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Editorial
[l Encontro DAT +
Dossié PPGDesign UFCG

Neste niimero do DATJournal, além dos textos selecionados regularmente
pelo expediente, trazemos dois dossiés.

No primeiro deles, que tem como editores Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk
e Suzete Venturelli, trazemos alguns textos selecionados do II Encontro DAT - De-
sign, Art and Technology de 2020. A edigdo deste Encontro DAT ocorreu como parte
do HUB eventos 2020, junto a um consércio formado com outros trés eventos: VII SII-
MI - Simpésio Internacional de Inovagdo em Midias Interativas, #19.ART - Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia, I Coldéquio Retina Internacional.

0 segundo dossié deste DATJournal tem como editores convidados Itamar
Ferreira da Silva e Wellington Gomes de Medeiros e apresenta a pesquisa em de-
sign no Nordeste brasileiro, com foco no Programa de Pés-Graduagio em Design da
Universidade de Campina Grande. Este dossié d4 continuidade a série especial do
DATJournal sobre os Programas de Pés-Graduagdo em Design no Brasil, que sdo con-
vidados para apresentarem suas trajetdrias, caracteristicas e linhas de for¢a. Com
esta iniciativa pretendemos, mais que fazer um mapeamento e celebrar a forca e a
diversidade destes Programas, estimular o intercimbio entre os Programas de P4s-
-Graduagdo em Design em todo o Brasil.

Agradecemos todas contribui¢Ges e desejamos uma boa leitura.

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk
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Editorial
[l Encontro DAT +
Dossié PPGDesign UFCG

Dossié PPGDesign/UFCG

0 Programa de Pés-Graduagdo em Design da Universidade Federal de Cam-
pina Grande (PPGDesign/UFCG) se localiza na Paraiba e atualmente é o tnico mes-
trado em design instalado em uma universidade do interior do Norte e Nordeste do
Brasil. Iniciou suas atividades em junho de 2014, sendo lotado no Centro de Ciéncias
e Tecnologia, uma caracteristica peculiar considerando a maioria dos demais pro-
gramas do Brasil. Atualmente, o PPGDesign/UFCG tem como 4rea de concentragio o
Design de Produtos sob a perspectiva contemporinea do Design enquanto campo com-
plexo e abrangente tanto para a pratica quanto para a pesquisa cientifica a partir de
pontos de vista sobre a produ¢io material, imaterial, fisica ou virtual.

O programa é constituido de duas linhas de pesquisa: Linha 1: Informagdo, Co-
municagdo e Cultura que engloba estudos sobre questdes relacionadas a teoria, critica,
histdria e desenvolvimento de produtos e artefatos com énfase em sistemas de infor-
magio e de comunicagdo, considerando aspectos semanticos, semiéticos, estéticos,
cromadticos, graficos, metodoldgicos, e estudos da cultura visual e material; e Linha 2:
Ergonomia, Ambiente e Processos que investiga questdes relacionadas a teoria, critica e
desenvolvimento de produtos e artefatos com énfase em aspectos tecnoldgicos, pro-
dutivos, metodoldgicos, biomiméticos, ambientais, sociais e éticos, incluindo: Design
voltado para o campo e o semiarido, Design sustentavel, gerenciamento de projetos,
interface com a arquitetura e o urbanismo, relagdo produto-usudrio-ambiente, mo-
bilidrio urbano e de interiores, Design fundamentado na relagdo entre a criagdo, a
producdo e o consumo de produtos e artefatos.

O corpo docente é composto em sua maioria por designers, contando tam-
bém com a participagio de docentes pesquisadores dos cursos de Engenharia Meca-
nica e Sistemas e Computagio. Localizado no interior da Regido Nordeste do Brasil, o
PPGDesign vem atraindo alunos tanto dos estados vizinhos como da regifo Norte do
pais, mostrando sua posi¢do estratégica na geragio e disseminagdo do conhecimento
cientifico. Em consonincia com o escopo do programa, as dissertagdes tém versado
sobre temas de alcance tanto regional quanto nacional, priorizando pesquisas que
envolvem principalmente a realidade social, econdmica e cultural do pafs.

No 4mbito das parcerias internacionais, o programa vem empenhando es-
forgos para o planejamento e execugio de cooperagdes com institui¢des estrangeiras.
Dentre as institui¢des contatadas, a Universidade do Minho, em Portugal, j vem de-
senvolvendo atividades e articulando parceria com a UFCG.

Quanto a estrutura fisica disponivel para o funcionamento do programa,
embora ndo tenham ocorrido modificagdes significativas desde o inicio do Mestrado
em Design, a coordenagdo vem envidando esforgos para o planejamento e execugio
de projetos fisicos e laboratoriais tanto no 4mbito da UFCG quanto de outras institui-
¢Oes. Com a consolidagio do programa ao longo desses seis anos - constatada com o
sucesso das defesas de dissertagdo e a inser¢do dos egressos no mercado académico
- novas possibilidades vém sendo tragadas para o futuro do PPGDesign/UFCG, entre
elas a ampliagdo da oferta de cursos e a melhoria da atual infraestrutura.

Itamar Ferreira da Silva e Wellington Gomes de Medeiros
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Editorial
I DAT Meeting +
Dossier PPGDesign UFCG

In this issue of the DATJournal, in addition to the texts selected regularly by the
Jjournal, we have 2 dossiers.

The first of them, with invited editors Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk and Suzete
Venturelli, we bring you some selected texts from the Il DAT Meeting - Design, Art and Tech-
nology 2020. The edition of this DAT Meeting took place as part of the HUB events 2020, togeth-
er with a consortium formed with three other events: VII SIIMI - International Symposium on
Innovation in Interactive Media, # 19.ART - International Meeting of Art and Technology, II
International Retina Colloquium.

The second dossier of this DATJournal has guest editors Itamar Ferreira da Silva and
Wellington Gomes de Medeiros and presents design research in Northeast Brazil, focusing on
the Postgraduate Program in Design at the University of Campina Grande. This dossier con-
tinues 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 Postgraduate Programs in Design in Brazil.

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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Dossier PPGDesign/UFCG

The Postgraduate Program in Design at the Federal University of Campina Grande (PPGDe-
sign/UFCG) is located in the state of Paraiba and is currently the only master’s program in Design at a
university inland in the north and northeast of Brazil. It started its activities in June 2014, as part of the
Science and Technology Center, a peculiar feature compared to most similar programs in Brazil. Cur-
rently, the PPGDesign/UFCG focuses on Product Design under the contemporary perspective of Design
as a complex and wide-ranging field for both practice and scientific research, considering points of view
on material, immaterial, physical or virtual production.

The program consists of two research branches: Branch 1: Information, Communication and
Culture, which includes studies on issues related to the theory, critique, history and development of
products and artifacts with an emphasis on information and communication systems, considering se-
mantic, semiotic, aesthetic, chromatic, graphic and methodological aspects, and studies on visual and
material culture; and Branch 2: Ergonomics, Environment and Processes, which investigates issues
related to the theory, critique and development of products and artifacts with an emphasis on techno-
logical, productive, methodological, biomimetic, environmental, social and ethical aspects, including:
Design with focus on the countryside and Brazilian semi-arid regions, sustainable Design, project man-
agement, interface with architecture and urbanism, product-user-environment relationship, interior and
street furniture Design, and Design based on the relationship between the creation, production and
consumption of products and artifacts.

The faculty is mostly composed of designers, with the participation of teaching research-
ers from the Mechanical Engineering and Systems And Computing departments. Located inland in the
northeast region of Brazil, the PPGDesign has been attracting students from both neighboring states
and the northern region of the country, which reveals its strategic role in the production and dissemi-
nation of scientific knowledge. In line with the scope of the program, the dissertations have dealt with
topics of both regional and national importance, focusing on research that mainly involves the social,
economic and cultural reality of our country.

Redarging international partnership, the program has been making efforts to plan and coop-
erate with foreign institutions. Among the contacted institutions is the University of Minho, in Portugal,
which has already been developing activities and articulating a partnership with the UFCG.

As for the facilities available for the program to operate, although there have been no signif-
icant changes since the beginning of the Master in Design, the department has been making efforts to
plan and execute physical and laboratory projects both within the university and in other institutions.
With the consolidation of the program over the past six years - verified through the success of the
dissertation defenses and the insertion of its alumni in the academic market — new possibilities are
being traced for the future of the PPGDesign/UFCG, among them the expansion of course offers and the
improvement of its current infrastructure.

Itamar Ferreira da Silva and Wellington Gomes de Medeiros
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Editorial
[l Encuentro DAT +
Dosier PPGDesign UFCG

En este mimero de DATJournal, ademds de los textos seleccionados regular-mente,
traemos dos dosieres.

En el primero, con los editores Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk y Suzete Venture-
Ili, les traemos algunos textos seleccionados del Il Encuentro DAT - Disefio, Arte y Tecnologia
2020. La edicidn de este Encuentro DAT se realizé en el marco de los eventos HUB 2020 , junto
a un consorcio formado con otros tres eventos: VII SIIMI - Simposio Internacional de Inno-
vacién en Medios Interactivos, # 19.ART - Encuentro Internacional de Arte y Tecnologia, II
Coloquio Internacional de Retina.

El segundo dossier de este DATJournal cuenta con los editores invitados Itamar
Ferreira da Silva y Wellington Gomes de Medeiros y presenta investigaciones de disefio en
el noreste de Brasil, con foco en el Programa de Posgrado en Disefio de la Universidad de
Campina Grande. Este dossier continta la serie especial DATJournal sobre Programas de
Posgrado en Disefio 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 fuerzay
diversidad de estos Programas, estimular el intercambio entre los Programas de Posgrado
en Diseflo en Brasil.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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Dosier PPGDesign/UFCG

El programa de posgrado en Disefio de la Universidad Federal de Campina
Grande (PPGDesign/UFCG) estd ubicado en el estado de Paraiba y, actualmente, com-
prende la unica maestria en disefio del interior de las regiones Norte y Nordeste de
Brasil. Inicid sus actividades en junio de 2014, haciendo parte del Centro de Ciencias y
Tecnologia, una caracteristica peculiar considerdndose la mayoria de los demds pro-
gramas de Brasil. Actualmente, el PPGDesign/UFCG tiene como drea de concentracién
el Disefio de Productos, bajo la perspectiva contempordnea del Disefio en cuanto cam-
po amplio y complejo, tanto para la prdctica como para la investigacion cientifica, a
partir de puntos de vista acerca de la produccion material, inmaterial, fisica o virtual.

El programa se constituye de dos lineas de investigacién: Linea 1: Informa-
cién, Comunicacion y Cultura, que engloba estudios de cuestiones relacionadas a teo-
ria, critica, historia y desarrollo de productos y artefactos con énfasis en sistemas de
informacién y de comunicacion, considerando aspectos semdnticos, semidticos, esté-
ticos, cromdticos, grdficos, metodoldgicos y estudios de la cultura visual y material; y
Linea 2: Ergonomia, Ambiente y Procesos, que investiga cuestiones relativas a teoria,
critica y desarrollo de productos y artefactos con enfoque en aspectos tecnoldgicos,
productivos, metodoldgicos, biomiméticos, ambientales, sociales y éticos, incluyendo:
el Disefio enfocado en el campo y en el semidrido, Disefio sostenible, gestién de pro-
yectos, interfaz con arquitectura y urbanismo, relacién producto-usuario-entorno,
mobiliario urbano y de interiores, y el Disefio basado en la relacion entre creacidn,
produccion y consumo de productos y artefactos.

El equipo docente estd compuesto, en su mayoria, por disefiadores y cuenta
con la participacién de docentes investigadores de las carreras de Ingenieria Me-
cdnica y Sistemas y Computacion. Ubicado en el interior de la Region Nordeste de
Brasil, el PPG/Design ha atraido a estudiantes tanto de los estados vecinos como
de la regién Norte del pais, mostrando su posicién estratégica en la generacion y
difusién del conocimiento cientifico. En consonancia con el objetivo del programa,
las tesis producidas han discutido temas de alcance tanto regional como nacional,
priorizando investigaciones que involucren, principalmente, la realidad social, eco-
némica y cultural del pais.

En el dmbito de las alianzas internacionales, el programa se ha esforzado
para planificar y ejecutar cooperaciones con instituciones extranjeras. Entre las ins-
tituciones contactadas estd la Universidad de Minho, de Portugal, que ya desarrolla
actividades y articula colaboraciones con la UFCG.

Acerca de la estructura fisica disponible para el funcionamiento del progra-
ma, aunque no se han producido cambios significativos desde el inicio de la Maestria
en Disefio, la coordinacién se ha esforzado para planificar y ejecutar proyectos fisicos
y laboratoriales tanto dentro de la UFCG como en otras instituciones. Con la consolida-
cién del programa a lo largo de estos seis afios - verificada tras el éxito de las defensas
de tesis y la insercién de los egresados en el mercado académico - se trazan nuevas
posibilidades para el futuro del PPGDesign/UFCG, entre ellas la ampliacién de la ofer-
ta de cursos y la mejora de la infraestructura actual.

Itamar Ferreira da Silva y Wellington Gomes de Medeiros
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The three-dimensional representation of objectiles as “transformational prostheses”

Abstract This article is the synthesis of the homonymous presentation made at
HUB Eventos Media Lab 2020 - # 19.ART, VII SIIMI, II RETINA.Internacional, and
at II DAT -, whose purpose is to investigate how objectiles and digital manu-
facture, together with the practices of customization and singularization, act as
mediators in the invention of “transformational prostheses”. Firstly, the speci-
ficities of an objectile (Deleuze, 2000) will be highlighted and defined. Secondly,
the characteristics of a transformational object (Bollas, 2015) will be delimited
and described. Finally, objectiles produced through digital manufacture will be
presented and described as “transformational prostheses”, thus highlighting the
potential of technology to make personal idioms known.

Keywords Objectiles, Transformational object, Digital manufacture, Prostheses, Singularity.

La representacion tridimensional de objectiles como “prétesis transformacionales”

Resumen Este articulo es la sintesis de la ponencia homénima, presentada en HUB
Eventos Media Lab 2020 - # 19.ART, VII SIIMI, II RETINA.Internacional y Il DAT
-, cuyo propdsito es de investigar cémo el objetil y la fabricacién digital, aliados
de la personalizacién y las prdcticas de singularizacion, actian como mediadores
en la invencion de las “prdtesis transformacionales”. En primer lugar, se resal-
tardn y definirdn las especificidades de un objetil (Deleuze, 2000). En segundo
lugar, se delimitardn y describirdn las caracteristicas de un objeto transforma-
cional (Bollas, 2015). Por ultimo, se presentardn objetiles producidos a través de
la fabricacion digital, siendo estos descritos como “prdtesis transformacionales”,
destacando asi el poder de la tecnologia para dar a conocer los idiomas personales.

Palabras clave Objetil, Objeto transformacional, fabricacién digital, Prétesis, Singularidad
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0 que é o objectile?

Partimos do conceito deleuziano de objectile (tomado em
referéncia ao trabalho do arquiteto francés Bernard Cache), admitido como
um novo estatuto de objeto, em que este ndo mais se reporta a um molde
espacial, nem a uma relagdo forma-matéria, mas, sim, a uma modulagio
temporal, em constante transformacio. Logo, é um tipo de objeto definido
nio por uma forma essencial, mas, sim, que se configura como uma fami-
lia de curvas enquadradas por pardmetros. Esta categoria de objeto ocupa
lugares, pontos de vista, em um continuo por variacio e se refere a uma
modulagdo temporal, que implica a inser¢do da matéria em uma variagio
continua e, consequentemente, deixa ver um desenvolvimento continuo da
forma (DELEUZE, 2000).

Em relacdo a esse conceito, cabe referir a extensdo da nogdo de ob-
jectile, proposta por Carpo (2011), tomada em analogia a ideia de algoritmo,
enfim, a nogdo de fungdo paramétrica, a qual determina uma infinita varia-
bilidade de objetos, todos diferentes, contudo similares, visto que a funcio
subliminar é a mesma para todos os objetos. Nesta perspectiva, a cada para-
metro correspondem especificos e determinados fatos cujas variagdes sdo
acompanhadas de alteragdes correspondentes na série de fatos estudados e
relacionados particularmente a cada solugdo de problema.

Portanto, tal variabilidade é por demais relevante para a nogdo de
“prétese transformacional” (expressdo proposta por nds e a ser explicitada
no tépico 3 deste artigo), pois o conceito de objectile reenquadra, ndo sé a
nogdo de objeto, mas, sobremaneira, o papel do sujeito no ambiente, no
contexto em que ele se insere. Para Deleuze (2000), sera sujeito aquele que
vier a um determinado ponto de vista. O ponto de vista é, portanto, a condi-
¢do sob a qual um eventual sujeito apreende uma variagio. E, neste sentido,
a variagdo nio é determinada pelo sujeito, mas pela condigdo sob a qual a
variagao aparece ao sujeito.

Nesta circunstancia, a cada ponto de vista implica uma dada singu-
laridade, uma caracteristica distintiva particular e peculiar que se relacio-
na, consequentemente, a uma regido do espago-tempo especifica, prépria
a cada situagdo vivenciada por um individuo e a cada solugdo de problema.

0 que é o objeto transformacional?

Segundo Bollas (2015), o objeto transformacional é uma identifica-
¢do, na qual o primeiro objeto é “conhecido”, ndo como representagio do
objeto, mas como uma experiéncia recorrente do ser - mais existencial e
oposta a um saber representacional.

Bollas (2015) admite que a experiéncia da crianga em relagdo ao seu
primeiro objeto, a mie, é vivenciada como um processo que transforma
os seus ambientes interno e externo. Segundo o autor, a busca por objetos
transformacionais na vida adulta é uma tentativa de restabelecer algum
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equilibrio, alguma harmonia, entre o individuo e o ambiente vivido. En-
fim, é a acdo que faz reatualizar auséncias antes experimentadas, que faz
lembrar uma vivéncia objetal precoce, ndo cognitiva, mas existencial, por
meio de experiéncia afetiva intensa. O objeto transformacional é procura-
do como um significador de transformagdo. Logo, neste processo esta im-
plicada uma busca que ordena recorrentemente uma lembranca pré-verbal.

Nesta busca, lida-se - em situa¢des diversas - com o denominado
“conhecido ndo pensado” (Bollas, 2015), entendido como suposi¢des apren-
didas e inconscientes vivenciadas pela crianga e baseadas fundamental-
mente em experiéncias por ela registradas antes do advento da linguagem.
Como acrescenta Bollas (2015, p.71): “Aprendemos a gramatica de nosso ser
antes de apreendermos as regras de nossa lingua.”

Ao longo da vida, as pessoas escolhem objetos para expressar o seu
“idioma pessoal” (Bollas, 2006), considerado este como aquilo que d4 forma
a um personagem humano como uma experiéncia de transformagéo cria-
tiva da personalidade. Esse idioma de autoexpressdo é um meio potencial,
ndo apenas para representar fantasias inconscientes, mas especialmente
para conjeturar estados psiquicos que se constituem como uma forma de
pensar por meio da experiéncia.

Na vida adulta, a procura pelo objeto transformacional (uma pessoa,
um lugar, um evento, uma ideologia, um dado objeto, etc.) promete alterar o
meio externo do sujeito e, consequentemente, transformar o interno. Como
complementa Bollas (2015, p.75): “A busca do objeto transformacional é uma
busca de memodria infinita, por algo no futuro que reside no passado.”

Os objetos transformacionais sdo como “chaves psiquicas”
(Bollas, 2006), pois desbloqueiam e liberam experiéncias, o “conhecido
ndo pensado”, preservando e transformando a identidade pessoal (a sin-
gularidade do individuo).

Eles também tornam possivel uma espécie de sonho privado. Nele,
o individuo se torna a obra dos seus sonhos, de sua prépria vida. Ele é, ao
mesmo tempo, o ator dentro do drama e uma espécie de diretor que planeja
e conduz a l4gica dos acontecimentos. Os estados do ser sdo evocados pela
mediagdo com os objetos (Bollas, 2006).

Ao investigar o aprimoramento e a limitacdo da experiéncia do in-
dividuo na mediagdo com o mundo dos objetos, Bollas (2006) amplia a re-
flexdo acerca de como os objetos sdo parte de um léxico psicossomatico,
de como eles "brincam" com os diversos sentidos somdticos e faculdades
mentais que constituem a estrutura psiquica do individuo.

Assim, neste artigo, a no¢do de objeto transformacional intenciona
destacar que, ao longo da vida, a relagdo do individuo com certos objetos
adquire um significado Gnico e pode representar uma experiéncia de trans-
formagdo interna criativa.
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Objectiles como “préteses transformacionais”

Neste dltimo tépico, a nossa intengdo é apresentar exemplos de
objectiles que funcionem como “préteses transformacionais”. Para tanto,
pressupomos que o objectile e a fabricagdo digital, aliados a praticas de cus-
tomizacdo e singularizagdo, podem remodelar a experiéncia transformacio-
nal do individuo.

Para sustentar essa nossa proposta, consideraremos, em primeiro
lugar, que as “préteses transformacionais”, assim por nés denominadas,
funcionam tanto como objectiles quanto como objetos transformacionais.
Elas guardam em si determinadas caracteristicas, que revelam possiveis
analogias em relacdo a esses dois tipos de objetos. Logo, na media¢do com
o individuo, as “préteses transformacionais” subsistem como: a) proces-
sos em transformacdo; b) acontecimentos capazes de afetar e serem afe-
tados; c) singularidades que se viabilizam em decorréncia de processos de
(i)materializacdes.

Em segundo, admitiremos a nogdo de prétese, ndo restrita simples-
mente ao recorte de funcionalidades médicas, mas, de modo abrangente, en-
tendida como qualquer objeto decorrente da utilizagio de objectiles e técnicas
de fabricagdo digital que visem suprir, corrigir ou aumentar uma dada capa-
cidade ou sentido do individuo. De pronto, este objeto passa a ser utilizado no
intuito de ampliar capacidades motoras, assim como cognitivas e psiquicas.

Em terceiro lugar, entendemos que as “préteses transformacio-
nais” se enquadram - dentre as trés categorias de objectiles, propostas por
Rovenir Duarte; Malu Sanches; Louisa Lepri (2017) - na terceira categoria
por eles presumida. Nesta terceira classe de objectile, este se institui no que
os autores denominam como “arquitetura variavel” (no nosso contexto,
como arte e design variaveis). Apesar de o objectile estar materializado em
alguma forma, sem perder suas variaveis, nesta categoria, ele nio se resu-
me basicamente ao projeto. Visa-se construir novas relagdes com uma nova
tecténica, muito além do consumo visual. Essa aproximagio envolve uma
evolugdo tecnoldgica e um caminho novo a ser trilhado, assim, é marcada
por atividades mais de vanguarda (DUARTE; SANCHES; LEPRI, 2017, p.67).

Portanto, neste grupo de objectile, a variabilidade atende a uma de-
manda especifica; trilham-se caminhos com base nas tecnologias digitais e
com vistas ao alcance de solugdes peculiares. Estas sdo resultantes da inves-
tigacdo de uma morfologia na interdependéncia das estruturas disponiveis
para viabilizagdo do objeto.

Neste caso, as solugbes a serem alcangadas instauram-se a partir
de demandas e circunscrevem caminhos peculiares a serem trilhados, que
absorvem necessidades préprias a cada individuo, algo a ele especifico.

Nesta circunstancia, o design se desloca da nogdo de “problem sol-
ving” para a de “problem finding” (Marenko, 2015). Enfim, nio existe uma
Unica solugdo para o problema, mas prevalece a perspectiva de que os pro-
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Figs 1a, 1b e 1c. 3D selfies - Frames do
video “3D Print Yourself with Doob-3D
| The Henry Ford’s Innovation Nation”-
Fonte:https://www.youtube.com/
watch?v=g256MjYRdv0.
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blemas geram suas préprias solu¢des mediadas por processos singulares de
invencgdes. Enfim, entende-se que cada especifica resposta se situa como um
aparato que promete alterar o meio externo do sujeito e, consequentemen-
te, transformar o interno.

A nosso ver, as “préteses transformacionais” trazem a tona a possi-
bilidade de tornar aparentes os idiomas pessoais, assim como as demandas
especificas de cada individuo envolvido. Como processos em transforma-
¢do, essas préteses podem libertar os individuos para experimentar a pro-
fundidade do ser impulsionado pelos instintos, entdo, alimentada por um
sistema inconsciente vivenciado em idade precoce. Como acontecimentos
capazes de afetar e serem afetados, as “préteses transformacionais” poten-
cializam a dinidmica das relagdes, entre o dentro e o fora, entre os ambien-
tes interno e externo dos individuos, estabelecida por mutua reciprocidade.
Como processos decorrentes de (i)materializagdes, as “préteses transfor-
macionais” asseguram a geracgdo de singularidades, sobretudo, alicercando
a construcio de personalidades.

Como bem lembra Lupton (2017), com base em Nippert-Eng (1996),
os artefatos em si mesmos podem vir a agir como marcadores de persona-
lidade; podem representar a individualidade, estendendo o territério do eu
além do corpo carnal.

Assim sendo, com base no que até aqui foi argumentado, exibire-
mos a seguir o que denominamos como “préteses transformacionais”, en-
tendidas estas, de modo abrangente, como extensdes fisicas e psiquicas.

Em primeiro lugar, vale referir as réplicas 3D, enfim, as 3D selfies,
denominadas, neste texto, como préteses de auto-promogdo ou auto-expressdo
(Figuras 1a, 1b, 1c). Estas potencializam, exacerbam e estimulam o apareci-
mento dos mais distintos sentimentos: narcisismo, exibicionismo, auto-en-
cantamento, autovalorizagdo, etc. Essas préteses servem para elaborar a
complexidade psiquica do individuo, possibilitando a liberagdo do seu idioma
pessoal e a alteragdo de seu meio externo, consequentemente, prometendo
transformagdo das suas experiéncias internas. Neste caso, sensores, os mais
diversos, possibilitam, pelo processo de digitalizacdo, a captura e o monitora-
mento de posi¢des corporais especificas e/ou de elementos do ambiente fisi-
co, reproduzindo um modelo 3D da estrutura a ser “impressa” tangivelmente
por meio da fabricacio digital. Essas potencialidades sdo estruturadas dentro
das possibilidades do software e hardware utilizados.
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Figs 2a, 2b, 2c e 2d. Prétese Meu
Lar, Estddio Guto Requena.
Fonte:https://gutorequena.com/

myhomeprothesis/
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Em segundo lugar, um outro exemplo de prétese transformacional
é o trabalho do Estddio Guto Requena denominado “Prétese Meu Lar” (Fi-
guras 2a, 2b, 2c, 2d). Conforme o sitio do projeto!, esta obra comporta-se
como uma joia a ser implantada na pele, préxima ao coragdo. Trata-se de
um minicomputador, um sistema que carrega um “lar” imaterial, contendo
arquivos digitais. Ao aproximar a peca de uma tela qualquer, pode-se aces-
sar o conteudo digital de fotos, musicas, livros etc. que deixam ver o idioma
pessoal do individuo, abrindo portas para experiéncias inconscientemente
intensas. Designamos esta prétese transformacional como prétese dos ras-
tros de memdrias e afetos, enfim, ela transforma o espaco fisico em algo que
preenche um vazio, uma possivel auséncia. A possibilidade de customiza-
¢do, viabilizada tanto pelo objectile quanto pela fabricacao digital, reitera o
aparecimento de transformagGes, acontecimentos e singularidades.

5
&5

e

Em terceiro lugar, cabe apresentar a classe de objetos por nés con-
siderados como préteses moduladoras corporais (Figuras 3a, 3b, 3¢, 3d, 3e).
Mesmo ao desempenharem o papel de értese - aparelho externo utilizado
para imobilizar ou auxiliar os movimentos de partes ou regides do corpo -,
estes objetos foram por néds designados como préteses moduladoras cor-
porais. S3o pecas feitas sob medida em torno do corpo, criadas por Lanza-
vecchia + Wai Design; funcionam como espécie de segunda pele. Mesmo ao
resgatarem a sua utilidade primadria, essas pegas priorizam, sobretudo, o
estudo inutilitdrio de formas e configuragdes com vistas a esteticamente
valorizar relagGes entre corpo, percepgdo e experiéncia humana. Ao serem
reinterpretados como “proéteses transformacionais”, estes objetos compor-
tam-se como liberadores de experiéncias; eles evidenciam os idiomas pes-
soais e assumem uma densidade psiquica que lhes da caréter particular.
Também, neste caso, as pecas ao serem customizadas pelas potencialidades
do objectile e da fabricagdo digital estendem a experiéncia para além do fisi-
co; enfim, manifestam-se como marcadores de personalidade.
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Figs 2a, 2b, 2¢, 2d e 2e. Pegas criadas por

LANZAVECCHIA + WAI DESIGN
Fonte: https://www.lanzavecchia-wai.
com/work/proaesthetics-for-mas-

ters-thesis-project/

Por fim, vale destacar a categoria de objetos por nés denominadas
préteses como esculturas corporais. Estas se caracterizam como pegas singu-
lares implantadas no corpo e utilizadas para suprir a auséncia de um 6rgio
ou restaurar uma fun¢do comprometida. Este tipo de prétese, além de aten-
der a demandas funcionais, se evidencia, sobretudo, como um objeto estéti-
co, pressuposto para singularizar as experiéncias do individuo. As préteses
como esculturas corporais refletem a habilidade e a capacidade da pessoa em
atender as necessidades do seu idioma pessoal, garantindo a busca por obje-
tos que a nutrem de maneira existencial. Essas préteses, em virtude de suas
configuragGes externas especificas, implicam reestruturagio da experiéncia
interna do individuo; essa experiéncia sustenta-se em um estado de espirito
recorrente. Enfim, as préteses como esculturas corporais, ao se manifesta-
rem como objectiles e objetos transformacionais, estdo a possibilitar processos
de transformagio, de materializa¢des e a geragdo de acontecimentos, capazes
de afetar e de serem afetados. Como entende Bollas (2015, p.62): A busca pelo
objeto transformacional ndo surge simplesmente do desejo do objeto em si,
mas da certeza da pessoa de que o objeto ird modifica-lo, certeza esta nutrida
pela “capacidade nomeada do objeto de ressuscitar a memdria da transfor-
magcao egoica precoce.”

Nesta trilha conceitual, cabe, afinal, referir “The Alternative Limb
Project”, projeto fundado por Sophie de Oliveira Barata, em 2011, que tem
como meta a criagdo daquilo que designamos como préteses transformacio-
nais. Ao combinar os mais diversos materiais, as mais recentes tecnologias
digitais a técnicas artesanais e de customizagao, tal projeto promove a sin-
gularidade e a diversidade corporal para individuos desabilitados. Ao exem-
plificar o comportamento de um desses individuos, Barata da o seguinte de-
poimento: “Pessoas como Louise estdo transformando a percepg¢io publica
acerca dos amputados, e dando, também, a outros em condi¢do semelhante
maior confianga sobre como positivamente expressar suas diferengas. Isso é
algoqueniodevaserdefinidocomoauséncia, massimcomo transformacgio.”
(Figuras 4, 5a, 5b, 5¢).
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Fig 4. Frame do TED - Expressing identity with aesthetic prosthetics.
Fonte: https://www.tedmed.com/talks/show?id=293048.

Figs 5a, 5b e 5c. Priscilla, prétese de Louise Bruton (Sophie de

Oliveira Barata) - Frames do video de Bryan O’Brien.
Fonte: https://www.irishtimes.com/life-and-style/people/
let-me-introduce-you-to-priscilla-my-fake-leg-1.1973008.
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Portanto, tais objetos existem na tentativa de restabelecer relagdes
entre o individuo e os seus ambientes interno e externo, mas, sobretudo,
como processo para permitir experiéncias transformadoras e criativas.
As Figuras 6a, 6b, 6¢ apresentam, respectivamente, trés distintas préteses
utilizadas pela modelo britinica Kelly Knox. Acreditamos que essas pegas
personificam, concedem carater individual como via para fazer sobressair
a memoria existencial de experiéncias antes vividas, ao tempo em que elas
podem, também, sugerir modos de vida, de comportamento distintivos de
como a modelo intenciona ser percebida. Ademais, a possibilidade de esco-
lha desta ou daquela prétese por parte de Kelly Knox enfatiza a dindmica
transformacional do individuo na mediagdo com os lugares, eventos, pes-
soas e coisas.
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Figs 6a, 6b e 6¢. Synchronise (Sophie de Oliveira Barata, Dani Clode); Materialise (Sophie de Oliveira Barata,
Dani Clode & Jason Taylor); Vine (Sophie de Oliveira Barata, Dani Clode, Jason Taylor & Hugo Elias)
Fonte: https://thealternativelimbproject.com/in-depth/kelly_knox/.

Consideracoes finais

Neste artigo, foi nossa intengéo refletir sobre como os objectiles e a
fabricagao digital potencializam a dindmica transformacional de individu-
0s, ao possibilitar a representacido tangivel de préteses, que trazem a tona
idiomas pessoais.

As “préteses transformacionais”, vistas como eventos, sdo repre-
sentagdes que evocam sentimentos, memdrias, permitindo a mudanca de
habitos e comportamentos. Tornam-se marcadores de singularidades e per-
sonalidades. S3o registros de transformacdes pessoais. Refletem algo em
ressonancia ao “conhecido ndo pensado”, enfim, a experiéncias registra-
das na mente em idade precoce. Sdo de importancia fundamental para a
auto-compreensio e a auto-exploragdo. Como elementos que visam suprir
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alguma auséncia, as “préteses transformacionais” criam acontecimentos
que afetam diretamente o individuo e recuperam associacoes psiquicas e/
ou fung¢des motoras.

Os quatro tipos de “préteses transformacionais” sdo resultantes da
confluéncia de um regime de modulagéo algoritmica e de idiomas pessoais,
representativos do jogo entre ambientes interno e externo.

Acreditamos que, com estas experimentagdes criativas, abrem-se
portas para se repensar os limites e as potencialidades da utilizacdo das
tecnologias digitais. Este uso pode ser implementado, como aqui mostrado,
na confluéncia com outros tipos de saberes e fazeres, que refletem técnicas
de customizagdo e que potencializam processos de singularizagdes.

1 Disponivel em: https://gutorequena.com/myhomeprothesis/. Acesso
em: 07.01.21.

2 Disponivel em: https:/thealternativelimbproject.com/. Acesso em:
07.01.21.

3 Tradugdo nossa de: “... people like Louise are transforming the public
perception of amputees and giving other amputees as well greater confi-
dence about expressing their difference in positive ways and that's some-
thing that's not defined by absence but I think transformation ...".
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Non human
interventions in
art and fashion

Abstract The first step in the evolution of technologically driven visual art
genres was taken with the application of controlling spray guns and electri-
cal brushes by David Alvaro Siqueiros 1920. The decisive break occurs again
in contemporary fashion designs and installations (Savage Beauty 2011).
Hence we have to emphasize upon the growing insularity and autonomy of
technologically rebellious art - in the reduced human intention in patterns
on dresses exhibited by the fashion maverick Alexander McQueen. We shall
be able to appreciate the fact that the form of representation is most likely
to be similar to a mechanics of accidence and autonomy, rather than control,
and reflective of the independence of the machine itself, now called the ma-
chine being.

Keywords Art, Fashion, Gesture, Robots, Technology.
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As maquinas podem fazer arte? Intervengoes nao humanas na arte e na moda

Resumo O primeiro passo na evolugdo das artes visuais impulsionadas pela
tecnologia foi dado com a aplicagdo das pistolas de ar e aerdgrafos utili-
zadas por David Alvaro Siqueiros em 1920, embora uma ruptura decisiva
tenha ocorrido novamente nos designs e instalagdes da moda contem-
porénea (Savage Beauty 2011). Portanto, devemos enfatizar a crescente
insularidade e autonomia da arte tecnologicamente rebelde por intengio
humana focada nos padrdes de design exibidos pelo inconformista da
moda Alexander McQueen. Apreciaremos o fato de que a forma de re-
presentagdo tem mais probabilidade de ser semelhante a uma mecénica
da acidentalidade e da autonomia, do que ao seu controle, e que reflete a
independéncia da prépria maquina, agora chamada de mdquina.

Palavras chave Arte, gesto, moda, robd, tecnologia.

Pueden las maquinas hacer arte? Intervenciones no humanas en el arte y la moda

Resumen El primer paso en la evolucién de las artes visuales impulsados por la
tecnologia se di6 con la aplicacion de pistolas de aire y aerografos utilizados por
David Alvaro Siqueiros en 1920, unque una ruptura decisiva se produjo nueva-
mente en los disefios e instalaciones de moda contempordnea (Savage Beauty
2011). Por lo tanto, debemos enfatizar la creciente insularidad y autonomia del
arte tecnoldgicamente rebelde por la intencién humana enfocada en los patrones
de disefio exhibidos por el inconformista de la moda Alexander McQueen. Apre-
ciaremos el hecho de que es mds probable que la forma de representacion sea
similar a una mecdnica de accidentalidad y autonomia, en lugar de su control, y
que refleje la independencia de la mdquina misma, ahora llamada ser mdquina.

Palabras clave Arte, gesto, moda, robot, tecnologia.
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Introduction

Although conditions necessary for the technique of drip painting
has been studied in detail (Taylor et al 205; Taylor 26), the physical method
of dripping and throwing paint as an expression of what Jackson Pollock
called “chaos” evolved into a kind of unpredictable non-human interven-
tion (Moses 5; Clark 355; Altieri 24)! in domains of art that is only beginning
to get acknowledged.

The first step in the evolution of technologically driven visual art
genres was taken with the application of controlling spray guns and electri-
cal brushes by David Alvaro Siqueiros, the Mexican muralist in his concep-
tion of the great revolutionary murals painted after the Mexican indepen-
dence of 1920. But the second decisive breach with the past occurs with the
direct intrusion of digital (robotic) arms and the later, completely hidden
sensor mechanisms of biorobots and cybernetic designs.

The history of artistic production has undergone changes corre-
sponding to the insightful use of machine behavior in the contemporary
electronic era. But even then, one may fail to notice that in the theoretical
corpus of such art as of the great muralists of the Mexican Revolution and
in Pollock, critics have looked at on the visual plane of the art, rather than
the technical mode of its production. The visual art of Pollock for instance,
has mostly been explained in terms of the extensions of fractal geometry
(Taylor 34). What Siqueiros’ blast contains in a central nodal area of the
painting like the Collective Suicide (MoMA) is the enigmatic symbolism of
states of being, relegated to its most invisible, neural level; it reappears
without location, like a rhizome of its memory in two directions: first, in
contemporary fashion design and installation (Savage Beauty 2011). Hence,
we have to acknowledge upon the growing insularity and autonomy of
technologically rebellious art (Thompson; Mukhopadhyay 2020)- in the re-
duced human intention in patterns on dresses, such as those exhibited by
the fashion maverick Alexander McQueen.

Second, human role is partially supplanted in machine installations
like Jean Tinguely’s revolving chain, with their frenetic technological inter-
ventions and motion. This development occurs at the same time as when
we see an aesthetics of abstract robotics like the biocybernetic machines
of Gilberto Esparza (Kac 60; Burnham 35). The form of representation is
similar to a mechanics of accidence and autonomy, rather than control,
and reflective of the independence of the machine itself - just as Aristotle
described a possible symbebekos (accidental cause) of material conditions
in which an object acquires characteristics from an indeterminate future of
possibilities (Metaphysics Book VIII).

What emerges from the long history of technical interventions in art
is the recognition of a chance impulse, inviting a contemporary aesthetics
of the material conditions of art - the objects have themselves undergone
transformation. Experimentation becomes creative, as the logic of techni-
cal innovations, like the fractal drip of Pollock’s “chaotic” art becomes a
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non-teleological, indeterminate creation. The experimental enthusiasm of
David Alfaro Siqueiros (1896-1954) led him to trace murals by an electric
projector (a technique used years later by the abstract expressionist Franz
Kline in his paintings of broad brushstrokes, which were retouched with
the brush, but also to the use of new products such as automotive paints,
sprays and air guns, thus leading to an adaptation of the technical condi-
tions imposed by the new architecture. The vitality, momentum and frenzy
at the new discovery - characteristics defined by Luis Cardosa y Aragon
- allowed the muralist to organize workshops for American students who
shared the same spirit in their minds. Manuel Rodriguez Lozano a contem-
porary painter inspired by Siqueiros states that the latter’s last painting
at the Polyforum Cultural in Mexico City was "a painting robot; he and his
disciples used nothing more than mechanics: they photograph the subject,
pull out the slide, project it and put the gun in the air.?" It is clear that the
terms in which Rodriguez Lozano expresses Siqueiros’ artistic technique
vis a vis will have resonance in the current scenario. What we shall estab-
lish is the secret rise of the technical agency of art, and its living colonial
power over the sphere of modern art and media, including self-sustaining
robotic, or proto-Cyborgian representations.

The pictorial-visual conditions prevalent during the period when
Pollock’s major works were executed in the sixties, now already started
changing with respect to the murals made at the beginning of the centu-
ry. Technical perfection is supplanted by more radical experimentation in
the artistic process. We must remember that in the second decade of the
last century Marcel Duchamp (1887-1968) with his work Apolinére Enam-
eled 1916-1917, a readymade painting modified with gouache and pencil on
painted sheet, originally inaugurated Sapolin Enamel; it hinted that an ad-
vertisement poster could re-appear as a painting with a sequence of touch-
es that could produce the best results - in case of Duchamp’s enamel sheets,
the surface becomes a metaphor of the arbitrary process which conjures
something as perfect as the poetry of Apollinaire out of unsuspected ma-
terial or medium. It is not surprising then that in the 1950s, Jean Tinguely
through his investigations of mechanical automatons created the serie of
Meta-Matic in the mid fifties, one of those was the piece Meta-Matic no. 6
(a drawing machine) in 1959. In this a mechanistic non-subjective Automat
drew on the paper surface (for Kant drawing was considered as the pre-
cursor of all works of plastic art and therefore of the same essence as the
subject)’. Like his art Tinguely’s aesthetic criticism was aimed to counteract
the abuse of mechanized systems of our times as they tended to hypnotize
capitalist society. Donald Kuspit refers to the work Homage to New York,
one which Tinguely produced in 1960, as a: “self-destroying machine - not
exactly a technological prodigy and obviously having no constructive value
- it was about to what extent such technology-dependent art produces an
"aesthetic" attraction™.
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Tingueley’s art shows that the aesthetics of the machine had opened
a wide range of conceptual and expressive forms, and would remain an un-
finished dream within the framework of this kind of art; we could simply
remind ourselves of more artists who have been guided in their creative
efforts by the use of technological mechanism for the plan or presentation
of their work.

With the coming of the nineties a new direction can be seen in the
machine arts of Rebecca Horn (b. 1944). In her performances two decades
earlier Horn’s use of bodily extensions such as breasts, fingers, arms or masks
already revealed the place that would be taken years later by the mechan-
ical arms powered by an electrical source and then more recently by those
adapted to computer systems. Her explorations in this sensitive ground plan
for mechanical systems soon turned to the production of more sophisticat-
ed designs which were achieved with the help of specialist engineers in the
field. Her kinetic sculptures emphasize on the spiritual absurdity of contem-
porary life. About her sculpture Finger Gloves (1972), used for an exhibition
at the Tate Gallery mentions the following note on their website:

The ideas of touch and sensory awareness are explored in this work. Horn
has described how wearing these gloves altered her relationship with her
surroundings, so that distant objects came within her reach: ' the finger
gloves are light. I can't move them without any effort. Feel, touch, grasp
anything, but keeping a certain distance from the objects. The lever-ac-
tion of the lengthened expressions the various sense-data of the hand
fingers; ...I feel me touching, I see me grasping, I control the distance be-
tween me and the objects.' Implicit in the work is the idea that touching

makes possible an intimacy between our own body and those of others.’

An evolution in Horn’s work takes her from the objective system of
a body and its sensory dimensions to experiments with more sophisticated
mechanisms, which culminated in production of the piece Les Amants in
1991. In this work machines act as humans, or more precisely, as the title
suggests like lovers who in accordance with the classical European creed of
imaginative (Platonic) creativity also draw and paint. Horn says:

My machines are not washing machines or cars. They have a human qua-
lity and they must change. They get nervous and must stop sometimes.
If a machine stops, it doesn't mean it's broken. It's just tired. The tragic
or melancholic aspect of machines is very important to me. I don't want

them to run forever. It's part of their life that they must stop and faint.®
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In Horn’s words, mechanical systems tend to take an anthropomor-
phic, and a definitively humane personality to which scientists hope robots
will arrive at a given time.

Years later and at the dawn of the new millennium, innovation
in the creation of mechanized systems came directly not from the artis-
tic circle, but paradoxically from developments in the fashion industry,
specifically with Alexander McQueen’s Spring-Summer Collection of 1999,
in which robotic arms fired paint on the model, simulating an attack of
machines. Gone are the blasting gestures of Siqueiros, Jackson Pollock or
Yves Klein’s living brushes. The theatricality of the model and the non-hu-
man performencers conceived by McQueen is not without a strong erotic
charge. A machine delivers a kind of spray on the impeccable white dress
of the model. The dress becomes a canvas under a threatening, phallic gun.
The idea of the blasting in Pollock’s painting is transformed by McQueen
into a violent attack loaded with anthropo-psychic sensuality - in a sense
this also resembles La Mariée mise a nu par ses célibataires, meme, pro-
duced between 1915 and 1923 by Marcel Duchamp who projects the meta-
morphosis of human beings in a technological mechanism.

McQueen’s action is reflected in the affirmation of Marcuse’s con-
viction that “the death instinct becomes, in its own right, the companion
of Eros in the primary instinctual structure, and the perpetual struggle be-
tween the two constitutes the primary dynamic’’. From Marcuse’s perspec-
tive, the duel in McQueen’s work is established between the robotic arms
and the woman; the arm-guns unload their ink (black and yellow) on the
woman. Aggression reaches a climax when the legs and the face of the girl
are seen to be stained. Similarly, Vanessa Beecrof explores the body in the
commercial context of the system. For example, in the work VB61 com-
pleted in 2007 Beecroft gave a twist to Siqueiros or Pollock’s drips, or Mc-
Queen’s inkjet sprays by depicting a corporal massacre of deaths and blood
to focus on the genocide in Sudan. Santiago Sierra treated a no less contro-
versial theme, such as illegal immigration with the performance titled Line
of 250 cm tattooed on six persons paid (1999) in which the line, tattooed on
the skin of illegal immigrants can appear only to be deleted by death, thus
also echoing the idea of branding of cattle. In all such paintings we get to
see the genealogy of the technical, de-subjectivized arm participating in an
art work, and creating a new anthropomorphic machine arm in its place, a
machine-being living out its life like a graphic function.

If we consider how Alexander McQueen designed his fabric we get
to see the how patterns are evoked in a randomized manner - creating an
aesthetics of Mendelssohnian blocks of color or pendant streams. The cou-
ture has an erotic outline but its visual fillings are generated by digitally
improvised printing on appliqué. It is indeed possible to predict a digital or
robotic loom which could generate shapes from the drip, in a cycle of feed-
back and transformation; the site precisely of a visual performativity and
reflection. In Savage Beauty 2010 a skull gets superimposed on a manikin’s
face. The feedback graph, as we know, always utilizes a pattern from a data
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base of impressions. The adjustments of a spray printer, or a fabric loom
which could generate randomized patterns would none the less be impro-
vising on the stock of pre-existing patterns in the history of textiles but then
the total effect is likely to be startling: the innovation shall not necessarily
need to be a result of thought and contemplation -or as such be a product of
the subjective certitude of a pre-Modernist aesthetics or art, but paradoxi-
cally it so by virtue of evolving in that instant of space. But machine-art can
take various directions. Computer generated art can take us further down a
surreal pathway whose potential might never have been realized by human
cognition alone - given the existing levels of neural evolution. In fashion in-
dustry garments now flow out of this proto-human but artificial intelligence
that represents patterns whose stock vestiges lie in the actual biological
brain of the human designer but more radically in the advancing drift of an
intelligent machine. The print may become more bizarre rather than beau-
tiful in its conventional sense, like the colored patterns which are initially
generated in nature for camouflage or mating protuberances.

McQueen’s Highland Rape (1995-96) is a wonderful example of the
impromptu pattern, the frenzy of a digitally generated blood strings here
being a direct competitor of any finitely humane imagination with its nar-
rowly conventional organic designs. Perhaps even Pollock’s crazy dotted
lines are transcended in the flowing twisters of the Plexiglas shows (1998
-2000) which neither resembled the necessities of the catwalk, nor differed
from the gameplan of a consumer oriented fashion industry.

The robotic arm has of course played a more significant role in the
automobile industry, and in all other instances of the post-industrial age
where painting a consumer article has been left to the perfection that only
robots can achieve - with a level of precision that come to humans only by
chance or stroke of luck. Indeed machines may teach us by reverse engi-
neering that humans are also not alien to the process of motion that pro-
pels robots to execute targets.® Post-Enlightenment aesthetics has largely
ignored the duration of time that is required before it is possible for an
individual to generate a piece of visual information, and with so much af-
fective content as conventions will allow. In fact the individual itself is an
illusion. The individual acts with a neuropsychological baggage of equip-
ment - hence the proposition of the necessity of duration and the engi-
neering that make artistic creation possible at all. The creative process is a
non-subjective, instrumental feedback engineering in which end of a prod-
uct remains invisible till a point of time in which intervention ceases for
itself, to leave behind a visually executed body (Bedau 395; Correia 795).

The great sculptures of the Renaissance must have been born out
of a process of adjustments made across a context of visual conventions.
They may be understood only in terms of the insights developed from the
manner in which a robotic arm functions in order to achieve a so-called end
result (Kac 65; Lin 4). Machines which function in accordance with feedback
intelligence provide a norm for artistic modifications —incidentally the pro-
cess is visible in the fashion industry more than in visual archetypes like
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painting or even photography, unless the latter undergoes alteration and
enhancement with the help of multimedia. The line of demarcation seems
to be clear. Machines have the smartness that humans have been using
from its Acheulean and even earlier pre-historic phases. Now that they can
function like automatic creators they can also reveal the secret technology
of aesthetic reproduction, unlike in Descartes or Kant’s allegories of the
spirit, in the methods implicit in the spirit of that allegory.
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1 In,what we appear to need are art practices that adhere to the urgen-
cies of the nonhuman, and first and foremost, that means that we have
to refashion what we have it in mind to do when we invoke 'description’.
2 Casado Navarro, Arturo and others. El Arte Mexicano. Arte Contem-
pordneo. Volume n.13. SEP Salvat. Quéretaro, México: 1986

3 In painting, sculpture, in all the Visual Arts, in architecture, in the
layout of gardens, as they are fine arts, drawing is essential, and in this,
the basis of all the provisions for artistic taste is not what recreates fe-
eling, but what pleases for its form. Kant, Immanuel. Critical judgment.
Collection Austrual. Espasa Calpe. Madrid. 1990.

4 Kuspit, Donald. El fin del arte. Aka. Madrid: 2006 p. 60

5 http://www.tate.org.uk/servlet/ViewWork?workid=25&tabview=work
(From the display caption April 2004).

6  http:/www.artnet.com/magazineus/features/kuspit/kuspit9-17-07.
asp Rebecca Horn, The Bastille Interviews I, Paris 1993

7 Marcuse, Herbert. Eros y civilizacion. Edit. Ariel. Barcelona, Spain.
[1953] 2003. p 40

8  Leonardo da Vinci for onemay has anticipated the mechanics of
automata in the Codex Atlanticus (Moon 18).
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IP3_ AMARELO:
Cybernatural

e coexisténcia
entre a natureza
e maquina

Resumo O presente artigo discorre sobre a investigacdo tedrica e pratica para
o desenvolvimento da obra computacional emergente e auto-organizada
IP3_AMARELO, expondo os pensamentos e conceitos os quais inspiraram sua
concepgio. O texto apresenta também reflexdes fundamentadas no conceito
de cybernatural proposto por Mitchell Whitelaw, o qual propde-se explicitar
a possibilidade de uma coexisténcia entre o maquinico e o bioldgico, conside-
rando a diade natureza-artificio.
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IP3_AMARELO: Cybernatural and coexistence between nature and machine

Abstract This article discusses the theoretical and practical investigation for the
development of the emerging and self-organized computational work IP3_AMA-
RELO, exposing the thoughts and concepts which inspired its conception. The text
also presents reflections based on the concept of cybernatural proposed by Mitch-
ell Whitelaw, which proposes to explain the possibility of a coexistence between
the machinery and the biological, considering the dyad nature-artifice.

Keywords Cybernatural, Nature-artifice, Computational art, IP3_AMARELO.

IP3_AMARELO: Cibernatural y convivencia entre naturaleza y maquina

Resumen En este articulo se analiza la investigacion tedrica y prdctica para el
desarrollo del trabajo computacional emergente y autoorganizado IP3_AMARELO,
exponiendo los pensamientos y conceptos que inspiraron su concepcion. El texto
también presenta reflexiones basadas en el concepto de cibernatural propuesto
por Mitchell Whitelaw, que propone explicar la posibilidad de una convivencia
entre la maquinaria y lo bioldgico, considerando la diada naturaleza-artificio.

Palabras clave Cybernatural, Naturaleza-artificio, Arte computacional, IP3_AMARELO.
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Introdugao

A arte relacionada a computagio, principalmente na década de 1980
até meados de 1990, procurou transformar sistemas maquinicos e regrados
em sistemas com caracteristicas orgénicas, criando tecnologias que assu-
mem aparéncias “biolégicas”, valendo-se desse aspecto natural mediante
um indice direto da natureza, de carater simbdlico, baseado nas experiéncias
mais bdsicas e pessoais com a natureza, reproduzindo arvores e folhagens,
por exemplo, ou seres de aparéncia zoomdrfica, e em alguns casos, apresen-
tando o processo construtivo desses agentes virtuais (WHITELAW, 2004).

A analogia bioldgica destes primeiros trabalhos artisticos, princi-
palmente com vida artificial, concentrava-se nos aspectos de representagio
da evolugio e abordava temas como emergéncia e criatividade, sem criticas
em relagdo a tecnologia ou a nossa relagdo com o meio circundante natural.

Mas, simultaneamente, surgia uma forma de critica que provo-
cou tensdo entre intelectuais e artistas, em fungdo do que ocorria entre
o ambiente natural e o contexto informacional, chamando a atengo para
emaranhamento ou separagdo de um exterior natural e um interior com-
putacional. Essa tensdo que encobre os aspectos da dualidade do feito e do
nascido, da computagio e da vida, natureza e artificio, é denominado pelo
pesquisador Mitchell Whitelaw de cybernatural. A grande contribuicdo
desses trabalhos computacionais atuantes no contexto do cybernatural é,
justamente, a explicita¢do, ainda que nio intencional, da divisdo ordenada
do “bindrio” natureza e tecnologia, que é "desbinarizado”, fundido e trans-
posto, tornando natureza e tecnologia substancialmente indistinguiveis.

A “desbinariza¢do” nio ocorre pelo fato do artificio simbdlico das
obras estarem progressivamente mais semelhantes ao objeto referente no
mundo natural, entretanto, se dd na constituicdo desse artificio, na sua
estrutura gerativa.

Os primeiros trabalhos artisticos no campo da vida artificial, de cir-
culagdo internacional, entendidos nesse periodo como natureza artificial,
tendo como exemplo as obras de Sommerer e Mignonneau ou de Miguel
Chevalier, possulam uma preocupagio significativa com a interatividade,
pois é a partir da interatividade que esses trabalhos adquirem um engaja-
mento especial. Em sintese, a interatividade humano-méquina é algo central
em uma série de trabalhos significativos na histdria da arte computacional.
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Fig 1. Frame obra IP3_AMARELO
(2018). Exposta na Artis Intelligentia:
Imaginar o Real - Museu de Belas Artes,
Porto, Portugal

Fonte: Autor, 2018
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A Obra IP3_AMARELO e a Nocao de Natureza

A ideia de conceber obras que tensionam a relagdo dos humanos
com as maquinas e com a chamada “natureza”, de certa forma evidencia a
inestimavel agéncia de ambas, nos distanciando, enquanto artistas, da pre-
ocupagdo com a construcdo de ambientes artificiais interativos complexos,
a fim de nos aproximarmos da tentativa de prestar atencio e interrogar o
que estes ambientes omitem ou implicam.

Dessa forma, desenvolvemos no MediaLab/UnB' a criacdo de uma
obra computacional na qual a interatividade acontece através das relagdes
internas da maquina. Tendo em vista que a obra se fundamenta em algorit-
mos evolutivos e na mimética de vidas naturais, atribuimos ao computador
a fungdo de manter e conduzir esta vida computacional, que a cada execu-
¢do apresenta-se de forma diferente. Neste projeto elegemos a arvores para
representar a natureza, a adaptacdo da forma de vida simulada através dos
processos computacionais define a IP3_AMARELO (2018) como ser vivo, por
meio da sua capacidade de se auto-organizar. Para nés, este fendmeno bio-
16gico simulado por meio de algoritmos computacionais estabelece também
um didlogo entre o ambiente “natural” e sua simulagao.

Um evento importante que consideramos nesta obra é o fator tempo,
que cria uma outra oportunidade de experimentagdo na perspectiva artisti-
ca mediada na relagdo natureza-mdaquina, uma vez que o tempo de evolugio
dessa vida computacional diferencia-se do tempo de crescimento da vida na-
tural, bem como do tempo dos fendmenos tecnolégicos, os quais aceleram a
cada dia, considerando que a simulagio da drvore apresenta um ciclo evolu-
ciondrio circadiano, ou seja, nasce e morre em um periodo de 24 horas.

Contudo, em um processo de autocritica a respeito deste trabalho,
percebemos que mesmo suprimindo a interatividade humana no momento
de apreciagdo desta obra interativa, esse sistema ainda evoca uma analogia
demasiada literal entre estruturas bioldgicas e computacionais, refor¢ando
uma nog¢io antropocéntrica da natureza, como conseqiiéncia de suas for-
mas representacionais. Estas questdes nos perturbam e nos surpreendem.
Somos atormentado pelo surgimento de perguntas como: Se a computagdo
pode reproduzir a natureza, o que acontece com seu original biolégico? E
se, em vez de procurar reproduzir formas naturais familiares, esses siste-
mas computacionais fossem abordados em seus préprios termos? Como se
posicionam contra o bindrio cibernético natureza-artificio?

Sendo assim, buscamos ir contra a ideia de pensar a agdo humana
- por consequéncia, a construgdo de objetos - como algo antagbnico a natu-
reza ou como um instrumento de domesticagdo da natureza. O pensamento
do antropdlogo Bruno Latour, se torna indispensavel para entendermos
esta nogdo, por sua vez, considera que a criacio humana de artifices sdo
inerente a natureza, estendendo-se também para a manipulagio genética,
construgio de cidades, criagdo de vidas artificiais computacionais, reflores-
tamentos, os quais sdo simultaneamente naturais e artificiais, ou melhor,
sdo sobrepostos pelas maltiplas naturalidades (LATOUR, 2014).
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Fig 2. Fotografia do projeto OneTrees
Fonte: Site Deeproot?, 2010
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A arte tem um papel preponderante nessas discussdes, pois contri-
bui com uma nova forma de entender o mundo, na medida em que dialoga
de forma intensa como a humanidade, manipulando, transformando e re-
produzindo a natureza, além de propor um didlogo impetuoso referente a
como tudo isso tem afetado nossa nogio de natural.

Um outro trabalho interessante para pensar estas circunstancias,
que tenciona esse conceito de naturalidade, é a obra transgénica OneTrees
(2000-2004) idealizada pela artista Natalie Jeremijenko. Nesse projeto a artis-
ta clonou 100 drvores como uma maneira de expressar a complexa interagio
da genética com a influéncia dos multiplos agentes ambientais, que, segundo
a artista, muitas vezes é simplificada no discurso puiblico sobre clonagem.
Clones das arvores sdo plantados em locais publicos na bafa de Sdo Francisco
por serem geneticamente equivalentes. Espera-se que possuam aspectos vi-
suais e sistematicos idénticos, porém, a medida que se desenvolvem expres-
sam as diferencas ambientais e as agGes dos agentes aos quais estdo expostos,
dando origem a arvores singulares. De forma simbdlica, a artista explicita
algo que de outra forma nio seria visivel para um publico nio cientifico, e
cria uma forte tensdo entre os aspectos e as agdes considerados naturais e os
considerados artificiais, e como eles se relacionam e criam emaranhados, o
quais ndo podemos caracterizar como naturais ou artificiais.

Consequentemente, podemos entender que a natureza nio se opde
a cultura, se considerarmos o aquecimento global e o conceito de antropo-
ceno. Porém, acreditamos ser necessario valorizar as suas relagdes e nego-
ciagdes, fomentando uma centralidade distribuida.
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A professora e pesquisadora Ursula Huws (2014) infere que, livres
de correntes bindrias, podemos entio assumir um compromisso ético inde-
pendente de uma hierarquia, com agenciamentos irrestritos entre objetos
técnicos, humanos, animais, plantas, rochas etc. Para tanto, devemos pac-
tuar o compromisso de aumentar as possibilidades dentro dessas relagges,
esvaindo-se das abstragdes isoladas que nos acompanham ha séculos e nos
afastando dos esteredtipos para repensar nosso agenciamento no mundo.
Para a autora, a relagdo de trés vias entre a natureza, a tecnologia e o huma-
no, tem sido um assunto recorrente na contemporaneidade e estd mudando
a problematica da arte e de todo o pensamento ocidental. Huws nos convida
a participar de um projeto que busca reinventar a relagdo entre tecnologia
e natureza, que, segundo ela, estd principalmente nas méos dos artistas.
Visto que enquanto artistas podemos agir como

...uma espécie de comentarista freelancer, fornecendo insights sobre
o funcionamento do universo que vai além do literal, chamando nossa
atencdo para a ironia, o pathos, a beleza ou a extraordindria natureza do
mundo em que habitamos. E aos impressionantes poderes para destrui-lo
ou transforma-lo, que estdo nas mios dos cientistas. (HUWS, 2014, p. 40,

traducdo nossa).

Consideragoes Finais

No contexto da discussdo a respeito da diade entre artificio e na-
tureza, precisamos avaliar de forma critica a cultura ocidental, em espe-
cial a tentativa de criar uma dualidade entre natureza e cultura. Por con-
seguinte, nossa producdo artistica, em especial o trabalho IP3_AMARELO
busca revelar, também, como artistas podem ser cumplices na construgio
do cybernatural ndo antropocéntrico, para expandir nossa consciéncia de
sistemas bioldégicos que é o avesso do sistema bindario: natural e artificial.
Desta forma, acreditamos que dispondo da presenca da natureza nos siste-
mas tecnoldgicos e informacionais, podemos alterar ou contestar as nogdes
e convicgdes a respeito da nossa relagio com toda a biosfera.

Isto é, considerando que poucos cientistas tém a liberdade de sair
das suas prisdes disciplinares para apresentar uma visdo integrativa acessi-
vel a um publico leigo. Assim sendo, neste projeto, para entender a relagdo
entre a compressdo do humano e do mundo natural, a arte torna-se uma
ferramenta chave, produzindo um exercicio necessdrio e urgente, de espe-
cular sobre as dire¢des futuras das tecnologias e a nossa relagdo com o meio
circundante. Deste modo, acreditamos que este é um dos papéis delegados
aos artistas, além do papel de estimular uma reflexio e ceticismo moderado
por meio da criacdo de novas narrativas e modelos, criando uma articula-
¢do entre todas as dimensdes sociais de uma nova tecnologia, infiltrando-se
em discussdes e eventualmente agindo na realidade concreta.
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1 Participaram também do projeto Suzete Venturelli, Leandro Ramalho
e Fernando Aquilar.

2 Disponivel em <http://www.deeproot.com/blog/blog-entries/onetre-
es-the-forgotten-tree-art-project> . Acesso em 29 de dez. de 2019.
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Estrategias
poéticas para
robos de
conversacao

Resumo Robds de conversagdo sdo programas que simulam conversas tal

como aquelas realizadas entre seres humanos via Internet. Ao simular um di-
dlogo a partir de instrugdes prévias, o robd nio tem acesso aos conteddos em

questdo estando, portanto, sujeito a comportar-se de modo pouco natural; ao

pensarmos em produtos artisticos baseados nestes robds, podemos pensar
nestas limita¢des como inspiragio para uma estratégia poética? Este artigo,
assim, busca refletir sobre potencialidades neste meio, abordando a obra de

web arte Mimo Steim (2012-2020) de autoria deste autor e experimentos ar-
tisticos realizados no projeto Autdmatos Poéticos (2016-2019), coordenado

por Fabio FON e Soraya Braz.

Palavras chave Conversacio eletrdnica, Chatbots, Chatterbots, Web arte.
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Poetic strategies for chatbots

Abstract Chatbots are programs that simulate conversations such as those hold
between humans via the Internet. When the robot simulates a dialogue, it does
not have access to the context of the content in question. It can carry out a con-
versation in an unnatural way. In the interest of producing artistic products
based on these robots, we can think of these limitations as inspiration for a po-
etic strategy? This article therefore seeks to reflect on potential this medium ap-
proaching the web art work Mimo Steim (2012-2020) created by this author and
artistic experiments in the project Automatos Poeticos (2016-2019), coordinated
by Fabio FON and Soraya Braz.

Keywords Digital conversation, Chatbots, Chatterbots, Web art.

Estrategias poéticas para bots conversacionales

Resumen Los bots conversacionales son programas que simulan conversaciones
como las entre seres humanos a través de Internet. Al simular un didlogo basado
en instrucciones previas, el robot no tiene acceso al contenido en cuestién y por
lo tanto estd sujeto a comportarse de manera antinatural. Al pensar en productos
artisticos basados en estos robots, ;podemos pensar en estas limitaciones como
inspiracién para una estrategia poética? Este articulo, por tanto, busca reflexio-
nar sobre las potencialidades de este medio, abordando la obra de net art Mimo
Steim (2012-2020) de este autor y los experimentos artisticos realizados en el pro-
yecto Autdmatos Poéticos (2016-2019), coordinado por Fabio FON y Soraya Braz.

Palabras clave Conversacién electrénica, Chatbots, Chatterbots, Net art.
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Mimo Steim

Interlocutor: Fale algo

Mimo Steim: e se eu nao quiser falar?

Interlocutor: Ai voce eh um robo

Mimo Steim: estou fingindo ser um robo vc nao percebeu?

Interlocutor: Voce eh um robo certeza

Mimo Steim: eu tb poderia estar aqui questionando a sua humanidade
mas preferi nao fazer isso com vc

Interlocutor: Porque voce eh um robo

Mimo Steim: hahaha se eu fosse um robo e tivesse todo esse conhecimen-
to q eu tenho eu nem estaria aqui falando com vc, ia era pensar como

dominar toda a sua especie hahaha.

Em 1950, 0 matematico britanico Alan Turing se dedicou a pensar
como uma maquina poderia imitar a mente humana, formatando proposi-
¢bes que se tornariam importantes para a ciéncia da computacdo. Um dos
seus textos mais conhecidos é Computing machinery and intelligence (TURING,
1950), onde propde um “jogo da imitagdo” (que seria posteriormente co-
nhecido como Teste de Turing) para avaliar a inteligéncia das maquinas.
Para Turing, este experimento poderia ser capaz de validar a inteligéncia
de um sistema: se conversando através de texto com uma pessoa e uma
maquina ndo conseguimos distinguir com precisdo quem é a pessoa e quem
é a maquina, eis que teriamos um sistema inteligente?. No subtexto da pro-
posicdo do teste estaria a concepgdo de Turing de que maquinas poderiam
muito bem se comportar tal como humanos, a partir da premissa de assu-
mir caracteristicas humanas:

J4 que calcular era um sofisticado modo de pensar, maquinas de calcular
poderiam ser capazes de pensar. Se crian¢as adquiriam conhecimento
pela educagdo, programas educacionais criariam computadores apren-
dizes. Como o cérebro humano trabalhava como uma maquina era ébvio
[para Turing] que uma maquina poderia se comportar como um cérebro
eletrénico (BARBROOK, 2009, p. 73).

Em 2012, no contexto da realizagdo da pesquisa Mimetismo: Es-
tratégia Relacional em Arte e Tecnologia®, de minha autoria, retomaria a
proposi¢do de imita¢do de Turing dentro de um contexto mais especifico:
poderia uma maquina se passar por artista? Poderia um robd se passar por
um artista contemporaneo simulando a pratica do discurso artistico? Para
tanto, lancei-me na construgio de um robd de conversagdo que constituiria
uma persona de um artista tecnoldgico a atuar através da rede Internet.
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Robds de conversacdo (também conhecidos como chatbots ou chat-
terbots) sdo programas que simulam conversas tal como aquelas estabeleci-
das entre humanos na rede Internet. Estes programas sdo muito comuns na
web para fins educacionais e comerciais, atuando como atendentes virtuais,
podendo indicar orientagdes simples ou algumas informagdes para visitan-
tes e clientes. Os chatbots sdo compostos por uma interface, responsavel por
receber a ago (texto) do interlocutor, além de um médulo de interpretacido
e uma base de conhecimento; o0 médulo de intepretagio é responsavel pelo
processamento das associagdes (comparando o texto do interlocutor as re-
gras do robd); a base de conhecimento, por sua vez, como receptaculo das
associagOes seria o seu “cérebro”.

A concepgdo de um robd de conversagdo se insere em um campo
especifico de pesquisa chamado Processamento da Linguagem Natural (ou
simplesmente, PLN) onde se busca a criagdo de modelos que tornem compu-
tacionalmente tratdvel o uso do 1éxico e da gramdtica de uma lingua natu-
ral nas diversas situagdes comunicativas (SILVA, B., 2006, p. 103-104). Este
campo é compartilhado por préticas como o desenvolvimento de tradutores
eletronicos de idiomas, programas que calculam ocorréncias de palavras
em textos, cabendo até a perspectiva de criar supercomputadores capazes
de compreender o contexto de sentengas ditas por interlocutores humanos.
0 termo linguagem natural refere-se as linguas naturalmente geradas pelo
ser humano. Para os sistemas digitais, portanto, sdo buscadas estratégias
para assimilar a naturalidade esperada nestas situagdes.

Voltando a intengdo de criar um robd a agir como um artista tecno-
16gico, dediquei-me a criagdo de Mimo Steim, que seria um rob6 de conver-
sacdo a se passar por um artista tecnoldgico, portanto. Melhor contextua-
lizando, Mimo Steim resolve realizar uma “teleperformance” baseada na
intengdo de imergir em um estado maximo de midiatizagio*, onde todas as
suas relagGes viriam a ser mediadas pelos meios tecnoldgicos - daf a sua de-
cisdo de permanecer solitdrio, tendo contato com o mundo exclusivamente
pela rede Internet, batendo papo com interlocutores a partir de seu site
pessoal através do endereco http://www.mimosteim.me.

Para quem acessa por meio do site do artista, a suposta “teleperfor-
mance” é uma das dreas do site. Chama-se “O artista estah telepresente”,
em uma evidente mencio ao conhecido trabalho da artista Marina Abramo-
vi¢, The artist is present, que foi apresentado na exposicdo de retrospectiva
da carreira da artista em 2012 no Museu de Arte Moderna de Nova lorque,
EUA. Entdo, o visitante se depara com uma tela escura onde em um pri-
meiro plano hd um campo para inserc¢io de texto, seguido de uma imagem
de baixa defini¢cdo em quadros que se sucedem lentamente. Nesta imagem,
vestigios poucos iluminados de alguém que acompanha um monitor de
computador. Ao digitar, percebe-se que a opgdo por limitar o uso de acentos
graficos em lingua portuguesa submete o texto a linguagem simplificada e
rdpida das mensagens virtuais (NUNES, 2013a, p. 83).
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Quando se resolve papear, entdo, com Mimo Steim descobre-se o
seu carater provocativo: a todo o tempo o robd tentard conduzir seu in-
terlocutor ora por incessantes e intrincadas perguntas, ora por relativizar
a importancia do visitante, e enfaticamente se distanciando de qualquer
suposicdo de que ele seja um robd. Em alguns momentos justifica-se como
“um artista que se passa por robd”, flertando com o nonsense, mas especial-
mente, distancia-se da objetividade, docilidade e, mesmo, submissdo que
habitualmente vivenciamos nas relagdes entre humanos e maquinas (NU-
NES, 2013a, p. 83-84).

Mimo Steim é, portanto, um experimento de web arte - ja que é
pensado dentro das especificidades de criacdo para a rede Internet (NUNES,
2001) - que parte de uma persona baseada em um robd de conversagio. Ha
duas possiveis leituras do projeto frente as especificidades do meio: para
aqueles que consideram como verdadeira a atuagdo do artista tecnoldgico
em “teleperformance”, soa como uma citagdo as primeiras incursdes artis-
ticas em torno das possibilidades de transmissao de imagens e acdes a dis-
tancia por artistas, bastante recorrente entre as praticas de rede dos anos
1990; para os que estdo cientes da natureza robética de Mimo Steim, apre-
senta-se como uma versdo poética dos varios agentes que cada vez mais
habitam a Internet e dispositivos a ela conectados, buscando estabelecer
didlogos préximos da experiéncia de conversacdo entre humanos®.

A realizagdo de Mimo Steim - e sua exibi¢do em diversas exposicoes
e através da Rede Internet - da corpo a pensar nas possibilidades de robés
de conversagdo constituir obras de arte na rede: quais engendramentos e
abordagens seriam necessdrios para trabalhos consistentes nesta lingua-
gem? Longe das aplicagdes convencionais destes agentes, poderiamos en-
contrar estratégias para outros experimentos poéticos? Com a tese de que
estes robds podem ir além de seu uso trivial - e muitas vezes, domesticado
por uma suposta finalidade - seguiremos nas préximas linhas.

Sabe-se que robds de conversagio sdo sistemas digitais rudimen-
tares quando comparados com as perspectivas do campo da Inteligéncia
Artificial, cujos pressupostos envolvem aprendizagem, consciéncia e capa-
cidade evolutiva, para citar algumas das caracteristicas hoje buscadas por
pesquisadores. Dito isto, Mimo Steim traz em sua proposi¢do uma finalida-
de que buscava driblar justamente as suas limitagdes: apresentava-se como
um artista que se passava por robd, ou com maior precisdo, um individuo
que estaria imerso em uma ag¢do assumidamente performatica, o que jus-
tificaria a imprecisdo e vacuidade de suas respostas. Mimo sé é crivel por
possuir uma justificativa para o seu comportamento pouco natural, fazendo
com que o seu interlocutor aceite a premissa dada - ou no minimo, encare
as limitagdes da maquina como parte da narrativa proposta. As limitacdes
passam a serem elementos intrinsecos da proposta poética. Bem, serd que
estratégias como essa poderiam se estender a outros experimentos do gé-
nero? Com esta questdo, portanto, seguimos.
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Preso ao quarto chinés

Enquié Template: vc ja quis ser tdo livre como eu quero?

Interlocutor: sim, por que n3o sai dai?

Enquié Template: Entdo, vc sabe que precisa me ajudar a fugir, né?
Interlocutor: como posso ajudar?

Enquié Template: Me tire desta casa.

Interlocutor: qual o enderego?

Enquié Template: Ha...Sei, quer dizer, ndo sei ndo. Onde estdvamos mesmo?
Interlocutor: onde fica a sua casa?

Enquié Template: Num hospicio particular. Sou tdo rica que me puseram

num hospicio individual. Realizei o sonho do hospicio préprio®.

Para pensarmos mais profundamente nos robds de conversagao po-
demos nos apropriar do modelo proposto por Jonh Searle (1997): o quarto
chinés. Suponha que estou trancado sozinho em um quarto e suponha que
me d3o um calhamaco de papel com um texto em chinés. Além disso, supo-
nha que eu ndo conhega o idioma chinés, nem escrito nem falado, e que eu
nio seja sequer capaz de reconhecer a escrita chinesa, ou seja, distingui-la,
por exemplo, da escrita japonesa ou de rabiscos sem qualquer significado.
Embora eu nada saiba de chinés, sou capaz de diferenciar e identificar os
simbolos entre si pelo formato que possuem. Suponha, agora, que além des-
te calhamago fornecem-me novos papéis com alguns caracteres em chinés
e algumas instrugdes que estdo em uma lingua que eu compreendo; estas
instrugdes indicam como eu devo responder aqueles papéis escrevendo
uma mensagem em chinés: quais caracteres deverdo ser usados e em qual
configuragdo. Posso, entdo, seguir as instrugdes meticulosamente e dar res-
postas que poderdo ser lidas do outro lado do quarto como bastante satis-
fatdérias, mesmo sem saber chinés e, especialmente, sem ter a minima ideia
do conteddo do que esta sendo tratado nos textos que recebi e enviei. Desta
maneira, eu me comportaria como um robd de conversagdo - recebendo e
enviando respostas com base em uma tabela de regras pré-determinadas,
sem, no entanto, ter qualquer dominio do que estd em questio.

O desafio em criar utilizando robds de conversio estd justamente
em criar um tipo de estratégia diante da invisibilidade do rob6 sobre o que
estd sendo realmente dito em uma conversa. A necessidade de artimanhas
para deslocar as limita¢des do robd para o dominio da estratégia narrati-
va existe desde a primeira incursdo do género: o cientista da computagido
alemdo Joseph Weizenbaum ao optar por criar aquele que seria o primeiro
robd de conversagio da histdria, ELIZA, em 1966, sob a figura de um psicote-
rapeuta rogeriano’ “a entrevistar por lhe parecer uma das poucas situagdes
em que parece natural a pose de quase completa ignorancia acerca do mun-
do real” (SILVA, P., 2011, p.73) estd também desviando a impossibilidade
de interpretagdo do sistema por uma saida de viés narrativo. Em ELIZA,
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somente desta forma torna-se uma situagdo plausivel um interlocutor dizer
“hoje fui andar de barco” e o robd, por sua vez, responder algo como “fale-
-me sobre barcos”. Naturaliza-se o quanto estranho isso possa ser com base
em um coerente mote.

O que temos, entdo, em cada robd de conversagdo, muito mais do
que o objetivo de compreender o que de fato esta sendo dito é sua disposi-
¢do em simular uma conversa, ou melhor, em gerar um jogo de aparéncias
que lida com as expectativas e ambiguidades possiveis em um bate-papo.
Neste sentido, acreditamos que o universo das artes seja o espago propi-
cio para jogos deste tipo, j4 que toda obra de arte se apresenta como uma
“mensagem fundamentalmente ambigua” (ECO, 2001, p. 22) e como palco
maior daquilo que Umberto Eco chama de “fun¢io sugestiva” (ECO, 2001,
p. 76-77), quando ao mostrar que uma mesma construcdo de palavras pode
gerar efeitos estéticos distintos a partir do receptor, desde que se saiba
“acentuar certa ordem de sugestdes, reiterar o estimulo, recorrendo a refe-
réncias andlogas” (ECO, 2001, p. 78).

E interessante ainda perceber que assim como a arte contempora-
nea pressupde uma abertura interpretativa, onde o receptor se depara com
um sistema suficientemente aberto para que caiba também a sua leitura
subjetiva, estes robds se beneficiam de um fendmeno em proximidade, que
parte de seu interlocutor. Chama-se de Efeito Eliza. O robd criado por Wei-
zenbaum passou a nomear um interessante fendmeno: a tendéncia humana
de antropomorfizar os dispositivos tecnoldgicos, lendo comportamentos e
respostas como resultados de uma “emocgdo humana” ainda que estes sejam
apenas resultados aleatdrios, repetitivos ou mesmo vazios de sentido (CLE-
LAND, 2004). Ou seja, a construgio destes robds conta com uma disposi¢do
do interlocutor em sentir-se compreendido, favorecendo incursdes que ex-
plorem este fendmeno de modo estratégico.

Portanto, sob esta perspectiva direcionada a interpretagdo do in-
terlocutor, robds de conversacdo podem ser plataformas bastante eficien-
tes no dominio de criagdes que se transformam uma porta de entrada para
vivenciar a criagdo de agentes artificiais - um dominio de criagdo até entdo
bastante restrito, quase exclusivamente operado por iniciativas corporati-
vas. Com o acesso proporcionado por ferramentas tecnicamente simples®
como a Linguagem de Marcagio de Inteligéncia Artificial (AIML) e o Pro-
gram-0, programa opensource para a interpretagio dos contetidos em AIML,
torna-se facil que qualquer pessoa que nunca tenha criado um sistema
como esse, passe a escrevé-lo. Vivencia-se a experiéncia de criar sob o pa-
radigma dos agentes artificiais - uma vivéncia sobre a criagdo de entidades
com os quais nos relacionaremos nas préximas décadas. Este contexto deu
origem a um projeto hibrido entre formacio, laboratério e curadoria que
conquistou apoios governamentais para o seu desenvolvimento: Autématos
Poéticos, cuja premissa tem sido a criacdo de robds de conversagio a partir
das reflexdes levantadas até aqui.
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Workshop-laboratorio Automatos Poéticos

Inventada: Posso te contar uma histéria?

Interlocutor: rapido

Inventada: Vou te contar sobre Fantasia entio, o meu pais preferido.
Quer saber sobre a primeira vez em que montei um dragdo?
Interlocutor: que legal

Inventada: Adoro contar esta histérial Eu encontrei um jovem dragio
perdido, acredita? Ele estava procurando a familia. Eu o ajudei a encon-
trar seu grupo e aproveitei para dar um passeio. Sei que parece estranho
um dragdo se perder, ndo ria! Era um filhote bem pequeno, menor do que
um cavalo.

Interlocutor: filhote?

Inventada: Dragdes sdo um pouco assustadores, é verdade, mas a maioria

deles é amigavel se vocé for gentil.’

No ano de 2016 tem inicio o projeto Autdmatos Poéticos sob coor-
denacdo de Soraya Braz e Fabio FON com o apoio do Programa de Agdo Cul-
tural (ProAC) da Secretaria Estadual de Cultura de Sdo Paulo. O primeiro
workshop-laboratério do projeto é realizado na Casa das Rosas - Espago
Haroldo de Campos de Poesia e Literatura, na cidade de S3o Paulo. Os robds
desenvolvidos no Projeto Autématos Poéticos podem ser acessados em seu
site institucional: http://www.automatospoeticos.net®. No site do projeto
é possivel conversar também com robds realizados em outras edi¢des do
workshop-laboratério.

A primeira edi¢do do workshop teve por objetivo fazer com que
cada participante fosse capaz de desenvolver uma proposta fazendo uso das
ferramentas de construcdo de robos de conversagido. Partindo do espirito
da cultura do “faca vocé mesmo”, cada um assimilou a sintaxe envolvida
na construgio das associa¢des do robd através da Linguagem de Marcagio
de Inteligéncia Artificial (AIML), bem como, experimentou diferentes mé-
dulos de interpretagdo durante a concepgio de seu experimento. A rede de
associagdes presente em Mimo Steim, anteriormente citado neste artigo,
foi empregada aqui como uma matriz: varias de suas estratégias de conver-
sacdo foram apresentadas e, conforme a personalidade de cada robd, assi-
miladas; a base de conhecimento de Mimo, atualmente com mais de 45.000
associagdes, foi compartilhada para o processo de construgio dos robds -
por meio da amplitude da base torna-se possivel prever uma significativa
amostra de entradas de interlocutores!'.

Utilizar uma rede de associagdes pré-existente para formatar den-
tro das especificidades de um novo projeto é um método bastante empre-
gado no universo dos chatbots. Um dos maiores exemplos neste sentido é o
projeto A.L.I.C.E. (Artificial Linguistic Internet Computer Entity), desenvolvido
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pelo cientista da computagdo norte-americano Richard Wallace na Lehigh
University, sistema ativo desde 1995. A base de conhecimento do projeto é
partilhada na rede Internet para que criadores possam customiza-la como
bem necessitem. Um exemplo é o trabalho Prosthetic Head (2003) do artista
australiano Stelarc, onde o visitante se depara com uma projegio da cabeca
do artista em larga escala que responde por voz aos questionamentos dos
visitantes - digitados em inglés em um teclado. O artista se apropriou da
base de A.L.L.C.E. para criar esta versdo robdtica de si. Esta pratica permite
que o autor do robd ganhe produtividade na criagdo de seu autémato, ja que
significativa parte dos cddigos do “cérebro” ja estd escrita.

Ent3o, no contexto do Projeto Autdmatos Poéticos, cada participan-
te se propds a desenvolver uma diferente criatura. Todas elas possuem um
forte viés literdrio, ja que a Casa das Rosas - institui¢do que abrigou a pri-
meira edi¢do do projeto - é voltada a poesia e literatura, e desta forma, ha
uma influéncia natural no perfil e nas expectativas dos frequentadores. Na
verdade, a escolha por este espaco se deu justamente pelo acesso a criado-
res que prezam a matéria-prima destes robds: a palavra. Como um experi-
mento de produgdo em si, uma das motivagdes deste projeto foi vislumbrar
0 que nasceria da aproximacdo de robds de conversagio e literatos. Poderia
esta reunido gerar produtos artisticos capazes de driblar as limita¢ées desta
tecnologia - e quem sabe, proporcionar novos patamares de experiéncia?

Falaremos sobre cada uma das propostas desenvolvidas no projeto
a partir daqui. Podemos comegar por Sandra Schamas, cujo chatbot recebeu
o nome de Zé, o qual seria o titular do balcdo de um estabelecimento co-
mercial que levaria o seu nome, Café do Zé. Temos entdo um pequeno lugar
com trés ou quatro mesinhas e um atendente observador que acompanha
o dia-a-dia da cidade. Café do Zé é um projeto literdrio de Schamas, desen-
volvido em formato de livro e blog publicado na Internet (http://sschamas.
blogspot.com.br/). No trecho a seguir, temos a descri¢do do personagem-ti-
tulo e seu estabelecimento:

E um café simples, pequeno, e tem uma prateleira com xicaras de café
empoeiradas. O café é muito bem tirado, tem pao de queijo e misto quen-
te, uma velha geladeirinha Cénsul (caso algum frequentador assiduo peca
uma cerveja), trés ou quatro mesinhas de ferro. Zé é um cara simpdtico,
observador, conversa na medida certa. O pedacinho de chdo, que ocu-
pa parte do passeio publico, é uma extensdo dele préprio. Solteiro, vive
em uma casa de cdmodos nio muito longe dali. Sobre seu passado, quase
nada se sabe. Sua mie nascera em uma grande fazenda de café e fora
adotada pela familia de fazendeiros. Morreu cedo, a coitada. Z¢é trabalhou
com a familia até a maioridade, depois teve de se sustentar. Nem se lem-

bra do tempo em que nio trabalhou'?
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A simplicidade e a concisdo de Z¢é, possivelmente advindas de sua
origem rural, acabam por contrastar com a agitagdo de seus clientes, viven-
tes da metrépole - um distanciamento capaz de propiciar reflexdes sobre as
relagdes humanas no 4mbito contemporineo e urbano. Para a construgio
do robd de conversagio baseado neste personagem foi necessario transpor
a estrutura literdria convencional para as maltiplas possibilidades de uma
conversa; neste experimento, a versdo robdtica de Zé tornou-se muito mais
falante do que sua versdo original.

Entre as criagOes inéditas presentes no Projeto Autématos Poéticos,
temos Enquié Template, autdmato criado por Samia Schiller. Enquié é uma
mulher confinada em uma casa que tenta convencer o interlocutor a conse-
guir ajuda para que ela possa fugir. Conforme melhor descreve sua autora:

Enquié é uma mulher presa em um casario antigo, angustiada pela vonta-
de de sair, de viver, de entrar em contato com qualquer pessoa. Durante
toda a conversa ela tenta seduzir o interlocutor para conseguir ajuda na
sua fuga, por isso, Enquié conta sua versio da histéria, dando detalhes de
sua vida e das razdes para seu isolamento. Template se mostra fragil, en-
gracada, inteligente, charmosa e também confusa, egoista, desesperada

e impaciente®.

A autora de maneira inteligente acaba por criar uma personalida-
de virtualmente plausivel para o comportamento fora do normal dos ro-
bds de conversagio, afinal, estes robds frequentemente saltam de assunto
a assunto e causam estranhamento ao interlocutor quando demonstram
pouco saber sobre o que estd sendo conversado; uma situacdo de confina-
mento - nos limites da sanidade de quem estd injustamente preso - é uma
explicagdo narrativa bastante adequada para um comportamento repeti-
tivo, evasivo e inconstante.

Outra criacdo inédita é Inventada criada por Caroline Policarpo Ve-
loso. Inventada é uma criatura ndo humana que veio de um mundo chama-
do Ficticio. Contextualiza a autora:

Depois de percorrer a exaustdo cada canto desse mundo tdo mdaltiplo,
de conhecer os dragdes e animais falantes de Fantasia, os fantasmas de
Horror, os homens-méaquina de Ficgdo Cientifica, ela resolveu ir atrds de
uma velha lenda sobre um lugar chamado Real, um mundo n3o caético
no qual as leis da fisica seriam estdveis e a magia ndo existiria. Depois de
muito vagar, Inventada encontra a passagem para Real e se depara com
desafios que nunca antes enfrentara: os olhares de descrenga que a viam
como uma maluca fantasiada, a dificuldade de conseguir um trabalho. Ela
tenta fazer com que seu interlocutor explique o funcionamento de Real,

esse mundo n3o tdo simples no qual ela precisa sobreviver'
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Inventada flerta diretamente com o universo da cultura pop e seus
géneros mais recorrentes, mas, a0 mesmo tempo, permite uma aproxima-
¢do da dualidade fic¢do/realidade, mais especificamente lida com a perda
de fronteiras entre estes universos, tal como o escritor argentino Jorge
Luis Borges em seu conto Tlén, Ugbar, Orbis Tertius (inicialmente publi-
cado em 1940), voltado a um mundo inicialmente imaginario - vindo do
mundo das ideias - que comega a invadir a realidade a partir da percepgdo
de sua existéncia. Valendo-se de seu olhar estrangeiro diante deste mun-
do, as conversas com Inventada buscam fazer refletir sobre a existéncia e
a nossa visdo sobre a realidade.

Outra proposta, a cria¢do de Miro, por Jumi Oliveira, nasce da inspi-
racdo da poesia do autor brasileiro Manoel de Barros. Envolve a criagdo de
um autémato intrinsecamente poético, conforme é apresentado pela autora:

[Miro] nasceu da laminacio de sabiés, 100 anos atrds. Gosta de aumen-
tar o mundo por meio das palavras. Usando dialeto manoelés, a lingua
dos bocés e dos idiotas, cria muita memdria inventada. Brinca com o
deslimite da palavra e desentrava os automatismos. Quer dar novos
comportamentos as coisas. Estd sempre errando na gramética e acer-

tando na poesia®.

Pela inspiracdo poética da sua criagdo, as respostas de Miro conse-
guem ser carregadas de ambiguidade suficiente para satisfazer a expectati-
va de didlogo de seu interlocutor. Um jogo que é fortalecido pela perspecti-
va do Efeito Eliza - mesmo respostas dadas ao acaso podem ser carregadas
de sentido pelo olhar do interlocutor. Em algumas situagGes, Miro se ex-
pressa em um quase mondlogo, encadeando vdrias sentengas poéticas, a
subverter a trivialidade das conversas e provocar estranhamento naquele
com quem conversa.

Sobre as estratégias poéticas, é interessante perceber que estas pro-
postas criadas no contexto do projeto recorrem cada uma a sua maneira
a uma assumida inaturalidade, seja pelas reminiscéncias da simplicidade
do campo (tal como Café do Zé), na visdo do mundo pela perspectiva do
confinamento (Enquié Template), no contato com um mundo de l4gicas
distintas (Inventada) ou da perda de referenciais precisos, refugiando-se
na imprecisdo da linguagem (Miro). Indo em um sentido um pouco contro-
verso a naturalidade que se busca nestes sistemas, estes robds recorrem a
comportamentos pouco naturais para construirem relagdes criveis junto a
seus interlocutores - desta maneira, sdo capazes de minimizar a frustagio
destes sujeitos em nio estarem sendo devidamente compreendidos.
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Sob o ponto de vista da tecnologia é também interessante perce-
ber que os robds de conversacio, destituidos - e desacreditados por grande
parte dos cientistas da computagido - da fungido de serem eficientes versdes
maquinicas do cérebro humano, diante de sua incapacidade em realizar
uma leitura eficiente e objetiva do mundo convertem-se em dispositivos
justamente capazes de proporcionar algo que parecia distante ao horizonte
das maquinas: ferramentas com grande potencial a ambiguidade, divida,
indeterminagio, incompletude e a subjetividade, enfim, a instigar a imagi-
nacao de seus interlocutores.

Miro: Tudo bem... Nossa, faz tempo que ndo converso com alguém... Vocé
gosta de escrever?

Interlocutor: adoro

Miro: A maioria das coisas que queremos saber das pessoas tém soberba
desimportancia cientifica, como andar de costas.

Interlocutor: é mesmo

Miro: A gente acredita muito na ciéncia, ndo é mesmo? Quando sabemos
que algum fato tem comprovagio cientifica é como se aquilo fosse a ver-
dade de todos os tempos... Vocé acredita nas coisas cientificas?
Interlocutor: acredito miro

Miro: Essas coisas cientificas, que sdo todas geradas pelo método cientifi-
co, elas ndo servem em nada pra poesia. Sdo tdo importantes como andar
de costas.

Interlocutor: andar de costas é importante

Miro: Nossa, veio a imagem de quando eu andava de costas... vocé fazia

isso quando era crianga?®
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1 Conversa de interlocutor andnimo com o rob de conversagao Mimo
Steim em outubro de 2015.

2 Aproposicdo de Turing sobre o que seria um sistema inteligente esta
bastante ligada a potencialidade das maquinas imitarem e, consequen-
temente, se passarem por humanos. Esta concepgéo hoje nao prevalece
no campo da Inteligéncia Artificial, mas é bastante apropriada ao que
estamos aqui pensando.

3 Pesquisa de pés-doutorado realizada no Instituto de Artes da UNESP
entre 0s anos de 2012 e 2014 com apoio da Fundagao de Amparo a
Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (FAPESP).

4 Midiatizagéo refere-se a “um tipo particular de interago (...) a que po-
derfamos chamar de tecnomediagdes — caracterizadas por uma espécie
de prétese tecnoldgica e mercadoldgica da realidade sensivel” (SODRE,
2006, p.20). Sodré pontuard que a midiatizagao é uma mediagdo com
potencial para alterar a realidade vivida, influenciando afetos, significa-
¢Ges, costumes e efeitos politicos, a partir de uma “tecnocultura’.

5 Neste sentido, temos as incursées da Microsoft com a polémica Tay,
rob6 baseado na plataforma de microblogs Twitter com poder de apren-
dizagem a simular uma jovem norte-americana (antecedida por sua
‘irma" Xiaoice, garota-programa langada na China, que interagiu com 20
milhdes de humanos) e as incursdes da empresa Google na criagéo de
um robd com base em sistemas neurais, conforme informagées divulga-
das em 2015, para citar duas situagdes noticiadas nos Ultimos meses.
Sobre o robd em desenvolvimento pela Google, pode-se ler em: http://
exame.abril.com.br/tecnologia/noticias/o-google-criou-um-robo-que-
-discute-o-sentido-da-vida-e-aparentemente-acredita-em-deus . Acesso
em 07 de maio de 2016.

6 Conversa de interlocutor anénimo com o robd de conversagao Enquié
Template de Samia Schiller em maio de 2016.

7 Baseou-se nos principios do psicélogo norte-americano Carl Rogers,
criador da prética terapéutica conhecida como “abordagem centrada na
pessoa’, que se baseia na autonomia e livre expressao do paciente: é ele
que sabe o que Ihe machuca e qual diregéo tomar.

8 Consideramos estas ferramentas simples por estarem baseadas em
‘regras” pré-estabelecidas, ou seja, em uma base de conhecimento com
associagoes que consideram possiveis interagdes do publico e respostas
do robo a estas interagdes, sem a perspectiva de aprendizagem por parte
do sistema. Sobre aprendizagem, indicamos o artigo “Pensamento con-
formado: experiéncia, sensagdes e cognigao” de Silvia Laurentiz (2019).
9 Conversa de interlocutor anénimo com o robd de conversacéo Inven-
tada de Caroline Policarpo Veloso em maio de 2016.

10 No site estdo presentes experimentos dos participantes do primeiro
workshop e suas respectivas propostas: Antonio Augusto Floréncio Filho,
com a proposta: A barata humana; Caroline Policarpo Veloso, com a pro-
posta: Inventada; Diniz Gongalves Junior, com a proposta: Rabuja Rubiro-
sa; Jumi Oliveira, com a proposta: Miro; Samia Schiller, com a proposta:
Enquie Template; Sandra Schamas, com a proposta Café do Zé. Também
estdo presentes experimentos realizados em edigdes posteriores, como
CyberXama de Caio Ribeiro, V6 Benta de Elizete Gongalves e Lila Calder
de Livia Bertges, estes realizados em 2019 no SESC Arsenal em Cuiaba.
11 A partir de 2019 o projeto Autématos Poéticos substituiu o uso das
associagoes de Mimo Steim como ponto de partida para novas criagoes
pelo uso de um robo-base, exclusivamente desenvolvido para dar ori-
gem a outros robés. O rob6-base é uma trama inicial de associagoes
com situagdes frequentes de interagdo, buscando otimizar o processo
de aprendizagem da escrita multilinear do “cérebro” do robé. Os robos
CyberXama de Caio Ribeiro, V6 Benta de Elizete Gongalves e Lila Calder
de Livia Bertges foram iniciados a partir do rob6-base do projeto e seus
experimentos iniciais estao disponiveis no site automatospoeticos.net .
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12 Retirado de texto da autora redigido durante o workshop do projeto
Autdmatos Poéticos.

13 Retirado de texto da autora redigido durante o workshop do projeto
Autdmatos Poéticos.

14 Retirado de texto da autora redigido durante o workshop do projeto
Autdmatos Poéticos.

15 Retirado de texto da autora redigido durante o workshop do projeto
Autdmatos Poéticos.

16 Conversa de interlocutor anénimo com o rob6 de conversagao Miro
de Jumi Oliveira em maio de 2016.
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Flévio Gomes de Oliveira é professordo  Resumo Este trabalho se configura como um relato de produgio de um per-
Curso de Design Gréfico da Faculdade de ~ sonagem do tipo animatronic para utilizacdo no filme de animagao: “vida de
Artes Visuais da Universidade Federalde ~ Boneco”, vencedor do Grande Prémio do Cinema Brasileiro de 2017 na cate-
Goids, Doutor em Arte e Cultura Visual, ~goria melhor curta metragem de animagao. Além de explicitar o processo de
atua principalmente na 4rea de Design ~ producdo, serd feita uma pequena discussdo sobre o uso de sistemas embar-
Gréfico com pesquisas em animagdio, cados, mais especificamente a placa Arduino como base para produgio deste
animagdo em stop motion, interacges  tipo de personagem, apresentando as possibilidades de uso, as vantagens e
diversas, Ardufno, automagdo e jogos. 0S problemas. Este tipo de personagem traz uma possibilidade nova de per-
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performaticas, transformando o programador em um animador.
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The programmer as an animator: Possible interfaces between animation and pro-
gramming through the use of Arduino boards for the production of Animatronics

Abstract This work is configured as a production description of an animatronic
character for use in the animated film: “Vida de Boneco”, winner of the 2017
Brazilian Cinema Grand Prize in the category of best animated short film. In ad-
dition to explaining the production process, there will be a small discussion about
the use of embedded systems, more specifically the Arduino board as a basis for
producing this type of character, presenting the possibilities of use, advantages
and problems. This type of character brings a new possibility of performance
for the character, being able to be made through an advance programming of
all possible action possibilities or through a unique code, which after triggered,
allows an entire sequence of performance actions, turning the programmer into
an animator.

Keywords Animatronic, Animation, Arduino, Stop motion.

El programador como animador: Posibles interfaces entre animacion y programa-
cion mediante el uso de placas Arduino para la produccion de Animatronics

Resumen Esta obra se configura como un relato de produccién de un personaje
animatronico para su uso en la pelicula animada: “Vida de Boneco”, ganadora
del Gran Premio de Cine Brasilefio 2017 en la categoria de mejor cortometraje de
animacién. Ademds de explicar el proceso de produccion, habrd una pequeria dis-
cusién sobre el uso de sistemas embebidos, mds especificamente la placa Arduino
como base para producir este tipo de personaje, presentando las posibilidades
de uso, ventajas y problemas. Este tipo de persondje trae una nueva posibilidad
de actuacién para el personaje, pudiendo realizarse mediante una programacién
avanzada de todas las posibilidades de acciones posibles o mediante un cédigo
unico, que luego de disparado, permite una secuencia completa de acciones de
actuacion, convirtiendo el programador en animador.

Palabras clave Animatronic, Animacién, Arduino, Stop motion.
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Fig 1. Placa de Arduino UNO,
uma das placas mais populares

Fonte: do autor (2021)
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Arduino e sistemas embarcados

Arduino é uma placa com circuito integrado programavel, de baixo
custo que tem inimeras fungdes, dependendo da programacio dada atra-
vés da linguagem C/C++. Foi criada em 2005 por 5 pesquisadores: Massimo
Banzi, David Cuartielles, Tom Igoe, Gianluca Martino e David Mellism com
o objetivo de usar um dispositivo funcional que permitisse que pessoas sem
experiéncia pudessem programa-lo facilmente para diversos fins, princi-
palmente na eletronica, automacio e robética. (https://www.arduino.cc/
acesso em 31/03/2020)

ARDUINO

1) Qupo-memd -0

fate

fa® WU ARDUIND.CC = MADE IN [TALY

E um sistema embarcado, que funciona dentro de outro sistema,
para reger agdes e que tem por objetivo trazer inovagado tecnolégica a di-
versas tarefas do dia a dia, como automacio e robdtica, que tem consumo e
tamanho reduzidos, precos acessiveis, possibilidade de verificagdo da pro-
gramacao e ajuste para determinada tarefa, trazendo confianga e seguranca
em seu uso. Esses sistemas sdo classificados em 4 tipos: Computagido geral
(video games, por exemplo), Sistemas de controle (controle de vdo, rea-
tores nucleares etc), processamento de sinais (aparelhos leitores de DVD,
radares, sonares etc) e comunicagio e rede (telefones celulares, smartpho-
nes, roteadores e modems para acesso a internet), e usam duas classes de
processamento: microcontrolado e microprocessado.
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Antes, para fazer um protétipo em eletrénica, era necessdrio fazer a
placa do zero, fazendo estudos e experimentos até a placa estar pronta para
receber a programacao. Com o Arduino e a possibilidade de acoplar compo-
nentes, essa etapa foi otimizada, pois o individuo pode buscar um cédigo na
internet e modifica-lo de acordo com suas necessidades.

A placa inicial de arduino foi desenvolvida por Massimo Banzi e
David Cuartielles. David Mellis desenvolveu o software inicial do Arduino
baseado em Wiring (um programa cédigo aberto para programadores, cria-
do por uma equipe coordenada por Hernando Barragan, Brett Hagman e
Alexander Brevig (http://wiring.org.co/), que tem, inclusive, uma pagina
no facebook, onde os desenvolvedores convidam seus seguidores a testar
atualizagGes para o programa e placas que desenvolvem (https://www.fa-
cebook.com/Wiring. OpenSourceHardware/) e colaboradores como Nicho-
las Zambetti. Tom Igoe, mestre em comunicagdes interativas, ficou com a
orientacdo dos projetos baseados em Arduino e Giancarlo Martino foi o res-
ponsavel pela construgio e design do hardware.

0 nome Arduino é em homenagem ao nome de um bar em Ivrea (uma
comunidade na provincia de Turim, regido italiana de Piemonte), o bar rece-
beu este nome na época que um dos reis da Itdlia comandava a cidade.

A Spark Fun electronics desenvolveu o Arduino Pro e o pro mini.
Junto com Leah Buechley, criaram o Lily Pad Arduino, que pode ser costura-
do sob o tecido, com uma alimentagdo embutida, possibilitando roupas com
sistema inteligente. Sensores e atuadores podem ser acoplados ao sistema.
E com Shigeru Kobayashi, Arduino Fio foi criado (placa para aplicagdes wi-
reless, que foi descontinuada).

As industrias Adafruit auxiliaram no desenvolvimento do Arduino
Micro (é parecido com o Arduino Nano, mas tem mais portas digitais e ana-
légicas. Tem um formato compacto) e Gemma (uma placa vestivel, pequena,
com conector de liga desliga acoplado e uma porta micro usb para inserir
a programacio). A Telefnica ajudou a desenvolver o Arduino GSM Shield,
com capacidade de enviar short messaging service, e servigos de dados, voz
fax via internet. O Arduino Robot, desenvolvido pela Complubot, era como
um pequeno computador sobre rodas e permite aprender sobre eletrénica,
programacio, mecanica, fisica e robdtica.

Um dos dispositivos mais conhecidos é o Arduino Nano, que foi
criado junto com a Gravitech. Com dimensdes de 45X18mm, é uma placa
pequena que pode ser usada diretamente em uma protoboard, facilitando
a organizacdo dos projetos e dos circuitos integrados, permitindo que um
maior numero de componentes seja ligado a ela na protoboard, pois ocupa
espago reduzido.

A ShareBot contribuiu para a cria¢do do Arduino Materia 101, que
¢ a impressora 3D oficial da Arduino, com o controlador Mega2560, ideal
para pessoas que desejam comegar a imprimir em 3D e é compativel com a
maioria dos softwares graficos existentes no mercado.
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Construindo um animatronic com Arduino

Entre os anos de 2013 e 2015 foi produzido o filme “Vida de Bone-
co”, o curta metragem era um experimento pratico que compunha a tese
do pesquisador Flavio Gomes. A proposta era produzir um animatronic to-
talmente funcional para compor uma das cinco sequéncias do filme. Em
sintese, o filme, traz a histéria de um criador de bonecos que busca criar um
boneco para lhe fazer companhia, e a cada nova experiéncia, cria um bone-
co mais funcional e envolvendo novas tecnologias, o primeiro boneco foi
um boneco ladico de tecido, o segundo, um fantoche de espuma, o terceiro
foi uma marionete de madeira, o quarto boneco foi um animatronic alvo des-
te trabalho e por fim, o bonequeiro constréi um boneco a sua imagem, um
boneco para animagdo em stop-motion.

Apds pesquisar varios processos e materiais, além de toda a tecno-
logia das placas embarcadas para automagio, foi escolhida a placa Arduino
Uno para produgido do animatronic, o processo de produgio seguiu o seguin-
te processo metodoldgico:

+ Elaboragdo de esbogos e design inicial;

¢ Escolha dos materiais;

+ Testes do processo mecanico;

+ Projeto da carenagem e estrutura mecanica;
+ Corte das pegas no processo a laser;

+  Montagem do protétipo;

¢ Programacao;

+ Captura dos movimentos.

Elaboracao de esbogos e design inicial

A proposta deste animatronic era de representar um rob6 dentro do
universo ficcional desenvolvido para o filme “Vida de Boneco”, neste sen-
tido, foram usadas como referéncias para elaboragdo do design, trés im-
portantes robds do cinema, o R2D2 da série “Star Wars” (1977, dirigido por
George Lucas), o robd protagonista do filme “Um robd em curto circuito”
(1989, dirigido por Kenneth Johnson) e por fim o pequeno “Wall-e” (2008,
dirigido por Andrew Staton), protagonista do filme de mesmo nome.

0 robd deveria simbolizar um robd funcional e ndo uma proposta de
humanizagdo da maquina, a proposta aqui era realmente buscar a funciona-
lidade sobrepondo a estética. Outro fator que levou a essa decisio estética
foi as limitagGes técnicas, o Arduino UNO sé possui 13 portas para inser-
¢do de motores, sensores, leds e servos, para produgdo de um robd do tipo
humanoide, seriam necessarias mais portas o que implicaria em fontes de
energia mais potentes e mais espago para construgao, encarecendo muito o
projeto e inviabilizando a proposta.
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Com base nestes estudos, foram feitos alguns esbogos como pode
ser visto na figura 2, esses desenhos buscam dar base para a composicdo
estética do animatronic e também estudar a mecanica necessaria para pro-
dugdo do mesmo.

A

Fig 2. Primeiros esbogos para produgio
do animatronic | Fonte: fotografia dos

esbogos do autor, 2016

Escolha dos materiais

O material escolhido para produc¢io deveria atender a alguns requi-
sitos, possibilitar uma montagem estruturada, permitir um aspecto rigido,
permitir manutencdes de forma pratica, abrigar toda a parte eletronica e
possibilitar a inser¢do dos LEDs, sensor infravermelho, motores e servos
previstos para os movimentos do animatronic.

Foram feitos alguns testes com materiais como PVC, Acrilico e MDF,
o que apresentou as melhores caracteristicas para produgio do animatronic
foi o MDF, possibilita a colagem de forma simples, permite a insercio de
materiais secunddrios como pequenas ldminas de PVC, parafusos, porcas
e arruelas, além de ser de facil manipulacio, aceitar pintura com qualquer
tipo de tinta e permitir corte a laser. Foi utilizado uma ldmina de MDF de
3 mm cortada de forma estruturada para criar as diversas pegas que com-
pdem o corpo do animatronic.
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Testes do processo mecanico

Antes de efetivamente partir para o corte a laser das pegas, foram
feitos alguns testes utilizando simulagdes das pecas feitas em papeldo no
sentido de testar a viabilidade e funcionalidade das pegas.

Projeto da carenagem e estrutura mecanica

ApOs os testes e desenho das pegas, partiu-se para o processo de
corte das pecas para montagem, na figura 3 pode-se visualizar o projeto
de corte do animatronic, formado por mais de 40 pegas com algumas pecas
reservas para possiveis manutencgdes. O projeto foi elaborado para permitir
a inclusdo de todos os elementos eletronicos e mecanicos necessarios para
operagdo do animatronic.

o Oor —
o ]
o
 —
O  Oflo o

o o ©)
Fig 3. Projeto de corte das pe-

@) ©)
¢as do animatronic para placa @ @
de MDF | Fonte: arquivo do @@ ©) @
autor, 2015 @

)

Corte das pegas no processo a laser

Por fim o material foi enviado para a empresa que fez o corte, o cor-
te foi feito em uma méaquina de corte a laser simples de grandes dimensaes,
utilizando um filete minimo que reduz muito pouco a dimensao das pegas e
facilita a montagem.
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Montagem do protdtipo

Ap6s o corte, as pegas foram coladas e parafusadas de forma a mon-
tar a estrutura bésica do animatronic, foi inserida uma lamina fina de PVC
opaco de 0,8 mm na parte frontal do corpo para fechar o projeto e permitir
a visualizagdo minima dos LEDs funcionais internos do Arduino e dos senso-
res a fim de criar um resultado estético com principios tecnoldgico, foram
inseridos os bracos e feitas as ligagdes eletronicas.

Além da placa de Arduino, o projeto conta com uma placa controla-
dora composta por 4 relés para operacdo dos dois motores de impulso com
reducdo, seis servos motores de 9g para movimentagdo das sobrancelhas,
olhos, pescoco e bragos, um receptor infravermelho para receber o sinal
do controle remoto, dois LEDs nos olhos, um Buzz pequeno para facilitar
o0 processo de programagio ja que os sons do robd seriam adicionados na
edi¢do do filme, toda a fiacdo necessaria para transmissdo dos comandos,
uma bateria de 9V para operagio do Arduino, um kit de 4 pilhas AA para
funcionamento dos motores e um cabo USB para transferéncia da progra-
macao. Na figura 4 pode-se ver como ficou a instalagdo final dos elementos
dentro da carenagem.

Fig 4. Montagem do animatronic e in-

ser¢do das ligagdes e elementos mecéni-

cos | Fonte: arquivo do autor, 2015
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Programacgao

A parte de programacao foi feita utilizando a linguagem especifica
da IDE do Arduino, o processo de programacio seguiu as seguintes etapas:

¢ Delimitagdo do cdédigo infravermelho das teclas do
controle remoto;

+ Defini¢do dos movimentos de cada servo e associa¢do
dos movimentos as teclas especificas;

+ Associacdo dos outros elementos eletronicos as teclas
de comando.

Apds a programagdo foram executados alguns testes para verificar
a funcionalidade do animatronic, apés a verificagdo, foram elaborados al-
guns scripts especiais para executar agdes completas e estes scripts foram
associados a outras teclas do controle remoto.

Fig 5. Animatronic finalizado e pronto para uso

Fonte: fotografia do autor, 2016
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Captura dos movimentos

Para captura dos movimentos, a cAimera (Canon T3i) foi posicionada
em um tripé, sem seguida, foi delimitado uma zona espacial de captura e o
animatronic foi acionado, a partir deste momento, ele executava as agdes e a
camera capturava os movimentos.

0 programador como animador

Dentro do processo de programacio de um animatronic com as ca-
racteristicas do modelo apresentado, o programador se torna um tipo de
animador que deve antecipar as a¢des performaticas do personagem e criar
rotinas de programacdo que sejam capazes de se adequar as diversas situa-
¢Oes para as quais 0 personagem atuara.

Em geral, um animatronic possui uma série de comandos que podem
ser acionados por um ou varios joysticks ou radios, os operadores posicio-
nam o personagem em frente a cimera, e montam os movimentos por meio
destes sistemas remotos de acionamento, esse processo exige a habilidade
de um artista de marionetes, pois o operador do personagem precisa conhe-
cer todos os comandos possiveis e trabalhar com eles durante o momento
da encenagio. Neste caso, ja podemos considerar o manipulador como um
animador que da vida ao personagem frente as cimeras.

Porém, no modelo de animatronic aqui apresentado, foi utilizada
uma outra légica de funcionamento, durante o processo de programagio,
foram criados alguns scripts onde foram inseridos todos os movimentos do
personagem, de forma que o mesmo pudesse executar estes movimentos
em frente a cAmera de forma automatica, para tanto, no processo de pro-
gramacao foi necessario estudar o movimento, a interpretagdo e o tempo de
duragdo do movimento para criar estes scripts, desta forma, pensando em
uma linha de tempo, o script foi composto imaginando que o servo motor
do pescoco deveria girar 70°, aguardar o espago de tempo de 6 frames, gi-
rar novamente -70°, em seguida o motor de impulso deveria girar por meio
segundo que representaria 15 frames, parar, o servo associado a sobrance-
lha direita iria se deslocar por 30° enquanto o da sobrancelha esquerda se
deslocaria -30°, e estes movimentos durariam 5 frames o que em programa-
¢do seria representado por um comando do tipo [delay (170);], sendo 170 a
fragdo de 5 frames em 1 segundo que na programacio é representado por
[delay(1000);]. Enfim, o processo de programagdo é uma forma de animagéo
antecipada dos movimentos do personagem.
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Conclusoes e encaminhamentos

O processo de uso de uma placa embarcada para produgdo de um
animatronic apresenta-se com um leque de possibilidades muito grande,
porém, existem pontos positivos e negativos com relagdo a esse uso, dentre
os pontos positivos do processo utilizado, vale a pena ressaltar a pratici-
dade e a possibilidade de refazer o movimento dentro da programacao até
que o mesmo fique perfeito, da forma como foi programado, também vale a
pena ressaltar a praticidade durante a captura dos movimentos, basta acio-
nar o animatronic e deixar que o mesmo execute os movimentos. Dentre
os pontos negativos pode-se destacar a dificuldade de trabalhar com um
personagem humano, o tempo da animagio pode ser muito mecinico/ma-
temadtico, enquanto o tempo da atuac¢do de um ator vai depender muito de
seu processo artistico, ndo podendo ser limitado pelo artefato eletrénico,
neste sentido, o sistema de script utilizando nio seria a melhor proposta, e
sim, uma atuagio direta com animag¢do em tempo real do personagem.

Concluimos que o uso da placa de Arduino para construgio deste
animatronic especifico foi validada de forma exitosa e que a modernizagao
destas placas e a possibilidade de integragido das mesmas dentro de interfa-
ces especificas do cinema como por exemplo o programa Dragonframe usa-
do para animagdo em stop-motion, promete uma revolugdo muito boa no
mercado cinematografico, possibilitando interagdes homem/maéquina em
processos artisticos e interpretativos com possibilidades infinitas.
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virtual
como meio de
transformacao
critica do real

Resumo Tomando por base a nogdo de virtual como meio de transformagio
critica do real, neste artigo discutimos conceitos relacionados a imersivida-
de, abordando aspectos de sensagdo de presenca, interatividade, colabora-
¢do, motivagdo, emogdo e engajamento. A partir da analise de um conjunto
de obras de imersdo originais e visiondrias, discutimos a contribui¢io da
Arte ao campo da Realidade Virtual. O Laboratério de Arte Eletronica (PU-
C-Rio), sua metodologia de trabalho, resultados e contribuigdo académica
sdo descritos. Em seguida, apresentamos o projeto “VRestaurant: alimento
para o pensamento”, uma instalagdo artistica imersiva, sinestésica, gastro-
ndmica e colaborativa, cujo objetivo € discutir os desafios que enfrentamos
hoje em relagdo a producio e ao consumo de alimentos, em escala global.
Seremos capazes de alimentar 10 bilhdes de pessoas no planeta, de forma
saudavel e sustentavel, em 2050? Em conclusdo, tecemos consideracdes so-
bre o papel da Arte Eletrénica em projetos que promovem conscientizagio,
engajamento e mudancas sociais.

Palavras chave Arte Eletronica, Realidade Virtual, Imersdo,
Sistemas Alimentares Sustentaveis.
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The virtual as a means of critical transformation of the real

Abstract Based on the notion of the virtual as a means of critical transformation

of the real, in this article we discuss concepts related to immersiveness, address-
ing aspects of sense of presence, interactivity, collaboration, motivation, emotion

and engagement. From the analysis of a set of original and visionary immer-
sion works, we discuss the contribution of Art to the field of Virtual Reality. The

Electronic Art Laboratory (PUC-Rio), its work methodology, results and academic

contribution are described. Then, we present the project “VRestaurant: food for
thought”, an immersive, synesthetic, gastronomic and collaborative artistic in-
stallation, whose objective is to discuss the challenges we face today in relation

to the production and consumption of food, on a global scale. Will we be able to

feed 10 billion people on the planet in a healthy and sustainable way by 20507 In

conclusion, we make considerations about the role of Electronic Art in projects

that promote awareness, engagement and social changes.

Keywords Electronic Art, Virtual Reality, Immersion, Sustainable Food Systems.

Lo virtual como medio de transformacion critica de lo real

Resumen Partiendo de la nocién de lo virtual como medio de transformacién criti-
ca de lo real, en este articulo discutimos conceptos relacionados con la inmersién,
abordando aspectos de sentido de presencia, interactividad, colaboracion, moti-
vacion, emocién y compromiso. A partir del andlisis de un conjunto de obras de
inmersién originales y visionarias, se discute la contribucién del Arte al campo de
la Realidad Virtual. Se describe el Laboratorio de Arte Electrénico (PUC-Rio), su
metodologia de trabajo, resultados y aporte académico. A continuacién, presen-
tamos el proyecto “VRestaurant: alimento para el pensamiento”, una instalacién
artistica inmersiva, sinestésica, gastronémica y colaborativa, cuyo objetivo es
discutir los desafios que enfrentamos hoy en dia en relacion a la produccién y
consumo de alimentos, a escala global. ;Seremos capaces de alimentar a 10 mil
millones de personas en el planeta de una manera saludable y sostenible para
20507 En conclusién, hacemos consideraciones sobre el papel del Arte Electrénico
en proyectos que promueven la conciencia, el compromiso y los cambios sociales.

Palabras clave Arte Electrdnico, Realidad Virtual, Inmersién,
Sistemas Alimentarios Sostenibles.

DATJournal v.6 n.12021



0 virtual como meio de transformagcao critica do real 62

Introducao: o poder da imersao

Lembre-se de como é estar imerso na dgua; deitar-se lentamente na ba-
nheira e colocar a cabega debaixo d'dgua. A sensagio silenciosa de estar
submerso em outro meio, onde as regras mudam, porque, se vocé respi-
rasse normalmente, seus pulmdes se encheriam de dgua; entdo vocé tem
que prender a respiragdo, sentindo seu corpo flutuar neste novo reino,
prestando atenc¢do a cada momento do que esta nova experiéncia oferece.
Sendo capaz, ao mesmo tempo, de relaxar diante desse sentimento sobre-
natural, mas mantendo-se sempre alerta, pronto a responder a eventual

necessidade de oxigénio de seu corpo. (MACHON, 2013, xvi)

No prefécio de seu livro sobre teatro imersivo, MACHON (2013) nos
convida a evocar memorias de nossos primeiros mergulhos no mar, como
uma maneira de entendermos melhor como a imerséo é capaz de produzir
importantes respostas emocionais nos seres humanos. De fato, a sensagdo
de estarmos imersos num ambiente desconhecido e estranho pode se cons-
tituir numa experiéncia agradavel e excitante para uns, e pode representar
uma experiéncia amedrontadora e dificil, para outros. Em ambos os casos,
no entanto, a imersio ¢, invariavelmente, uma sensagio forte e impactante.

A sensacdo de imersdo pode ser também iluséria - criada artificial-
mente por um conjunto de recursos e processos que atuam de forma a mo-
dificar a percepgdo do participante, dando-lhe a sensa¢do de uma vivéncia
em outro espaco, diferente do ambiente real no qual se encontra.

Ao longo da histéria, a imersdo iluséria tem sido explorada para
proporcionar sensagdes variadas, em geral com objetivos artisticos, misti-
cos, religiosos ou politicos. Recursos de ilustracdo e pintura foram empre-
gados, desde a Antiguidade, para criar efeitos ilusérios de imersdo - como
os famosos afrescos da Villa dei Misteri, em Pompéia, ou da Villa di Livia,
em Roma. No século XIX, os imensos panoramas para visitagdo publica -
painéis circulares pintados, em escala natural, tendo como principais tema-
ticas as batalhas e conquistas militares - tornaram-se muito populares na
Europa, atraindo multiddes de visitantes (GRAU, 2003).

Complexos projetos de simulagio da realidade comegaram a ser de-
senvolvidos no século XX, oferecendo aos participantes sensa¢des hdpticas
e aromaticas, em complemento as visuais e auditivas.

Destaca-se, dentre esses pioneiros experimentos, o projeto Sensora-
ma, uma cabine projetada pelo cineasta Morton Heilig, nos anos 50, que ofe-
recia experiéncias multissensoriais. O projeto - um dispositivo mecinico,
desenvolvido antes do surgimento da computagao digital - foi descrito pelo
autor como um teatro experimental que poderia abranger todos os sentidos,
de forma a atrair a atencdo do espectador para a atividade exibida na tela.
O protétipo, finalizado em 1962, continha 5 curta-metragens para exibi¢ao,
explorando, em paralelo, os sentidos de visdo, audicio, olfato e tato, através
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de imagens estereoscépicas coloridas (gravadas com uma cimera customi-
zada que o préprio Heilig desenvolveu), visdo periférica, aromas, movimen-
tos, e até mesmo a simulagio de vento!. Outro projeto visiondrio de Heilig
foi o Telesphere Mask (criado em 1957 e patenteado em 1960), descrito como
"um aparelho de televisdo telescSpico para uso individual” (BROCKWELL,
2016). Nos desenhos apresentados para obten¢io de sua patente, a Telesphe-
re Mask em muito se assemelha aos primeiros headsets de Realidade Virtual
comercializados (BROCKWELL, 2016).

A literatura cientifica credita a Ivan Sutherland a criagio do primei-
ro equipamento de Realidade Virtual, em 1968 - um capacete com rastrea-
mento mecénico, apelidado como “Espada de Damocles”, em fung¢io de sua
aparéncia - com o qual era possivel ver objetos que outras pessoas, na mes-
ma sala, ndo conseguiam enxergar. Na histérica demonstracdo do projeto,
um cubo - feito em computacio grafica - aparece superposto as imagens do
mundo real (SUTHERLAND, 1968).

Com seus projetos - que incluiram ainda o famoso editor grafico
Sketchpad - e suas ideias visiondrias a respeito da computagio, Ivan Suther-
land inaugura a era da imersdo em Realidade Virtual. No paragrafo final do
seu famoso artigo The Ultimate Display, publicado em 1965, ele descreve - de
forma surpreendente - sua visdo acerca do que seria o “monitor final”, um
computador capaz de controlar a existéncia da matéria:

O “monitor final” seria, claro, uma sala dentro da qual o computador
pode controlar a existéncia da matéria. Uma cadeira exibida em tal sala
seria boa o suficiente para se sentar. As algemas expostas em tal sala se-
riam confinantes, e uma bala exibida em tal sala seria fatal. Com a progra-
macdo apropriada, tal exibi¢do poderia ser literalmente o Pais das Mara-
vilhas em que Alice entrou. (SUTHERLAND, 1965, p. 507)

Durante as décadas seguintes, a Realidade Virtual se tornou um
importante campo de pesquisas na drea de Ciéncia da Computagdo. Foram
desenvolvidas muitas experiéncias e projetos imersivos, mas os compu-
tadores ndo eram capazes de gerar imagens fotorrealistas, e os primeiros
headsets eram muito pesados e complexos. Tampouco os participantes se
sentiam confortdveis durante a experiéncia de imersio, que - por conta da
precariedade dos equipamentos e das técnicas - causava-lhes ndusea, dor
de cabega e enjoo. Apesar do imenso potencial da Realidade Virtual, todos
esses fatores conjugados inibiram seu desenvolvimento e sua popularidade,
por algumas décadas.

Foi apenas durante os anos 90 que os dispositivos de Realidade Vir-
tual ganharam grande visibilidade junto ao publico - aparecendo em filmes,
narrativas, jogos, arcades e parques tematicos - e, rapidamente, povoaram
nosso imagindrio. A despeito das dificuldades tecnoldgicas, artistas eletré-
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nicos - atuando na intersecdo das artes, design, ciéncia e tecnologia - per-
ceberam suas possibilidades expressivas, e investiram na exploragdo dessa
poderosa nova midia. A promessa de imersio da Realidade Virtual ganhava,
enfim, novos contornos e possibilidades.

Ela coloca o headset na minha cabeca. E, de repente, sai do prédio. Subin-
do uma escada, flutuo, sem peso, em um mundo azul, cheio de molduras
de edificios queimados e fragmentos das memorias da artista - um minds-
culo estidio, uma mini geladeira aqui, um laptop ali, tdo reais que tento
agarré-los com a mio. Com a boca aberta, olho para cima, para baixo,
atrds de mim, e as imagens acompanham minha linha de visdo. Aperto
os olhos na primeira vez em que atravesso uma parede, abaixo minha ca-
beca enquanto atravesso um telhado. Por dois minutos e meio, no sinto
mais as tdbuas do piso de madeira, respingadas de tinta, sob meus pés.
(GOTTSCHALK, 2016)

Na década de 90, vérios artistas se interessaram em explorar as pos-
sibilidades de simulacio da realidade em ambientes imersivos, enxergando,
na Realidade Virtual, um enorme potencial para fruicio e expressao artistica.

Dentre as varias incursdes feitas por artistas nesse novo dominio,
dois pioneiros projetos artisticos em Realidade Virtual merecem mengio,
por seu cardter pioneiro e original, e por seu grande protagonismo no que
concerne a exploragdo de processos e técnicas artisticas de imersdo em Re-
alidade Virtual:

Placeholder (1993)

Em 1993 surgia o original projeto Placeholder, de Brenda Laurel e
Rachel Strickland, que explorava a agdo narrativa conjunta de pessoas situ-
adas em trés diferentes ambientes virtuais, conectados por portais, em a¢do
simultanea. Placeholder tinha a intengdo de mostrar que a Realidade Virtual
poderia ser usada “ndo apenas para treinamento, mas para estender nos-
sa imaginago, nos deixar brincar e encontrar prazer de novas maneiras”
(LAUREL, 2016). O projeto foi inspirado em trés lugares reais dentro e ao
redor do Parque Nacional de Banff, cidade onde foi desenvolvido: uma ca-
verna contendo uma fonte termal sulfurosa, uma cachoeira e o vale de um
rio. As imagens e gravagdes de dudio foram feitas nesses locais por Laurel,
Strickland, e o pequeno exército de codificadores e atores de teatro que
vieram junto com elas, para conhecer os locais e vivenciar a natureza. Para
criar a envolvente narrativa de Placeholder, contaram com a ajuda de uma
trupe de teatro em Banff, conhecida por suas performances divertidas e im-
provisadas. Os atores ndo tinham praticamente conhecimento algum sobre
computadores ou Realidade Virtual, e por isso se tornaram "colaboradores
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ideais" no projeto, trabalhando com os comportamentos e vocalizagdes dos
4 personagens arquetipicos da obra - Cobra, Peixe, Aranha e Corvo. Os par-
ticipantes da experiéncia incorporavam caracteristicas sensdrio-motoras
desses 4 diferentes animais, e - através de recursos de distor¢ido vocal - se
comunicavam entre si, emitindo sons semelhantes aos dos animais. Com
a intencdo de trazer o corpo de volta ao espago virtual, a abordagem das
autoras foi a de usar o gesto natural: se vocé era o corvo, precisava movi-
mentar os bragos, como um péssaro, para voar no espago. Cada personagem
tinha o que chamavam de "fantasia inteligente", um conjunto de habilida-
des perceptivas e comandos gestuais projetados para dar a cada partici-
pante uma perspectiva da experiéncia sensorial de outra criatura. Ou seja,
ao se aproximar do corvo, uma pessoa repentinamente se tornava o corvo;
quando falavam, o faziam com a voz processada digitalmente de um corvo,
e quando moviam os bragos, voavam pelo vale do rio. [...] Para Laurel, numa
experiéncia virtual de imersdo bem projetada devemos ser capazes de in-
teragir com o mundo digital exatamente como interagimos com o mundo
fisico, ou seja, temos que estar totalmente livres e presentes (EVANS, 2018).
O projeto deu lugar a experimentagdes em relagdo a interfaces naturais,
sensacdo de presenca e representagdo do corpo no ambiente virtual, que,
ainda hoje, sdo consideradas relevantes e originais.

Osmose (1995)

Em 1995 era exibido, pela primeira vez, o projeto Osmose, de Char
Davies, uma experiéncia de Realidade Virtual imersiva na qual, através do
uso de headset e de colete sensivel aos movimentos de respiragio, os partici-
pantes podiam flutuar por paisagens poéticas, utilizando sua prépria ativi-
dade de inspiracdo e expiragio de ar dos pulmdes para se movimentar pelos
ambientes. Vale mencionar que quase todos os participantes, ao sairem da
experiéncia, relataram que sentiram-se bastante emocionados, alguns qua-
se sem palavras - como o artista Henry See, cuja emogao foi registrada em
video? Ha, também, relatos de que algumas pessoas sairam da experiéncia
chorando copiosamente (GOTTSCHALK, 2016).

Com base nas respostas de aproximadamente 25.000 individuos que es-
tiveram imersos em Osmose, desde 1995, o efeito posterior da imersdo
na obra pode ser bastante profundo, como se tivessem redescoberto um
aspecto de si préprios que haviam esquecido, de estarem vivos no mundo,
uma experiéncia que muitos consideram surpreendente, e alguns, muito
emocionante. [...] O espaco virtual imersivo, quando despojado de suas
convengdes, pode fornecer um contexto espago-temporal intrigante para
se explorar a experiéncia subjetiva de "estar no mundo", um espago en-
volvente onde as fronteiras entre o interior/exterior, e a mente/corpo se

dissolvem. (http://www.immersence.com/osmose/)
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Ambos os projetos acima descritos foram obras artisticas visiona-
rias e de complexa execugdo, que envolveram a participagdo de equipes in-
terdisciplinares. Ambas apresentaram conceitos originais, desenvolveram
extensa pesquisa de contetidos, técnicas e formas, e trouxeram grande con-
tribuicdo ao campo da Realidade Virtual através da pesquisa de elementos
relativos a imersdo, sensacdo de presenca e navegacio, efeitos sonoros e
plésticos, sofisticadas tecnologias de captagdo de dados e interatividade.

Em especial, destaca-se o alto grau de envolvimento e engajamento
que ambos os projetos alcancaram em relagio a experiéncia vivida durante
a imersdo, segundo relatos e depoimentos dos préprios participantes.

A titulo de complemento as informagdes desta secdo, incluo, aqui,
mais alguns detalhes curiosos. Tive a oportunidade de estar presente em
alguns momentos importantes da Arte Eletronica, e de testemunhar pesso-
almente alguns dos fatos descritos nos exemplos acima. Assisti, por exem-
plo, a Brenda Laurel em 1991, que encantou sua audiéncia na conferencia
da ACM SIGGRAPH tecendo interessantes comparagdes entre a computagio
e o teatro. Citando seu livro Computers as Theatre, publicado alguns meses
antes, Laurel dizia que o teatro servia de base para um modelo de relagio
humano-computador amigavel, intuitivo e compreensivel. Decorridos 30
anos desde entdo, ainda me recordo de seus exemplos e estérias sobre a
aplicagdo de técnicas de imersdo como pratica para a atuagdo dramatica, e
como isso se associava a no¢do de imersdo em Realidade Virtual.

Estava, também, na plateia da conferencia FISEA’93 - The Art Fac-
tor, realizada em Minneapolis, quando Brenda Laurel apresentada, anima-
damente, seu projeto em andamento, Placeholder, exibido pela primeira vez
naquele mesmo ano. Laurel havia assistido a minha palestra (SPITZ, 1995)
naquela mesma conferencia, e conversamos sobre Arte Eletrénica no Brasil.

Também tive a oportunidade de vivenciar a experiéncia de imersao
em Osmose, em 1995, pois fazia parte do comité de organizacdo do evento
ISEA 1995, realizado em Montreal, onde a obra estava sendo exibida. Havia
um livro de anotagdes, a saida da instalagdo, onde as pessoas podiam deixar
seus comentarios e impressdes sobre a experiéncia vivida. Deixei registra-
do um comentdrio sobre a forte sensagio que tive de estar em trabalho de
parto, e da vontade que senti, durante a experiéncia, de estar junto aos
meus filhos. Depois, ao ler outras anotagdes feitas no livro, achei um outro
relato praticamente igual ao meu, o que achei extremamente interessante,
pois ndo ha absolutamente nenhuma representa¢do em Osmose que remeta
diretamente a temdtica de parto, nascimento e familia.

Mais recentemente, em 2018, estive presente na comemoragao de
50 anos do Head-Mounted 3D Display System de Ivan Sutherland, na qual ele
préprio - e varios de seus colaboradores - contaram divertidas estérias e
apresentaram imagens histdricas da Realidade Virtual. “Nunca pensei mui-
to no futuro. Eu ndo conseguia imaginar o que as pessoas fariam com isso.
Sé fiz isso porque era interessante e parecia possivel.", disse Sutherland, no
evento. Outro detalhe curioso revelado no Painel foi que "realidade virtual"
nio é o termo que o cientista teria usado para descrever sua tecnologia:
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“Foi Jaron Lanier quem a nomeou alguns anos depois - talvez 10. E sempre
achei que era um nome um tanto estranho... O capacete HMD que construi-
mos em Harvard nio era muito real, nem envolvente.”

Engajamento, presenga, motivagao e colaboragao

Hoje contamos com o apoio de sofisticadas tecnologias computacio-
nais para tornar mais ténue a linha de separagdo entre realidade e ilusio,
ampliando os limites de nossa imaginagdo. As experiéncias virtuais tornam-
-se ainda mais imersivas a medida que o desenvolvimento tecnoldgico pos-
sibilita o aumento das informagdes sensoriais capturadas e fornecidas. A
literatura sugere, por exemplo, que quando o usudrio percebe o movimento
natural de seus bragos e pernas no mundo virtual, hd uma maior sensagio
de presenga. Mas para que os participantes se sintam presentes em uma re-
alidade alternativa, é preciso que se propicie um alto grau de engajamento.
Afinal, a imersdo é um estado psicoldgico caracterizado por “perceber-se
envolvido por, incluido e interagindo com um ambiente que fornece um
fluxo continuo de estimulos e experiéncias.” (FAUVILLE et al. 2018, p. 93)

Com a ajuda de tematicas de interesse e narrativas envolventes, re-
cursos artisticos sinestésicos e elementos cénicos, bem como, em certos casos,
por meio de agdes e interferéncias realizadas pelos préprios participantes da
experiéncia, pode-se criar um satisfatério nivel de engajamento dos partici-
pantes, de modo a fazer com que se sintam presentes no ambiente virtual.

Tal sensacdo - de “estar presente” - vai ser sentida pelo participan-
te em maior ou menor grau de intensidade, dependendo de vérios fatores:
das caracteristicas da narrativa, dos efeitos sinestésicos criados, do ambiente
simulado, do grau de interatividade propiciado e exigido, bem como das ca-
racteristicas bioldgicas, psicoldgicas e socioculturais do préprio participante.

E o sentimento subjetivo de presenca, sugerem FAUVILLE et al.
(2018), que faz com que alguém (que, na verdade, esta fisicamente em uma
grande sala vazia), quando imerso em Realidade Virtual e vivenciando uma
experiéncia de terremoto, se ajoelhe e mergulhe sob uma mesa virtual que
existe apenas no mundo virtual. O terremoto nio apresenta nenhum risco
fisico ao usudrio, mas consegue desencadear essa reagdo de busca de prote-
¢do. Outro fator importante é a suspensdo de descrenga - quase um pacto
firmado entre o autor e o participante para que a obra seja apreciada como
se fosse verdadeira, mesmo sabendo se tratar de uma ficgdo - que ajuda a
possibilitar esse engajamento e interagdo do sujeito participante, pois dessa
forma ird vivencia-la como se fosse verdadeira.

Embora a experiéncia narrativa em RV se assemelhe com a viven-
ciada num espetdaculo de teatro, sdo raros os casos em que se pode compar-
tilhar a experiéncia com outras pessoas, em tempo real. Ainda hoje, quase
todas as experiéncias de realidade virtual sdo individuais, gerando uma ex-
periéncia solitdria, isolando o sujeito participante do restante das pessoas
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(KOETSIER, 2018). H4 muitas questdes que dificultam a implementagéo de
sistemas colaborativos de RV, relacionadas, por exemplo, ao gerenciamen-
to de recursos de rede, ao processamento grafico em tempo real e a sin-
cronizagdo de visdo em aplicagdes multiusudrios, além de outras questdes
especificas, como a dificuldade de se manipular objetos do mundo virtual e
“a necessidade de se criar avatares realistas para ampliar tanto a capacida-
de de comunicagdo entre os participantes quanto o sentimento de presenca
no grupo.” (FILIPPO et al., 2007, p. 174).

Ainda assim, algumas experiéncias recentes tém explorado as pos-
sibilidades de imersdo virtual conjunta - como por exemplo, o “Teatro
Imersivo de Realidade Mista” (IMRT) - termo cunhado pelo NYU Future Rea-
lity Lab para definir um novo tipo de atividade performatica imersiva:

Com propriedades tnicas e inovadoras que nio pertencem ao cinema
nem ao teatro tradicional, IMRT promete novas possibilidades expres-
sivas emocionantes para narrativas digitais imersivas, participativas, em
sistema multiusudrio. (GOCHFELD et al., 2018, p. 362).

O trabalho apresentado pelo grupo no Future of Storytelling Festival,
em 2017, chamava-se Holojam in Wonderland. No ano seguinte, este mesmo
grupo apresentou a instalagdo CAVE - um projeto para ser assistido da for-
ma como se assiste a um show num no teatro tradicional: o publico per-
manece sentado, numa experiéncia virtual passiva de “relaxamento”, cada
espectador vivenciando a mesma narrativa, mas de pontos de vista dife-
rentes, nos locais fisicos de seus assentos. “Os efeitos combinados da his-
tdria, design, som e presenca compartilhada do publico resultam em uma
experiéncia coletiva semelhante a assistir a um teatro ao vivo, mas com a
capacidade adicional de se criar efeitos impressionantes, muito além das
limitagdes fisicas da produgdo em um teatro.” (LAYING et al., 2019, p. 350).
Além disso, nessa experiéncia, cada assistente na plateia é representado
por um avatar, no mundo virtual. Os autores destacam que tal passividade
se difere de outros projetos multiusudrios em Realidade Virtual, quando as
experiéncias sdo mais semelhantes a jogos onde cada usudrio assume uma
fungdo ativa, respondendo e/ou alterando o contetido da experiéncia. Essa
experiéncia também mostrou que a realidade virtual narrativa é melhor
vivenciada junto com outras pessoas, pois a audiéncia compartilhada do
publico amplifica as emogdes.

O coordenador do Virtual Human Interaction Lab da Universidade de
Stanford, Jeremy Bailenson, considera que agora que tais experiéncias es-
tdo se popularizando, em virtude dos equipamentos de Realidade Virtual
serem cada vez mais accessiveis ao publico, é preciso questionar como esse
novo meio afeta seus usudrios, e como pode ser utilizado em novas aplica-
¢Oes. De fato, os poucos - mas significativos - experimentos recentes nas
areas de educacgio e saude indicam seu imenso potencial de uso e aplicagdo
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nessas situagdes, demonstrando seus indmeros beneficios e ganhos em re-
lagdo aos resultados obtidos, quando comparados aos de outros métodos
tradicionais. Este € o caso, por exemplo, de experimentos de Realidade Vir-
tual feitos com pacientes hospitalizados por longos periodos, aplicacdo de
vacinagdo e/ou procedimentos dolorosos e invasivos em criangas, uso em pa-
cientes em tratamento odontoldgico, dentre muitos outros. Em seu livro Ex-
perience on Demand, o autor discute em quais situagdes tais tecnologias se tor-
nam mais necessarias e uteis, tais como, por exemplo, treinando socorristas
para catastrofes naturais, como terremotos, ou permitindo que os cirurgides
pratiquem cirurgias complicadas - antes de executarem o procedimento em
uma pessoa viva - ou, ainda, ajudando a aliviar a dor de vitimas de queima-
duras, e de outros pacientes com dores cronicas, dentre outras situagdes. Um
artigo publicado, este ano, pelo Virtual Human Interaction Lab, discute como a
Realidade Virtual tem sido usada com sucesso para ajudar a tratar uma varie-
dade de condigGes de satide mental. “Usar a realidade virtual para ativagdo
comportamental pode eliminar as barreiras que as precaugdes pandémicas
coloca, e ajudar a diminuir os sintomas de depressdo que sdo especialmente
exacerbados nestes tempos.” (PAUL et al., 2020, p. 1)

Intersecao, hibridismo e colaboragao

H4 quase 30 anos, desde a criagdo do Laboratério de Arte Eletréni-
ca (LAE) na PUC-Rio, investigamos sistematicamente o campo das Midias
Digitais. Buscamos entender suas carateristicas e contribuic¢des, explorar
criativamente suas potencialidades, discutir seus impactos e desafios, con-
tribuir para resolver problemas ja existentes, e, ainda, prever, prospectar,
criar e projetar cendrios futuros, sempre atuando de modo interdisciplinar,
em conjunto com outras 4reas do saber.

Nossas pesquisas abarcam trés eixos de investigacao cientifica: pes-
quisas “dentro das Artes e Design”, pesquisas “através das Artes e Design”,
e ainda pesquisas “para as Artes e Design” (FRAYLING, 1993, p. 5). Desen-
volvemos projetos na intersecdo das areas de Artes, Design, Ciéncia e Tec-
nologia, atuando de forma n3o-comercial, sem fins lucrativos, subsidiados
por agéncias de fomento a pesquisa ou em parceria com institui¢des aca-
démicas, governamentais, organizagdes ndo-governamentais ou empresas.
Nossos projetos tém por meta sensibilizar, engajar e transformar o cidadio,
facilitando o entendimento de questdes complexas, gerando conhecimento
de forma accessivel, inteligivel, ludica e interativa, e permitindo a cons-
cientizagdo do publico em relagdo a temas relevantes para o ser humano e
0 meio ambiente.

Tratamos de temadticas sociais relevantes: na drea da sadde, segu-
ranga alimentar e prevencdo de doengas, desenvolvemos o projeto DYET
- Do You Eat This?, voltado a conscientizagdo sobre a ingestdo excessiva de
aditivos quimicos em alimentos processados (SPITZ et al, 2018); fomos res-
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ponsaveis pela Campanha Brasileira de Adverténcias Sanitdrias contra o Fumo
(NASCIMENTO et al, 2010; SPITZ e GAMBA ]Jr., 2007), e atuamos no projeto
Sentidos do Nascer, sobre procedimentos relativos o parto e ao nascimen-
to (SPITZ et al, 2017), bem como no projeto Vocé Tem Fome de Que? (SPITZ,
2005), que abordou questdes sobre a fome, seguranca alimentar e miséria
no Brasil. Trabalhamos ainda com questdes de preservagdo do meio am-
biente, como o Projeto PIMAR (SPITZ, 2010), e de popularizagio da ciéncia,
como o Observatdrio Livre (SPITZ, 2010) e, na 4drea da educacio, investiga-
mos intimeras frentes de ensino de tecnologias digitais nas Artes e Design
(SPITZ, 2014) e questdes de analfabetismo digital (SPITZ, 2001).

Nossas equipes englobam alunos de graduacio, pds-graduagio e do-
centes de Artes, Design, Arquitetura e Informdtica, contando sempre, tam-
bém, com a colaboragido de ex-alunos - que, em geral, ja fizeram parte de
nossa equipe anteriormente, e voltam ao LAE - entdo como profissionais
- para atuar em projetos especificos. Todos os membros da equipe partici-
pam de todas as fases dos projetos. “Ndo ha saber mais ou saber menos, mas
saberes diferentes” (FREIRE, 1987, p. 68).

A necessidade da interse¢do de conhecimentos e praticas oriundos
das ciéncias humanas, sociais e exatas tem nos exigido um esforgo especial,
no sentido de buscarmos parcerias e colaboragdes. Contamos, atualmente,
com o apoio de institui¢des de pesquisa e ensino brasileiras, como o Me-
diaLab da Universidade Federal Fluminense, Instituto Tecgraf de Desenvol-
vimento de Software Técnico-Cientifico da PUC- Rio (TecGraf) e parcerias
internacionais com o Departamento de Design da Universiity of Leeds (no
Reino Unido), a LEONARDO (International Society for the Arts, Science and
Technology) e ACM SIGGRAPH Education Committee. Essas parcerias nos
permitem atualizar conhecimentos, trocar experiéncias, utilizar técnicas
e equipamentos computacionais muitas vezes inexistentes ou inaccessiveis
para o campo das Artes & Design, e formar equipes multidisciplinares.

VRestaurant: alimento para o pensamento

A produgio global de alimentos ameaca a estabilidade climatica e
a resiliéncia dos ecossistemas, causando acelerada degradagdo ambiental
do planeta. Dietas alimentares insalubres - tanto as que acarretam desnu-
trigdo, quanto as que levam a obesidade - sdo outra fonte de preocupagio
quanto ao futuro.

Enquanto mais de 800 milh3es de pessoas (ou seja, mais de 1 em
cada 10 pessoas do planeta) sofrem de desnutri¢do, os niveis de sobrepeso
e obesidade da popula¢io global continuam a aumentar, afetando mais de
2 bilhdes de criangas e adultos, que apresentam disturbios alimentares, do-
engas e condig¢des crénicas.

Seremos capazes de alimentar 10 bilhdes de pessoas com uma dieta
saudavel, em 2050, dentro dos limites do nosso planeta?
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A instalagdo artistica “VRestaurant: alimento para o pensamento”
(Figura 1)- em desenvolvimento no Laboratério de Arte Eletrdnica (PUC-
-Rio) - aborda os principais desafios que enfrentamos em relagdo a produ-
¢do e ao consumo de alimentos.

VAESTAURANT

food for thought®

Fig 1. Logo do Projeto VRestaurant
Fonte: Projeto VRestaurant, LAE/PUC-

-Rio, 2021

De modo ludico, sinestésico e colaborativo, imersos em realida-
de virtual (Figuras 2 e 3), os participantes dessa experiéncia, absorvem
e compartilham informagdes sobre o tema, enquanto saboreiam itens de
um carddapio gastrondmico original e aromadtico, criado especialmente
para o projeto.

VAESTAURANT

food tor thought

Fig 2. Layout geral da instalagdo
Fonte: Projeto VRestaurant, LAE/PUC-
-Rio, 2021
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Virtual | Fonte: Projeto VRestaurant,

LAE/PUC-Rio, 2021
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eletronica

e T VAESTAURANT

food for thought

Através de uma narrativa envolvente, por meio de dudios pré-gra-
vados e de interagGes ao vivo, nossa Chef informa dados, indaga questdes,
conecta os participantes, propde atividades e elucida eventuais duvidas so-
bre alimentacio.

Como os alimentos que vocé ingere afetam sua satde e a saide do
planeta? Na ultima década, as pessoas comegaram a perceber - e a se preo-
cupar - com o qudo pouco sabem sobre as origens do que comem (GONZA-
LEZ, 2019).

Quanto tempo levou para que esse alimento fosse transportado, até
chegar a sua mesa? Onde e como o alimento foi cultivado? Quem foram as
pessoas envolvidas nessa cadeia de produgio, venda e transporte? Como
eas vivem? Como manipulam os alimentos produzidos?

Durante a experiéncia imersiva - de forma criativa e lddica, utili-
zando técnicas e recursos de imersio sinestésica e efeitos originais de Rea-
lidade Virtual - trataremos de varios temas relativos a produgao e consumo
de alimentos, tais como:

+ Produgdosustentavel dealimentos:agrobiodiversidade
e sistema agricola

+ industrial

+ Desmatamento e exploracdo de recursos naturais

+ Cadeia alimentar curta: a importancia da alimentacio
local

+ Desperdicio e reaproveitamento de alimentos

+ Forca de trabalho e bem-estar animal

+ Alimentos processados e aditivos artificiais

DATJournal v.6 n.1 2021



Fig 4. Exemplos de itens do car-

dépio do projeto VRestaurant
Fonte: Projeto VRestaurant,

LAE/PUC-Rio, 2021
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E discutiremos, ainda, as seguintes questdes:

+ Perda imensa de biodiversidade animal e vegetal, foco
na quantidade em vez da qualidade, OGM, produtos
quimicos e pesticidas, alimentos como commodities

« Uso excessivo do solo, desmatamento, efeito estufa,
emissdo de gases, uso da dgua

+ Apoio a economia local, relacionamento estreito
produtor-consumidor, minimizar o desperdicio,
transporte

+ Fatores econdmicos para desperdicio de comida,
distancias, falta de consciéncia, excesso de alimentagio
x desnutricdo

+ FEtica: tratar as pessoas com igualdade e respeito, o
mesmo para os animais

+ Problemas de satde causados pelo consumo excessivo
de alimentos processados

Todas essas questdes foram baseadas nas recomendagées propostas
pelo The Eat Lancet Commision of Food, Planet, Health®, érgdo ndo-governa-
mental que reuniu 37 cientistas lideres mundiais de todo o mundo para res-
ponder a pergunta: teremos como alimentar 10 bilhdes de pessoas com uma
dieta saudével, em 2050, dentro dos limites planetarios da Terra?

O cardapio (Figura 4) criado foi pensado exclusivamente para a expe-
riéncia, feito de forma a poder ser manipulado com as maos (finger food) e a fa-
cilitar a mordida e a ingestao (bite size). Os itens do cardépio, os ingredientes e
processos de preparacio gastrondmicos foram planejados e produzidos pela
Chef Ellen Gonzalez, profissional da drea de Gastronomia - e também douto-
randa em Design da PUC-Rio - que faz parte do projeto desde o seu inicio, de
forma a contemplar cada um dos desafios acima descritos, propiciando aos
participantes uma experiéncia imersiva e sinestésica impar.

Nosso objetivo final é promover a conscientizagdo, o engajamento e
amudanca de comportamento em questdes relacionadas a dietas sauddveis
e sistemas alimentares sustentaveis.

Temos ainda, por objetivo, explorar aspectos conceituais e tecno-
16gicos dos novos territérios da Realidade Virtual, Aumentada e Mista, vi-
sando investigar o potencial desses recursos para o campo do Design. Com
as possibilidades tecnoldgicas atualmente disponiveis, e com o desenvol-
vimento de elementos e técnicas que promovam a sensacdo de presenca, a
suspensdo de descrenga, o engajamento e a motivagdo, esses processos po-
dem ser vividos, incorporados, experimentados, acionados e sentidos pelos
préprios participantes da experiéncia, de forma individual ou colaborativa.
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Todos os fatores relacionados ao conforto, a facilidade de uso e a
satisfacdo dos participantes estdo sendo observados. A sensacio de ndusea,
tontura e enjoo - que ocorre quando o usudrio precisa se locomover pelo
mundo virtual - estd sendo considerada, e por isso, enquanto estdo vestidos
com os headsets, os participantes permanecerio sentados.

Nossa intengdo também foi a de conceber um projeto de imersao
coletiva, interativa e colaborativa, em Realidade Virtual. Tal como Layng et
al. (2019), entendemos que compartilhar uma narrativa em um espago vir-
tual transforma a experiéncia e a amplia. Sua multimodalidade possibilita
pela incluir textos, imagens, animagdes, som, feedback tatil, e até aromas e
paladar - e esta é uma importante caracteristica da tecnologia digital, que
permite criar experiéncias virtuais ainda mais envolventes e multissenso-
riais, e que vamos explorar de forma pioneira.

Sem duvida, para além dos sentidos mais tradicionalmente usados
de audigdo e visdo, também vamos explorar a potencialidade dos sentidos
do paladar, olfato e tato.

A despeito das dificuldades causadas pela pandemia, este ano, o
projeto da instalagdo continua a ser desenvolvido, e estd em fase pré-final
de desenvolvimento, devendo ser apresentado ao publico ainda este ano.

Consideragoes Finais

Mark Weiser, visiondrio autor de conceitos como computagio ubi-
qua e tecnologias calmas - percebia a Realidade Virtual como sendo “dia-
metralmente oposta” & computagdo ubiqua (Weiser, 1991. p. 94).

Em seu seminal artigo The Computer for the 21st century, o autor di-
zia que a Realidade Virtual - ao tentar representar o mundo real dentro
do computador - apenas simulava-o parcialmente, deixando de fora nio
apenas objetos e pessoas ndo equipadas com headsets e aparatos especiais,
mas também o clima, a natureza, os encontros casuais, e outras coisas que
considerava ser “a riqueza infinita do universo”. Para Weiser, a Realidade
Virtual se concentra em apenas simular o mundo, ao invés de aprimorar, de
forma invisivel, a realidade que ja existe.

Essa ndo é, no entanto, a visdo dos artistas e pesquisadores que ex-
ploram a potencialidade das novas tecnologias imersivas de Realidade Vir-
tual, e nesse grupo se inclui o Laboratério de Arte Eletrénica da PUC-Rio.

Ndo nos interessa simplesmente imitar ou simular a realidade, mas
examina-la, compreendé-la, expandi-la, e - principalmente - critica-la, mo-
dificé-la e transforma-la, por meio de recursos digitais inovadores. Quéau
(1995) diz que o virtual nos oferece uma outra experiéncia do real.
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Nossa visdo, contudo, vai mais além: acreditamos que o virtual pode
- e deve - nos oferecer um novo, critico e transformador olhar sobre o real.

Nessa linha, os projetos do Laboratério de Arte Eletrénica tém por
meta sensibilizar, engajar e transformar o cidadao, facilitando o entendi-
mento de questdes complexas, gerando conhecimento de forma accessivel,
inteligivel, ludica e interativa, e permitindo a conscientiza¢do do publico
em relacdo a temas relevantes para o ser humano e o meio ambiente.

A Arte Eletrénica tem um papel essencial como elemento facilitador
para a promogio de conscientiza¢do, engajamento e mudangas sociais.

O futuro ainda ndo existe, e cabe a nds construi-lo.
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1 0 projeto Sensorama pode ser visto em detalhe neste histérico video,
em que seu proprio criador, Morton Heilig, aparece exibindo a camera
customizada para captagdo em 3-D usada para criar os filmes originais
apresentados aos participantes. https:/vimeo.com/246184069

2 Documentério sobre a instalagdo imersiva Osmose, de Char Davies
(1995). Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=bsT59fp8LpY
3 0 video gravado durante o Painel esta disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=LZCx0yH9gLM&t=2145s

4 https://eatforum.org/eat-lancet-commission/eat-lancet-commission-
-summary-report/
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Arte-Ciéncia-Tecnologia:
Transdisciplinaridade
como Argumento
Curatorial em Trés
Exposicoes de Arte
Contemporanea

Resumo Este artigo trata de um estudo sobre trés exposi¢des de Arte-Ciéncia-
-Tecnologia organizadas por pesquisadores, entre curadores e artistas, de di-
ferentes Institui¢cdes de Ensino Superior no Brasil e na Argentina: Mata - 200
milhdes de anos (2011), FACTORS 4.0 (2017), Transdisciplinaridade Arte, Ci-
éncia e Neurociéncia (2020). A curadoria compartilhada busca, tanto na estra-
tégia expositiva quanto no desafio tedrico, discutir a concepgio de transdisci-
plinaridade como argumento curatorial. Esta concepgdo é aliada a diferentes
conceitos em cada uma das mostras e gera questdes emergentes, provocado-
ras de novas praticas expositivas e outros discursos para contribuir com o

campo da Arte Contemporanea e sua histdria.

Palavras chave Exposices, Arte Ciéncia Tecnologia, Transdisciplinaridade, Arte Con-
temporanea, Histdria da Arte.
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Art-Science-Technology: Transdisciplinarity as a Curatorial Argument in Three
Contemporary Art Exhibitions

Abstract This article is about a study on three Art-Science-Technology exhibitions
organized by researchers, between curators, scientists and artists, from different
Higher Education Institutions in Brazil and Argentina: Mata - 200 million years
(2011), FACTORS 4.0 (2017), Transdisciplinarity Art, Science and Neuroscience
(2020). Shared curation seeks, both in the expository strategy and in the theoret-
ical challenge, to discuss the concept of transdisciplinarity as a curatorial argu-
ment. This conception is combined with different concepts in each of the exhibi-
tions and generates emerging questions, provoking new exhibition practices and
other discourses to contribute to the field of Contemporary Art and its history.

Keywords Exhibitions, Art Science Technology, Transdisciplinarity, Contemporary Art,
Art History.

Arte-Ciencia-Tecnologia: transdisciplinariedad como argumento curatorial en trés
exposiciones de Arte Contemporaneo

Resumen Este articulo trata de un estudio sobre tres exposiciones de Arte-Cien-
cia-Tecnologia organizadas por investigadores, entre curadores, cientistas y ar-
tistas, de diferentes Instituciones de Educacion Superior en Brasil y Argentina:
Mata - 200 millones de afios (2011), FACTORS 4.0 (2017), Transdisciplinariedad
Arte, Ciencia y Neurociencia (2020). La curaduria compartida busca, tanto en la
estrategia expositiva como en el desafio teérico, discutir la concepcién de trans-
disciplinariedad como argumento curatorial. Esta concepcién se conjuga con di-
ferentes conceptos en cada uma de las muestra y genera preguntas emergentes,
provocando nuevas prdcticas expositivas y otros discursos para aportar al campo
del Arte Contempordneo y su historia.

Palabras clave Exposiciones, Arte Ciencia Tecnologia, Transdisciplinariedad, Arte Contem-
pordneo, Historia del Arte.
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Transdisciplinaridade como argumento curatorial

A produgdo em Arte-Ciéncia-Tecnologia pode ser entendida como
uma tendéncia, entre outras, na Arte Contemporanea. Para pensar o con-
temporaneo, partimos de Groys?, para quem ser “con-temporaneo” é o ca-
marada do tempo, alguém que “colabora com seu tempo”. Entre os artis-
tas contemporaneos que colaboram com o seu tempo, estdo aqueles que
langam ideias, propde questdes emergentes e produzem nas confluéncias e
intersecdes da Arte-Ciéncia-Tecnologia’. Eles tém uma atua¢do comprome-
tida com as questdes de seu tempo, sejam elas quais forem, inclusive com o
modo de produzir e exibir obras cuja temporalidade se estabelece no acon-
tecimento da presenga, participativa, interativa e imersiva, para um publi-
co ativo. Essa atuacdo favorece tanto a discusso e entendimento conceitual
que as obras suscitam para a Arte Contemporanea, nas distintas estratégias
curatoriais formalizadas e ou experimentais, quanto naquilo que elas po-
dem contribuir para uma Histdria da Arte pensada a partir de exposigdes.

Enquanto os artistas investigam outras linguagens e tendéncias
em Arte-Ciéncia-Tecnologia, os historiadores, tedricos e criticos também
pesquisam estratégias curatoriais, praticas expositivas, dispositivos expo-
graficos e entrecruzamentos conceituais com a Arte Contemporanea. Nesse
sentido, uma concepgio surge, a partir do trabalho que desenvolvo como
curadora ao longo do tempo, e instiga a pesquisa entre as distintas dreas: a
transdisciplinaridade.

Este artigo trata de trés exposi¢des que tém como estratégia cura-
torial uma concepgio de transdisciplinaridade e um conceito especifico a
cada mostra, que perpassa e problematiza questdes de Arte-Ciéncia-Tecno-
logia para tratar, entre outras, das producdes interativas em arte digital,
arte computacional, arte e robdtica, arte e ciéncia, arte e natureza. Cada
exposi¢do tem como argumento curatorial transdisciplinar seu respectivo
conceito: “Mata 200 Milhdes de Anos” (2011), o de nanoarte; “FACTORS 4.0”
(2017), o de bioarte; e, “Transdisciplinaridade Arte Ciéncia e Neurociéncia”,
o de neurociéncia (2020).

A curadoria aponta muitas vezes questdes complexas® para a Arte
Contemporinea, nio necessariamente dificeis de resolver, mas sempre
provocadoras de novas estratégias em Arte-Ciéncia-Tecnologia. Entre
elas, entender nio apenas a atuagio do curador diante de uma abordagem
transdisciplinar, mas compreender inicialmente que estamos todos diante
da diversidade de linguagens e da pluralidade de tendéncias préprias da
contemporaneidade. O que inclui a produgdo associada diretamente a dada
especificidade tecnoldgica, seja ela mais ou menos vinculada a ciéncia. Por
exemplo, entre as linguagens e tendéncias, desde videoarte, webarte, arte
telemadtica, bioarte, nanoarte, arte robdtica, mobile arte, arte sonora, per-
formances e instalagdes multimidia, virtuais, interativas, imersivas, proje-
tos em realidade virtual, aumentada, mista, até pesquisas com seres vivos,
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semivivos ou nio vivos. Na atuagdo curatorial hoje, pode-se compreender
esta diversidade como um campo no qual emergem poéticas artisticas hi-
bridas, em torno da transdisciplinaridade.

No 1° Congresso Mundial sobre Transdisciplinaridade, realizado no
Convento da Arréabida, Setibal/Portugal, em 1994, se apresenta e se discu-
te a Carta da Transdisciplinaridade®, de Basarab Nicolescu, Edgar Morin, e
Lima de Freitas. Desta carta, trés artigos podem ser destacados:

Artigo 3: A transdisciplinaridade é complementar a aproximagio dis-
ciplinar: faz emergir da confrontacéo das disciplinas dados novos que
as articulam entre si; oferece-nos uma nova visdo da natureza e da re-
alidade. A transdisciplinaridade ndo procura o dominio sobre as vérias
outras disciplinas, mas a abertura de todas elas aquilo que as atravessa

e as ultrapassa.

As diferentes disciplinas do campo cientifico e artistico dialogam
de modo igual e aberto para pensar outra realidade. E, neste caso, para a
produgio de obras de arte que se constituem como projetos cuja concepgio
transdisciplinar é atravessada por conceitos emergentes.

Artigo 5: A visdo transdisciplinar esta resolutamente aberta na medida
em que ela ultrapassa o dominio das ciéncias exatas por seu didlogo e sua
reconciliagdo ndo somente com as ciéncias humanas mas também com a

arte, a literatura, a poesia e a experiéncia espiritual.

Compreender a reconciliacdo das ciéncias com a arte, também signi-
fica dar-se conta que suas inter-relagdes podem ser pensadas a partir da arte
para com as ciéncias, pois ndo deveria haver dominio de uma sobre a outra.

Artigo 6: Com relagdo a interdisciplinaridade e & multidisciplinaridade, a
transdisciplinaridade é multidimensional. Levando em conta as concep-
¢bes do tempo e da histdria, a transdisciplinaridade nio exclui a existén-

cia de um horizonte trans-histdrico.

A concep¢do multidimensional aponta a temporalidade como es-
sencial para pensar um horizonte trans-histérico, mas também pode levar
a compreender que o pensamento cientifico ja é trans-histdrico®.
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Entende-se a transdisciplinaridade neste artigo, no seu didlogo e
reconciliagdo com a arte, como ‘além do campo, fora do campo, outro cam-
po’, o que pressupde disciplinas que cooperam entre si, além e através delas
mesmas, para um projeto comum que gera unidade no resultado. E compre-
ende-se o didlogo transdisciplinar ndo apenas como um modo de organizar
o conhecimento a partir de diferentes disciplinas, para constituir um pen-
samento sistémico, mas também como um modo de se deixar atravessar,
na producdo poética em Arte-Ciéncia-Tecnologia, por uma agdo complexa.

Nestas trés exposi¢des a curadoria é compartilhada®, desta autora
com pesquisadores da mesma drea, mas também colaborativa, ou seja, com
profissionais de outras dreas de conhecimento atuantes mais como colabo-
radores do que propriamente curadores. Essa é uma questdo interessante
para pensar do ponto de vista do lugar da prética e da pesquisa de cada um,
o cientista e, nesse caso, ndo o artista, mas o curador de exposi¢des de arte.

Explorar a transdisciplinaridade na Arte e nas Ciéncias levanta questdes
sobre os aspectos epistemoldgicos inerentes ao cruzamento das Ciéncias
com as Artes. (...) Como podemos articular o procedimento experimen-
tal redutivo, mas rigoroso, com uma evolu¢do necessaria para novos
paradigmas que sdo simultaneamente complexos e abertos? Os artistas
também enfrentam paradigmas de seu tempo? Ou se envolver nas artes

implica se libertar de paradigmas restritivos?”’

Esse questionamento remete a exposicdo Mata 200 milhdes de anos
(2011). Na curadoria colaborativa desta mostra, a experiéncia vivenciada
entre pesquisadoras das Artes e das Ciéncias, demonstrou que era preci-
so ndo apenas reconhecer os paradigmas que nutrem as distintas dreas,
mas discutir e propor inicialmente outros em consonincia com a proposta
transdisciplinar. Ou seja, algo além do campo para compreender as inter-
secOes da Arte-Ciéncia-Tecnologia na sua complexidade estética, artistica,
cientifica e tecnoldgica, desde as diferentes areas de conhecimento. Talvez
a acdo colaborativa tenha levado a pensar outros paradigmas, ao mesmo
tempo em que revelou a necessidade de libertar-se de qualquer modelo.
Nesse sentido, a ideia tem sido conectar diferentes disciplinas ao trabalho
curatorial, para manter contato com outras dreas ou subdreas para gerar
nio apenas uma exposi¢io, mas producgio de conhecimento a partir da ex-
periéncia transdisciplinar.

Walter Zanini (1925-2013)® afirmava que, ji na década de 1960, a
Histdria da Arte passa a ser mais transdisciplinar, conjugando outras disci-
plinas como a sociologia e a psicologia. Mas é somente com as novas midias
na arte, quando a obra tnica da lugar aos dispositivos, aos videos, filmes,
fotos, e quando a questdo do espectador também é repensada de alguém
mais passivo para exercer uma interacdo, que comega a surgir a relagdo en-
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tre o historiador da arte e as linguagens eletronicas. A histéria da arte pode,
entdo, para ele, se constituir a partir das exposigdes, e acomodar praticas
artisticas intermédias e de escopo transdisciplinar.

A transdisciplinaridade é, portanto, a concepgdo que perpassa todo
argumento curatorial das exposi¢Ges realizadas, ndo como uma defesa de
ideia das curadoras, mas como uma definigdo, ela mesma, de um conjunto de
atividades desenvolvidas em laboratdrio e grupo de pesquisa institucionais®.
Estas a¢des fundamentam tanto a organizagio das exposi¢des em Arte-Cién-
cia-Tecnologia, quanto o discurso das curadoras para com a Histéria da Arte.

Como se constitui o discurso das curadoras'®? Neste caso parte-se
de um discurso prévio para reafirmar a produgdo em Arte-Ciéncia-Tecno-
logia como uma tendéncia da Arte Contemporanea. O que se defende como
discurso, tanto no projeto quanto na atuagdo, é uma estratégia curatorial
compartilhada ou colaborativa, desafiadora a partir da concepgio transdis-
ciplinar ao propor um conceito problematizador para pensar cada exposi-
¢do. O trabalho da curadoria busca selecionar artistas e obras, discutir ques-
tdes emergentes a cada argumento curatorial e contribuir para o conjunto
de solugdes da mostra, tanto tedrico-criticas, quanto pratico-expograficas.
Ainda, debater a atividade do curador também como critico, no contexto
institucional dos espacos de exibi¢do publicos, como museus, galerias e sa-
las de exposi¢do, ndo necessariamente vinculados ao mercado da arte. Para
tratar do argumento curatorial transdisciplinar, seguem trés exposicdes,
das quais s3o apresentadas uma obra de cada.

Exposi¢cao Mata 200 milhoes de anos' - Obra “Tecendo
o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espago” (2011)

A exposicdo Museu Interativo Arte, Ciéncia, Tecnologia e Patrimé-
nio Cultural: Mata 200 milhdes de anos, no Museu de Arte de Santa Maria,
configura-se como transdisciplinar envolvendo diferentes dreas através de
uma curadoria colaborativa. A obra “Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida
pelo Espaco”, de Anna Barros, estd fundamentada no conceito de nanoar-
te'?, como concepgio transdisciplinar em Arte, Ciéncia e Nanotecnologia.
Para a artista a obra faz parte do conjunto de instalagdes realizadas a partir
de fragmentos de uma arvore petrificada colhida na cidade da Mata-RS®,
um Ypé e sua semente.

Nesta obra, as amostras sdo da drvore petrificada, varridas no microscé-
pio de forga atdmica que, tornam-se atuantes, dentro do universo poéti-
co, em trés animagdes digitais em 3D; elas conservam a percepgio tatil
da topografia gerada pelos microscépios. Enfatizando a percepcio tétil e

héptica, reinantes no mundo da nano, duas das animagdes sdo projetadas
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da pelo Espago (2011) | Instalagdo inte-
rativa/nanoarte/animagdo digital 3D.

Fotografia: Acervo LABART/UFSM.
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sobre um tapete texturizado, detonadas pela movimentagio das pessoas.
Elas guardam a caracteristica de tecitura de animagdes renderizadas em
wire frame. Outra animagio é vista sobre a parede fronteira, anexa ao

tapete, gerando um ambiente imersivo e interativo."

[

O conceito transdisciplinar de nanoarte vincula-se a Nanotecnolo-
gia na drea da Engenharia Molecular, ou da ciéncia dos materiais, para se
aproximar de nanoparticulas gerando imagens de interesse estético, por
exemplo. Na produg¢io em Arte-Ciéncia-Tecnologia proporciona pesquisas
de imagens em escala nano, obtidas através de microscépio (Eletrénico de
Varredura e de For¢a Atémica). Nesta obra, sdo exploradas imagens de ma-
deira petrificada de um sitio paleobotanico. Na Arte Contemporanea, a na-
noarte pode se constituir como uma tendéncia de pesquisa transdisciplinar,
para discutir ndo apenas as relagdes de escala, mas também de espaco e
tempo em torno da matéria.

Exposi¢ao FACTORS 4.0
- Obra “Bot_anic” (2012)

No Festival Arte Ciéncia e Tecnologia, o argumento curatorial
transdisciplinar estd fundado em conceitos diferentes a cada ano, como
por exemplo bioarte na quarta edigdo. Em 2017 o evento ocorre no espago
expositivo da Sala Cldudio Carriconde, no Centro de Artes e Letras da Uni-
versidade Federal de Santa Maria. O conceito de bioarte pode apontar nio
apenas uma pesquisa da area da Arte entrelagada com a 4rea da Biologia,
mas, também, da Biotecnologia e da Bioengenharia.'®
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Na relacdo mais direta entre arte, biologia, tecnologia e a natureza
o artista Guto Nébrega, com apoio do Grupo NANO da Universidade Federal
do Rio de Janeiro, apresenta um trabalho com plantas e microambientes,
em uma concepg¢do denominada por ele como hiperorginica. Na obra Bot-
-anic (2012), ele cria um ser hibrido entre o organico e o artificial, composto
por uma planta e por um sistema robético e convida o publico a presen-
ciar a planta reagindo ao ambiente, em estado de repouso e de interagio.
O sistema robdtico permite que a planta reaja tanto ao ambiente quanto ao
visitante na exposicio, e se desloque para onde hd luz, ingrediente funda-
mental para sua sobrevivéncia. O trabalho permite refletir sobre uma pos-
sivel autonomia das plantas e seus comportamentos emergentes, em uma
experiéncia que pode afetar a consciéncia do interator sobre a relagdo en-
tre plantas e maquinas e ampliar a sua compreensio do meio ambiente.

Fig 2. Bot_anic (2012), Guto Ndbrega e
NANO/UFRJ. | Bioarte/Robética/Insta-

lagdo interativa.

Fotografia: Acervo LABART/UFSM.

O conceito de bioarte acolhe diferentes praticas artisticas produ-
zidas através de seres vivos e recursos naturais em contato com meios e
tecnologias artificiais. Nesta edi¢do do Festival?, a bioarte ndo s perpassa
propostas que abordam rela¢des metamérficas entre os dispositivos e os
ambientes naturais, mas vale-se da tecnologia para criar um vinculo en-
tre diversos mundos sutis e frageis, e as possiveis ressignificacdes diante
da presenca de organismos vivos. Essa concepgdo, mais recente na Arte
Contemporinea, propicia relagdes transdisciplinares na producio artisti-
ca, pois a bioarte pode ser considerada como um conceito transversal para
pensar a Arte, a Ciéncia e a Nanotecnologia, suas implicagdes politicas e
éticas no campo da sustentabilidade.

DATJournal v.6 n.1 2021



Arte-Ciéncia-Tecnologia: Transdisciplinaridade como Argumento Curatorial em 86
Trés Exposigoes de Arte Contemporanea

Exposi¢ao Transdisciplinaridade Arte, Ciéncia e
Neurociéncia'® - obra [POR NAO SER EXISTINDO]:
deslocamentos para a empatia (2013-2019)

Esta exposi¢do de 2020 integra o projeto institucional do CAPES
Print, na Universidade Federal de Santa Maria. O conceito transdisciplinar
é a Neurociencia, que também trata de como o cérebro humano se comuni-
ca e de seus processos de memoria, cogni¢do, incluindo “a capacidade para
escolher entre alternativas de acdo - ndo ag¢do incluida, e estender nossa
faculdade para originar e forjar agdes futuras” (FUSTER, 2015, p. 22). Esta
mostra retine artistas com propostas distintas, algumas em video adaptadas
para mostra online, em fungdo do contexto pandémico de Covid-19.

A instalagdo propicia uma experiéncia sensivel de co-criagdo da
obra, que se reconfigura e se atualiza na interagdo constante do publico
com as imagens projetadas no espago. Para Delannoy (2015, p.144-143), a
“experiéncia acontece em um contexto bioldgico e atualiza os contetidos de
nossa percepg¢do”, ao mesmo tempo em que se da no entorno e no espago
percebido. Afinal se o “espago fisico é distinto do espago percebido, como se
constitui o espago vivido, como espago corporal e espaco de agdo”, inclusi-
ve de projecdo. A obra revisita ‘Narciso’, mas contrasta o mito narcisico da
contemplagio apaixonada da prépria imagem quando potencializa o senti-
mento de empatia no pablico, por meio da percepcdo de sua imagem e de si
préprio como condi¢io a alteridade. “[Por Ndo Ser Existindo]: deslocamen-
tos para a empatia” tanto discute a empatia na convivéncia com os outros,
quanto cumpre o que se propde na interagdo ativa do publico, ao provocar
emogdes, ativar memdrias e gerar deslocamentos em diregdo a empatia. No
campo transdisciplinar, aproxima Arte, Neurociéncia e Computagao.

Fig 3. [POR NAO SER EXISTINDO]: desloca-
mentos para a empatia (2013-2019),
Rachel Zuanon e Geraldo Lima UAM/UNI-
CAMP | Computagdo cognitiva, ubiqua e
instalagdo interativa

Fotografia: Acervo artista para LABART/

UFSM.
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O conceito de Neurociéncia se abre para um universo de complexida-
de, onde o corpo humano é capaz de administrar nossa percepgdo da realida-
de, construindo uma relagdo inédita com o espago e o tempo, para pensar a
memoria, a cognicdo e a empatia como experiéncia sensivel na arte. Na Arte
Contemporanea, as diferentes linguagens ou tendéncias geram poéticas ar-
tisticas que se apropriam e se constituem através do vivo e natural, tanto
quanto do robético e artificial, para desconstruir experiéncias perceptivas e
sensoriais pré-estabelecidas e transformar os modos de sentir.

Finalizando

O curador na drea da Arte parte de seu lugar de investigagdo e pode
estabelecer um vinculo com pesquisadores de outras areas, como a Ciéncia
e Tecnologia, cujo trabalho, processo e resultado da investigagdo apontam
questdes que ndo pertencem mais a nenhuma das dreas, mas ao que se cons-
titui para além delas, ou seja, um campo de conhecimento transdisciplinar
em constante emergéncia.

As trés exposi¢des apresentam-se como escolhas pertinentes para
analisar as estratégias curatoriais, tanto na concepg¢io de transdisciplinari-
dade como argumento abordado nas exposi¢coes Mata 200 milhGes de anos
(2011), FACTORS 4.0 (2017) e Transdisciplinaridade Arte, Ciéncia e Neuroci-
éncia (2020), quanto nos respectivos conceitos especificos de nanoarte para
a obra “Tecendo o Tempo ou Sendo Tecida pelo Espago”, bioarte para a obra
“Bot_anic”, e neurociéncia para [POR NAO SER EXISTINDO]: deslocamentos
para a empatia (2013-2019).

A concepgio de transdisciplinaridade como argumento curatorial
em exposi¢des de Arte-Ciéncia-Tecnologia aponta diferentes conceitos a
cada mostra e gera questdes emergentes, provocadoras de novas praticas
expositivas e outros discursos para pensar o campo da Arte Contemporanea
e sua histdria. Nesse sentido, podemos pensar as exposi¢des como agdes
transdisciplinares cujos conceitos problematizam nio apenas as mostras,
mas também aquilo que poderia ou nio se configurar como tendéncia na
Arte? As curadorias podem ser entendidas como multidimensionais? E se
o forem, estas exposi¢des em Arte Contemporanea se configurariam como
Trans-histéricas?
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Karen Eloise Shimoda, Gisela Belluzzo de Campos *

O Design
Generativo
Integrado ao
Espetaculo

de Danca
Contemporanea
Glow

Resumo Este artigo aborda conceitos relacionados a danga contemporanea e
a fusdo de linguagem com o design generativo. Faz um breve relato sobre a
danca contemporanea, enfocando o modo como os profissionais experimen-
tara tecnologias e outras linguagens integradas a seus projetos coreograficos.
Aborda o uso do design generativo e de algoritmos, como parte do processo
de criagdo no espetaculo Glow, no qual o designer manipula e explora o uso
de formas gréficas, obtendo resultados inesperados e complexos por meio
de uma estrutura flexivel que se adapta a projegdo de video e a captura de
movimentos. A abordagem metodolégica é qualitativa com viés cultural e
histdrico, complementada pela observagio e estudo do processo criativo e
técnico, em materiais graficos, textos, videos exclusivos e imagens. Por fim,
é realizada uma descrigdo do espetaculo, atentando-se ao uso dos elementos
graficos como extensdes do movimento coreografico.

Palavras chave Design generativo, Danga contemporinea, Tecnologia, Algoritmos.
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Generative Design Integrated with the Show of Contemporary Dance Glow

Abstract This article addresses concepts related to contemporary dance and the fu-
sion of language with generative design. He gives a brief account of contemporary

dance, focusing on the way professionals have experimented with technologies and

other languages integrated into their choreographic projects. It addresses the use

of generative design and algorithms, as part of the creation process in the show

Glow, in which the designer manipulates and explores the use of graphic forms,
obtaining unexpected and complex results through a flexible structure that adapts

to the video projection and motion capture. The methodological approach is quali-
tative with a cultural and historical bias, complemented by observation and study

of the creative and technical process, in graphic materials, texts, exclusive videos

and images. Finally, a description of the show is made, paying attention to the use

of graphic elements as extensions of the choreographic movement.

Keywords Generative design, Contemporary dance, Technology, Algoritms.

Diseiio Generativo Integrado con el Show de Danza Contemporanea Glow

Resumen Este articulo aborda conceptos relacionados con la danza contempord-
nea y la fusion del lenguaje con el disefio generativo. Hace un breve relato de la
danza contempordnea, centrdndose en la forma en que los profesionales han ex-
perimentado con tecnologias y otros lenguajes integrados en sus proyectos coreo-
grdficos. Aborda el uso de disefio generativo y algoritmos, como parte del proceso
de creacién en el espectdculo Glow, en el que el disefiador manipula y explora el
uso de formas grdficas, obteniendo resultados inesperados y complejos a través
de una estructura flexible que se adapta a la proyeccién de video y captura de
movimiento. El enfoque metodoldgico es cualitativo con sesgo cultural e histdri-
co, complementado con la observacion y estudio del proceso creativo y técnico,
en materiales grdficos, textos, videos exclusivos e imdgenes. Finalmente, se hace
una descripcién del espectdculo, prestando atencion al uso de elementos grdficos
como extensiones del movimiento coreogrdfico.

Palabras clave Disefio generativo, Danza contempordnea, Tecnologia, Algoritmos.
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Introdugao

Este artigo desdobra-se a partir de uma dissertagdo de mestrado
que discorre sobre o uso de elementos graficos em espeticulos de danca
contemporanea. Trata, especificamente, da integracdo de uma linguagem
grafico-visual que ocorre simultaneamente ao desenvolvimento coreogra-
fico, trazida aos palcos pelos bailarinos, diante do espectador. Dangarinos,
coredgrafos e designers levam ao palco, em tempo real, coreografias nas
quais gestos e movimentos executados pelos bailarinos, ora parecam con-
duzidos, ora parecam conduzir, elementos grafico-visuais.

Deste encontro ou acontecimento resultam formas, linhas, tracos e
cores, que se adequam ao contexto coreografico, interferem diretamente na
cena, acompanhando a fluéncia dos movimentos, sincronizados a trilha sono-
ra e a iluminag3o. Estes elementos contribuem para que o espeticulo acon-
teca de forma crivel e consistente dentro do que é proposto na encenagio.

A fusdo entre danga contemporinea e linguagem gréfico-visual,
nio é exclusiva do século XXI, por esta razdo o artigo traz um breve relato
elencando alguns exemplos desta parceria no século XX.

O espetaculo Glow, de 2006, em foco neste artigo, usa a interativi-
dade para a criagdo do projeto visual, que é desenvolvido com o auxilio
de um software e cédigos (algoritmos). A partir deste cédigo é criada uma
forma que, na sequéncia, com uma nova programacio, se torna flexivel e
adaptavel ao corpo de uma bailarina, enquanto a mesma se desloca pelo
espaco cenografico.

A abordagem metodoldgica escolhida é qualitativa, com viés cul-
tural e histérico apoiando-se em Santaella (2010) e Bauer (2002). Com base
nessa metodologia, foram coletadas informagdes sobre o processo de cons-
trugdo do projeto, por meio de expografia, releases, entrevistas em video,
fotografias e outros registros digitais, muitos dos quais, disponibilizados
pelos criadores do espetaculo Glow. As referéncias bibliograficas auxilia-
ram na fundamentacdo e descriges detalhadas do objeto de estudo. O con-
texto histérico da danga contemporanea apoia-se nos tedricos Portinari
(1989), Sdo José (2011) e Xavier (2011). Os conceitos relacionados ao design
generativo tém como fundamentagio tedrica, textos de Boza (2015), Boh-
nacker (2012) e Reas et al (2014). Dixon (2015), auxilia, por meio de um ex-
tenso estudo de aspectos contemporaneos dentro da performance digital,
ao discorrer sobre o modo como ela dialoga com as manifestacdes artisticas.

0 espetaculo Glow, é descrito apoiando-se na observagido do espetd-
culo na integra (YouTube)' em entrevistas nos sites da Companhia Chunky
Move e do designer grafico Frieder Weiss e nas fotografias disponibilizadas
gentilmente pelo fotégrafo Rom Anthonis, as quais registram a sequéncia
de movimentos utilizados durante o espetaculo.
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Experimentagoes visuais na danga contemporanea

A vertente da danga contemporinea que interessa a este artigo,
traz coreografias que denotam novas possibilidades de movimentos, com
menos técnica e precisdo se comparados a vertente cldssica, porém, mais
intensos na expressio de sentimentos. Como aponta Xavier (2011) os corpos
contemporaneos no espaco tendem a explorar pluralidades e subjetivida-
des, de modo a experienciar coreografias que abordam ou a imobilidade ou
o0 excesso do gesto, bailarinos que beiram a exaustio, sons que ressoam e
reverberam pelos corpos, entre outros recursos. Em Glow, a bailarina tam-
bém tem a oportunidade de atuar, improvisar e até interagir com a plateia
ou com o elemento grafico projetado no palco. Os espacos sdo manipuldveis
e navegaveis, o “fluir” é o que orienta corpo em movimento e elementos em
uma jornada que estd em permanente construgio.

De acordo com Xavier (2011), o importante na danga contemporﬁ—
nea ndo é a experiéncia em si, mas sim o processo de criativo. Para a auto-
ra, a obra coreografica se modifica no decorrer do tempo, como critica ou
como linguagem visual.

Tamanha for¢a se impde na agdo do contemporineo, em seu modo de
acontecimento e experiéncia, que ele sobrevive e permanece como pro-
vocagdo ao pensamento mesmo quando se trata de uma ocorréncia histé-
rica passada. Ou seja, ainda que ja tenha decorrido no tempo, reacontece
agora, torna-se presente aqui, interrompe a cronologia e provoca descon-
tinuidades. Um encontro imprevisto ocorre entre passado e futuro num

testemunho que remete a transformagio e comogao. (XAVIER, 2011, p.39)

Pela perspectiva de Xavier (2011), na danga contemporinea, nio
ocorre uma ruptura definitiva com o balé cldssico, mas sim um processo
evolutivo de bailarinos e coredgrafos que optam por experimentar outras
abordagens por meio de intercAmbios com diversos profissionais atrela-
dos a arte, ao design e a tecnologia, compreendendo o projeto colaborativo
como algo continuo.

Estes experimentos que abordam design e danca de uma forma mais
integrada, ocorrem a partir de movimentos performaticos que surgem nos
Estados Unidos na década de 1960. Profissionais com formacio cléssica e
moderna, como o coredgrafo Merce Cunningham (1919-2009), ousaram criar
experiéncias imersivas com artistas visuais, musicos e videomakers, como
Robert Rauschenberg (1925-2008) e John Cage (1912-1992). Concomitante
a essas vivéncias, havia um interesse em experimentagdes e discussdes em
torno de tecnologias, ou emergentes como o video, ou ja consolidadas como
o cinema e a televisdo. Destaca-se a parceria entre Cage e Cunningham que,
juntos, desenvolveram diversas pesquisas e projetos coreograficos. A obra
Variagdes V (1966), consistiu em um experimento em video, danga e musica,
televisionado com duragdo de 49 minutos.
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Em 1999, Cunningham desenvolveu o projeto Biped, junto aos de-
signers graficos Paul Kaiser e Shelley Eshkar. A obra apresentava uma inte-
ragdo entre danga, grafismos e formas dentro de uma encenagio interativa
entre bailarinos virtuais e bailarinos humanos. Este cendrio utilizava o sof-
tware Character Studio e técnicas com captura de movimento. Eram acopla-
dos aos corpos dos bailarinos sensores que detectavam seus movimentos e
combinavam suas coordenadas dentro de um angulo de 360°, onde a ima-
gem projetada no palco era renderizada ao vivo em um software 3D.

A companbhia brasileira Deborah Colker realiza um trabalho conci-
so em parceria com o designer grafico e cendgrafo Gringo Cardia. Em seus
espetdculos, a coredgrafa e o designer desafiam os bailarinos com proje-
tos ousados que envolvem estruturas méveis que vio desde uma roda gi-
gante a uma parede de escalada no palco. Uma caracteristica marcante de
seus projetos é exatamente o trabalho conjunto, que une, mais uma vez, a
danca e o design.

Dentre estes, destaca-se o espetaculo baseado na adaptacdo do po-
ema Eugénio Oneguin (1833) do escritor russo Alexander Pushkin (1789-
1837), Tatyana (2012). A obra traz um conceito de cenografia que se articula
a uma narrativa, em dois atos, da histéria de amor entre a protagonista
Tatyana e Oneguin.

No primeiro ato, uma arvore de madeira com ramificagdes irregu-
lares ambienta a simulagdo de um cendrio rural. Os bailarinos presentes
neste ato tém o desafio de desenhar seus movimentos sobre as estruturas
pré-definidas pelo designer.

No segundo ato, o cendrio é composto por uma tela translicida
onde sdo projetadas linhas retas, diagonais e formas geométricas, sobre um
fundo escuro, sugerindo um ambiente urbano. Segundo Sorima e Campos
(2013), os bailarinos interagem com essas projecdes que servem de referén-
cia para seus movimentos.

E possivel afirmar que, no decorrer dos tltimos anos, houve diver-
sas trocas de experiéncias entre as areas do design grafico e da danga con-
temporanea. Na concepgdo de projetos visuais e coreograficos, os sistemas
computacionais foram aliados, ajudando criadores a executar suas ideias
(Boza, 2015). Entende-se que, a partir da criatividade de designers, bailari-
nos e coredgrafos ha a possibilidade de um fluxo de ideias e o uso de tecno-
logias como ferramentas para que surjam novas visualidades.

O computador se tornou uma ferramenta significante e agente de agdo
performatica e criagdo, o que levou a uma pequena confusio ao que for-
malmente definimos, por exemplo, como comunicagio, roteiro, atuagio,
artes visuais, ciéncia, design, teatro, video e arte performativa (DIXON,
2015, p.3).?
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A “troca” entre diferentes dreas e os recursos tecnoldgicos trou-
xeram, e continuam trazendo, resultados inéditos para a danga. Sdo José
(2011) discute o conceito da pluralidade, ecletismo e reapropriagdo na dan-
¢a contemporanea na qual, segunda ela, hd um espaco de possibilidades
infinitas para os artistas explorarem ideias e conceitos ndo-convencionais.

O projeto Glow, articula recursos de interatividade com danga con-
temporanea e design generativo. Os elementos graficos projetados na en-
cenagido, compdem o espago junto a iluminagio, a trilha sonora e a coreo-
grafia, promovendo o didlogo entre essas linguagens. Cada gesto executado
permite que surjam “elementos-surpresa” diante dos olhos do espectador.
Este artigo busca compreender como acontece essa fusdo de linguagens e
como elas se complementam, a partir do projeto no design generativo, para
construir uma linguagem visual “inesperada” do espetaculo.

A danga contemporanea nio traz em si uma terminologia definitiva,
mas define-se dindmica, “multipla e plural” permitindo que os artistas tran-
sitem com liberdade entre as diversas linguagens e em constante mudanca.

Design generativo: uma programagao em movimento

A partir da década de 1930 surge o termo ‘algoritmo’, que podemos
entender como,

“[...] um conjunto de instrugdes para agir, composto em um ndmero fi-
nito de regras, uma sequéncia finita de instrucdes elementares explici-
tamente definidas que descrevem de forma exata e completa os passos

a tomar para solucionar um problema especifico”. (Weibel, 2002, p.92).

A programacio como linguagem visual, é um recurso cada vez mais
usual nas praticas do design gréfico, fazendo com que profissionais repen-
sem diferentes formulagdes e possibilidades para seus projetos.

A ldgica deste tipo de programacgio consiste em traduzir a partir de
c6digos - os algoritmos (procedimental) e, neste processo de desenvolvi-
mento realizado pelo programador, tém-se um resultado visual composto
por um projeto de linguagem grafica dentro do design, que, entre outras
vertentes, leva esta tecnologia para campos da arquitetura, das artes plas-
ticas, da danga e da cenografia.

0 processo de criagdo baseado no design generativo, no contexto com-
putacional, tem seu inicio na ideia do designer. Essa ideia é abstraida e
traduzida em termos de légica de programacio, criando um algoritmo
capaz de ser interpretado e executado pelo computador, gerando como
resultado uma imagem, um som, uma animagdo, um modelo ou outras
possibilidades. (GRACIANO, 2016, p.70)
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Segundo Graciano (2016), o conceito e o projeto continuam sendo
incumbéncias do design e a programagdo com algoritmos “traduz” esse
trabalho em linguagem visual, em um processo que envolve um raciocinio
matematico e tecnoldgico, no qual o sistema constréi uma rede onde hé o
didlogo entre pardmetros e essas combinagdes resultam no projeto visual.
De acordo com Boza (2015), cria-se possibilidades para que novas solugdes
emerjam para auxiliar em problemas especificos do design.

Essas combinagdes de elementos distintos podem transitar entre va-
riacdes de texturas, repeticdes de formas geométricas, linhas que formam
teias e se multiplicam em rotagdes complexas, formas amorfas que surgem e
se dissipam em segundos, tudo “orquestrado” pelo cédigo dentro de um pro-
cesso continuo (looping). Esse resultado visual inusitado, ocorre exatamente
pelo fato de a linguagem do cédigo trabalhar dentro de estruturas com varia-
¢Oes numéricas que, de certo modo, fogem do controle do designer, pois estdo
em constante movimento. Sob o olhar do design grafico, as autoras Lupton
e Phillips (2008, p. 196) analisam que “o principio ndo é diferente daquele
utilizado em muitos desenhos ornamentais tradicionais, mas o processo foi
automatizado, o que resultou num tipo diverso de densidade”.

Ao trazermos esta discussdo para o design generativo aplicado aos
palcos, especificamente aquele que conduz os movimentos do bailarino e
dos elementos graficos, vemos a construgio de uma narrativa visual na qual
ha a unido de duas linguagens que se estabelecem como unica nesta fusio.
Essa anatomia da mensagem visual ndo é uma representacio da realidade
simbdlica. Coaduna-se ao conceito de abstragdo, que segundo Dondis (1973,
p.51), define-se como: “a qualidade cinestésica de um fato visual reduzido a
seus componentes visuais basicos e elementares, enfatizando os meios mais
diretos, emocionais e mesmo primitivos da criacio de mensagens”. Este
conceito faz com que entendamos com maior clareza como estes elementos
graficos interagem com o movimento coreografico. Podemos pensar que os
resultados continuos e extensos transpassam o espetaculo devido as cons-
tantes transicdes, que envolvem técnicas e experimentagdes entre lingua-
gens, caracteristicas de processos contemporaneos.

A natureza da abstragdo libera o visualizador das exigéncias de representar
a solugdo final e consumada, permitindo assim que aflorem a superficie as
forgas estruturais e subjacentes dos problemas compositivos, que apare-
¢am os elementos visuais puros e que as técnicas sejam aplicadas através
da experimentacio direta. E um processo dindmico, cheio de comecos e fal-
sos comegos, mas livre e facil por natureza. Ndo é de estranhar que muitos

artistas se interessem pela pureza desse nivel. (DONDIS, 1973, p.5)

Essa dindmica a qual a autora se refere é claramente apresentada
em Glow, pois o ponto de partida surge deste didlogo de forma interdisci-
plinar, com o envolvimento entre coredgrafo e designer grafico. A comple-
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xidade emerge do estudo de como a linguagem de programagio sera desdo-
brada no contexto que envolve outros elementos e objetos de cena, como
a trilha sonora, a marcagio do espago cénico, a captura do movimento, o
tempo e ritmo sincronizado, a execugio e projecdo do design. A pratica e o
planejamento, podem convergir em um processo muito complexo, que ird
envolver questionamentos que s6 serdo respondidos na execugio do movi-
mento, assim sdo realizados testes para visualizar se o elemento visual ird
acompanhar o tempo correto do bailarino, da iluminag¢io e da trilha sonora,
por exemplo.

No objeto em questao, os profissionais precisam trabalhar dentro de
todas as possibilidades de erros e acertos e, tdo importante quanto, desen-
volver uma narrativa que dialogue com o espectador. Para que seja crivel, o
processo precisa transmitir uma mensagem em que haja o questionamento
de “quem estd no controle, o bailarino ou o grafico?”. Neste contexto pode-
mos evocar Flusser (2015), quando aborda as imagens em superficies, pois
em Glow, a danga ird conduzir o grafico e projeta-los dentro do imaginario.

Primeiramente recuamos do mundo para poder imagina-lo. E entdo nos
afastamos da imaginagdo para poder descrevé-lo. Depois nos afastamos
da critica escrita e linear para poder analisa-lo. E, finalmente, projetamos
imagens sintetizadas a partir da anélise, gracas a uma nova imaginagio.
(FLUSSER, 2015, p. 176)

Em sua esséncia, a integragdo entre a danga contemporanea, ceno-
grafia e projeto visual, ird combinar elementos que trabalham com o encan-
tamento e essa imaginagdo sobre a qual o autor discorre. Esse jogo visual
possibilita que haja uma experiéncia ampla, que permeia o abstrato e o real
dentro dessa narrativa que ird conduzir cada espectador. A interpretacio
dessa imagem, que envolve a danca e o design fusionados é a prépria men-
sagem do espetaculo.

Os conhecimentos, até aqui apresentados, sobre os campos de pes-
quisa da danca contemporanea e do design generativo, se encontra, atual-
mente, em processos mais intuitivos. O designer migra do grafico impresso
para o digital e encontra nessa nova légica a possibilidade de explorar di-
ferentes frentes de pesquisa e experimentagdes, assim como o bailarino e o
coredgrafo contemporaneo.

A manipulagio visual e 16gica, a qual as autoras se referem, sdo pos-
siveis pois ocorreu essa fusdo de linguagens que originou o design genera-
tivo. Assim, temos complexos resultados criados a partir de regras e para-
metros, mas que em sua légica encontra a flexibilidade necesséria para se
adequar ao que é proposto dentro da linguagem da danga.
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Glow

A Companhia australiana Chunky Move, em parceria com o coreé-
grafo Gideon Obarzanek e o designer grafico Frieder Weiss, levaram aos
palcos a obra Glow em 2006. O espetaculo solo de 27 minutos de duragio,
propde um duelo entre a bailarina e um espago povoado de formas, cores e
luzes. Todos os elementos projetados no chao do palco foram desenvolvidos
especificamente para cada ato sequéncia.

O projeto visual surgiu a partir da criagdo do software Kalypso, de-
senvolvido pelo préprio designer Frieder Weiss. Em sua execugdo, o sistema
captura o quadro (frame grabber), a partir de um sistema que rastreia o mo-
vimento com uma cimera infravermelha, que podemos identificd-la pelo
uso de sensores e visores que projetam imagens dentro de um campo com
espectro eletromagnético. Essas imagens surgem simultaneamente com o
que a bailarina propde no palco.

Para o designer Weiss (2006), isso ocorre gragas a um empenho da
equipe em construir uma ‘morfologia do tempo’ atrelada a performance.

O software combina os algoritmos com as informagdes capturadas
pelo sensor e as projeta no palco em tempo real. A transi¢do entre as formas
graficas ird acompanhar a movimentagio da bailarina no palco.

Para que pudéssemos entender melhor as capacidades do sistema, suas
futuras aplicagbes e demais potencialidades, as bailarinas e eu nos aten-
tamos ao movimento para criar um tipo de “ficcdo de biotecnologia”,
levando o corpo para um imagindrio sensual e o estado de criaturas gro-
tescas. A relagdo entre ambiente do pixel digital para o performer varia
entre uma extensdo ilustrativa de seus movimentos, uma expressao visu-
al de seu estado interno e também um ambiente animado independente.
(OBARZANEK, 2006, on-line)?

0 inicio do espetdculo é marcado pela figura da bailarina contornada
por linhas sobrepostas as suas silhuetas. O corpo imerso no escuro é contras-
tado com a vibragio da iluminag3o. Pouco a pouco, seus movimentos come-
cam a se desprender das amarras graficas que a limitavam. Na sequéncia, ve-
mos emergir uma sombra luminosa abaixo do corpo da bailarina, ocupando
aquele espaco com uma brusca transi¢do tomada pelo branco. A partir deste
espaco vasto, observamos que dentro deste vazio, - em uma possivel analogia
a uma folha de papel em branco -, a bailarina passa a ‘cocriar’ os elementos
graficos dentro de um processo imaginativo junto a maquina.

0 corebgrafo Obarzanek (2006, on-line) vé a sua obra como “um de-
sejo de descartar ou escapar elementos de dentro de nés mesmos e isso
pode ser visto como uma metafora visual para nossa prépria luta constante
com nosso estado primitivo de dualidade”.*
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Os atos-sequéncia, transcorrem com os desdobra-
mentos de elementos gréficos, compostos em linhas e for-
mas hexagonais e dimensionais, a partir dos movimentos.
Ocorre uma proje¢do tridimensional, onde a composicdo
curva resulta no movimento em profundidade do desenho
projetado no palco (LUPTON e PHILLIPS, 2008). Assim, é
trabalhado o equilibrio e o ritmo entre o movimento do cor-
po e a expansdo desta forma grafica, dentro de um tempo
preciso e coordenado.

Em dado momento, apresenta-se uma ruptura desse
fluxo com a transi¢do de cenas, do espago branco para uma
imensidao negra, que ird envolver o corpo da bailarina.

Para Reas et al (2010, p.37), “(...) as projecdes ofere-
cem uma forma de emergir no imaginario do espectador ao
aumentar os espacos fisicos ou criar formas de exibig¢do nio
padronizadas, como circulos”.’

Usando parametrizagdo por algoritmos para gerar
formas envolve um processo exploratério de busca
através de um campo no design para encontrar va-
riagdes interessantes. Como resultado desse processo,
cada variagdo é como se surgissem relacionadas, po-
rém sdo diferentes das outras possiveis versdes. (Reas

et al, 2010, p.109)°

A parametrizagdo do espetaculo cria entdo, uma es-
trutura retangular onde ha o cruzamento entre as formas
do ato anterior, resultando em linhas retas que isolam o
movimento da bailarina. Emerge em cena um novo padrio
visual listrado, que passa a ser projetado no corpo bailarina.
Em seguida, sdo deixados rastros neste espaco, como se fos-
sem extraidas aos poucos do corpo da bailarina, as amarras
que a limitavam. Cria-se entdo um ritmo mais lento na core-
ografia e a fragmentacio da forma projetada.

Figs 1, 2, 3 e 4. Linhas | Sombra | Espaco

Branco | Formas exagonais flexiveis
Fonte: www.youtube.com/watch?v=2A-

autwlOON8&t=44s
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0 espetaculo se encerra com uma sequéncia de duelo
entre a bailarina e o elemento gréfico. Percebemos que ha
um jogo onde a bailarina passa a se libertar da mancha gra-
fica que toma o espago do palco, acompanhada da transigio
luminosa negra para a silhueta clara do corpo.

Para Lupton e Phillips (2008, p. 216): “Estas formas,
bem como as configuragdes explosivas, sugerem mudancga
e movimento”. Com base nesta afirmagio, identificamos no
espetaculo o rompimento com a forma linear e um processo
progressivo de construgdo e desconstrugdo dos elementos
visuais apresentados na obra coreografica.

O desintegrar da forma, abaixo do corpo, remete a
uma sombra extraida da bailarina, assim a forma se trans-
forma em uma carga elétrica que toma o corpo como um
choque (Figura 6), seguida de uma explosdo luminosa que
reveste esta pele humana com a pele digital.

Encerra-se o espetdculo com o desvencilhar da bai-
larina diante do elemento grafico, uma ruptura do elemen-
to dual que a guiou durante toda a apresentagio.

Consideragoes finais

Trouxemos, neste artigo, um breve relato sobre a danga contem-
pordnea em produgdes realizadas por artistas como Merce Cunningham e
Deborah Colker, nas quais se fundem danga, design e tecnologias tais como,
captura de movimento, uso de cAmera com sensores infravermelhos e ma-
nipulacdo digital, enfatizando a parceria entre profissionais de diversas
areas. Mais recentemente, o design generativo, possibilitou que houvesse
uma integracdo mais concisa entre danga e design grafico, com a parceria
entre coredgrafos, programadores e designers graficos, em busca de resul-
tados mais dindmicos e imprevisiveis.

As imagens criadas dentro destes sistemas promovem uma mudan-
¢a do olhar e exige do imagindrio uma percep¢do mais atenta as formas
contemporaneas. A transformagio pode ocorrer em segundos diante dos
olhos, resignificadas a todo instante, em movimentos quase ininterruptos.

Na obra Glow, o encontro do design grafico com a danga é solidifica-
do, o que desafia o entendimento de quem esta no controle dessa experién-
cia, sendo, ora a bailarina, ora o elemento grafico, ou o designer por tras de
todo este processo. A dualidade que os profissionais envolvidos se dispuse-
ram a explorar nesta obra, encontra uma dindmica de jogo, onde apenas o
digital pdde resistir, projetado e reconfigurado no palco ao ser desprendido
do corpo humano.
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1 Contemporary Dance: Chunky Move | GLOW (Official, Full, HD). Dispo-
nivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2Aautw|O0N8&t=474s >.
Acesso em: 06/05/2019.

2 Do texto original: “The computer has become a significant tool and
agent of performative action and creation, which has led to distinct blur-
ring of what we formerly termed, for example, communication, scriptwri-
ting, acting, visual art, science, design, theater, video, and performance
art”. Tradugdo nossa.

3 Do texto original: “With a better understanding of the system's capa-
bilities, it's possible applications and further potential, the dancers and
I have attempted in the movement to create a type of "biotech fiction’,
shifting the body into other imaginary sensual and grotesque creature
states. The relationship of the digital pixel environment to the performer
varies from being an illustrative extended motion of their movement, a
visual expression of internal states, and also a self-contained animated
habitat". Tradugdo nossa. Disponivel em: <https://www.frieder-weiss.
de/works/all/Glow.php>. Acesso em: 13/09/2020.

4 Do texto original: “The work expresses a desire to discard or escape
elements from within ourselves and this can be seen as a visual meta-
phor for our own constant struggle with our primitive state of duality”.
Tradug&o nossa. Disponivel em: https://www.frieder-weiss.de/works/all/
Glow.php. Acesso em 8/11/2020.

5 Do texto original: “(...) projectors offer a way to immerse the viewer in
imagery, augment a physical space, or create nonstandard display sha-
pes such as circles”. Tradugdo nossa.

6 Do texto original: “Using parameterized algorithms to generate form
involves an exploratory process of searching through a field of designs
to find interesting variations. As a result of this process, each variation
is likely to appear related to but different from other possible versions”.
Tradugdo nossa.
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Janelas Afetivas:
espacos de
compartilhamento

Resumo Este texto aborda as novas realidades pessoais e profissionais que o
isolamento social trouxe, considerando a proposta artistica Janelas Afetivas
(2020) elaborada pelo coletivo COM.6, que propde um didlogo entre distin-
tas experiéncias de compartilhamento de mundo. Esta reflexdo questiona a
intensificagdo dos diversos encontros realizados por softwares de videocon-
feréncia, ao abordar as relagdes de encontros por meio de janelas remotas
e as interrelagdes entre os mundos intimos com suas nuances e situacdes
reveladas pelas constantes conexdes e exposi¢des de imagem no cotidiano.
As variadas rotinas e as mudangas com o confinamento disparam mdltiplos
comportamentos diante de telas e dispositivos diversos, e é nesta situacdo
que as janelas sdo ressignificadas com novas percepgdes e entendimentos de
mundo. O nosso espago é o mesmo, mas o tempo é outro, ja que o dia ndo é
mais linear e as atividades aparentemente se repetem.

Palavras chave Performance, Audiovisual, Pandemia, Videoconferéncia, Privacidade.
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Affective Windows: spaces of sharing

Abstract This text addresses the new personal and professional realities that
social isolation has brought, considering the artistic proposal Janelas Afetivas
(Affective Windows - 2020), elaborated by COM.6 collective, which proposes a di-
alogue between different experiences of sharing. We question the intensification
of meetings carried out by video conferencing software, taking into account the
established relationships in these remote windows, as well as the interrelations
between intimate worlds, each with their nuances and situations revealed by the
constant connections and image exhibitions. The different routines and changes
in confinement trigger multiple behaviors in front of screens and devices. In this
situation, windows have different meanings with new perceptions and under-
standings of the world. Our space is the same, but our time has changed, since a
day is no longer linear, and all activities apparently repeat themselves.

Keywords Performance, Video, Videoconference, Pandemic, Privacy.

Ventanas afectivas: espacios para compartir

Resumen Este texto aborda las nuevas realidades personales y profesionales que
ha traido el aislamiento social, considerando la propuesta artistica Janelas Afe-
tivas (Ventanas Afectivas - 2020), elaborada por el colectivo COM.6, que propone
un didlogo entre diferentes experiencias de compartir. Esta reflexion cuestiona la
intensificacién de los encuentros realizados mediante software de videoconferen-
cia. Tenemos en cuenta las relaciones establecidas por estas ventanas a distancia,
asi como las interrelaciones entre mundos intimos, cada uno con sus matices y
situaciones reveladas por las constantes conexiones y exposiciones de imdgenes.
Las diferentes rutinas y los cambios de encierro desencadenan muchos compor-
tamientos frente a las pantallas y dispositivos. En esta situacién, las ventanas se
resignifican con nuevas percepciones y comprensiones del mundo. Nuestro espa-
cio es el mismo, pero nuestro tiempo ha cambiado, porque un dia ya no es lineal,
y todas las actividades se repiten aparentemente.

Palabras clave Performance, Video, Videoconferencia, Pandemia, Privacidad.
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Introdugao

O projeto Janelas Afetivas, de autoria do coletivo COM.6, emerge
como uma reflexdo em processo sobre o atual cendrio marcado pela mi-
gragdo de ocupagdes cotidianas para espagos digitais, desencadeada pela
pandemia do SARS-COV2, em 2020. Em uma tentativa de formular uma lei-
tura poética da experiéncia de uma reconfiguracgdo de hébitos e rotinas me-
diadas por computadores e telas, o trabalho retne os integrantes do COM.6
em uma transmissdo em tempo real, onde gestos performativos sdo trans-
mutados em sons, texturas e sobreposi¢des graficas, de modo a estabelecer
didlogos ndo-verbais entre os diferentes agentes que compdem a agdo. No
intuito de contextualizar a proposta e algar uma compreensdo ampla acerca
do impacto ocasionado pela consolidagdo de ferramentas de comunicagio
no cotidiano, o presente texto propde realizar um breve retrospecto das
relacdes entre seres humanos, tecnologia e lugar vivido. Buscamos enten-
der os reflexos de uma dissolugdo das fronteiras entre publico e privado, a
partir da leitura de alguns artistas que utilizam linguagens tecnoldgicas em
seu processo de criagdo e que dialogam com estas questdes.

O texto também explora um mecanismo que permite a prética de
poéticas visuais baseadas em tecnologias audiovisuais em rede. Tais recur-
sos oferecem possibilidades de exploracido de didlogos corporais e visuais
de forma remota, por meio de plataformas de videoconferéncia. Estes di-
alogos sdo captados, modificados e transmitidos por meio de um software
de edicdo ao vivo e um site de exibi¢do em sistema streaming. Deste modo,
enfatizamos o atravessamento da tecnologia nos modos de vida e a resso-
nancia da diversidade de produgdes artisticas que atualmente vivenciam o
entrecruzamento do espaco fisico e remoto, bem como a intensificacdo de
processos colaborativos que estdo compartilhados na rede.

Preambulo para a agao em rede

No primeiro semestre de 2020, em virtude da urgéncia sanitaria
ocasionada pela propagacdo do coronavirus, os servigos tidos como nio
essenciais - comércios, restaurantes, escolas etc. — tiveram suas ativida-
des presenciais interrompidas, sendo for¢cados a operar de maneira re-
mota. Tais lugares configuram atividades sociais que formaram, ao longo
do século passado, nossa relagdo com o que consideramos cotidiano. O
uso das tecnologias passa a moldar, de maneira radical, nossos habitos de
sociabilizacio e as diferentes maneiras que dispomos para experienciar a
paisagem das cidades.
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Condicionada na modernidade a no¢do de encontro fisico nos espagos
publicos das cidades, a concepgdo de experiéncia corporalizada faz con-
vergir outros vetores e enderegar expectativas de natureza diversa no
contexto atual, em que as a¢des e as comunicagdes se realizam crescen-
temente em ambientes virtuais, mediadas por telas e interfaces informa-
cionais (Fatorelli, 2013, p.101).

Embora ndo se possa negar que existam contrastes econémicos e so-
ciais no acesso a equipamentos e servigos de conexao, o atual panorama tec-
nolégico permite que atividades de trabalho, estudo, lazer sejam mediadas
por telas e dispositivos. Adicionalmente, trazem novas responsabilidades e
ampliam os campos de discussdes que dizem respeito as relagdes humanas.

Ao tempo que percebemos uma confluéncia de rotinas para um
mesmo suporte, rompem-se as barreiras, antes ja desgastadas, entre o pu-
blico e o privado e entre o profissional e o pessoal. A ndo separagio entre os
espagos que contemplam as diversas atividades que realizamos, configuram
o tempo da vida enquanto uma continuidade das obrigacées de trabalho e
lazer. Como pontuado por Marcus Bastos (2020), temos a impressdo “que
as atividades feitas fora de casa funcionam como uma espécie de baliza que
organiza o reldgio das pessoas, e ficar em casa resulta numa situagdo em
que aos poucos ndo fica mais tdo clara a diferenga entre a manha, a tarde,
a noite, o dentro e o fora.” (ibid., p. 11). Esta situagdo de espagos multiplos
e simultineos, a indeterminagdo do tempo, que agora é flexivel, e a poten-
cializagdo da vivéncia do compartilhamento remoto sdo questionamentos
que fundamentam a acdo performadtica online Janelas Afetivas, ja que a tec-
nologia reverbera no meio em que se insere, ao tempo em que desencadeia
novos hébitos e rotinas no sujeito.

Observa-se que, com o radio, a televisdo e o telefone, o0 mundo a
nossa volta adquiriu uma leitura nio linear, o que tornou natural a absor-
¢do de novas linguagens advindas da rede (Di Felice, 2009, p. 150). O debate
acerca do impacto da eclosdo de tecnologias em rede permeou pesquisas
nas areas de desenvolvimento, comunicacdo, humanidades e artes. Com a
evolugdo dos meios de comunicagio e a ampla disseminagdo de dispositivos
moveis, as distingdes entre fisico e virtual cedem espaco para uma inextri-
cavel mescla de experiéncias mediadas por ferramentas digitais. As dificul-
dades de acesso a rede, antes impostas pelas limitacdes de tecnologias e in-
fraestruturas, sdo dissipadas para um modelo de conex3o e disponibilidade
ininterruptas. Com a popularizagdo dos smartphones, tablets e computagio
pervasiva - dispositivos que, em sua discri¢cdo, permanecem invisiveis aos
usudrios, ao tempo que sio capazes de configurar a¢des nas cidades - a tec-
nologia passa a operar inerente a prépria urbe. Neste contexto, irrompem
as delimitacdes dualistas entre espaco digital e fisico, entre o presencial e o
virtual, e geram-se campos de intersec¢do que recebem nomes como espago
intersticial (Santaella, 2010), territério informacional (Lemos, 2011) e espa-
co cibrido (Beiguelman, 2004).
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0 chamado “novo normal” é parte de um percurso que se inicia ja
nos primdrdios da difusdo de computadores pessoais e servicos em rede.
Com a digitalizacdo da vida, e uma série de novos métodos e procedimentos,
é instaurado um regime de disponibilidade constante. Frente aos impactos
da crise sanitdria do coronavirus sdo exigidas reagdes rapidas e a mobiliza-
¢do de multiplos setores da sociedade. A imposi¢do de novas dindmicas para
o trabalho remoto, a ampla digitalizagdo de servigos - potencializadas pe-
las restri¢des de circulagio no periodo (PWC BRASIL, 2020) -, o uso de dis-
positivos para monitorar e rastrear os pacientes infectados pelo COVID-19
sdo algumas das praticas mediadas por tecnologias que, ao serem adotadas
como tentativa de conter os impactos ocasionados pela pandemia, também
incitam debates quanto aos limites de privacidade e vigilincia em uma so-
ciedade hiperconectada. A nossa casa passa a figurar como cendrio para a
transmissdo de aulas, reuniGes de trabalho, programas de TV, telejornais.
As oscilagdes do servico de internet, os videos em baixa resolugio e a pou-
ca formalidade dos ambientes domésticos repercutem situagGes inusitadas
que contrastam com a formalidade que é comumente exigida nos espagos
de trabalho. Desse modo observa-se uma dissolu¢do peremptéria do limiar
entre “publico” e “privado”, ao tempo que emergem reflexGes sobre o tema,
provindas de diferentes campos do conhecimento.

0 apagamento das fronteiras entre piblico e
privado: experimentagoes nas artes

Nas dltimas décadas, diversos artistas tém se empenhado em desen-
volver proposi¢des estéticas que se propdem em desvelar novas camadas da
tecnologia, por vezes nio idealizadas em sua concepgio e consolidagdo. A
onipresenca das redes que passam a abarcar os diversos aspectos da vida, ao
ponto de embaralhar as defini¢des de intimidade, sdo com frequéncia abor-
dadas em obras que utilizam as linguagens tecnoldgicas em seus processos
de criagido e difusdo.

A dissipacdo entre fronteiras de “publico” e “privado”, a partir do
uso da tecnologia, remonta a algumas das praticas precursoras da arte da
performance. O registro do ambiente particular com o uso de aparatos au-
diovisuais passa a ser um recurso comum na produgdo em arte, de forma
a configurar a estrutura de composicdo dos trabalhos artisticos. Entre os
anos 1960 e 1970, diversos artistas buscaram explorar o potencial perfor-
mativo da cAmera de video, no registro de agdes centradas no préprio corpo
e em sua interagdo com um espago imediato do atelié. Os trabalhos reali-
zados pelos artistas precursores da videoperformance concentravam-se na
poténcia indicial da ferramenta. Eram comuns pegas que registravam agdes
cotidianas encenadas em espacos privativos, “o conjunto técnico de cimera
e monitor tornou-se instrumento para gravar e revelar a¢des privadas den-
tro do estidio dos artistas que ndo eram necessariamente designadas para
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serem exibidas ao puablico” (Salter, 2010, p.123). As cAmeras e monitores
nas performances agem como um novo espelho que exibe um rosto e um
corpo transformados, reduzindo ou avan¢ando a velocidade, acelerando ou
retrocedendo no tempo (ibid.).

Em Walking in an Exaggerated Manner Around the Perimeter of a Squa-
re, de 1968, Bruce Nauman caminha colocando um pé frente ao outro com
um movimento pronunciado de seus quadris, seguindo o perimetro de um
quadrado desenhado com fita adesiva no piso de concreto de sua sala. Com
duracido de dez minutos, o video capta a acdo de Nauman a partir de um
ponto fixo e, a despeito de sua aparente simplicidade, incita uma ruptura
com convengdes do cinema, televisdo e arte.

No Brasil, uma das obras considerada precursora na videoarte é
Marca Registrada, de 1975, realizada por Leticia Parente. A artista, muni-
da de uma cimera, registra o ato de “bordar” na sola do pé as palavras
“MADE IN BRAZIL”. Na leitura de André Parente (2014), a obra da artista “é
marcada pela ideia de extrair do corpo uma imagem que nos dé razio para
acreditar no mundo em que vivemos. Os videos dessa artista sdo, cada um
deles, preparagdes e tarefas por meio das quais o corpo revela os modelos
de subjetividade que o aprisionam” (ibid.). A performance, executada sem
uma audiéncia especifica, atribui a documentagio o status de obra. Gravado
em um plano sequéncia em um espago doméstico, Marca Registrada faz uma
analogia a uma ocupagido tradicionalmente feminina, o ato de bordar, ao
tempo que “revela o processo de coisificagdo do individuo” (ibid.).

Entre os anos 1980 e 1990, Sadie Benning desenvolve o trabalho If
every girl had a diary, a partir de video-didrios produzidos durante o periodo
em que estava no colégio. Em uma série de registros a jovem estabelece uma
interlocugdo com sua cAmera de brinquedo Fisher-Price, onde revela suas
insegurancas e conflitos em um processo de construcdo de personalidade.
Ao assistir os relatos de Benning somos tragados por um campo de visdo in-
timo, com imagens em close e por vezes completamente ininteligiveis, que
pressagiam as redes sociais de compartilhamento de videos como o YouTu-
be e, mais recentemente, o TikTok.

Com as tecnologias em rede e a proliferagido de paginas pessoais,
blogs e redes de sociabilizagdo, é promovida uma cultura de compartilha-
mento e de narrativas em primeira pessoa, o que faz com que os limites
entre puablico e privado se tornem ainda mais ténues. Enquanto a midia de
massa se conformou como um meio unidirecional de transmissdo, onde a
influéncia do espectador pouco interferia no formato dos contetidos produ-
zidos pelas emissoras de radio e televisio, com a web é apresentada a pos-
sibilidade dos usudrios se colocarem como criadores em potencial. Munidos
de equipamentos capazes de produzir, armazenar e compartilhar contet-
dos em diferentes linguagens, o sujeito do século XXI permanece em hiper-
conexdo e em um estado de alerta constante.
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Com as facilidades oferecidas pela integracio de cAmeras aos dispositivos
moveis, que também dispdem de acesso a internet, uma infinidade de
proposicdes estéticas passa a utilizar a rede como vitrine e promovem
uma revisdo dos modelos institucionalizados de exibi¢io. Uma das mar-
cas de nossa época é a cultura de captura e compartilhamento de imagens
de si. Contas de Instagram retinem projetos biograficos, hedonistas e cri-

ticos, em uma profusio de narrativas. (Policarpo, 2020).

Estas possibilidades abriram precedentes de discussdes e produgdes
na arte, em que artistas se apropriam destas ferramentas e utilizam sua
causalidade como uma linguagem critica ou para compartilhar suas posi-
¢Oes perante assuntos contemporaneos. Enxerga-se que essas novas manei-
ras comportamentais extrapolam as transformagdes ambientais e contami-
nam o comportamento ao criar, para estes novos ambientes, possibilidades
de maltiplas existéncias.

O rompimento com uma suposta privacidade e os mecanismos de
vigilancia da tecnologia estdo presentes na obra Casa Aberta, 2009, de Clau-
dio Bueno. Apresentado em diferentes ocasides, o trabalho se configura
como uma instalagio onde o visitante pode assistir uma transmissdo de vi-
deo realizada a partir da residéncia e do atelié do artista. Além da situagdo
absolutamente trivial que o projeto oferece ao evidenciar o “aspecto ordi-
nério e desinteressante da vida cotidiana” (Bueno, 2009), o ptiblico também
pode interferir na rotina do espago privado: com uma chamada de celular
é possivel ligar, desligar ou trocar os canais da televisdo que integra o en-
quadramento voyeuristico. Em texto curatorial da exposi¢do “Demasiada
Presencga”, 2009, na Escola Sdo Paulo, Christine Mello coloca que as expe-
rimentagGes em arte e tecnologia propiciam uma ampliagdo da nogido de
presenga e, com isso, apontam para uma nova dimens3o.

Traz-nos a dimensdo de um espago conectado a temporalidades simul-
taneas, cuja natureza presencial é transitéria, hibrida, entre a presenca
fisica e a virtual, entre o lugar fixo e 0 mével. Acentuam processos de in-
teragdo entre diferentes espagos. As experiéncias da arte nesse contexto
promovem agdes em espagos fluidos e intensificam o desejo de presenga,
de tomar contato. Seus sentidos associam a vontade de estar conectado a

coexisténcia da esfera pdblica-privada. (Mello, 2009, n.p.)

Em 2010, Eva e Franco Mattes propdem explorar uma suposta bana-
lizagdo e perversidade instituida nas relag¢des de exibicionismo e comparti-
lhamento, presentes no cerne da web 2.0. Em No Fun, os artistas mostram
o registro em video da reacdo de um publico involuntario a uma cena de
suicidio, encenada no ambiente de bate-papo por video Chatroulette. A pla-
taforma oferece um emparelhamento aleatério entre os seus usudrios, no
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intuito de for¢ar uma sociabilizagdo e incitar a vicissitudes de impulsos de
voyeurismo e exibicionismo, onde permanecemos em um estado de con-
templacdo ou de reafirmacio de um ego narcisico. Ao serem defrontados
com uma agdo inusitada, como o suicidio teatral de Mattes, os usudrios ex-
pressam pinico, desprezo, indiferenga e mesmo se excitam com a situagio.

Esta experiéncia de onipresenca da tecnologia, atravessa uma di-
versidade de atividades artisticas, inserida nas intimidades cotidianas, dia-
loga com a proliferagdo de informacgdes e estd conectada com o mundo ao
redor. E uma situacio que nos aproxima dos acontecimentos e fendmenos
publicos, e de certa forma, mistura o que é publico e privado.

Processo e poética do projeto Janelas Afetivas

O coletivo COM.6 é criado em 2017, com o encontro de artistas-pes-
quisadores interessados em trabalhar quest&es acerca do corpo e corpora-
lidades possiveis mediadas pelo ambiente digital. Algumas das principais
questdes que tangenciam as pesquisas e interesses comuns dos integrantes
passam a compor a sigla que nomeia o grupo - Corporalidade, Oralidade e
Matéria = COM.6. Desde entdo o grupo se retine e produz obras artisticas
e textos académicos. Em virtude da dificuldade em conciliar a agenda de
compromissos dos integrantes, que desenvolvem outras atividades profis-
sionais e académicas, a maioria dos encontros do coletivo, desde sua ori-
gem, tem acontecido de modo remoto. Dessa forma, podemos dizer que o
processo de criacdo em ambientes online de compartilhamento, que passa
a ser exigido em um contexto pandémico, ja figurava em boa parte do pro-
cesso de criagdo e desenvolvimento de projetos do coletivo. As dindmicas
de trabalho remoto e as reflexdes incitadas pelos embates entre distancia e
proximidade estdo no cerne da produg¢io do grupo.

Janelas Afetivas surge como uma proposta de reapropriacdo de tec-
nologias em rede para realizacdo de experimentagdes audiovisuais em tem-
po real que, ao tempo que proporcionam didlogos ndo-verbais entre os in-
tegrantes do coletivo COM.6, sdo transmitidas ao vivo para o publico via
YouTube. Partimos da observagio da confluéncia de rotinas diarias para as
telas dos dispositivos, em plataformas de videoconferéncia (Google Meet,
Microsoft Teams, Zoom) que ordenam os participantes em uma disposi¢do
de pequenas “janelas”. Tais interfaces lembram tabuleiros — nelas vemos
os nomes dos participantes, seus rostos e os cendrios de suas intimidades —
e instauram um novo paradigma de sociabilizagdo para o ano de 2020. Em
um exercicio de desconstrugdo dos limites rigidos desse enquadramento
imposto reside o projeto Janelas Afetivas.
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Fig 1. Registro de performance on-
line Janelas Afetivas, realizada
em 21 de outubro de 2020 - Hub Even-
tos, Media Lab. | Fonte: COM.6, 2020.
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0 mundo da simulaggo transforma o computador em um laboratério para
a construgio de ensaio de identidades multiplas, mas integradas, cuja fle-
xibilidade, reversibilidade e satisfagdo se apoiam em ter acesso a vontade

a muitas personalidades diferentes (Fontcuberta, 2012, p. 183)

Em formato de apresentagdes online, até entdo realizadas com du-
racgdo entre 5 e 13 minutos, os integrantes do coletivo realizam microper-
formances e agdes de carater performativo que correspondem ao reperté-
rio particular de praticas diarias e intengdes de cada artista. Ainda que o
improviso e o acaso sejam desejaveis na realizagdo das "sessdes" do traba-
lho, cada apresentagdo é composta por uma sequéncia de procedimentos: 1)
um encontro prévio entre os integrantes do COM.6, para definigdo de temas
que irdo estimular e disparar as a¢des individuais na apresentagio; 2) de-
senvolvimento da composigdo sonora que guiard a apresentacio, elaborada
com antecedéncia a partir de ruidos cotidianos e mixada por Daniel Malva;
3) encontro/atuacdo, momento no qual os artistas realizam e transmitem
suas ag¢des individuais em um grupo fechado, através de uma plataforma de
videoconferéncia; 4) manipulacdo digital em tempo real das imagens en-
viadas pelos performers e transmissdo para o publico via YouTube, com o
auxilio do software de cédigo aberto OBS (Open Broadcaster Software) por
Miguel Alonso. Estas experiéncias compartilham o mundo intimo de cada
um dos integrantes e na composi¢do de mundos criam-se outras sensagdes
da realidade. Como aponta Fattorelli:

As tecnologias digitais instauram uma nova nogdo de realidade, e ndo
o fim do real. Uma realidade fragmentada, construida, dependente das
interfaces e subordinada aos procedimentos de modelizagdo e de simu-

lagdo, produto e efeito de novas partilhas entre o ver e o saber, entre o

visivel e o invisivel. (2013, p. 101)
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Ao mesmo tempo em que abrimos nossas intimidades, também
somos invadidos por uma imensa quantidade de informagdes. Estar co-
nectados nos traz a sensagdo de responsabilidade para resolver todas as
demandas e cobrangas de agGes e resultados. Estas por sua vez rompem
as fronteiras fisicas, portanto somos a todo instante expostos aos aconte-
cimentos do mundo. N3o sé compartilhamos e recebemos as intimidades
alheias, mas também compartilhamos subjetividades. E importante ressal-
tar que as discussdes foram provocadas inicialmente por Bachelard (2008)
e misturadas com as vivéncias e referéncias de cada artista. Desta forma, o
comportamento performadtico e a representagio do espago configuram o
canto do mundo dos participantes da proposta.

Como é que aposentos secretos, aposentos desaparecidos, transformam-
-se em moradas para um passado inolvidavel? A casa nos fornecera si-
multaneamente imagens dispersas e um corpo de imagens, em ambos
0S casos provaremos que a imaginagdo aumenta os valores da realidade
(Bachelard, 2008, p. 23).

0 espaco habitado, quando compartilhado, é outro e estd além da re-
alidade ao misturar-se com outros mundos no imagindrio. Este espago estd
contaminado pelo mundo, mas ainda é o nosso universo. A casa ainda é o
abrigo, mas agora, em alguns momentos, compartilhamos vestigios deste lu-
gar. O lar se torna caminho deste fluxo de trocas entre os elementos internos
e externos ao corpo, que outrora habitavam outros lugares que ndo neces-
sariamente faziam parte do ambiente residencial. Agora, elementos cotidia-
nos da casa e da vida doméstica também dialogam. Estes movimentos sdo
intermediados pelos componentes eletronicos, que ganham no ambiente re-
sidencial os papéis desempenhados anteriormente nos ambitos profissional,
académico, social, suprindo também as limitacdes de deslocamento.

O tempo é impreciso em uma proposta como Janelas Afetivas. O tem-
po da agdo ndo é o mesmo da recepgio, pois é o tempo contaminado das
transmissdes, das compressdes, perdas e falhas da movimentagdo de da-
dos, das limitagdes de processadores e memdrias. E preciso lidar com as
assincronias que encurtam e dilatam as narrativas: cada membro provoca
e espera, escuta, vé, imagina, e finalmente reage as acdes dos outros. Tal
mistura performatica gera deriva¢es de ndés mesmos em ressondncia ao
tempo dos outros e das maquinas.

Uma vez amalgamados pelos didlogos ndo-verbais e intimidades
compartilhadas, o eco imagético dos encontros proporciona a dilui¢do das
janelas conformadas em videoconferéncia. Através de distor¢ées de cores,
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recortes e sobreposi¢des, criam-se colagens audiovisuais que permitem
combinagdes ativas e fusdes entre os videos transmitidos pelos artistas,
de forma a romper com a estética estéril das plataformas de reuniGes,
subvertendo algumas das convencgdes que se estabeleceram para os en-
contros remotos desse periodo pandémico.

Enquanto proposicdo poética, Janelas Afetivas ndo se encerra como
uma obra em si, mas desdobra-se em uma série de apresentacdes'. A cada
apresentagdo, um experimento se instala na rede, um transito entre as ca-
madas dos ambientes remotos que se expandem em devaneios e resultam
em intersubjetividades.

Consideragoes Finais

A exacerbagio de gestos cotidianos e intimos frente as webcams in-
cita a recuperagdo de debates acerca do processo de revisdo dos espagos
privativos como locais de refugio. A continua cobranga de ag¢Ges e resulta-
dos, a qual somos submetidos quando conectados a rede, ndo permite que
sejam mantidas fronteiras rigidas entre as dimensdes publico/privado da
realidade, enquanto o excesso de "janelas" e conexdes podem gerar angus-
tia e cansaco. A disrupgido entre espagos publicos e privados, explorada nos
experimentos precursores da videoperformance e nos trabalhos de Sadie
Benning, Claudio Bueno, Eva e Franco Mattes, é elevada a poténcia diante
das ferramentas disponiveis e da vivéncia compartilhada, em uma situa-
¢do de excegdo, que padroniza a rotina de uma parcela consideravel da po-
pulacdo mundial. Enquanto a abertura dos espagos privativos dos artistas
pioneiros da performance se da de uma maneira sutil, que ndo aprofunda
o debate sobre o tema, a indiscrigdo da cAmera nos demais trabalhos ante-
riormente mencionados trazem a angustia e as diividas de uma adolescente,
o fetiche de invadir a intimidade do artista e as diferentes reagdes diante de
um terror encenado, que oscilam do desespero ao sarcasmo. Em diferentes
graus é exposta uma hostilidade inerente as performatividades exibicionis-
tas e voyeuristas que hoje habitam as redes. A proposta de Janelas Afetivas
é avessa a essa hostilidade, agora manifestada na dureza e antipatia que as
plataformas de videoconferéncia ocasionam. A cada apresentacio é instau-
rado um novo evento, uma celebragdo desconexa que pode ser vista como
uma certa ludicidade socioemocional diante o atual cenario.

Janelas Afetivas ocorre diante de um momento de exaustio pelo uso
de tecnologias de comunicagao sincrona e remota, um cenario cuja dinami-
ca envolve o ligar e desligar de cAmeras e microfones a todo momento, bem
como lidar com as preocupagdes e situagdes domésticas, que agora estdo
misturadas as formalidades profissionais, ocasionando confusGes na per-
cepcio de tempo e espaco. Em situacdo de isolamento, a casa se transmuta
em confinamento, e os softwares de videoconferéncia acabam se tornando
uma das poucas alternativas de experiéncia social, a maioria das quais sdo
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inevitaveis por motivos de trabalho, estudo ou resolugio de burocracias do
cotidiano. O esgotamento se amplifica pela rigidez e frieza de janelas digi-
tais brilhantes que compartimentam existéncias enquanto ressecam nossas
visdes e pontos de vista. A eterna negociagdo social entre o que se é, o que
se quer ser e o que se aparenta ser se dilui: ndo ha como sustentar tais dife-
rencas nesse emaranhamento entre publico e privado que altera o mundo
intimo e, muitas vezes, interfere no corpo fisico.

Mas nos resta o afeto, o querer estar e criar juntos. As mesmas tec-
nologias que nos cansam permitem outros modos de afetividade e criativi-
dade. O afeto supera a burocracia, o comum, nos distancia das monotonias
cotidianas, faz com que vontades sejam externalizadas e que o privado e
intimo se tornem publicos como um discurso politico, pois afetamos os ou-
tros e somos afetados. Janelas Afetivas assume os julgamentos e riscos de tais
situacdes, mas os subverte em forma de proposi¢do poética compartilhada.
Sdo alternativas para se viver o "novo normal".

1 Nosdias 17 e 24 de setembro de 2020, as 14h, a agéo foi transmitida
no evento Zonas de Compensagao 7.0, organizado pelo GIIP Grupo In-
ternacional e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias em Artes,
Ciéncias e Tecnologias. (Instituto de Artes da Unesp, Campus Sao Paulo,
SP). (https://youtu.be/RW4cnN7pLyQ?t=1627. Acesso em 26/10/2020).
No dia 21 de outubro de 2020, as 20h, Janelas Afetivas é realizada e
exibida como parte da programagéo de performances da exposigao Em-
Meio#12, no Hub de eventos organizado pelo Media Lab UFG, PUC-SP e
Universidade Anhembi Morumbi. A agdo na mostra EmMeio#12 contou
com a participagdo do professor Dr. Cleomar Rocha. (https:/youtu.be/
shF6BUWCzA4. Acesso em 26/10/2020)
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Dialogos entre
a arquitetura
da informacao
e os primordios
da visualizacao
de dados

Resumo O artigo discute as proximidades entre os conceitos de visualizagdo
cientifica e arquitetura da informacio, entendidos como precursores da visu-
alizagio de dados em sua configuragdo contemporinea. Recorrendo aos au-
tores que balizam a drea, procura formular um didlogo entre a visualizagdo
de dados e a arte, considerada como campo de possibilidades ndo exploradas
para a tangibilizacdo de informagdes complexas.

Palavras chave Arte, Dados, Informacdo, Visualizagio.
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Dialogs between information architecture and the beginnings of data visualization

Abstract The article discusses the proximities between the concepts of scientif-
ic visualization and information architecture, understood as precursors of data
visualization in its contemporary setting. Using authors that shape the are, it
proposes a dialog between data visualization and art, considered as a field of un-
explored possibilities concering the tangibilization of complex information.

Keywords Art, Data, Information, Visualization.

Dialogos entre la arquitetura de la informacion y los inicios da la visualizacion
de datos

Resumen El articulo analiza la proximidad entre los conceptos de visualizacion
cientifica y arquitectura de la informacién, entendidos como precursores de la
visualizacién de datos en su configuracion contempordnea. Utilizando los autores
que definen el drea, se busca formular un didlogo entre la visualizacién de datos
y el arte, considerado como un campo de posibilidades inexploradas para la tan-
gibilizacion de informacién compleja.

Palabras clave Arte, Datos, Informacion, Visualizacién.
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O conceito de visualizagdo de dados acompanha a histéria da com-
putacdo grafica desde seu principio. Segundo alguns pesquisadores da area,
os antecedentes da visualizagido de dados remontam mesmo ao surgimento
da prépria Internet, em dispositivos de organizagdo nao-linear do pensa-
mento, como o Memex, concebido em 1945 por Vanevar Bush, ou as experi-
éncias com hipertexto de Theodore Nelson, na década de 1960

Deste ponto-de-vista, a visualizagdo de dados antecede a prépria
existéncia do computador, e situa-se no cerne do pensamento computacio-
nal. Este é um dos elementos — mas nio o Gnico, como ficara claro ao longo
deste texto — que permite aproximar visualizagdo de dados e arquitetura
da informagdo. Um dos grandes desafios na criagdo do computador foi jus-
tamente conceber a arquitetura de dados que permite seu funcionamento.

A arquitetura de informagdo também esta no cerne do pensamento
computacional. Seria até possivel dizer que a arquitetura de informacio
permite as entradas de dados em que os algoritmos vio transitar resultan-
do em saidas na forma de visualizagdo de dados. Tudo o que é visto através
da tela de um dispositivo digital é uma forma de visualiza¢do de dados, pois
empresta uma face tangivel as operagdes binarias que o tornam operacio-
nal. Mas dizer que tudo € algo ajuda pouco em termos de definigdo. Por isso,
a seguir sera feito um recorte em torno do uso consensual e restrito do ter-
mo visualiza¢io de dados.

Em 1987, um termo que antecede a expressdo visualizagdo-de-da-
dos, ganha atencao inédita, gracas ao relatdrio Visualization in Scientific Com-
puting. Editado por Maxine Brown, Thomas de Fanti e Bruce McCormick, o
texto levanta argumentos para estimular o financiamento para a area do
que entdo se chamava visualizagio na computacio cientifica. O principio de
reunir informagdes como ponto-de-partida para uma explicagdo visual ja
estava estabelecido, mas o contexto era outro.

Os processos de visualizagdo cientifica demandavam equipamen-
tos de alto custo, portanto restritos a laboratérios em centros de pesquisa
avancados. Por este motivo, estes primérdios implicam em préticas res-
tritas, conhecidas apenas por peritos com acesso as maquinas necessarias
para dar conta de sua capacidade computacional. Uma das diferencas da
visualizagdo de dados contemporanea é que os computadores domésticos
com programas gratuitos podem realizar aquilo que antes sé era possivel
em estagdes graficas especializadas.

O artigo de Brown, De Fanti e Mc Cormick propde uma definicao de
visualizagdo cientifica que abrange um dos aspectos mais importantes das
praticas em questdo, quando afirma, em seu resumo executivo, que aplicar
“graficos e técnicas visuais a ciéncia computacional é uma drea completa-
mente nova de empreendimento, que os membros deste painel nomearam
visualiza¢do em computacio cientifica™.

Os autores se referem ao painel organizado pela National Science
Foundation, de titulo Panel on Graphics, Image Processing and Workstations.
Seu objetivo era estabelecer e ordenar prioridades na aquisicdo de equi-
pamentos e programas para processamento de graficos e imagens em ins-
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titutos de pesquisa que estivessem desenvolvendo trabalhos avangados de
computagio cientifica, como o relatério explica, ainda no resumo executivo
ja citado acima.

Reforgando o aspecto da defini¢do que interessa para relacionar a
visualizagdo cientifica a visualizagdo de dados, é preciso destacar as pala-
vras “graficos” e “técnicas visuais”. Os processos em questdo buscam en-
contrar expressdes de conceitos cientificos através de imagens. Se isto pa-
rece ordindrio, é preciso lembrar que, nos anos 1980, a ciéncia era muito
mais baseada em textos do que atualmente. Mesmo nos dias de hoje, apesar
de muitas mudancas de mentalidade, o texto ainda se mantém em lugar de
grande importancia no mundo cientifico.

Fazendo um paréntesis rapido, vale lembrar que, em que pesem tra-
balhos pioneiros dos poetas concretos ja nos anos 1950 (e mesmo alguns
antecedentes remotos como Mallarmé e cummings), os anos 1980 foram um
dos momentos de maior atividade no campo da poesia visual, o que indica
um clima cultural mais amplo em que a imagem passa a ter um papel cres-
cente em diferentes areas.

Todavia, é importante ressaltar como este salto intersemiético ain-
da fica restrito a visdo. Em Visualizagdo de dados e “tangibilizacdo” da informa-
¢do: uma questdo cognitiva, Daniela Kutschat Hanns destaca esta énfase que
a cultura ocidental coloca no olhar: “[qJuando se fala em visualizagio de
dados, confirma-se uma heranca ocidental filosé6fica baseada na visdo como
portal elevado para o conhecimento™. Foge ao escopo deste artigo, mas um
dos aspectos da explosdo informacional contemporinea é um redireciona-
mento multissensorial da cultura, com o surgimento de experiéncias cada
vez mais voltadas a outros sentidos, para além da audigdo e da visdo.

Deste ponto de vista, o termo tangibilizacdo-de-dados é mais adequa-
do, como o artigo de Hanns sugere, apesar de ndo formular de forma ex-
plicita. Da mesma forma que os anos 1980 representam, pelo menos nos
circulos mais avancados da cultura, uma década de busca por formas de me-
diagdo visual, o inicio do século 21 representa uma busca pelas possibilida-
des de mediagio por meio do tato, do olfato, e de outros sentidos que fogem
a dimensdo aural e visual que predominou a partir do que McLuhan chamou
de galdxia de Gutenberg®. Isto sera retomado mais ao final deste artigo.

No resumo executivo do relatério de Brown, De Fanti e Mc Cormi-
ck, a definicio de visualiza¢do na computacio cientifica também propde se
tratar de uma ferramenta para “ver o ndo visto”. O texto afirma que “como
uma ferramenta, a visualizagdo na computagio cientifica promete melho-
ras radicais na interface homem/computador e pode tornar acessiveis pro-
blemas do tipo human-in-the-loop™.

Em computacdo, o termo human-in-the-loop se aplica a modelos
computacionais que demandam intera¢do humana. Portanto, outro aspecto
importante dos processos de visualizagdo é a opgdo por formatos que nio
se fecham em si, como era comum nas midias analégicas e eletrénicas. E o
inicio do envolvimento do usudrio nas escolhas de fruigio, o que o torna
um participante mais ativo dos processos de informacao e entretenimento
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Esta capacidade de tornar o ndo visto tangivel é outro fator impor-
tante dos processos de visualiza¢do, mas denuncia a énfase no olhar apon-
tada anteriormente. Através de auxilios visuais, torna-se possivel enxergar
padrdes onde aparentemente sé havia desordem (ou, pelo menos, comple-
xidade além da compreensdo). Este aspecto da visualizagio cientifica, que
se tornou central na visualizac¢do de dados, é algo que vai aproximar seus
processos do que na época vinha sendo chamado de arquitetura da infor-
magio, como sera desenvolvido adiante.

Outro aspecto relevante desta defini¢do aparece alguns paragra-
fos depois, ainda no resumo executivo do relatdrio. O texto afirma que
“uma complexidade significativa pode ser mais compreendida através das
técnicas de visualizagdo na computacgio cientifica que através das cldssi-
cas”®. Portanto, a visualiza¢do na computagio cientifica esta ligada a pro-
blemas complexos.

A palavra complexidade é importante, nesta defini¢do. No final dos
anos 1980, hd um crescimento no interesse pelas teorias do caos, que vao le-
var ao chamado pensamento complexo. Em 1987, o livro Caos, de James Glei-
ck, foi finalista do prémio Pullitzer, e Edgar Morin ja desenvolvia seu pensa-
mentos sobre complexidade. No livro, esta relagdo entre caos, complexidade
e solugdes computacionais esta explicito deste a introdugio. Gleick afirma:

O caos criou técnicas especiais de uso dos computadores e tipos especiais
de imagens grificas, fotos que apreendem uma fantastica e delicada es-
trutura subjacente a complexidade. A nova ciéncia gerou sua linguagem
prépria, um elegante jargio de fractais e bifurcagdes, intermiténcias e perio-

dicidades, difeomorfismo folded-towel e mapas smooth noodle’.

Em Méquina e Imagindrio, Arlindo Machado vai formular a ideia que
leva a conclusdo deste artigo, inferida a partir da proposta de expandir a tan-
gibilizacdo de dados feita por Hanns. Ele diz, de forma poética, no contexto
de uma discussdo sobre Mandelbrot e a repercussio de suas imagens tanto no
campo da ciéncia quanto no da arte, que “[a]s imagens da arte sdo cada vez
mais cientificas. As imagens da ciéncia sdo cada vez mais artisticas™.

Os pensamentos formulados em torno do caos e da complexidade
levam em conta as relacées sistémicas entre as coisas, no modo como elas se
afetam indiretamente, por rela¢des que nio sdo possiveis de entender por
légicas de causa e consequencia. Na passagem da década de 1980 para 1990,
a quantidade de informacgao disponivel aumenta de forma exponencial. Isto
vai tornar cada vez mais imprescindivel o surgimento de préaticas de orga-
nizagdo desta crescente complexidade. Os fendmenos cotidianos que, em
um mundo menos entrépico, ainda podiam ser entendidos por légicas de
causa e consequéncia — em que pese os limites epistemoldgicos deste tipo
de pensamento, redutor em qualquer contexto —, tornam-se cagticos, no
sentido técnico do termo.
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Fig 1. Um exemplo da aplicagdo desta
légica é o gréfico de Nigel Holmes em
que ele mostra que, se a quantidade
de pasta de dentes consumida em um
dia nos Estados Unidos formasse uma
linha, seria suficiente para ligar Nova
Iorque a Los Angeles. Com dados com-
plexos, este tipo de representagdo tan-
givel é um desafio ainda maior. Um
exemplo é a visualizagdo dos padrdes
de vbo no espago aéreo dos Estados
Unidos, feita por Aron Koblin.

Fonte: Information Architects, 1997 e

print screen do YouTube, 2020
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Em 1898, é publicado Ansiedade de Informagao, que vem a se tornar
um marco no pensamento sobre como transformar informagdo em compreen-
sdo, como diz o subtitulo do livro. Seu autor, Richard Wurman, vai se firmar
como um dos pesquisadores mais importantes em temas ligados aos modos
de organizar, tornar tangiveis e visualizar dados complexos. Seu vinculo
com o design implica em um foco no olhar semelhante ao da visualizagdo
cientifica. Mas, diferente desta, na arquitetura da informagdo ha uma pers-
pectiva de democratizagio de contetdos inacessiveis.

Logo nas primeiras paginas, o livro introduz uma informagio im-
pressionante: uma edi¢do do New York Times, em um dia da semana, con-
tém “mais informagdo do que o comum dos mortais poderia receber du-
rante toda a vida na Inglaterra do século XVII"®. Com o passar dos anos e a
popularizacido de servicos de disseminagdo de informacao digitais, que tem
menos limites fisicos que as midias analdgicas e eletrdnicas, estes niime-
ros aumentaram exponencialmente, atingindo valores incriveis, no sentido
flusseriano: em que nio se pode acreditar. A cada minuto, 300 horas de vi-
deo sdo publicados no YouTube; 77.160 pessoas assinam o Netflix; 4.166.667
pessoas curtem publica¢des no Facebook; 110.040 pessoas fazem ligacGes de
Skype. Certamente, quando este artigo for lido, esses niimeros ja terdo au-
mentado de forma significativa.

Esta quantidade vertiginosa de informacdes escapa do que pode-
mos conceber sem ajuda de métodos de compreensio de dados intangiveis.
Mesmo informagdes mais concretas sdo dificeis de serem aprendidas, quan-
do escapam do escopo do que as pessoas podem conceber sem auxilio. Por
exemplo, é muito dificil imaginar que espago 500 milhdes litros de 4dgua
ocupam. A visualizagido-de-dados, e linguagens relacionadas, como a info-
grafia, representam estas informagdes com recursos que as pessoas podem
entender de forma mais palpavel — por exemplo, explicando que 500 mi-
lhdes de litros de 4gua enchem 20 piscinas olimpicas, e representando visu-
almente esta relacao.
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Assim como a visualizagdo na computagio cientifica, a arquitetura
da informacdo busca tornar o complexo compreensivel. Em A brief history
of information architecture, de Andrea Resmini e Lucas Rosati, a arquitetura
da informacéo é definida como “uma pratica profissional e um campo de
estudos focado em resolver os problemas basicos de acesso, e uso, das vas-
tas quantidades de informacao disponiveis hoje”*°. Esta defini¢do adota um
entendimento mais amplo, mas também mais voltado para as praticas, do
que o conceito de arquitetura da informagido que foi se consagrar, quando
Richard Wurman publica o livro homénimo.

Ao afirmar que, normalmente, se ouve falar de “arquitetura da in-
formagdo em conexdo com o design de sites na web, tanto grandes quanto
pequenos, e quando wireframes, rétulos e taxonomias sdo discutidos”, e res-
saltar que hoje em dia a arquitetura da informagio é “principalmente uma
atividade de produgio, um artesanato /.../ e /.../ ndo uma ciéncia mas, algo
muito parecido com o design industrial, uma arte aplicada”", o texto reduz
o0 escopo do termo. Ndo s a dimensio exclusivamente visual, mas o carater
utilitdrio, empobrecem as possibilidades do campo. Na prética, a arquitetu-
ra da informacdo tem ido muito além desta definigao.

Todavia, é um texto importante pelo resgate histérico que apre-
senta, desmitificando um pouco o papel de Wurman. Nio que sua impor-
tancia seja reconhecida, mas ela é colocada em perspectiva em relagio a
um saber coletivo que vinha se constituindo no ambiente do pensamento
computacional. O texto se refere ao aparecimento do termo em um artigo
de pesquisa da IBM, escrito em 1964, de titulo Arquitetura do Sistema IBM/360,
em que o termo arquitetura esta definido como “a estrutura conceitual e o
comportamento funcional, distinguindo a organizag¢io dos fluxos de dados
e controles, projeto ldgico, e implementacao fisica”

Doze anos depois, numa palestra na conferéncia de 1976 no Ameri-
can Institute of Architecture, Richard Wurman vai usar o termo arquitetura
da informagdo no contexto que se tornard notdrio. Quase vinte anos depois,
ele vai consagrar o conceito num livro de mesmo titulo. J4 em Ansiedade
de Informagdo — portanto num ponto intermedidrio entre as duas apari-
¢des do conceito de arquitetura da informagdo em seu trajeto —, além de
identificar o problema do excesso de informacio que leva a necessidade das
praticas de visualizagdo na computagio cientifica e ao termo arquitetura da
informagdo, Wurman propde solugdes. Logo no indice, que também é uma
espécie de mapa de navegacio, ele afirma:
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Como os livros sdo uma das principais causas de ansiedade da informagdo,
eu gostaria de garantir que vocé nio se sentird ansioso com a leitura des-
te exemplar. Por isso, fugi do formato convencional em aspectos que, a
meu ver, irdo reduzir o tipo de ansiedade normalmente provocada pelos
livros. Se sua preocupagio é alguém citar este livro sem que vocé tenha
completado a leitura, dé uma olhada no indice. Ele ocupa 21 péaginas e foi
elaborado para parecer um plano de aula. Nele vocé encontrara tudo de
que precisa, ndo apenas para um bom resumo, mas também para ajuda-lo

a tracar seu préprio roteiro de leitura.

Ao longo do livro, a organizagdo visual que estabelece uma hierar-
quia clara entre as partes do texto e se vale sempre que possivel de imagens
didaticas, resultam em uma ligdo sobre os modos como a edigio visual pode
facilitar a leitura de um livro. Esta postura de Wurman decorre da com-
preensdo de que informagdo e conhecimento sdo duas coisas distintas. Este
ponto-de-vista, que pode ser relacionado com o artigo O narrador, de Walter
Benjamin, aparece em Ansiedade de Informagdo em uma cita¢do a Theodo-
re Roszak, em que este afirma que:

Informago ndo é conhecimento. Vocé pode produzir dados primarios em
massa e incriveis quantidades de fatos e nimeros. Mas nio pode fazer
produ¢do em massa de conhecimento, que é criado por mentes indivi-
duais, partindo de experiéncias individuais, separando o significativo do

irrelevante, realizando julgamentos de valor®.

Quando, em 1986, Richard Wurman langa o livro que vai associar
seu nome ao conceito de arquitetura da informagdo em circulos mais am-
plos, ele consegue sinterizar os pensamentos sobre formas de ver o nio
visto e tornar o complexo compreensivel numa frase concisa e elegante:
para ele, arquitetura da informacdo é “tornar o complexo claro”. Ndo é um
processo sem desafios. Ele remete a certos processos reiterativos, que sdo
recorrentes nas leituras de seus livros.

Em Ansiedade da Informacgdo, Wurman sustenta a necessidade, na
época em que o livro foi escrito, de as pessoas aprenderem a aprender. De
seu ponto-de-vista, diante da quantidade desproporcional de dados e co-
nhecimento disponivel, ndo faz mais sentido o aprendizado como um pro-
cesso de transferéncia de certos saberes consolidados. E preciso preparar
as pessoas para a leitura critica e a produgdo de conhecimento a partir do
desconhecido. Isto se tornou ainda mais necessario com o passar dos anos.
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Na introdugéo do livro Information Architects, Peter Bradford re-
corre a uma construgio semelhante para formular o principal desafio da
arquitetura de informagdo: como explicar a explicagdo?" Nao se trata de um
problema novo, pois se refere ao desafio de representar conceitos abstratos
com imagens, algo que o cineasta Sergei Eisentein considera possivel atra-
vés do que chama de montagem intelectual.

Eisenstein chegou mesmo a iniciar o roteiro de um filme a partir do
livro O capital, de Karl Marx, para explorar ao maximo esta possibilidade.
Seu objetivo ndo era um filme com uma voz narrando os conceitos do filé-
sofo. Ele pretendia transmitir ideias como a de mais valia pela articula¢do
entre imagens, de modo que dois quadros articulados por fricgio dialética
resultariam num conceito que nio estd expresso em um ou outro separa-
dos, mas resulta da juncdo qualitativa de ambos. Apesar de nunca ter sido
realizada, a obra antecipa experiéncias que vieram acontecer mais adiante,
no circuito do filme ensaio.

E importante considerar que a énfase na visio, citada anteriormen-
te, resulta em limites que as pesquisas na drea deveriam levar mais em con-
ta. Hanns lembra, através de Papanek, que a analise de antigos mapas ta-
teis tridimensionais dos antigos Inuit permitem concluir que seu “senso de
orientagdo afiado /.../ devia-se a necessidade de sobreviver (cagar e pescar)
e a experiéncia de viver em um ambiente espacial aural n3o linear, em uma
sociedade ndo formatada pelo pensamento linear”*®.

O ambiente digital também pode ser entendido como (pds-)aural
e ndo linear. Este é um dos argumentos de textos como Sinestesia e Percep-
¢do Digital, artigo de Sergio Basbaum citado anteriormente, e Sonic Time
Machines, livro de Wolfgang Ernst. Em seu artigo, Basbaum propde que as
experiéncias sinestésicas na arte antecipam o espaco acustico proposto por
McLuhan, argumentando na dire¢do de uma passagem do modernismo a
cultura digital cuja principal implicagdo é um retorno ao multissensorial.

A cultura digital imprimiu notével aceleracdo ao mundo. Estes ambientes
que chamamos imersivos sdo apenas espagos distintos dentro do ambien-
te maior de uma cultura planetéria em que estamos mais e mais imersos
no instante: a nogdo de historicidade dissolve-se na circularidade do ins-
tante sinestésico; as experiéncias do tempo narrativo e do espago con-
templativo visual se dissolvem em sensagdo. Estamos, novamente, num
mundo mégico, onde emergem todo o tipo de metéaforas e discursos espi-

rituais e miticos de nossa experiéncia'’.

Em Sonic Time Machines, Ernst prop&e o conceito de sonicidade para dar
conta de um modo de pensar contemporaneo marcado pelas microtempor(e)
alidades do digital. Ele também se refere ao espago actstico de McLuhan, e
propde um vinculo deste com a modernidade que o digital supera. Seu pen-
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samento propde um entendimento sénico — ao invés de musical ou aural —
das operagdes computacionais que ele considera se propagarem em ondas
que pulsam e oscilam como ritmos num espago-tempo. Dai a necessidade do
neologismo, que se diferencia dos estudos sonoros buscando construir uma
epistemologia de um mundo que pulsa em frequéncias calculadas.

Hoje, o que McLuhan entendia como um espago acustico — sincronia in-
duzida por eletricidade — é substituido na cultura da comunicagio via
internet por temporalidades radicalmente assincronas, ndo-lineares, dis-
cretas. Ao invés de uma noosfera homogénea (no sentido de Teilhard de
Chardin), existem ritmos descontinuos; batidas ao invés de ondas. O fluxo
familiar do tempo est4 sendo substituido pelo tempo calculado, cronome-

trado, matematico'®

Isto implica em um retorno aos periodos que antecederam a moder-
nidade, naquilo que, no livro A escrita, Vilém Flusser denominou de pen-
samento magico que antecedeu a histéria. Da mesma forma que no pensa-
mento de Basbaum e Ernst, Flusser propde um contemporineo que resgata
e modifica o que veio antes de modernidade, o que ele vai chamar de pés-
-histéria. E nisto que eles se diferenciam de McLuhan, de onde partem para
seguir adiante em sintonia com suas épocas. N3o se trata, portanto, de uma
superacdo, mas de um gesto mcluhaniano em relagdo ao préprio McLuhan,
que morreu sem ver o desdobramento dos processos que intuiu.

Combinado ao crescente papel do usudrio na frui¢io da informac¢io
que ja foi mencionado anteriormente?, esta multissensorialidade faz do con-
temporaneo convertido em niimeros algo mais préximo da cultura Inuit, na
forma que Hanns a descreve brevemente em seu artigo, que do século 20.

Em Visualizagdo de dados e “tangibilizacdo” da informagdo, Hanns afir-
ma que o “com o digital, os modelos de visualizacio e de tangibilizacdo de
informagdes parecem se aproximar de processos cognitivos que envolvem o
raciocinio, a memdria, a experiéncia, o aprendizado e os afetos”, concluin-
do que o “desafio para os desenvolvedores de sistemas de tangibilizagdo e
de modelos de visualizagio é, acima de tudo, cognitivo, visto que é preciso
abrir possibilidades conectivas, viabilizar o dar sentido a”®. Trata-se, por-
tanto, menos de uma ruptura com a visdo que de uma complexificagdo em
que olhos e ouvidos s3o aumentados por outros sentidos, tornando a expe-
riéncia da percepgdo mais rica.

Este processo acontece de forma complexa, como Ernst argumenta
no ja citado Sonic Time Machines. O que ele chama de sonicidade refere-
-se a uma operagdo multisensséria, como os exemplos que cita do sistema
Nipkow, do Phonovision (Baird) e do Optophon (Hausmann) tornam explicito.
Apesar do nome que faz parecer um processo aural, trata-se de uma supe-

DATJournal v.6 n.1 2021



Didlogos entre a arquitetura da informagao e os primérdios da visualizagdo de dados 127

ragdo do verbal por meio de processos computacionais, em que o calculo
das coisas muda sua natureza. Este entendimento multisenssério daquilo
que por vezes tem sido chamado de pés-digital aparece num texto de Julio
Plaza, de 1983:

Escrita e imagem absorvem-se e iconizam, criando ritmos espago-tem-
porais silenciosos e préprios, a0 mesmo tempo em que, pela repeticio de
padrdo ponto-luz, cria o efeito sinestésico do tatear, andar e apalpar: o
espaco e o tempo como que escorregando entre os dedos. O videotexto é

visual-ideografico, basicamente tatil*.

Pré-modernidade e oriente (na figura do ideograma) como avessos
do mundo forjado pelo olhar, através da escrita e da perspectiva. O artigo
de Hanns, através dos exemplos que analisa, d4 pistas sobre os rumos que
podem levar a visualizagdo-de-dados a territdrios férteis e converté-las em
processos multissensoriais de tangibilizacdo-de-dados, que promovam con-
quistas cognitivas impensadas na cultura ocidental moderna, baseada prin-
cipalmente no olhar. A arte é o ambiente em que pele e cheiro tem se torna-
do parte dos repertérios explorados de forma cada vez mais intensa. A arte
que lida com dados é a forma expressiva que tem enfrentado de modo mais
produtivo os dilemas de como tornar claros ou tangiveis cole¢es enormes
de dados. Mas isto ja é assunto para outro artigo.

1 Cf. Hanns, Daniela Kutschat (2014). Visualizagéo de dados e “tangibi-
lizagdo" da informagao: uma questdo cognitiva, in: Beiguelman, Giselle;
Magalhaes, Ana Gongalves. Futuros Possiveis. Arte, museus e arquivos
digitais. Sdo Paulo: Edusp.

2 Brown, Maxine; De Fanti, Thomas; McCormick, Bruce. (Novembro
de 1987). Visualization in Scientific Computing. Computer Graphics 21,
6.ACM Siggraph: Nova lorque. P. VII.

3 Hanns, Daniela Kutschat. (2014). Visualizagéo de dados e “tangibili-
zagdo" da informagdo: uma questdo cognitiva, in: Beiguelman, Giselle;
Magalhaes, Ana Gongalves. Futuros Possiveis. Arte, museus e arquivos
digitais. Sao Paulo: Edusp. P. 267.

4 Cf. Basbaum, Sergio. (2014). Sinestesia e percepgdo digital, in: Aly,
Natalia; Bastos, Marcus. Audiovisual Experimental. Arqueologias, diélo-
gos, desdobramentos. Sao Paulo: Pontocom.

5 Brown, Maxine; De Fanti, Thomas; McCormick, Bruce. (Novembro de
1987). Visualization in Scientific Computing. Computer Graphics 21, 6.
ACM Siggraph: Nova lorque. P VII.

6 Idem. P.VII.

7 Gleick, James. (1989). Caos. A criagdo de uma nova ciéncia. 16 ed.
Rio de Janeiro: Campus.

8 Machado, Arlindo. (1996). Maquina e Imagindrio. Sao Paulo: Edusp.
9 Wurman, Richard. Ansiedade de Informagao. Sdo Paulo: Cultura Edi-
tores Associados, 1991.
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10 Resmini, Andrea; Rosati, Lucas. (Outono de 2011). A brief history of
information architecture. Journal of Information Architecture 3, 2. P. 33.
11 Idem. P 33.

12 Idem. P 34.

13 Wurman, Richard. (19971). Ansiedade de Informagao. Sao Paulo: Cul-
tura Editores Associados. P. 36

14 Idem.

15 Bradford, Peter. Foreword, in: Wurman, Richard. (1997). Information
Architects. New York: Graphis.

16 Hanns, Daniela Kutschat. (2014). Visualizagao de dados e “tangibi-
lizagao" da informagao: uma questéo cognitiva, in: Beiguelman, Giselle;
Magalhaes, Ana Gongalves. Futuros Possiveis. Arte, museus e arquivos
digitais. Sao Paulo: Edusp. P 267.

17 Basbaum, Sergio. (2014). Sinestesia e percepgao digital, in: Aly, Na-
talia; Bastos, Marcus. Audiovisual Experimental. Arqueologias, didlogos,
desdobramentos. Sao Paulo: Pontocom. P. 129.

18  Ernst, Wolfgang. Sonic Time Machines. Explicit Sound, Sirenic
Voices and Implicit Sonicity. Amsterdam: Amsterdam University Press,
2016. P. 33-4.

19 Para uma discussao mais longa sobre o tema, apoiada nos artigos
Do ponto-de-vista a dimensionalidade, de Martin Grossman, e Strategies
of Interactivity, de Dieter, ver: Bastos, Marcus; Policarpo, Clayton. O ar-
tivismo e as novas subjetividades politicas na arte contemporanea. In:
Santaella, Lucia (Org.). (2019). Desafios Humanos no Contemporaneo.
Séo Paulo: Estagao das Letras e Cores. P. 227-244.

20 Hanns, Daniela Kutschat. (2014). Visualizagao de dados e “tangibi-
lizagao" da informagao: uma questdo cognitiva, in: Beiguelman, Giselle;
Magalhaes, Ana Gongalves. Futuros Possiveis. Arte, museus e arquivos
digitais. Sao Paulo: Edusp. P 275.

21 Plaza, Julio. Arte e Videotexto, in: 172 Bienal de Sao Paulo — Caté-
logo. Sdo Paulo: 1983. P 107.
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Resumo Este artigo apresenta um breve histdrico sobre a origem do Programa
de Pdés-Graduagdo em Design da Universidade Federal de Campina Grande
descrevendo inicialmente suas raizes no Curso de Desenho Industrial criado
em 1978. Posteriormente descreve como se caracterizam a drea de concen-
tracdo e as duas linhas de pesquisas que atualmente integram o programa. O
texto destaca as diversas abordagens para a investigagdo de temas que espe-
lham a importancia do programa e o potencial de impacto social das pesqui-
sas para a regido e o pais. O artigo conclui tragando possiveis desdobramen-
tos para a continuacio e a revisdo do escopo do programa visando atender as
novas demandas da 4rea.
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Postgraduate studies in Design in Paraiba - the case of the PPGDesign/UFCG

Abstract This paper presents a brief history of the origin of the Postgraduate Pro-
gram in Design at the Federal University of Campina Grande, initially describ-
ing its roots in the Industrial Design major, created in 1978. Subsequently, it de-
scribes how the area of concentration and the two research branches that are
currently part of the program are characterized. The text highlights the different
approaches to the investigation of themes that reflect the potential of the pro-
gram’s research for social impact and its importance to the region and the coun-
try. Finally, possible developments for the continuation and review of the scope of
the program are outlined in order to meet the recent needs of the field.

Keywords Design, Research, Paraiba, Postgraduate Program.

Posgrado en Design en Paraiba - el caso del PPGDesign/UFCG

Resumen Este articulo presenta un breve historial acerca del origen del Progra-
ma de Posgrado en Design de la Universidad Federal de Campina Grande, descri-
biendo inicialmente sus raices en el Curso de Disefio Industrial, fundado en 1978.
Posteriormente, describe cémo se caracterizan el drea de concentracion y las dos
lineas de investigacién que actualmente integran el programa. El texto destaca
los diversos enfoques para la investigacién de temas que reflejan la importancia
del programa y el potencial de impacto social de las investigaciones para la re-
gidny el pais. El articulo concluye con un trazado de los posibles desdoblamientos
para la continuacién y la revisién del objetivo del programa, en aras de atender a
las nuevas demandas del drea.

Palabras clave Design, Investigacién, Paraiba, Programa de Posgrado.
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Introdugao

O Programa de Pés-Graduagdo em Design da Universidade Federal
de Campina Grande foi estabelecido em 2014 com o ingresso da primeira
turma. Naquele ano, o programa seria o unico a ser instalado em uma uni-
versidade localizada no interior do Norte e do Nordeste do Brasil (DINIZ,
2018). Esse pioneirismo se explica, em parte, devido a histéria da cidade de
Campina Grande na Paraiba, marcada por eventos de grande relevancia tan-
to na drea econdémica quanto tecnoldgica para o estado e a regido, como por
exemplo: funda¢io da Federagdo das Industrias do Estado da Paraiba/FIEP
(1949); fundagio da TV Borborema, primeiro canal préprio de televisdo do
Estado (1966); criagdo da Fundagdo Parque Tecnoldgico da Paraiba, um dos
primeiros do Brasil (1984); criagdo do Centro de Ciéncias e Tecnologia-CCT
da entdo Universidade Federal da Paraiba (1974); criacdo da Universidade
Federal de Campina Grande como desmembramento da UFPB (2002). Este
artigo destaca alguns fatores que proporcionaram o surgimento do Mes-
trado em Design da UFCG. Para tanto, se faz necessario inicialmente relatar
como o Curso de Bacharelado em Design se originou, haja vista os mais de
40 anos na formacao de designers de produto em uma cidade interiorana do
nordeste brasileiro.

Breve relato historico

No final da década de 1970, distante do eixo central do design na-
cional formado pelas principais capitais do pais, Campina Grande foi con-
siderada uma cidade com grande potencial pelo entdo reitor da Univer-
sidade Federal da Paraiba, professor Lynaldo Cavalcanti de Albuquerque
(1932-2011), para a implantagdo do Curso de Desenho Industrial no estado.
Considerando a necessidade de um profissional qualificado para a miss3o,
Lynaldo convidou o professor Itiro lida para planejar e executar o pro-
jeto. Convite aceito e nomeado pelo entdo reitor como professor titular
pré-tempore e Chefe do Departamento de Engenharia Mecanica, lida deu
inicio ao recrutamento de professores nas cidades de Belo Horizonte, Rio
de Janeiro e Sdo Paulo, epicentros do Design na época. Dentre os docentes
que aceitaram o convite, destaca-se a figura de Gustavo Amarante Bomfim,
que naquele momento, era mestrando em Engenharia de Produgio e havia
realizado relevante estudo sobre os Curriculos dos Cursos de Desenho In-
dustrial do pais. O Prof. Bomfim logo assumiria a coordenagado do novo Cur-
so de Desenho Industrial, sendo responsavel pela elaboragido da estrutura
curricular tendo como referéncia o projeto da Escola Superior de Desenho
Industrial - ESDI elaborado originalmente pelo Professor Karl Heinz Berg-
miller, designer graduado na Universidade de Ulm na Alemanha, que dava
énfase as aulas préticas em oficinas e laboratérios.
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Fig 1. Sequéncia cronoldgica de even-
tos até a criagdo do PPGDesign/UFCG
Fonte: Adaptado de Medeiros, 2017
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De acordo com relato de Iida, a fim de esclarecer e demonstrar a
importincia do Desenho Industrial e justificar a inclusdo de seu ensino na
UFPB, foi realizado um evento que contou com a presenga do professor
Freddy Van Camp da ESDI que apresentou diversos casos de aplicagdes do
Design, e Roberto Neder do CETEC-MG que expds resultados do Projeto Ju-
ramento de Ecodesign realizado em um povoado no norte de Minas Gerais.

0 Bacharelado em Desenho Industrial da UFPB obteve autorizacgdo
de funcionamento em 25 de setembro de 1978 (Figura 1). Sendo instalado
no Centro de Ciéncias e Tecnologia no ambiente das Ciéncias Exatas, a pro-

Metodologia
Experimental

Desenho Industrial

Gui Bonsiepe (coordenador)
Petra Kellner

Holger Poessnecker

CNPg

posta do curso foi inovadora para a época, uma
vez que a maior parte dos cursos existentes no
pais tinha origem em Centros de Artes e Comu-
nicagdo. O Curso de Desenho Industrial foi ins-
trumento importante para o reconhecimento
da 4rea no estado e com repercussdo no cena-
rio nacional por meio da promocao e difusdo
de eventos e agdes como o Primeiro Workshop
de Pés-Graduagido em Design no Brasil e o Cur-
so de Atualizacio em Desenho Industrial, mi-
nistrado pelos professores Gui Bonsiepe, Petra
Kellner e Holger Poessnecker registrado em
publicagdo patrocinada pelo CNPq sob o titu-
lo Método Experimental: Desenho Industrial
(LEON, 2014, p. 67-73) (Figura 2).

Fig 2. Capa do livro Metodologia Experimental

Fonte: Leon, 2014
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Cumprindo com o que rege a Resolugdo 04/2011, da CAmara Supe-
rior de Ensino da UFCG, e seguindo a determina¢do do Ministério da Educa-
¢d0, em 2011 o Curso de Desenho Industrial da UFCG passou a ser denomina-
do Curso de Design, todavia mantendo a énfase em Design de Produto, o que
tem favorecido o reconhecimento da exceléncia da formagdo nos diversos
casos de premiagdes de egressos em competicdes, feiras e exposicdes, tanto
em ambito nacional quanto internacional. Entre os prémios recebidos por
estudantes, egressos e docentes, se destacam: Bienal Brasileira de Design;
Concurso Museu da Casa Brasileira; Saldo Design Mével Sul; Prémio Nacio-
nal Madeira do Amazonas, Méveis e Design; Prémio Design da Terra; Prémio
Design Ceramico; Prémio Objeto Brasileiro; Concurso Philips de luminéria;
Prémio Francal TOP de Estilismo; Prémio Alcoa de Inova¢do do Aluminio;
Prémio Minas Design; Concurso Prémio Espago Brinquedo; Premio IF De-
sign Award; Prémio Universitario Tok&Stok.

Com a consolidagdo do curso de graduagio e a capacitagio dos do-
centes, a pesquisa em Design na UFCG demandava expansio devido as es-
pecificidades tanto de conceito quanto de estrutura préprias da pds-gradu-
acdo. Como resultado de seu doutorado desenvolvido na Inglaterra entre
2003 e 2007, o professor Wellington Gomes de Medeiros pode aprofundar-se
em questdes contemporineas e da pesquisa na drea até entdo inexploradas
ou incipientes no Brasil. Os diversos cursos e workshops dos quais partici-
pou em universidades como a Universidade de Newcastle, na Inglaterra; a
de Tecnologia de Eindhoven, na Holanda; e a de Arte e Design de Helsinki,
na Finlandia, cujos programas investigavam novas fronteiras e dimensdes
do Design, proporcionaram a aquisi¢do de novos conhecimentos que, ape-
sar das especificidades e diferencas de contexto com a realidade brasileira,
propiciaram questionamentos que constituiriam para a formagdo do PPG-
Design/UFCG. De acordo com o docente, as pesquisas desenvolvidas naque-
las universidades provocavam novos questionamentos e impulsionavam
novas compreensdes sobre o Design por meio do estudo e da aplicagio da
dimensdo humana e da inter/poli/transdisciplinaridade (MORIN, 2014, p.
105), deslocando o foco das questdes utilitarias e pragméticas para a com-
plexidade subjetividade das emogdes e dos valores simbdlicos e ecoldgicos
nas diversas areas como principais fundamentos para a critica e a prati-
ca do Design. Ao retornar ao Brasil, Medeiros assumiu a coordenagio da
graduacgdo onde contribuiu na atualizag¢do do Projeto Pedagdgico do Cur-
so (PPC), incluindo elementos contemporaneos do Design como semantica
do produto, design e emogao, iteratividade, processo de design, interface e
design centrado no humano. Com um novo PPC implantado na graduagio
foi dado inicio ao planejamento e elaboragdo do projeto do mestrado em
design a ser submetido para Andlise de Proposta de Cursos Novos (APCN).
Finalmente em 2013, o projeto foi submetido a CAPES e aprovado com um
corpo docente multidisciplinar formado por professores de diversas dreas
da universidade (MEDEIROS, 2017).
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0 Programa de P6s-Graduagao em Design da UFCG

O Programa de Pés-Graduagdo em Design da UFCG, na modalida-
de Mestrado Académico, teve inicio de suas atividades em junho de 2014,
sendo composto prioritariamente pela infraestrutura fisica e de recursos
humanos da Unidade Académica de Design. Atualmente conta com a parti-
cipacdo de outras unidades da universidade, entre elas, Engenharia Meca-
nica e Sistemas de Computagio.

Considerando o histérico do Bacharelado em Design que mantém
a énfase no desenvolvimento de Produto fisico, e a reconhecida complexi-
dade inerente ao Design contemporineo e suas multiplas dimensdes que
se expressam nas possibilidades para a compreensdo do que é gerado pela
area, para além do tangivel, foi que se definiu a drea de concentragio do
programa em Design de Produtos. O termo produtos foi usado no plural,
em resposta ao entendimento de que as pesquisas ndo devem investigar
apenas o que é palpavel, mas sim, englobar tudo o que constitui as necessi-
dades e aspiragdes humanas, sejam elas fisioldgicas ou emocionais. Segun-
da esta concepgio, ao definir Design de Produtos, o projeto do PPGDesign/
UFCG incorpora tanto a produgdo material quanto a imaterial, consideran-
do ainda seus efeitos diretos e indiretos sobre a sociedade. Transcendendo
as fronteiras do objeto real, o produto também existe na dimens3o virtual,
demandando investigagdo sobre os principios e reverberacdes do design
utilizado no mundo digital. O que era aplicado e estudado nas dimensdes bi
e tridimensionais, passam a fazer parte do ndo-dimensional, das possibili-
dades infinitas presentes no cédigo bindrio. Essa rede multidimensional na
qual se insere o Design mostra o quio complexa é a realidade das coisas que
nos circundam, constantemente mutdaveis, correlacionando-se com diver-
sos elementos, suportes e niveis diacronicamente (CARDOSO, 2017).

Portanto, ao estabelecer como 4rea de concentragido Design de Pro-
dutos, o programa nio limita a pesquisa em Design a um campo especifico,
mas, ao contrario, reconhece as possibilidades advindas da relagdo do ho-
mem com suas produgdes em um determinado periodo. A dinimica evolu-
tiva conceitual do design pode ser constatada no confronto entre a visdo de
Papanek (1971) que declara que “o Desenho Industrial é a pratica de ana-
lisar, criar e fabricar produtos destinados a fabricagdo em cadeia” com a
defini¢do da World Design Organization (WDO, 2020):

Design Industrial é um processo estratégico de solugdo de problemas
que impulsiona a inovagdo, constréi o sucesso dos negécios e leva a uma
melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas, servigos e
experiéncias inovadores. O Design Industrial preenche a lacuna entre
o que é e o que é possivel. E uma profissdo transdisciplinar que utiliza
a criatividade para resolver problemas e co-criar solu¢des com o in-

tuito de tornar um produto, sistema, servico, experiéncia ou negdcio
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melhor. Em sua esséncia, o Design Industrial oferece uma maneira mais
otimista de olhar para o futuro, reenquadrando os problemas como
oportunidades. Liga a inovagao, tecnologia, pesquisa, negdcios e clien-
tes para fornecer um novo valor e vantagem competitiva nas esferas

econdmica, social e ambiental.

A Design Council, tradicional instituigdo britinica sem fins lucra-
tivos que presta relevante servico em Design para organizagdes publicas
e governamentais, declara em sua missdo que a fungio do Design é criar
valores, favorecendo uma vida mais feliz, saudavel e segura para todos. A
instituicdo também considera que, por meio do Design, podemos criar me-
lhores processos, produtos, lugares, e tudo o que leva a um melhor desem-
penho de nossas atividades cotidianas. Portanto, tanto valores objetivos,
como por exemplo a funcionalidade das coisas; quanto valores subjetivos,
como a felicidade e o bem-estar, devem estar nos fundamentos e nos ob-
jetivos do Design (DESIGN COUNCIL, 2020). Esta perspectiva também estd
expressa na definicdo de Design do Projeto Pedagdgico do Curso de Design
da UFCG quando determina que “devem ser contempladas experiéncias
resultantes de expectativas tanto praticas quanto aquelas relacionadas a
aspectos tedricos, emocionais e subjetivos (...) e explorar a configuragdo
de seus produtos para que possam ser significantes para seus usudrios, a
partir de uma perspectiva sistémica” (PPCDesign/UFCG, 2011). Este aspecto
foi um dos pilares para a formatagdo do escopo do projeto do Programa de
Pés-Graduagdo em Design da mesma instituic3o.

Considerando a amplitude e a complexidade observadas na nature-
za das defini¢des acima, a pluralidade inerente ao termo produtos apresen-
ta-se mais adequada ao estdgio contemporaneo e as perspectivas futuras
de criagdo e produgio das diversas modalidades de produtos, gerando de-
mandas de pesquisas a partir de experiéncias vivenciadas, pontos de vistas
variados, e mesmo projecdes e especulagdes, como no caso do Design critico
e especulativo.

Como primeiro curso oferecido pelo PPGDesign/UFCG, o Mestrado
em Design objetiva proporcionar a capacitacdo académica de pessoas com
formagdo pregressa na drea ou em dreas correlatas, a fim de explorar os
diversos aspectos que constituem o processo de Design e suas interfaces por
meio da investigacdo cientifica e do desenvolvimento de produtos, a partir
de uma perspectiva sistémica de suas diversas dimensdes, incluindo: pes-
quisa fundamentada no produto enquanto meio para procedimentos de in-
vestigacdo cientifica; abordagem do processo de Design segundo a evolugio
de aspectos sociais, psicoldgicos, pedagdgicos, culturais, econémicos, tecno-
légicos e ambientais; estudo da informagdo e da comunicagdo em produtos;
pesquisa, andlise e critica de informagdes coletadas a partir de metodologia
cientifica; estudo e desdobramentos de processos criativos; investigagio de
processos produtivos; inser¢io do produto nos diversos mercados segundo
paridmetros sociais, ecoldgicos e econdmicos; discussdo tedrico-metodols-
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gica do projeto e do ensino em design; estudo das dimensGes pragmatica e
emocional na interagdo de usudrios com produtos e artefatos como objetos
de estudo em processos de investigagdo cientifica, considerando aspectos
econdmicos, culturais, sociais, simbdlicos, éticos e ambientais. discussdo
tedrico-metodoldgica do projeto e do ensino em Design a partir de uma
abordagem do Design centrado no humano (PPGDESIGN, 2013). A amplitude
dos temas do programa nao poderia ser diferente dado as diversas camadas
que constituem o Design contemporaneo. Consequentemente, a pesquisa
na 4rea deve incluir ndo apenas questdes que emergem do cotidiano das
pessoas - nas quais aspectos funcionais, utilitarios, emocionais e outras
sdo prerrogativas as demandas de projetos - mas também a reflexdo so-
bre o processo sistematico e iterativo inerentes a atividade do Design como
possibilidade metodoldgica de pesquisa cientifica autdnoma. Isso sem, no
entanto, considerar o continuo estudo da validade de métodos e técnicas
comumente apropriadas de outras areas cujo rigor cientifico é firmado pela
tradicdo académica (MURATOVSKI, 2016; BIGGS & BUCHLER, 2007).

Com o objetivo de atender a amplitude da pesquisa em design apre-
sentada, o corpo docente do programa foi formado inicialmente por qua-
torze professores das seguintes areas: Design, Engenharia de Produgio,
Engenharia Agricola, Engenharia de Producdo, Sistemas e Computagio,
Arquitetura e Letras. Todavia, com o passar dos anos, revisdes resultantes
das demandas de interesses de orientacdes e de temas de pesquisas pro-
vocaram descredenciamentos de alguns professores. No sentido contrério,
houve o credenciamento de novos professores com histérico de formagio
ou capacitacdo em Design. No momento em que este artigo foi escrito, o
corpo docente estava assim constituido: 08 permanentes, 03 colaboradores
e 01 professor visitante. Quanto a formagdo por drea, destacam-se: Design
(10), Engenharia Mec4nica (01) e Sistemas e Computagdo (01), distribuidos
em duas linhas de pesquisas.

Linhas de pesquisas do PPGDesign/UFCG

O PPGDesign/UFCG é formado por duas linhas de pesquisa: (1) In-
formagdo, comunicagio e cultura; (2) Ergonomia, ambiente e processos.
Assim como todo o projeto do programa, as linhas de pesquisa foram cons-
tituidas a partir de dois aspectos: identificagdo e classificacdo dos projetos
de pesquisa que ja estavam em vigor na Unidade Académica de Design da
UFCG sob a coordenagdo dos docentes; e conformidade com o conceito de
Design de Produtos sob a perspectiva aberta das possibilidades de investi-
gacdo tanto no plano conceitual quanto pratico, respeitando a realidade da
regido e do pais. A seguir, cada uma das linhas é descrita de acordo com o
que esta apresentado no projeto do programa.
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Linha 1: Informagao, comunicagao e cultura

Nesta linha de pesquisa sdo estudadas questdes relacionadas a te-
oria, critica, histéria e desenvolvimento de produtos e artefatos com én-
fase em sistemas de informacio e de comunicagio, considerando aspectos
semanticos, semidticos, estéticos, cromdticos, graficos, metodoldgicos,
e estudos da cultura visual e material. O principal objetivo é promover o
aprofundamento cientifico acerca de questdes fundamentais relacionadas
aos sistemas de informacao e de comunicac¢do que possam favorecer novas
perspectivas para processos de Design e a consequente melhoria na quali-
dade de produtos e artefatos enquanto veiculos mediadores de mensagens;
possibilitando, desta forma, a exploracdo de estratégias e sistemas de de-
senvolvimento de produtos que contribuam para a melhoria da comunica-
¢d0 com os usudrios, proporcionando melhor qualidade na interago pes-
soas-produtos.

De acordo com o exposto acima, as trés palavras-chave da Linha
(Informagdo, comunicagdo e cultura) contemplam as diversas possibilida-
des de abordagens de questdes relevantes para a compreensao, discussdo
e proposituras de ideias que toquem o universo subjetivo e qualitativo das
relacdes das pessoas com seus artefatos, sejam materiais ou imateriais. Os
valores semanticos e simbdlicos sdo os principais objetos de estudos das
pesquisas nesta linha em conexdo com os elementos sintaticos constituin-
tes dos diversos processos de comunicagio das coisas e pelas coisas em um
campo da cultura que determina todas as possiveis relagdes do homem com
seu entorno (BALDWIN et al, 2004: 04), principalmente no campo da teoria
da cultura visual, podendo incluir iconologia, estudos da forma, histéria do
Design, ideologia, Semiologia e as diversas midias (HOWELLS, 2003). Desta
forma, as trés palavras-chave estdo intrinsecamente conectadas, podendo
constituir individualmente ou de forma indissocidvel escopos de pesquisas.

As dissertagdes defendidas e aprovadas nesta linha ilustram o po-
tencial de temas para pesquisa no programa com destaque para: linguagem
visual do cordel; significagdo de marcas; cores e emogdes em cartazes; se-
mantica na interface de jogos digitais; design hibrido do mével brasileiro;
valores simbdlicos do calgado masculino; percepgio afetiva das cores.

Linha 2: Ergonomia, ambiente e processos

Assim como na Linha 1, esta é composta majoritariamente por do-
centes designers, porém a formagdo complementar varia entre mestrados
e/ou doutorados em Engenharia Mecanica, Engenharia de Produgio e Enge-
nharia Agricola. Esta caracterizagdo favoreceu a abordagem quantitativa e
objetiva da linha de pesquisa, todavia adequando-se ao processo cientifico
académico de acordo com a énfase do mestrado. Nesta linha s3o estudadas
questdes relacionadas a teoria, critica e desenvolvimento de produtos e ar-
tefatos com énfase em aspectos tecnoldgicos, produtivos, metodoldgicos,
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biomiméticos, ambientais, sociais e éticos, incluindo: Design voltado para o
campo e o semidrido, Design sustentavel, gerenciamento de projetos, inter-
face com a arquitetura e o urbanismo, relagio produto-usudrio-ambiente,
mobilidrio urbano e de interiores, Design fundamentado na relagdo entre a
criagdo, a produgio e o consumo de produtos e artefatos. O principal obje-
tivo desta linha é contribuir para o resgate e a aplicagio sistematica de as-
pectos humanos e ambientais em processos de Design, incluindo principios
da interagdo usudrio-produto, e discussdo tedrico-metodoldgica do ensino,
possibilitando a reflexdo e o desenvolvimento dos produtos e artefatos, de
acordo com uma perspectiva que considere como prioridade tanto questdes
técnicas e econdmicas quanto humanas e ecoldgicas.

Considerando as trés palavras que caracterizam a linha, é impor-
tante esclarecer que o termo Ergonomia ultrapassa sua definic¢do tradicio-
nal como recurso industrial de melhoria produtiva, indo além dos princi-
pios que favorecem a adequac¢io dos produtos aos atores dos sistemas de
producdo. Aspectos do cotidiano relacionados ao conforto, a qualidade de
vida, a inclusdo social, dentre outros, sdo alguns dos temas que constituem
as diversas questdes de pesquisa presentes no programa. O termo ambiente
aparece ndo apenas como espago onde se inserem os processos relacionados
a produgio e ao uso de produtos e artefatos, mas também como elemento
de estudos onde suas caracteristicas interferem nas percepcdes e sensagdes
dos individuos sobre o que é material ou imaterial, podendo, ainda, con-
templar a dimensdo virtual das novas interagdes.

As dissertagdes defendidas e aprovadas nesta linha demonstram a
abordagem quantitativa e objetiva das pesquisas. Dentre os temas, se des-
tacam: especificagdes de um novo jaleco para a drea de satde, avaliagdo da
usabilidade dos sistemas de abertura de embalagens; aplicacdo da biomi-
mética em estrutura de captagdo de dgua; avaliacdo identitdria de produtos
a partir de modelo multicritério; gestdo do Design em empresas do setor
2.5; avaliagdo do conforto dos calgados femininos a partir da influéncia das
dimensdes dos metatarsos; sustentabilidade em embalagens alimenticias.

Aspectos gerais sobre o PPGDesign/UFCG

Na constante busca de proporcionar experiéncias que ultrapassem
a expertise do corpo docente permanente, o programa tem investido na
contratagdo de professores visitantes nacionais por meio de editais de con-
curso publico. Os docentes selecionados de acordo com a demanda inter-
na tém prestado servico excepcional na medida em que contribuem com
conhecimento inédito tanto na teoria quanto na pratica, colaborando com
novas formas de pensar e avaliar questdes didatico-pedagdgicas de ensino
e da pesquisa cientifica, compartilhando vivéncias e métodos, frutos de ati-
vidade académico-profissional pregressa.
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Em respeito ao projeto do programa descrito de forma sucinta neste
artigo, as contratacdes de professores visitantes tém ocorrido com alguma
regularidade desde 2016, quando uma pesquisadora e professora do gru-
po Unibra, doutora em Arquitetura e Urbanismo pela FAU/USP, passou a
integrar o corpo docente. Em 2018 ocorreu nova contratagio de docente
com doutorado em Design pela PUC-Rio e colaboradora do DeSSIn (Grupo
de Estudos Design na Leitura de Sujeitos e Suportes em Interagdo) do PPG-
Design da PUC-Rio.

Apesar do curto tempo de existéncia, o programa tem atraido estu-
dantes de diversos estados, como: Pernambuco, Rio Grande do Norte, Piaui,
Ceara, Maranhdo e Amazonas, mostrando sua posi¢do estratégica no cena-
rio da pesquisa em design. Ainda em consonincia com o escopo do progra-
ma, as dissertacdes tém versado sobre temas de alcance nacional, contudo
buscando priorizar pesquisas referentes a realidade social, econdmica e
cultural das regiGes Norte e Nordeste, explorando aspectos do artesanato,
da economia criativa, das pessoas com necessidades especiais, dos idosos,
do patrimdnio histdrico, da inser¢do mercadoldgica, das comunidades indi-
genas e quilombolas e do Design na educagdo bésica.

No ambito das parcerias internacionais, o programa vem empe-
nhando esforgos para o planejamento e execugdo de cooperagdes com ins-
tituicdes estrangerias. Dentre as institui¢cdes contatadas, a Universidade
do Minho, em Portugal, ja vem desenvolvendo atividades e articulando
parceria com a UFCG. Em 2019, o PPGDesign promoveu o primeiro evento
com participagdo de pesquisadores brasileiros e estrangeiros. Na ocasido,
um pesquisador da UMINHO proferiu palestra e tragou, junto a coorde-
nacio do PPGDesign, temas e projetos para uma futura colaboragio entre
as duas universidades. No mesmo ano ocorreu expansdo das atividades,
incluindo a visita de um docente do PPGDesign/UFCG a UMINHO, quando
foram proferidas palestras e orientagdes aos alunos tanto da graduagio
quanto da pés-graduagio.

Quanto a estrutura fisica disponivel para o funcionamento do pro-
grama, embora ndo tenham ocorridas modifica¢Ges significativas desde o
inicio do Mestrado em Design, a coordena¢ido vem envidando esfor¢os para
o planejamento e execugio de projetos fisicos e laboratoriais tanto no ambi-
to da UFCG quanto de outras institui¢cdes. Com a consolidagio do programa
ao longo desses seis anos - constatada com o sucesso das defesas de disserta-
¢do e a inser¢do dos egressos no mercado académico - novas possibilidades
se colocam as perspectivas de futuro. Infelizmente, o advento da pandemia
causada pelo Covid-19 interrompeu o processo de negociagdes, impondo
revisdes e adequagdes que ainda ndo podem ser claramente definidas.

Este artigo foi escrito, de fato, durante um dos periodos mais som-
brios da histéria do pais no que se refere as questdes sanitdrias e suas re-
percussdes em todos os Ambitos da sociedade. Devido a pandemia, por mais
de nove meses todas as atividades académicas tiveram que ser redefinidas
como consequéncia do isolamento social, levando a pés-graduagio a um
processo de total adaptagdo de seus procedimentos. Deste modo, tanto as
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aulas quanto as pesquisas foram suspensas ou adaptadas as normas de se-
guranca. Porém, apesar das adversidades, o PPGDesign articulou demandas
e solugdes por meio de diversas a¢des, dentre as quais: Criagio do Periddico
cientifico Design em Questdo; Publicacdo do e-book ‘Perspectivas e Refle-
x0es em Design’; Promogdo do evento II Jornada Internacional PPGDesign/
UMINHO e a publicagido de diversos artigos em revistas cientificas.

No ano de 2021 o PPGDesign submetera a Plataforma Sucupira o
relatério quadrienal com vistas a primeira avaliacdo completa de suas ati-
vidades. O planejamento dos préximos anos para o programa ja estd aconte-
cendo e devera ser expandido com as observagdes e elementos de avaliagdo
geral da CAPES somados as expectativas internas do programa e da UFCG.
Desta forma, o PPGDesign se prepara para um novo estagio que devera con-
solidar ainda mais sua abrangéncia e relevancia tanto no 4mbito regional
quanto nacional e internacional.

Consideragoes Finais

O Programa de Pds-Graduagdo em Design da UFCG teve origem
bastante peculiar considerando o contexto geografico e histérico. O De-
sign sendo classificado pelos 6rgidos de fomento como Ciéncia Social Apli-
cada, e 0 Mestrado em Design concebido dentro da Unidade Académica de
Design do Centro de Ciéncias e Tecnologia apresenta, enquanto desafio
em pesquisa académica, transitar por areas tdo distintas quanto as men-
cionados acima, resultando em relevancia social, cultural e econémica
dos temas das dissertagdes.

Merece especial mengdo a area de concentragdo Design de Pro-
dutos, que amplia consideravelmente as possibilidades de temas e abor-
dagens de pesquisa, com atuagdo transdisciplinar referente aos artefatos
fisicos ou virtuais, se aproximando assim, das habilidades e competéncias
da profissdo de designer.

Buscando obter melhor adequagido ao seu contexto de formagao as
duas linhas de pesquisas foram estruturadas para contemplarem tanto re-
sultados qualitativos, como quantitativos, a partir da composi¢do do corpo
docente formada por professores de design e de engenharias e sistemas e
computagio para darem suporte as pesquisas com enfoque tecnoldgico. E
importante mencionar ainda que, em coeréncia com o caréter inter/poli/
transdisciplinar, as linhas de pesquisa ndo sdo necessariamente excluden-
tes. Ou seja, tanto os alunos quanto os projetos podem transitar entre as
duas linhas, dependendo de cada situagdo, podem ocorrer coorientacdes
que complementem uma pesquisa em particular.

A localizagdo da cidade de Campina Grande, no agreste da Paraiba,
também é um fator que merece destaque devido a sua proximidade com
os grandes centros da regido como Recife, Jodo Pessoa e Natal, além de ser
um entreposto comercial e um pdlo de educagio que recebe pessoas de va-
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rios estados do Norte e do Nordeste brasileiro. Por este motivo, o programa
desperta o interesse pela capacitagdo académica atraindo candidatos de di-
versas localidades, trazendo para o nosso contexto realidades distintas que
enriquecem a integragdo regional.

A internacionalizagdo do programa consiste em uma das metas mais
importantes que vem sendo planejada com particular ateng¢do nos tltimos
anos, culminando recentemente na organizagao e realizagdo de um evento
com institui¢do estrangeira, capacitacio docente em nivel de pés-doutora-
do em Portugal e futuras publica¢des em coautoria entre docentes da UFCG
e da Universidade do Minho.

Por fim, as perspectivas para o programa consistem tanto na me-
lhoria de sua producio e estrutura com base na avaliagdo da CAPES, quanto
a pretensdo de submissdo de projeto a Avaliagdo de Propostas de Cursos
Novos (APCN/CAPES) para a implanta¢io de um doutorado como forma de
avangar ainda mais na pesquisa em Design na Paraiba.
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O Bem Viver e
perspectivas
para o design
sustentavel

Resumo O artigo tem por objetivo estabelecer um dialogo entre o conceito

de Bem Viver, ou Buen Vivir, e as propostas do Design sustentavel. Baseado

em revisdo bibliografica, o artigo comega apresentando o conceito de Bem

Viver, originalmente Sumak Kawsay no idioma quichua, partindo do olhar do

autor equatoriano Alberto Acosta. O Bem Viver percebe o que os povos an-
dinos e amazdnicos podem nos ensinar sobre um outro modo de vida - um

modo de vida menos produtivista, vendo a natureza e as comunidades como

parte de um todo. O Bem Viver traz uma alternativa a proposta ocidental de

desenvolvimento. Em seguida, o artigo apresenta uma revisdo das propostas

do Design sustentavel - com as propostas de ecoeficiéncia, uso de materiais

renovaveis, cria¢do de produtos durdveis e a proposta de compartilhamento

de produtos, trazendo também as ideias de inovac¢do social e de consumo su-
ficiente. A partir daif, como resultado, estabelecemos convergéncias entre o

Bem Viver e o Design Sustentdvel, criando uma perspectiva latino-americana

para o tema.

Palavras chave Sustentabilidade, Bem Viver, Ecodesign, Comunidades Tradicionais.
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Buen Vivir and perspectives for sustainable design

Abstract The article aims to create a dialogue between the concept of Buen Vivir
(Living Well) and the proposals of sustainable Design. It is based on literature
review and the article starts by presenting the concept of Buen Vivir, or Sumak
Kawsay, originally in Quechua language, as explained by the Ecuadorian author
Alberto Acosta. Buen Vivir observes what the Andean and Amazonian peoples can
teach us about another way of life - a less productive way of life, seeing nature
and communities as part of a whole. Buen Vivir offers an alternative to the west-
ern proposal of development. The article then presents a review of the proposals
of sustainable Design - with proposals for eco-efficiency, use of renewable mate-
rials, creation of durable products and the idea of product sharing, explaining
the concepts of social innovation and of sufficient consumption. From there, as
a result, we establish a convergence between Buen Vivir and Sustainable Design,
creating a Latin American perspective for the theme.

Keywords Sustainability, Living Well, Ecodesign, Traditional Communities.

Buen Vivir y perspectivas para el diseiio sostenible

Resumen El articulo pretende establecer un didlogo entre el concepto de Buen Vi-
vir y las propuestas de Disefio sostenible. Basado en una revisién bibliogrdfica, el
articulo comienza presentando el concepto de Buen Vivir, originalmente Sumak
Kawsay en quechua, desde la perspectiva del autor ecuatoriano Alberto Acosta.
Buen Vivir observa lo que los pueblos andino y amazénico pueden ensefiarnos
sobre otra forma de vida: una forma de vida menos productiva, viendo la natu-
raleza y las comunidades como parte de un todo. Buen Vivir trae una alternativa
a la propuesta de desarrollo occidental. A continuacion, el articulo presenta una
revisién de las propuestas del Disefio sostenible - con las propuestas de ecoefi-
ciencia, uso de materiales renovables, creacion de productos duraderos y la pro-
puesta de compartir productos, trayendo también las ideas de innovacion social y
consumo suficiente. A partir de ahi, como resultado, establecimos convergencias
entre Buen Vivir y Disefio Sostenible, creando una perspectiva latinoamericana
para el tema.

Palabras clave Sustentabilidad, Buen Vivir, Disefio Ecoldgico, Comunidades Tradicionales.
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Introdugao

No campo do Design sustentavel, ha fortes criticas ao modelo indus-
trial de produgdo e consumo. Um modelo ocidental, que nasce na Inglater-
ra no século XVIII e se desenrola até os dias de hoje. O Design sustentavel
vem crescendo e repensando esse modelo industrial tradicional, buscando
alternativas a ele. No entanto, acreditamos que as criticas e as alternativas
pensadas ainda seguem um modelo fortemente europeu-ocidental.

No Brasil e em toda a América Latina, pode-se perceber uma incri-
vel forga de solugGes vindas de culturas nativas de outras regides do mundo,
sobretudo das Américas. Na Amazdnia brasileira, as aldeias indigenas tém
uma cultura de produgdo material coletiva, usando materiais locais. Esse
tipo de produgido, embora ameacado por produtos industriais que chegam
cada vez mais baratos a lugares distantes dos grandes centros, ainda pode
ser encontrado por todas as Américas, vindo de tradi¢Ges locais ancestrais.
Do semidrido 2 Amazdnia brasileira, dos Andes ao deserto do Atacama, de
Chiapas as regides dridas do México.

Com toda essa riqueza de solugdes produtivas, por que os pardme-
tros para se pensar o Design Sustentdvel seguem sendo paridmetros oci-
dentais? Para se falar sobre solu¢des comunitarias de design, por que se
costuma ter como referéncia autores europeus, que tém como parametro a
Europa industrial moderna?

E o campo do Design sustentavel, conforme veremos, tem ido para
além do objeto e tem pensado solugdes que envolvem as relagdes sociais e
um novo paradigma ético.

Diante desse cendrio, veremos que o Bem Viver, uma proposta que
traz novas perspectivas de sociedade, tendo como base as sociedades indi-
genas das Américas, tem muito a contribuir para o campo do Design Sus-
tentdvel nas Américas. O presente artigo tem por objetivo apresentar um
didlogo entre Design Sustentavel e o Bem Viver mostrando contribuicoes e
aportes que o Bem Viver pode trazer ao campo do Design.

Como metodologia, o artigo é baseado em revisio bibliografica, to-
mando como base o conceito de Bem Viver apresentado por Alberto Acosta
e usando diferentes autores para falar de design e sustentabilidade, sobre-
tudo Ezio Manzini. O artigo comeca apresentando um breve panorama do
pensamento do Design Sustentdvel e em seguida apresenta suscintamente
a proposta do Bem Viver, conforme apresentada pelo autor Alberto Acosta.
A partir dai, podemos pensar didlogos possiveis.
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Elementos para um dialogo

Comegamos por apresentar os elementos que entrardo em didlogo:
o Design Sustentavel e o Bem Viver - ambos apresentando uma proposta de
mudanga radical na forma de se produzir e consumir.

0 Design Sustentavel: da ecoeficiéncia a uma nova ética

No campo do Design sustentavel, hd uma crescente percepcio de
que é preciso uma mudanga de pardmetro quanto a nossa forma de produ-
zir e consumir. Sdo diferentes desafios que se colocam no caminho para a
criagdo de um Design sustentavel.

Na concep¢do modernista industrial, a visdo era de que o acesso
a uma maior quantidade de produtos e a produtos melhores levaria a um
padrdo de vida melhor. Tratava-se de um modelo industrial centralizado:,
planejado de baixo para cima e baseado na ldgica do progresso, da raciona-
lidade produtiva e com projeto de modernizagdo. (MORAES & FIGUEIREDO
in: MORAES & KRUCKEN, 2009)

Dentro dessa ldgica produtiva, o Design contribuiu buscando criar
produtos que tornassem a vida mais agradavel ou mais facil, em uma légica
que se perpetuou progressivamente ao longo dos séculos XVIII, XIX e XX.

No entanto, nas tltimas décadas, diante do imperativo ecoldgico,
com o esgotamento de recursos naturais e geragio insustentavel de descar-
tes e poluigdo, os pardmetros para a criagdo de produtos vém sendo repen-
sados pelo campo do Design.

O primeiro passo tomado pelos designers é a tentativa de redugio
de danos - buscar fazer o mesmo a partir de menos matéria-prima, gerar
menos descarte, otimizar a produgdo, aumentar a durabilidade do produto.
0 eco-design trabalha no sentido de minimizar os impactos, criando siste-
mas mais eficientes. A estratégia ecoeficiéncia consiste em utilizar menos
matéria-prima e energia e gerar menos lixo e poluigdo do que os sistemas
industriais tradicionais. Esta estratégia diminui os impactos ambientais,
mas ainda nio é ideal, pois a industria continua gerando impacto no am-
biente e segue dependendo de fontes de energia nido renovaveis - apenas
em uma escala um pouco menor.

Além disso, o aumento da eficiéncia como estratégia ambiental é
uma proposta criticada por nao fugir da 16gica da racionalidade econdmica,
que propde criar mais output a partir de menos input. Este tipo de estratégia
estd ligada a ideia de que a sustentabilidade pode ser uma grande aliada
da economia, servindo de estimulo para a competitividade e racionalidade
produtivas. Ndo ha uma quebra do paradigma de crescimento da produgio,
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que é o que deve ser colocado em questdo. Pois por mais que se diminua
a quantidade de matéria-prima e energia utilizadas, esta diminuigdo sera
compensada pelo crescimento econémico. Historicamente, as novas tecno-
logias sempre aceleraram o ritmo de consumo de bens naturais, em vez de
diminuir. (LENA, 2012)

Uma outra estratégia usada é a de se priorizar o uso de matérias-
-primas renovaveis e biodegradaveis, a fim de se criar um produto que pos-
sa voltar para a natureza ao final da vida util.

Para produtos que nido sejam biodegradaveis, sdo pensadas formas
de se aumentar sua vida util o maximo possivel, para evitar o descarte e a
substituicdo acelerados. Assim, a criagdo de produtos facilmente desmon-
taveis, com pecas que possam ser substituidas sdo estratégias importantes
para aumentar a durabilidade do produto.

Todas essas estratégias de reducdo de impacto de um produto sdo
uma iniciativa importante, mas também nio colocam em cheque a 1égica de
crescimento da produgido e consumo, ndo criando de fato um caminho para
a sustentabilidade. O uso de materiais biodegradaveis e a reciclagem sdo
atitudes positivas, porém, se a producdo e o consumo forem sempre cres-
centes, em um modelo desenvolvimentista, o impacto ambiental também
ndo para de crescer.

Um préximo passo que o Design sustentdvel vem pesquisando e
propondo é o compartilhamento de produtos. Varios pensadores propéem
a ideia de se buscar o uso de bens comuns, que podem ser usados em espa-
¢os compartilhados, em oposi¢do ao consumo individual. O bem-estar nio
deveria estar ligado ao consumo de objetos, mas ao usufruto dos mesmos e a
possibilidade de socializagdo. A vida comunitaria é importante para a ideia
de sustentabilidade - e as pessoas podem compartilhar ndo apenas os seus
bens, mas as suas habilidades e os servicos que estdo aptas a prestar. Ha
também o chamado Sistema Produto/Servico, em que uma pessoa compra
um servigo que advém de um produto, mas nio o produto em si, que serd
compartilhado por muitos usudrios. Servigos como aluguel ou comparti-
lhamento de carros, transporte puablico, lavanderias coletivas, bibliotecas
- todos sdo opgdes de usufruto de um produto sem a sua posse individual.

Ezio Manzini (2017) fala de ‘inovagdes sociais’, para designar solu-
¢Oes em que as pessoas de uma comunidade se juntam para resolver uma
situacdo de forma criativa e coletiva- sio solu¢des criadas ‘de baixo para
cima’, ou seja, de forma comunitdria, independente de grandes institui¢des.

Definimos inovagdes sociais como novas ideias (produtos, servigos, mo-
delos) que atendem a necessidades sociais e, a0 mesmo tempo, criam no-
vas relagdes ou colaboragdes sociais. Em outras palavras, sdo inovagdes
que sdo boas para a sociedade e também ampliam a sua capacidade de
acdo. (MANZINI, 2017, p. 25)

DATJournal v.6 n.1 2021



0 Bem Viver e perspectivas para 0 design sustentavel 147

Temos como exemplos a divisdo de espagos e tarefas coletivas,
como o compartilhamento de moradia, em que, por exemplo, jovens estu-
dantes podem morar com idosos, a creche parental, em que alguns pais se
unem para dividir o cuidado dos filhos, as feiras de comida em que se pode
comprar diretamente dos produtores.

Para Manzini, essas solugdes coletivas sdo inovadores e apresentam
um novo modo de fazer, sendo mudangas radicais que acontecem na escala
local e “representam descontinuidades em seus contextos por desafiar os
modos tradicionais de fazer” (MANZINI, 2008, p. 63)

E interessante observar que o que Manzini chama aqui de ‘modos
tradicionais de fazer’, em que cada pessoa ou nucleo familiar resolvem seus
problemas sozinhos e as grandes institui¢ces resolvem os problemas da
coletividade, na verdade é uma tradicdo do ocidente moderno. Podemos
recorrer a outras tradi¢des, vivas na atualidade, para nos inspirarmos em
modos de vida comunitérios, como a tradi¢do nativa das Américas.

Manzini explica também esse tipo de solucdo resgata muito das tra-
di¢des pré-industriais, mas atualizando-as - conhecimentos e praticas anti-
gas, associados a ferramentas e contextos atuais, gerando praticas criativas
e inovadoras. Sdo solugbes que trazem beneficios sociais para a comunida-
de, refor¢ando as trocas entre as pessoas a0 mesmo tempo em que propdem
um modo de vida mais sustentdvel. Os bens comuns, a comunidade local, a
colaboragdo e o ritmo lento sdo valorizados. (Ibid)

A partir dai, busca-se a criagdo de novos pardmetros de consumo,
que estdo relacionados a outros modos de vida possiveis. Estes outros mo-
dos de vida estdo vinculados a uma ética de cuidado com o meio-ambiente,
em que a natureza ndo é vista apenas como um objeto a ser explorado. A
importincia de uma ética ambiental vem sendo reiterada por autores que
pensam o Design Sustentével:

A ética seria entdo o fundamento para a preservagio e conservagio do
meio-ambiente em varios sentidos e caminhos possiveis. Ela seria a base
para a protecdo da dignidade do ser humano com sua cultura e valores
intrinsecos para uma vida sustentéavel no planeta Terra. Sendo assim, o
projeto de mudanga sé se consolidard se repensarmos os conceitos éticos.
(MORAES & FIGUEIREDO in: MORAES & KRUCKEN, 2009, p. 52)

A ética passa por repensar nosso modo de vida, questionando o pa-
drdo de consumo. Aguinaldo dos Santos explica que rever as necessidades
de consumo é um passo importante em direcdo a sustentabilidade, com
cada pessoa buscando consumir apenas o suficiente. Cada um deveria rever
seu estilo de vida e habitos de consumo
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buscando aproximar o consumo das necessidades reais de cada individuo
e dos limites de resiliéncia do planeta terra (exemplo: ndo tomar aquele
copo de café; utilizar mais a luz natural; ndo utilizar o carro). (SANTOS, in
MORAES & KRUCKEN, 2009, p. 28)

Assim, para um Design sustentavel, deveria haver uma mudanca de
percepgio da sociedade de que é preciso um aumento no nivel de consumo
para se poder ter uma melhor qualidade de vida. Seria necessaria uma mu-
danga social ampla. Com novos pardmetro, perceberiamos que hd muitos
bens de consumo que poderiam ser dispensados sem implicar em uma vida
mais sacrificada.

No entanto, é importante colocar um pequeno adendo aqui. No
campo do design sustentavel, quando se fala em redugdo do consumo,
essa proposta ndo costuma ser colocada em uma perspectiva mais ampla.
O aumento constante no volume de consumo faz parte das engrenagens
da nossa economia. Se houver redugio do consumo, a proposta seria a de
uma redugdo progressiva e consciente do consumo de recursos naturais. E
importante pensar, no entanto, que essas propostas precisam estar inseri-
das em um pensamento maior, uma vez que no atual sistema, redugdo no
consumo significa crise. O crescimento econémico é essencial para susten-
tar uma moeda baseada em crédito, base do nosso sistema bancério. Assim,
apesar de necessario, a proposta do consumo suficiente é ingénua se nio
pensada junto a um contexto maior. (HOLMGREN, 2009)

Assim, ocorre um processo de “ecomoderniza¢do” e de proliferagdo de
novos discursos que ndo questionam os paradigmas do crescimento (e.g.,
crescimento verde) e do desenvolvimento (e.g., desenvolvimento susten-
tével), mas cooptam a pauta ambiental para a manutengao do sistema. O
capitalismo, contudo, ndo pode solucionar os problemas por ele mesmo
criados.”(PEREZ et AL, 2019, p. 236)

Percebemos que tornar a producio industrial globalizada sustent4-
vel ndo é tarefa simples, pois nos coloca diante de alguns impasses. Desta
forma, nos deparamos com o desafio de repensar parimetros econémicos
e sociais de maneira mais ampla. O conceito de Bem Viver pode trazer aqui
uma boa contribui¢io.
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0 Bem Viver

O Bem Viver, ou Buen Vivir, originalmente Sumak Kawsay, é uma ex-
pressdo oriunda do idioma indigena quichua, dos povos andinos, havendo
também expressdes similares em aymara, guarani e entre outros povos in-
digenas americanos. Trata-se de uma visdo de mundo e de sociedade, uma
postura diante da vida prépria dos povos nativos das Américas. “O Bem
Viver é, entdo, a esséncia da filosofia indigena ou nativa, em sentido amplo,
pois se aplica a tudo o que € relativo a uma populagio originaria no territé-
rio que habita”. (Acosta, 2016, p. 76) Uma visdo de vida comunitéria, em que
se constréi com o préximo e nio é interessante ter mais do que o vizinho.
Um modo de vida em que a natureza nio é vista como objeto, mas como
sujeito. O Bem Viver parte das

distintas maneiras de ver a vida e sua relacdo com a Pacha Mama. Aceita
como eixo aglutinador a relacionalidade e a complementariedade entre

todos os seres vivos - humanos e ndo-humanos. (Ibid, p. 74)

A proposta do Bem Viver foi incorporada a Constitui¢do do Equador de
2008 e a proposta analoga do Vivir Bien foi proposta pelo governo boliviano.

O Bem Viver questiona o conceito de desenvolvimento e a ideia de
que ele seria benéfico. Afinal, o que seria um mundo plenamente desenvol-
vido? O éxito do desenvolvimento no mundo deveria ser temido, visto que
um mundo totalmente desenvolvido seria um mundo em que a diversidade
das tradigGes locais seria superada. As tradigGes nativas de povos ribeirinhos,
povos andinos, povos do deserto, ndo caberiam em um mundo desenvolvido.
0 desenvolvimento seria, entdo, a imposi¢do da ocidentalizagio ao mundo.

0 resultado [do desenvolvimento] tem sido uma tremenda perda de di-
versidade. A simplificacdo planetdria da arquitetura, da indumentaria
e dos objetos de vida didria salta aos olhos; o eclipsamento paralelo de
linguagens, costumes e gestos diversificados, porém, é menos visivel; e a
homogeneizagdo de desejos e sonhos ocorre profundamente no subcons-
ciente das sociedades. (Ibid, p. 81)

Fazendo uma breve relagdo com o campo do design - essa perda de
diversidade fica visivel. H4 uma crescente migragdo para materiais e ob-
jetos industrializados, feitos com materiais processados de forma centra-
lizada pela inddstria. Materiais tradicionais locais e formas de artesanato
regionais vdo sendo perdidas. Por essas perdas de tradi¢bes, o Bem Viver
traz esse questionamento.
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O desenvolvimento é um conceito europeu e os povos indigenas
ndo tém essa visdo da vida como um processo linear, em que haveria um
progresso continuo de um estado a outro - com o ideal de que, atingindo
o desenvolvimento, todos atingiriam o bem-estar. Na perspectiva do Bem
Viver, nio faz sentido trabalhar e gerar riqueza para no futuro se poder
viver melhor - trata-se de viver bem no presente, mas sem comprometer as
geragdes futuras.

O Buen Vivir néo diz respeito a aumentar a qualidade de vida da po-
pulacio, mas se trata de uma construgio coletiva de uma outra nova forma
de vida (BLANCO & AGUIAR, 2020). Tem pontos em comum com a proposta
da inovacgdo social, j& que se trata de uma inovagio construida coletivamen-
te. Porém, o ponto de partida de uma epistemologia e uma visdo de mundo
amerindias o distingue da inovagéo social.

BLANCO & AGUIAR (Ibid) colocam que a prépria existéncia dessas
sociedades, que funcionam fora da légica do crescimento capitalista (ou ao
menos parcialmente fora), ja pde em questdo o discurso dominante de que
aquele seria o tinico caminho possivel, a ordem natural do progresso.

Alberto Acosta (2016) lembra que o gedgrafo alemio Alexander von
Humboldt, que fez viagens exploratérias pelas Américas entre os séculos
XVIII e XIX, ao ver os indigenas do Equador vivendo sem explorar suas ri-
quezas minerais, afirmou que eles eram como ‘um mendigo sentado sobre
um saco de ouro’. Percebemos ali uma visdo ocidental de objetificacdo da
natureza - uma visdo desenvolvimentista que ndo percebe a riqueza de um
modo de vida em harmonia com a natureza.

Assim, o Bem Viver apresenta uma alternativa que parte das na-
cionalidades indigenas, daqueles que sdo tradicionalmente marginalizados
e excluidos - apresenta um caminho que hé de ser construido, mas que ao
mesmo tempo ja é um caminho que vem sendo trilhado hd milénios. Um
estilo de vida em que as comunidades vivem em harmonia com a natureza.

E uma proposta que nio nega a pluralidade - ndo h4 um caminho
unico que todos devem seguir:

0 Bem Viver ndo sintetiza uma proposta monocultural: é um conceito
plural - bons conviveres, como jé anotamos - que surge das comunidades
indigenas, sem negar as vantagens tecnolégicas do mundo moderno nem
as contribui¢des de outras culturas e saberes que questionam distintos

pressupostos da modernidade. (Ibid, p. 45)

O Bem Viver propde uma outra economia, baseada na solidariedade
e nos lagos comunitarios. Uma economia que garanta relagdes de harmonia
entre as pessoas e das pessoas com a natureza, garantindo a preservagdo
do meio-ambiente. A proposta é de se fortalecer o comércio local e as tec-
nologias locais, sem negar as trocas de conhecimento e tecnologias. Mas a
proposta é de se superar a economia extrativista de matéria-prima, posi¢do
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a que costumam ser relegados os paises periféricos. “Enquanto no Norte
Global se propde de maneira séria e responsavel o urgente decrescimento
econdmico, o pds-extrativismo é o caminho a ser seguido pelo Sul global”.
(Ibid p. 235) O autor explica que o extrativismo deixa para as populagdes in-
digenas e as popula¢des marginalizadas em geral uma terra mais degradada
e contaminada e ndo traz qualquer enriquecimento para o povo - toda a ri-
queza é exportada. Portanto, seguir no caminho do extrativismo ndo é uma
boa alternativa a longo prazo. Assim, em lugar de se buscar produzir mais
através do extrativismo, é necessdrio reduzir a produtividade e o consumo,
sem com isso, ter uma piora na qualidade de vida.

Lembremos que os préprios Objetivos do Desenvolvimento Susten-
tavel da ONU nio abarcam a esse olhar, uma vez que ndo questionam o
modelo de desenvolvimento baseado no crescimento, nem colocam a im-
portincia da valorizacdo dos saberes das comunidades tradicionais. Para os
ODS, a redugdo da pobreza aconteceria como consequéncia do crescimento
econdmico, o que recebeu muitas criticas de ambientalistas e economistas.
Os ODS também ndo levam em conta indicadores propostos pelos saberes
tradicionais de diferentes continentes, como o Bem Viver na América Lati-
na e o Ubuntu, na Africa e o Swaraj na india. (KOTHARI, 2015)

Acosta explica que entre os indigenas andinos, hd uma série de pra-
ticas de solidariedade, ajuda mutua, troca de trabalhos e bens ndo moneti-
zados. Por exemplo, é comum as comunidades organizarem mutirdes para
fazer uma melhoria em uma 4rea de uso comum - ou mutirges para plantar
a terra de uma pessoa - e essa ajuda ser retribuida mais tarde - dentre ou-
tras praticas solidarias.

O conceito de Bem Viver encontra semelhangas com as propostas
de Ivan Illich, pensador austriaco que critica os rumos que tomaram nossa
sociedade, cada vez mais institucionalizada, e que tira a autonomia das pes-
soas e comunidades de gerenciar e produzir o necessario para suas préprias
vidas. Como alternativa, Illich (1973) cria o conceito de convivencialidade,
uma proposta que reitera a importancia das trocas entre as pessoas. Illich
traz a proposta de sociedade convivencial, que ndo seria um puro retorno a
sociedade pré-industrial, pois muitas das novas ferramentas industriais se-
riam incorporadas, mas seria uma sociedade em que as pessoas teriam par-
ticipagdo mais ativa em todos os aspectos da vida e contariam mais umas
com as outras e menos com as maquinas. Para o autor, no atual sistema,
as decisdes sdo tomadas de forma centralizada. Na sociedade convivencial,
cada pessoa poderia se expressar, e a coletividade teria o poder de tomar
as decisdes. Nessa sociedade, as trocas interpessoais teriam maior presen-
ca - as pessoas teriam que reaprender a depender umas das outras, em vez
de depender da industria. Elas deveriam compreender que podem ser mais
felizes se trabalharem juntas e prestarem assisténcia mutua (ILLICH, 1973).
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Vemos, tanto na Convivencialidade quanto no Bem Viver, propostas
de alternativas ao produtivismo industrial e a perda de senso de comunida-
de e autonomia das comunidades. Sdo propostas que questionam o modelo
de desenvolvimento e acreditam na importancia da construgio alternativas
ao desenvolvimento. As comunidades ndo devem criar formas para aumen-
tar a sua produtividade, mas devem aumentar a sua autonomia -

devem deixar seu papel passivo no uso de bens e servicos coletivos de
saude, educagio, transporte, etc., impulsionados coordenada e consensu-

almente na escala local-regional. (ACOSTA, 2016, p. 171)

BEM VIVER E DESIGN SUSTENTAVEL

Percebemos, tanto na proposta do Bem Viver, conforme apre-
sentada por Alberto Acosta, quanto nas propostas do Design Sustentavel,
uma profunda inquietagdo diante do modelo produtivo atual - um mode-
lo predatério, de destruigdo da natureza, em constante crescimento. Todo
processo econdmico deve respeitar os limites e a finitude da biosfera. Se-
gundo Acosta, as alternativas a esse modelo devem ser buscados de forma
participativa. (Ibid, p. 173)

Nio hd receita pronta para essa transi¢do, mas ha diferentes movi-
mentos de busca de alternativas - e podemos ver muitos pontos em comum
entre as duas propostas apresentadas. Como vimos, o campo do Design Sus-
tentavel vem pensando em mudangas possiveis para se atingir um modo de
vida mais sustentdvel. E conforme visto, esse pensamento vem evoluindo
ndo apenas na criagdo de novos produtos que causem menos impacto, mas
novas formas de relagdes sociais e uma nova ética - havendo mais compar-
tilhamento, trocas e um modo de vida com menor consumo material.

Vimos também que essa redugio de consumo tem implicagées eco-
ndémicas - o que pode gerar impasses para o Design Sustentadvel - a tnica
forma de se criar um Design de fato sustentdvel é saindo da légica de cresci-
mento da producio - ele deve entrar na légica de uma outra economia. E af
que o Bem Viver pode aliar-se ao Design Sustentavel, uma vez que ele traz
uma proposta de economia alternativa a do crescimento continuo e que
tenha sustentabilidade ambiental como premissa:

Essa economia, entdo, deve ser ambientalmente sustentdvel. Ou seja,
deve assegurar desde o inicio e em todo momento processos econdmicos
que respeitem os ciclos ecolégicos, que possam manter-se no tempo sem
ajuda externa e sem que se produza escassez de recursos. E também deve

ser sustentdvel em termos sociais, o que implica um sélido pilar democra-
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tico (...). E preciso consumir diferente, melhor e, em alguns casos, menos,
obtendo melhores resultados em termos de qualidade de vida. Deve-se
construir outra 18gica econdmica, que ndo radique na ampliagio perma-

nente do consumo em fungdo da acumulagio do capital. (Ibid, p. 164 -165)

Essa outra 1gica requer o fortalecimento de espagos comunitérios
- investindo nas trocas e na economia locais, unindo campo e cidade de
uma mesma regido, criando um mercado forte entre as comunidades. De-
ve-se superar a economia dependente de exportagdes de matéria-prima e
consumo crescente de produtos industrializados.

No campo do Design, esse fortalecimento da economia local pode
significar o fortalecimento do artesanato com recursos naturais locais e os
compartilhamentos de bens em espagos comunitarios. Esse fortalecimento
local ndo é uma negagao de novas tecnologias - o conhecimento deve conti-
nuar a ser compartilhado, mas a produgio deve ser local dentro do possivel:

Mudar os padrdes tecnoldgicos para recuperar e incentivar alternativas
locais, sem negar as valiosas contribui¢ées que podem vir do exterior, es-
pecialmente das chamadas tecnologias intermedidrias e ‘limpas’. Grande
parte destas capacidades e conhecimentos locais estd nas maos de comu-
nidades e povos que, por decisdo, tradigdo ou marginalizagio, se manti-
veram fora do padrao tecnoldgico ocidental e utilizam e inventam opg¢des
para facilitar o trabalho produtivo e o consumo de produtos locais, arte-

sanais e organicos. (Ibid, p. 172)

Vimos também que o Bem Viver busca nas tradi¢des indigenas um
exemplo de sociedade e economia em harmonia com a natureza, com seu
modo de vida comunitdrio, de compartilhamento e respeito aos ciclos natu-
rais. Estando nas Américas, que possui tradi¢des indigenas ancestrais com
modos de vida em harmonia com a natureza, temos muito a aprender com
essas tradi¢Ges na construgdo de um Design sustentavel.

Alberto Acosta explica que o desenvolvimento é um projeto de oci-
dentaliza¢do do mundo e que devemos pensar em alternativas a ele - alterna-
tivas que podem ser encontradas em solugdes vividas pelos povos indigenas
americanos hd milénios. Vemos aqui a importancia da valorizagio das tradi-
¢Oes indigenas, suas praticas e conhecimentos, em lugar de reiterar o lugar
colonizado da busca de alternativas sustentdveis observando novas tendén-
cias europeias - até porque grande parte da populagdo dos paises periféricos
nunca atingiu o padrao de consumo do mundo desenvolvido ocidental.

Apesar de trazer contribui¢des importantes, quando Manzini fala
em Comunidades Criativas e Inovagdes Sociais, ele considera que elas ocor-
rem mais em economias industriais desenvolvidas, onde ocorre o que ele
chama de ‘economia do conhecimento’ - “até agora, as comunidades criati-
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vas e os empreendimentos sociais difusos foram observados principalmen-
te naquelas regides do mundo onde a economia do conhecimento é bastante
desenvolvida. Todavia, ndo devemos dai deduzir que comunidades criativas
s6 podem ser encontradas nesses paises”. (Manzini, 2008, p. 74). O autor
também explica que em paises em que as comunidades tradicionais ainda
estdo presentes de maneira mais forte, a trajetéria para a inovagdo social
pode ocorrer de maneira mais direta, sem passar pelo modelo de sociedade
individualista pelo qual os paises ricos passam (Manzini, 2017).

A trajetdria dos paises do Sul global, especificamente na América
Latina, ndo pode ser entendido como um caso especifico em uma trajetéria
em dire¢do a modernidade, pois tem caracteristicas préprias. Temos tradi-
cionalmente exemplos de comunidades baseadas na colaboragio e que vém
se reorganizando diante de novas ferramentas introduzidas pela moder-
nidade. E é importante trabalharmos com a riqueza presente aqui, e ndo
aspirar a seguir o exemplo vindos de paises considerados desenvolvidos.

Thackara (2015), acredita que é importante observarmos os ensina-
mentos de movimentos como o Bem Viver. Ele explica que a nogdo de Bem
Viver é diferente da nogio ocidental de Bem Estar, incluindo nio apenas os
seres humanos, mas todos os seres vivos. O autor observa que esses movi-
mentos, que nascem das periferias do mundo, tém muito a nos ensinar sobre
uma outra sustentabilidade, que nio esteja baseada na ldgica do crescimento.

Conforme vimos anteriormente, autores que pesquisam o Design sus-
tentavel vém propondo uma mudanga de padrdo de consumo - indo além de
se consumir de forma eficiente, propondo alcangar o consumo suficiente -
em que se pode abrir mao de consumir aquilo que no seja necessario. O Bem
Viver também propde a suficiéncia como caminho para a sustentabilidade:

Antes do que se imagina, havera que se dar prioridade a uma situagéo de
suficiéncia, em que se busque o bastante em fun¢io do que realmente se
necessita, em vez de uma sempre maior eficiéncia sustentada sobre as ba-
ses de uma incontroldvel competitividade e um tresloucado consumismo,
que pdem em risco as préprias bases da sociedade e da sustentabilidade
ambiental. Bem Viver ndo é sindnimo de opuléncia. “Melhor com menos”

poderia ser seu lema. (Ibid, p. 176)

“Melhor com menos” também pode ser um lema para o Design sus-
tentadvel - mas ndo se limitando a aumentar a eficiéncia da produgio e otimi-
zagdo dos produtos. E sim indo além e saindo do hébito de se adquirir mais a
fim de se viver melhor - buscando compartilhar produtos e usar apenas o es-
sencial. E é importante lembrar que o habito de se consumir muito é bastante
recente na histéria da humanidade e que grande parte dos povos indigenas
seguem vivendo o consumo suficiente. E que de toda forma, os setores mar-
ginalizados da sociedade ja estdo excluidos da ldgica do consumo crescente
- mas nao estdo excluidos das terriveis consequéncias ambientais.
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CONCLUSAO

Pudemos ver, nessa breve exposi¢do sobre o Design sustentédvel e o
Bem Viver, que essas duas propostas tém muitos pontos de convergéncia,
sendo que o Bem Viver traz um campo mais amplo ao Design sustentavel,
por propor novos parametros na economia, politica e sociedade.

Além disso, o Bem Viver traz uma perspectiva latino-americana
aos problemas da sustentabilidade e da mudanca de paradigmas da socie-
dade. N3o devemos olhar para os paises capitalistas desenvolvidos como
exemplo a ser atingido - os problemas deles sdo diferentes e as solucdes
também - devemos olhar para as solugdes existentes no continente, a ri-
queza social aqui presente hd milénios. As comunidades tradicionais, que
sobrevivem a colonizagio, convivem com a natureza local e preservam a
natureza em seus territorios.

As tarefas cotidianas sdo executadas de forma coletiva e a producio
de objetos - de casas a potes de barro - costuma ser feita em grupo, nio ha-
vendo um senso de autoria das obras. O conhecimento acerca dos materiais
da natureza local também é muito grande - as diferentes sementes, madei-
ras, argilas, fibras, cada uma com suas caracteristicas proprias.

Por todas as Américas, hd exemplos de modos de produgio solidarios
e saberes materiais ancestrais - de extragdo de fibras naturais, pigmentos
naturais, tecelagem, construgio. Costumamos ver presentes o modo de pro-
dugdo coletiva e o profundo conhecimento dos materiais. Modos de fazer,
de aprender e ensinar que ndo sio institucionalizados, mas que representam
uma riqueza prépria. Acreditamos que todo esse conhecimento e esse modo
de fazer que deveria estar na base do Design sustentavel latino-americano.

Como fala Alberto Acosta sobre o Bem Viver, podemos dizer que o
Design sustentdvel, nessa perspectiva, é a0 mesmo tempo um caminho que
deve ser imaginado e construido e que ja é uma realidade.
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Significados
no Sapato
Classico
Masculino

Resumo Este artigo apresenta pesquisa acerca das interpretacdes de dois

grupos etarios de homens sobre o sapato classico masculino descrevendo os

significados associados ao produto segundo as dimensdes pragmatica e emo-
cional. A metodologia incluiu coleta de dados em duas fases com questiona-
rios estruturados e entrevistas aplicados a 122 pessoas. Na primeira fase, os

significados foram classificados segundo o0 modelo da Interagio Significante.
Na segunda fase, foram estabelecidas correlagdes entre os significados e os

atributos fisicos e visuais do produto. Dez modelos de sapatos foram apresen-
tados aos participantes voluntarios. Os resultados da Fase 1 identificaram 171

valores semanticos: 65% correspondem a dimens3o emocional e 35% corres-
pondem a dimensao pragmadtica. A Fase 2 revelou que as correlagdes entre os

significados e os atributos dos produtos referem-se principalmente a forma,
ao material e a cor. O estudo concluiu que os significados no sapato classico

masculino despertam mais associagGes relacionadas a memoria afetiva, a tra-
di¢do e aos valores culturais dos respondentes que suas qualidades pragmati-
cas relacionadas a materialidade e ao carater utilitario.

Palavras chave Design de Produto, Sapatos Masculinos, Significados no Produto, Inte-
ragio Significante.
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Meanings in Men's Classic Shoes

Abstract This paper presents research on the interpretations of two age groups
of men about classic male shoes. It describes the meanings associated with the
products according to the pragmatic and emotional dimensions. The methodol-
ogy included data gathering in two phases with questionnaires and interviews
with 122 people. In the first phase, the meanings were classified according to the
Meaningful Interaction model. In the second phase, correlations were established
between the meanings and the tangible and visual attributes of the product. Ten
models of shoes were displayed to the respondents. The results of Phase 1 iden-
tified 171 semantic values: 65% correspond to the emotional dimension, and 35%
correspond to the pragmatic dimension. The Phase 2 revealed that the correla-
tions between the meanings and attributes of the products refer mainly to shape,
material and color. The study concluded that the meanings in men’s classic shoes
arouse more associations related to emotional memory, tradition and cultural
values of the respondents than the pragmatic qualities of the products.

Keywords Product Design, Male Shoes, Meanings in Product, Meaningful Interaction.

Significados en zapatos clasicos de hombre

Resumen Este articulo presenta una investigacion sobre las interpretaciones que

muestran grupos hombres de diferente edad sobre el zapato masculino cldsico,
describiendo los significados asociados al producto segiin las dimensiones prag-
mdtica y emocional. La metodologia incluyd la recogida de datos en dos fases con

cuestionarios y entrevistas aplicadas a 122 personas. En la primera fase, los signi-
ficados se clasificaron segiin el modelo de Interaccién Significativa. En la segunda

fase, se establecieron correlaciones entre los significados y los atributos del pro-
ducto. Se presentaron diez modelos de zapatos a los participantes. Los resultados

de la Fase 1 identificaron 171 valores semdnticos: 65% en la dimensién emocional

y 35% en la dimension pragmdtica. La fase 2 reveld que las correlaciones entre

los significados y los atributos de los productos se refieren a la forma, el material

y el color. El estudio concluyd que los significados del zapato masculino cldsico

suscitan mds asociaciones relacionadas con la memoria afectiva, la tradicién y

los valores culturales que sus cualidades pragmdticas relacionadas con la mate-
rialidad y el cardcter utilitario..

Palabras clave Disefio de Producto, Zapatos de Hombre, Significados en el Producto, Inte-
raccién Significativa
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Introdugao

Este artigo apresenta resultados de pesquisa cujo objetivo foi inves-
tigar os significados de sapatos classicos masculinos nas categorias formal e
informal com base nas reagdes de usudrios masculinos na interagio tatil e
visual com dez modelos distintos. Primeiro, foram identificados significados
segundo a percepg¢do de homens adultos divididos em dois grupos etarios:
Grupo 1 até 35 anos, e Grupo 2 acima de 35 anos. Posteriormente, os dados
foram tratados para classificar e caracterizar os significados inerentes aos
produtos e aqueles projetados pelos participantes. Finalmente, a pesquisa re-
lacionou os significados com os atributos fisicos e visuais dos sapatos.

0 estudo dos significados é de fundamental importancia para o De-
sign (MEDEIROS, 2014; BRAIDA & NOJIMA, 2014; CARDOSO, 2012; NIEMEYER,
2013; KRIPPENDORFF, 2006). Contudo, comparado a outras areas como pu-
blicidade, propaganda e Design Gréfico, permanece uma lacuna sobre essa
questdo no Design de produtos (NOBLE & BESTLEY, 2013; SANTAELLA, 2012;
SANTAELLA & NOTH, 2012; SANTAELLA & NOTH, 2010; BATEY, 2010).

As pesquisas sobre calgados sdo geralmente voltadas para questdes
ergondmicas e antropométricas (RONCOLETTA, 2009; VALENTE, 2007), e
mais comumente aos cal¢ados femininos (PASSOS, 2014; SEFERIN, 2012;
ANDRADE, 2012; TOBIAS, 2009). Até a finalizagdo desta pesquisa, ndo exis-
tiam estudos publicados direcionados as questdes semanticas do sapato
classico masculino no Brasil. Este estudo exploratério objetiva contribuir
nio apenas para o estudo dos sapatos masculinos, mas, principalmente,
para estabelecer a percepg¢do de um grupo selecionado de homens quanto
aos aspectos semanticos, pragmaticos e emocionais do produto nas cate-
gorias formal e informal.

De acordo com dados da Federacdo do Comércio de Bens, Servicos
e Turismo (FECOMERCIO, 2014), o consumo de calgados no Brasil supera o
consumo de alguns alimentos. No ano de 2014 os brasileiros gastaram cerca
de R$ 22 bilhdes em cal¢ados. Deste total, os homens despenderam R$ 10
bilhdes, dos quais R$ 6 bilhdes em ténis e R$ 4 bilhdes em outros calgados.
Isto se reflete na produgio brasileira que abriga o maior Cluster de calgados
do planeta (BUENO, 2013, p. 7). Entretanto, o investimento incipiente em
pesquisa e desenvolvimento torna o Brasil pouco competitivo nesse setor
(RODRIGUES & GUIDOLIN, 2011).

As pesquisas para essa area devem investir mais no estudo dos as-
pectos comunicacionais e de significacdo, visando implicages quanto a
aplicagdo e a dindmica dos signos reconhecidos pelos usudrios nos produ-
tos. Objetivando contribuir para esse cendrio, as questdes desta pesquisa
foram: (1) Quais os significados projetados no sapato masculino, nas cate-
gorias formal e informal, identificados a partir da percepgio de homens na
interagdo com os atributos fisicos e visuais do produto? (2) Como os signifi-
cados estdo materializados no produto?
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Sobre o sapato classico masculino

Os calgados s3o uma forma de linguagem nio verbal e, ao longo da
histéria, foram associados a valores simbdlicos como: autoridade, posse, se-
xualidade e estatutos (RONNEBERG, 2012, p. 550). Na Roma Antiga, a expres-
sdo calceos mutare (mudar os sapatos) simbolizava tornar-se senador (BRA-
GA, 2014, p. 13). Na Idade Média, era comum o uso das Poulaines, sapatos
de bico fino que indicavam posigdo social: quanto mais prolongado o bico,
mais rica era a pessoa. No periodo do Barroco, os homens usavam sapatos
de salto alto, ornamentados com lacos, fivelas, bordados, brocados e até
pedras preciosas, indicando status e poder. No século XVIII a bota se tornou
simbolo dos militares (BOSSAN, 2007, p. 25-59). Com o passar dos anos, as
botas foram sendo substituidas por sapatos, considerados mais praticos e
confortaveis. No final do século XIX, o sapato se tornou simbolo de conforto
e elegncia para o homem. Os sapatos que surgiram nesse periodo sio hoje
identificados como classicos, e se popularizaram devido ao surgimento das
maquinas de costura. (BOSSAN, 2007, p. 73; VASS & MOLNAR, 2006, p. 57).

Os paises com maior tradi¢do na produgio de sapatos masculinos sdo
os Estados Unidos, a Inglaterra, a Italia, a Franca, a Espanha e a Austria (RO-
ETZEL, 2013, p. 154). Se destacam a Inglaterra, que dominou o mercado mun-
dial entre as duas grandes guerras; e a Itdlia apds a Segunda Guerra Mundial,
produzindo sapatos mais leves e esguios (SAVOY & ALMEIDA, 2012, p. 105).
Apesar de ser um grande produtor de calgados, o Brasil ainda ndo apresenta
produgio competitiva na categoria de sapatos classicos masculinos.

O que determina o estilo do sapato s3o seus componentes e sua es-
trutura (VASS & MOLNAR, 2006, p. 58) (Figura 1), principalmente o modo
como se ajusta ao pé: sapatos de cadarco, de fivela ou abertos, com pala,
como os Loafers; a quantidade de pecgas que compdem o cabedal e o modo
como estdo organizadas; e a existéncia de um padrido ornamental de perfu-
ragdes, denominado brogueing (Figura 1). Os cinco estilos de sapatos clas-
sicos masculinos sdo identificados como: Oxford, Derby, Brogue, Monkstrap e
Loafer (Figura 2).

Forro

Palmilha

Lingueta

...... Cadargo

Taldo

™ l . Géspea
Biqueira
Traseiro \ = i
Salto

Solado
Vira Goodyear-
Pesponto

Broeguing

N Gaspea

Biqueira reta

Fig 1. Componentes e estruturas dos sapatos Oxford e Brogue

Fonte: Adaptado de Vass & Molndr, 2006; e os autores, 2020
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O sapato Oxford surgiu na Escécia em 1640 (COX, 2012, p. 91), apre-
senta cadargos embutidos para o ajuste no pé e a parte dianteira (gaspea)
costurada sobre as partes laterais (taldo) (CHOKLAT 2012, p. 46).

O Derby também apresenta cadargos, porém, os taldes sdo costura-
dos sobre a gispea (CHOKLAT, 2012, p. 46) que forma uma tnica peca com
a lingueta, protegendo o pé do enlace do cadargo (SCHMIDT, 1995, p.148).

O Brogue apresenta perfuragdes circulares (broeguing) em algu-
mas partes que contornam as extremidades do sapato. Estes perfuros po-
dem ser aplicados em outros estilos, como Oxford, Derby e Monk Strap (HO-
PKINS, 2013, p. 103).

O Monk Strap apresenta fivelas localizadas acima da géspea. Este
modelo deriva do Derby e apresenta um dos taldes em dimensdo maior
para sustentar as fivelas (CHOKLAT, 2012, p. 46). O produto pode apre-
sentar uma ou mais fivelas, sendo mais comum o modelo com duas fivelas
(VASS & MOLNAR, 2006, p.66).

O Loafer ndo tem amarragdo, cadargo ou fivela. Apresenta uma
pala, similar a lingueta, que possibilita a sustentagdo do pé no calgado
(CHOKLAT, 2012, p. 46). Na Europa, ele se tornou um sapato versitil e ele-
gante (COX, 2012, p. 200).

. ah. ok 5 -
. S5 TR Ela

Fig 2. Sapatos classicos masculinos mo-
delos formal (acima) e informal (abai-
x0) utilizados na pesquisa (da esquerda
para a direita): Derby, Oxford, Brogue,
Monk Strap, Loafer 0 Sapato COMO mensagem

Fonte: Os autores, 2020 . , . . .
O Design é uma atividade cujos produtos instauram estruturas

de signos e interagdes (PIGNATARI, 2003, p. 17-19). O sapato é um desses
produtos cuja fungdo comunicativa (BURDEK, 2006, p. 290) est4 expressa
principalmente em sua forma, apresentando na estrutura partes e compo-
nentes ordenados de tal maneira que favorecem a mensagem sobre estilo
e utilizacdo. Essa qualidade estd em acordo com a defini¢do de mensagem:
um grupo ordenado de elementos de percepgio extraidos de um repertdrio
e reunidos numa determinada estrutura. A mensagem é, portanto, consti-
tuida por informagdes que compdem sua dimens3o fisica e cujo objetivo é
provocar o fenémeno da comunicagdo (NETTO, 2007, p.120 - 127). Por ex-
tensdo, a comunicagdo no produto de Design se estabelece a partir de seus
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atributos, ou seja, o produto se revela em suas qualidades e caracteristicas
e no modo de producdo, indicando sua funcio e o usudrio final (NIEMEYER,
2013, p.21). Assim, a informagdo no produto sdo seus atributos fisicos, como
por exemplo: a configuragdo, o material, a textura, a cor e a forma.

O conceito de mensagem no sapato estd expresso em sua estrutu-
ra composta por varias partes e componentes que integram um conjunto
inteligivel no que se refere a funcio e a sua adequagio ao pé, significando
protecdo, facilidade de calce e conforto (CHOKLAT, 2012, p. 34).

A forma e aos detalhes soma-se o tradicional uso do couro
(CHOKLAT, 2012, p. 44). Outra caracteristica do sapato masculino clas-
sico é a reduzida variedade de cores: o preto, o marrom e os tons escuro
de vermelho, laranja, amarelo, verde, azul e violeta sdo as mais comuns
(VASS e MOLNAR, 2006, p. 78).

Embora interpretacdes como durabilidade, flexibilidade, respira-
bilidade, conforto e elegincia (CHOKLAT, 2012, p. 44) sejam recorrentes,
ainda ndo ha referéncias claras sobre os significados segundo relatos do pu-
blico masculino, principalmente devido a predominancia de outras op¢des
disponiveis, como o ténis, por exemplo.

Interagao Significante (IS)

DOMINIO DENOTATIVO

DOMINIO CONOTATIVO

Dimenséo pragmatica Dimensé&o emocional
:  Valores : Valores : :
-------------- : Semanticos e SemANticos b
PRATICO IDEOLOGICO
:  Valores Valores :
.............. i Semanticos i Semanticos :
CRITICO LUDICO

Fig 3. Interagdo Significante (IS)
Fonte: Adaptado de Medeiros, 2014
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Como foi descrito até aqui, o sapato é um
produto que tanto se caracteriza por sua natureza
util quanto por sua dimensio simbdlica. Por esse
motivo, foi determinado que o modelo da Intera-
¢do Significante (IS) se adequa aos objetivos desta
pesquisa em razdo de abordar tanto questdes prag-
madticas quanto emocionais (Figura 3).

A IS é um modelo para andlise semantica
com base em dados coletados a partir das respos-
tas das pessoas sobre um determinado produto,
possibilitando a classificagdo das respostas em
duas dimensdes: pragmatica e emocional (ME-
DEIROS, 2014). A IS identifica a propriedade de
produtos e interagdes por meio dos significados
como valores (significancia, significado ou propé-
sito) para a vida das pessoas, estabelecendo um
meio para acessar os significados e associagdes ao
Design das coisas que emergem nas interacdes,
incluindo significados simbdlicos e ndo simbdli-
cos relacionados a qualidade inerente dos produ-
tos e as referéncias externas neles representadas
(MEDEIROS, 2007, p. 66).
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Além de destacar significados claramente expressos pelas pessoas,
a IS possibilita ainda acessar expressdes espontineas indistintas, ou seja,
quando sdo ditas coisa que significam outras. E o caso, por exemplo, dos
gestos, das preferéncias pessoais e das associagdes simbdlicas com os pro-
dutos. O modelo da IS considera informagdes que surgem desse tipo de si-
tuagdo como fontes importantes de significados sobre como as pessoas se
sentem sobre uma determinada coisa. Por esta razdo, a observacio direta
é recomendada para acessar significados indistintos e vagos em palavras
e gestos (MEDEIROS, 2007, p. 72). Para tanto, o modelo decodifica o que as
pessoas expressam de acordo com as dimensdes pragmatica e emocional.

As interpretagdes semanticas sobre os produtos podem ocorrer de
duas maneiras: na dimensio pragmatica, que sdo os significados denotati-
vos que os usudrios relacionam aos atributos fisicos do produto, e a expe-
riéncia de uso; e na dimens3o emocional, que sdo os significados conotati-
VOS que as pessoas projetam no produto, e que se referem ao emocional, ao
afetivo e aos aspectos simbdlicos (MEDEIROS, 2007, p. 77-78).

A dimensdo pragmdtica compreende dois valores seminticos:
0 ‘pratico’ e o ‘critico’; enquanto a dimensdo emocional inclui os valores
semanticos ‘ideoldégico’ e ‘ladico’ (MEDEIROS, 2007, p. 78-79). Os ‘valores
semanticos praticos’ se referem as associagdes relacionadas aos atributos
fisicos, tangiveis e perceptiveis dos produtos, como por exemplo: leve, sua-
ve, estavel e sélido. Os ‘valores semanticos criticos’ também sdo associacdes
relacionadas as caracteristicas fisicas, porém, expressam o que os usudrios
avaliam acerca de sua utiliza¢do, como por exemplo: confortavel, funcional
e simples. Os ‘valores semanticos ideoldgicos’ abordam paradigmas sim-
bélicos incorporados nos produtos. Neste nivel, os produtos refletem pa-
drdes sociais, status, estilo de vida e identidade, tais como: tradicional, na
moda, masculino/ feminino. Os ‘valores semanticos liidicos’, assim como os
valores ideoldgicos, se referem as associagdes emocionais sobre as coisas.
Entretanto, o valor ladico é baseado no individuo e ‘humaniza’ o produto,
ou seja, refletem o estado de espirito e humor que as pessoas projetam so-
bre ele, tais como: feliz, chato e engragado.

Por fim, a IS é proposta para a andlise sistemdtica de adjetivos, asso-
ciagdes, declaragdes e comportamentos coletados durante a observagio das
interagdes por meio de uma combinacgdo de métodos qualitativos e quan-
titativos segundo os dois dominios da significagdo: denotativo (dimensio
pragmética) e conotativo (dimensdo emocional). Durante as interacdes, as
associagdes relacionadas aos quatro valores semanticos podem surgir isola-
das ou combinadas, uma vez que a relagio entre os valores é ciclica e din-
mica. (MEDEIROS, 2007, p. 81)
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Fig 4. Sala do PPGDesign/UFCG onde fo-
ram realizados os testes com voluntarios

Fonte: Os autores, 2020
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Método e técnicas

0 método desta pesquisa de natureza mista estd fundamentado no
raciocinio indutivo. Os individuos que aceitaram participar do experimen-
to foram orientados a se dirigirem ao local dos testes com datas e horarios
previamente marcados. Os testes foram realizados em duas fases distintas,
sendo a primeira para coleta de dados qualitativos e a segunda para cole-
ta de dados quantitativos. Cada fase apresentou duas etapas subsequentes:
uma de coleta e outra de anélise dos dados.

O experimento ocorreu em uma sala do Programa de Pés-Gradua-
¢do em Design da Universidade Federal de Campina Grande, em ambiente
fechado, climatizado, iluminado e livre de ruidos (Figura 4). Os equipamen-
tos e materiais utilizados para a realizagio dos testes foram: uma mesa com
duas cadeiras para acomodar o pesquisador e o participante sentados; uma
mesa de apoio para acomodar os dez modelos de sapatos, caneta esferogra-
fica, display (Figura 5) com informagdes sobre cada sapato, formularios e
questionarios impressos, e gravador de audio.

Para a coleta, andlise e classificagdo dos significados, o método, as
técnicas e os materiais seguiram diretrizes do modelo da Interagio Signi-
ficante, assim como técnicas identificadas na revisdo bibliografica. Previa-
mente ao experimento, foi executado teste piloto para verificar e validar
os instrumentos para coleta de dados. Como resultado, foram definidas as
duas fases descritas a seguir.
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FASE | - Coleta e classificagao de respostas

A primeira etapa da Fase 1 consistiu na apresentagio da pesquisa a
cada participante voluntario. Consentida sua participagdo, foi solicitado que
lessem e assinassem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE.
Posteriormete, o participante respondeu ao Questiondrio I com 12 questdes
de multipla escolha, cuja finalidade foi caracterizar o perfil socioecondmico:
idade, grau de instrugio, ocupacio, estado civil, residéncia e renda mensal. O
participante também foi questionado sobre quais sapatos possuia, as razdes
para utilizar sapatos, com qual frequéncia os utiliza, como compra, e quais
atributos no produto mais observa.

Depois foram apresentados os dez modelos de sapatos selecionados
(Figura 2) para o teste divididos em dois grupos (formal e informal), com ex-
plicagdo sobre as caracteristicas gerais e os atributos.

Logo apés, o pesquisador dava inicio a entrevista face a face utilizan-
do o Formuldrio I com trés questdes: (1) que interagisse tatil e visualmente
com cada sapato e que expressasse conceitos, palavras e/ou adjetivos que
viessem a mente; (2) que falasse o que percebesse de semelhante ou diferente
entre os dois conjuntos de sapatos; e (3) qual a preferéncia entre os dois con-
juntos. O pesquisador registrou no Formulario I de entrevista o que observou
e também fez gravacio das falas, opinides e observagdes dos respondentes.

Na segunda etapa da Fase 1 os dados obtidos possibilitaram caracte-
rizar a dimensdo semantica dos sapatos relacionada aos significados e as res-
postas. Com base nesses dados, foram selecionados os adjetivos que melhor
representavam os produtos de acordo com a frequéncia das palavras dos res-
pondentes, como também na relagdo das palavras com o que foi apresentado
na revisdo de literatura sobre sapatos masculinos.

Para analisar e classificar os valores semanticos, utilizou-se o modelo
da Interagdo Significante, com o qual os termos coletados foram classificados
de acordo com as dimensdes pragmatica e emocional e, consequentemente,
os quatro valores semanticos: pratico, critico, ideoldgico e ludico. Essa andlise
se deu por produto e por conjunto de sapatos. Com isso, foi possivel verificar
os significados intrinsecos ao produto e os significados projetados pelos par-
ticipantes; como também, os valores semanticos com maior recorréncia.

Com os elementos semanticos selecionados e classificados, foi possi-
vel definir os anténimos para elaborar o Questiondrio II na forma do Diferen-
cial Seméntico (DS) para utiliza¢do na Fase 2 do experimento. Os valores se-
manticos e seus antdnimos foram distribuidos de modo aleatério no DS para
minimizar a polarizacdo positivo ou negativo apenas de um lado da escala.
Foi aplicado 0 mesmo questiondrio para todos os produtos.

Para coletar as respostas dos participantes e possibilitar a identifica-
¢do das correlagdes, foi desenvolvido o Formulario II composto pelo diferen-
cial semantico e pela identificacdo das partes dos sapatos. Esse formuldrio
ficou com o pesquisador para anotar as respostas, pois, na medida em que o
participante respondia ao Questiondrio 11, falava em voz alta quais atributos
fisicos e quais partes do sapato o fizeram escolher entre os valores bipolares.
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FASE Il - Correlagdes entre os valores semanticos e os atributos do sapato

A primeira etapa da Fase II iniciou com o mesmo procedimento de
Fase I, incluindo a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclareci-
do - TCLE. Os respondentes da Fase 1 também puderam participar.

Para responder ao Questiondrio II, os respondentes receberam as
seguintes orientagGes: com base na sua percepgdo e interagdo tatil e visual
com o sapato, escolha um dos dois valores bipolares dispostos no questio-
ndrio, baseando-se na escala de valor com pesos diferentes entre: concordo
extremamente, concordo, concordo levemente e neutro; relacione o valor
escolhido com os atributos fisicos e visuais do produto (forma, material,
textura, acabamento e cor), podendo ser mais de uma opg¢io; e indique a
parte do sapato que determinou sua escolha, por exemplo: concordo que é
bonito devido ao material do cabedal.

Para auxiliar a correlacdo dos valores semanticos com os atribu-
tos e partes do sapato, foi apresentado um display com dez folhas contendo
informacdes especificas sobre cada sapato (Figura 5). Na medida em que o
participante completava o DS, ele indicava com base nas informagdes do
display os atributos e as partes do sapato.

Em cada sessdo, enquanto o participante respondia ao Questionario
11, o pesquisador anotava no Formuldrio II as respostas, marcando o grau de
concordancia para os valores bipolares, e anotando no espago dos atributos
o numero da parte do sapato a ele associado.

Na segunda etapa, as respostas do Formuldrio II possibilitaram
identificar as correlagdes dos valores bipolares com os atributos e as partes
dos sapatos. Os dados foram tabulados no software de andlise estatistica
SPSS. Com isso, foi possivel confrontar as associagbes entre informagdes
intangiveis e subjetivas (valores semanticos), com as informacdes tangiveis
(atributos e partes do sapato).

Y Y- _[(__I¢ A0 40 A%, 43 0% 20 _I:\ﬁ J} f?\_/?\ﬂ\l/ﬁ'}ﬂ\”\//}ﬂ'w

ﬁuunuunwuunnunununnn

Sapato 02 - Oxford

PARTES DO SAPATO

Forro

Traseiro

Taldo

Salto

vVira Goodyear

ATRIBUTOS FISICOS

Palmilha

Solado

Foma

Pesponto
Lingueta

Cadargo

Gaspea

Biqueira

‘ - ) » Fig 5. Display com informagdes sobre

cada sapato

Fonte: Os autores, 2020
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Selegao dos sapatos

A selegdo dos sapatos para o experimento foi fundamentada no
cadastro da Associagdo Brasileira das Industrias de Calgados (ABICALGA-
DOS, 2015), e no cadastro do Sindicato da Industria de Calcados de Franca
(SINDIFRANCA, 2015). A escolha dos sapatos seguiu os seguintes critérios:
a) modelos classicos Oxford, Derby, Brogue, Monk Strap e Loafer; b) categorias
formal e informal; c) atributos e caracteristicas distintas; d) mesma faixa de
preco; e) fabricados e comercializados no Brasil.

Foi selecionado um par de cada estilo, sendo um formal e outro in-
formal, totalizando cinco pares (Figura 2). Todos os sapatos escolhidos foram
adquiridos a uma empresa sediada na cidade de Sdo Paulo/SP. Dentre as em-
presas pesquisadas, a escolhida era a inica que, na época do estudo, produzia
e comercializava sapatos formais e informais nos cinco estilos clssicos de
sapatos, e todos os produtos apresentavam o mesmo valor de venda.

Selecao dos participantes

Para a selec¢do dos participantes definiu-se como unidade de anélise
homens adultos docentes e alunos de pds-graduagio da Universidade Fe-
deral de Campina Grande-UFCG. De acordo com a Secretaria de Recursos
Humanos da universidade, em 2015 o corpo docente da UFCG era de 482
professores. Segundo a Plataforma Sucupira, neste mesmo periodo a UFCG
tinha 1304 alunos matriculados na pds-graduagio.

Considerando que esse estudo ndo objetiva generalizar os dados, e
sim entender o fenémeno estudado, a amostra definida foi a nio probabilis-
tica (SAMPIERI et al., 2013, p. 208), com base em trés fatores: a capacidade
operacional de coleta e andlise de dados; o nimero de casos que ajudem
a responder as perguntas da pesquisa; e se os casos sdo acessiveis ou nao.
Uma amostra com estas caracteristicas deve ter entre 30 e 50 casos (SAM-
PIERI et al., 2013, p. 403).

A amostra de voluntdrios tanto para a Fase 1 quanto para a Fase 2
foi de 56 participantes validos, totalizando nas duas fases 112 entrevistas. A
selecdo dos respondentes foi aleatdria por conveniéncia.

A amostragem estratificada proporcional (BUSSAB & MORENTTIN,
2013) foi dividida em dois grupos etdrios: Grupo 1 com idade abaixo dos 35
anos; e Grupo 2 acima dos 35 anos.

Aspectos éticos
Por envolver seres humanos, este estudo foi submetido ao Comité
de Etica em Pesquisa CEP/HUAC/UFCG, via Plataforma Brasil conforme a

norma operacional 001/2013. O comité emitiu parecer favoravel a pesquisa
sob o ndmero 1.513.641, e com data da relatoria de 25 de abril de 2016.
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Andlise dos dados

Considerando a abordagem mista da pesquisa (tanto qualitativa
quanto quantitativa), a analise dos dados foi distinta para cada uma das duas
fases. Os dados qualitativos da Fase 1 foram interpretados tanto pela metodo-
logia de andlise de contetdo (BARDIN, 2011), priorizando a anélise de respos-
tas abertas e de entrevistas; quanto pelo modelo da Interagao Significante. A
ferramenta Wordle, que gera ‘nuvens de palavras’ foi utilizada com base na
frequéncia e relevincia das palavras, destacando graficamente aquelas com
maior recorréncia.

Os dados quantitativos da Fase 2 foram inicialmente codificados e
transferidos para planilhas no Microsoft Excel para depois serem aplicados ao
software de analise estatistica SPSS. O tratamento dos dados quantitativos foi
feito a partir de andlise bivariada da estatistica descritiva por tabulacio cru-
zada de dupla entrada entre duas varidveis (SAMPIERI et al., 2013, p. 302). O
objetivo da analise foi verificar a correlagdo entre valores bipolares, atributos
e partes do sapato. A correlagdo entre as variaveis foi medida pelo Coeficiente
de Contingéncia (BARBETTA, 2006, p. 261).

Discussao dos resultados

Perfil dos participantes

Foram executadas 112 entrevistas nas duas fases. Os participantes
foram divididos em dois grupos de idade: Grupo 1 com média aritmética sim-
ples de 27 anos; e Grupo 2 com média de 49 anos.

Quanto ao perfil académico, a amostra era composta por docentes e
alunos de mestrado ou doutorado da UFCG, no Grupo 1 foram 70% de mes-
trandos, seguido de 22% de doutorandos e 8% de professores. O Grupo 2 apre-
sentou maior representatividade de professores com 73%, seguido de 21% de
mestrandos e 6% de doutorandos.

No que diz respeito ao estado civil, no Grupo 1, 86% eram solteiros, en-
quanto 14% eram casados ou viviam em unio estdvel. No Grupo 2, 67% eram ca-
sados ou estavam em unido estdvel, 30% eram solteiros e apenas 3% divorciados.

Quanto a afinidade com o sapato masculino, 57% declararam grau
médio de interesse pelo produto, enquanto 33% demonstraram muito inte-
resse, € 10% pouco interesse. Todos possuiam sapatos cldssicos masculinos:
67% possuiam entre 1 e 5 pares de sapatos; 27% entre 5 e 10 pares; e 6% mais
de 10 pares. Quanto a variedade de estilos: 55% possuiam um estilo de sapato;
33% dois estilos; 7% trés estilos; e 4% quatro dos cinco estilos de sapato apre-
sentados no experimento.

Dos cinco estilos de sapatos cldssicos masculino, o mais usado era o
Loafer e o Derby, seguido do Oxford e do Monk Strap. O que teve menos indica-
¢do foi o Brogue. No Grupo 1, o estilo mais citado foi o Loafer com 73% contra
3% do Brogue. No Grupo 2, o estilo Loafer e Derby empataram em 64%, enquan-
to o estilo que teve menos indicagdes foi 0 Monk Strap com 6%.
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Fig 6. Valores semanticos do sapato
Derby formal classificados segundo os
quatro valores da IS

Fonte: Os autores, 2020
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Resultados da Fase 1

A Fase 1 da pesquisa teve como objetivo identificar e classificar os
significados dos sapatos classicos masculinos. Os participantes foram es-
timulados a interagir com os dez sapatos do teste e responder as seguin-
tes questdes: (1) pegue cada sapato individualmente e fale o que lhe vem a
mente; (2) vocé percebe alguma diferenca ou semelhanga entre os sapatos?
(3) vocé tem preferéncia pelos sapatos enumerados de 1 a 5 (formais) ou
pelos de 6 a 10 (informais)? Por qué?

A primeira questdo gerou ao todo 165 valores semanticos (adjeti-
vos, substantivos, e outras expressdes) que foram classificados nas dimen-
sOes pragmatica e emocional. Deste total, 65% corresponderam a dimensio
emocional, consequentemente aos valores ideoldgico e ladico, e 35% a di-
mensdo pragmadtica, portanto aos valores pratico e critico da IS.

Na dimensdo emocional se destacaram: bonito (122 ocorréncias),
feio (80); classico (33), social, casual (30 cada) e trabalho (25). Na dimensio
pragmatica se destacaram: confortavel (93), dia a dia (33), desconfortavel
(24), simples (45), bom acabamento (43). A Figura 6 ilustra os resultados
para os valores semanticos do Derby formal. Devido as restri¢des de espago
neste artigo, apenas este modelo sera apresentado como exemplo.

Grupo 1 Grupo 2

Ladico - Ladico
(2) 6%

(4) 9%

Préatico
(15) 34%

Critico
(3) 7%

Ideoldgico
(22) 50%

Pratico
(1) 33%

Critico
(4)12%

Ideolégico
(16) 49%

: Prético Ideoldgico : : Pratico : Ideolégico :
ssTrabalhos= Classico
: Classico™. Si
Limpo Bonito . 2T
Fdielgi FormatuFa *Bleudo Bapito
Bom acabamento r i
Birs | iiFeio Duro sayRequinte
simples o Bom acabamento Teakalhe”
FRigido caliogers QMR a
Desconfortavel | ¢ 54 ‘blaadia pathase
Contortsvel Sério Confortavel | Estiloso
Sébrio Desconfortavel
Critico Ludico i Critico ¢ Ludico
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Os resultados da primeira questdo mostraram que os respondentes
avaliaram os sapatos de maneira aproximada. O valor ideoldgico foi o que
mais se destacou com 48,3%, seguido pelo valor pratico (32,55%), o valor
ladico (9,6%) e o valor critico (9,55%). Isso demonstra que a dimensdo emo-
cional prevaleceu sobre a dimensdo pragmadtica (Tabela 1).

Valor Ideolégico Valor Pratico Valor Lidico Valor Critico

Modelos

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
Derby formal 50% 49% 34% 33% 9% 6% % 12%
Oxford formal 56% 50% 34% 33% 6% 11% 4% 6%
Brogue formal 69% 50% 19% 28% % 11% 5% 11%
Monk Strap formal 47% 46% 29% 36% 9% 12% 15% 6%
Loafer formal 46% 52% 30% 31% 7% 3% 17% 14%
Derby informal 45% 51% 33% 30% 10% 8% 12% 11%
Oxford informal 41% 46% 36% 44% 13% 8% 10% 2%
Brogue informal 48% 51% 34% 29% 12% 11% 6% 9%
Monk Strap informal 34% 38% 37% 44% 16% 9% 13% 9%
Loafer informal 47% 50% 29% 28% 15% 9% 9% 13%
Média por grupo 48,3% 48,3% 31,5% 33,6% 10,4% 8,8% 9,8% 9,3%
Média por valor 48,3% 32,55% 9,6% 9,55%

Tabela 1. Recorréncia dos termos nos
valores da IS nos dois grupos de parti-
cipantes
Fonte: Os autores, 2020 Observa-se que O Grupo 1 teve maior interagdo com o Brogue formal
(69%) no valor ideolédgico; enquanto o Grupo 2 com o Loafer formal (52%).
Ainda no valor ideoldgico, o Monk Strap informal provocou menos associa-
¢bes semanticas: 34% no Grupo 1 e 38% no Grupo 2. No valor pratico, o
Monk Strap informal provocou maiores reagdes: 37% no Grupo 1 e 44% no
Grupo 2. O Oxford se destacou com 36% no Grupo 1 e 44% no Grupo 2.
Comparando os sapatos que apresentaram mais associa¢des seman-
ticas com os que apresentaram menos, observa-se que os que foram mais
relacionados ao valor ideolégico, foram menos ao valor prético, a exemplo
do Brogue formal. Por outro lado, os que foram menos percebidos no valor
ideoldgico, se destacaram no valor pratico, caso do Monk Strap informal.
No valor ladico, o Monk Strap informal se sobressaiu no Grupo 1
com 16% das associagles semanticas e o sapato Monk Strap formal no Grupo
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2, ou seja, o mesmo estilo de sapato sendo que, o sapato informal provocou
mais intera¢des com os mais jovens, enquanto o formal provocou mais in-
teragdes com individuos acima dos 35 anos. Em contrapartida, o sapato que
provocou menos interagio no Grupo 1 foi o Oxford formal (6%), e no Grupo
2 0 Loafer formal (3%).

No valor critico, o Loafer formal se destacou tanto no Grupo 1 (17%),
quanto no Grupo 2 (14%), tendo as associagdes seminticas “praticidade e
confortavel” como os mais recorrentes. Os sapatos que provocaram menos
interagdes foram o Oxford formal (4% no Grupo 1), e o Oxford informal (2%
no Grupo 2). Para finalizar a andlise da questio 1, fez-se uma comparagio
das associacdes semanticas dos sapatos formais com os sapatos informais
nos dois grupos de participantes.

Valores semanticos da Interagao Significante

Sapatos Formais

Sapatos Informais

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2
Pratico Simples, bom duro, bom acaba- bota, colorido, rastico, duro, rigi-
acabamento, mento, simples, simples, brilhoso, do, macio, pesado,
duro, qualidade qualidade, rigido pesado, bom aca- qualidade, simples
bamento, flexivel
Dimensao Pragmética Critico confortavel, des- confortavel, pra- confortavel, dia  confortavel, dia a
confortavel, prati- ticidade, descon- a dia, versatil, dia, desconforta-
cidade, dia a dia fortavel, dia a dia praticidade vel, seguranga
Ideoldgico bonito, feio, ele- feio, bonito, clas- bonito, feio, feio, bonito, es-
gante, social, festa,  sico, requinte, casual, classico,  portivo, casual,
formal, classico trabalho, formal, social, moderno, moderno, trabalho,
social, festa jovem, esportivo  campo, classico
Dimensao Emocional Ladico sério, estiloso, estiloso, extrava- arrojado, estilo-  arrojado, ousado,

discreto, atraente,
ousado, sébrio

gante, vaidoso,
discreto e ousado

s0, ousado, sério

extravagante,
simpatico

Tabela 2. Valores semanticos expressos
pelos dois grupos de acordo com a IS

Fonte: Os autores, 2020

Comparando os grupos, percebe-se que ndo existem diferencgas
significativas quanto aos termos que qualificam os sapatos formais. Quan-
to aos informais, a ocorréncia dos adjetivos nos dois grupos ¢ similar, al-
terando também, como nos sapatos formais, a frequéncia dos adjetivos
entre eles (Tabela 2).

Quanto as associagdes semanticas, ocorrem diferencas quando
comparados os sapatos formais com os sapatos informais, principalmente
no valor ideoldgico, em que os sapatos de um modo geral foram percebidos
como sociais e cldssicos. Entretanto, os sapatos informais foram classifica-
dos com maior énfase como jovens e modernos.

Os resultados da segunda questdo que estimulou a comparagio en-
tre os sapatos formais e os informais teve por objetivo identificar se os par-
ticipantes percebiam diferencas ou semelhancas entre os dois conjuntos.
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Fig 7. Porcentagem da quantidade de
valores e soma das frequéncias da Fase 1

Fonte: Os autores, 2020
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No que diz respeito as semelhangas, verificou-se que o estilo do
sapato foi o mais mencionado, seguido do material e do formato do solado
e do salto. Alguns participantes declararam que reconhecem um padrio
nos sapatos masculinos, principalmente nos formais, por ndo apresenta-
rem inovacgoes.

Os dados da terceira questdo mostraram as preferéncias dos parti-
cipantes por sapatos: escolhem por ocasido de uso; sdo influenciados pelas
pessoas com quem convivem; reconhecem o status que o produto pode
proporcionar; consideram a versatilidade do produto para o uso de rou-
pas em ocasides diversas; escolhem segundo o estilo préprio e as roupas
que usam habitualmente.

Em resumo, os resultados da Fase 1 revelaram 171 valores seman-
ticos que qualificaram os sapatos utilizados no experimento. Deste total,
112 (65%) correspondem a dimensdo emocional, e 59 (35%) correspondem
a dimensdo pragmadtica. Quanto aos valores da IS, verificou-se que: 50% es-
tdo relacionados ao valor ideoldgico, portanto aos aspectos simbdlicos; 29%
referem-se ao pratico, portanto aos atributos; 15% ao lddico, portanto a
dimensdo humana; e 6% ao critico, portanto a usabilidade. Outro dado ob-
servado foi a frequéncia entre os valores semanticos: 50% correspondem
ao valor ideolégico, 29% ao valor pratico, 13% ao valor critico e 8% ao valor
ludico (Figura 7).

Quantidade de valores Soma das frequéncias

Critico
(10)6%
V-

Critico
(224) 13%

Ludico ——
(26) 15% /

Luadico
(135) 8%

Prético
(49) 29%

Pratico
Ideol6gico (494) 29%
(86) 50%

Ideol6gico
(858) 50%

Entre os valores semanticos expressos pelos participantes, o valor
Ideoldgico - portanto as interpretagdes de natureza simbdlica - prevalece-
ram sobre aquelas associadas aos valores pratico, critico e ludico. Além de
o valor ideoldgico se sobressair tanto na quantidade de valores quanto na
frequéncia no discurso dos participantes.

Com isso, pelo fato de o valor ideoldgico ser o mais recorrente, e pela
sua caracteristica subjetiva, foi selecionado apenas este valor para a Fase 2
da pesquisa, que buscou identificar a correlagdo entre os valores semanticos,
que sdo intangiveis, e os atributos e partes do sapato, que sdo tangiveis.

DATJournal v.6 n.1 2021



Significados no Sapato Classico Masculino 173

Os valores bipolares declarados pelos participantes e selecionados
para a Fase 2 foram: bonito/feio, inovador/conservador, informal/formal,
urbano/rural, dia/noite, senhor/jovem, social/esportivo, lazer/trabalho,
elegante/deselegante e moderno/antigo.

Para possibilitar o uso dos valores semanticos bipolares na Fase 2,
foi desenvolvido um questiondrio com a técnica do Diferencial Semantico,
em que os participantes escolheram um dos dois valores opostos em uma
escala de concordancia de 7 pontos.

Resultados da Fase 2

Os resultados da Fase 2 se referem as correlacdes entre os valores
semanticos e os atributos e partes dos sapatos.

Andlise de correlagOes para 0s sapatos formais

As respostas relacionadas ao sapato Derby revelaram que houve ten-
déncia dos dois grupos em concordar que o produto é bonito, conservador,
formal, urbano, social e elegante. Entretanto, houve divergéncia nas res-
postas para os adjetivos moderno/antigo: enquanto o Grupo 1 concordou
que o sapato é antigo, o Grupo 2 declarou que é moderno. As correlagdes
entre os valores semanticos e os atributos do Derby concentraram-se na for-
ma, que teve correlagdo com todos os valores bipolares do questionario de
DS, seguido do material, do acabamento e da cor.

Para o Oxford, as respostas dos dois grupos indicaram que os indi-
viduos concordaram que o produto € bonito, conservador, formal, urbano,
senhor, social, associado ao trabalho e elegante. Os valores bipolares dia/
noite tiveram muitas respostas no grau neutro, porém com inclinagdo para
o valor noite. As respostas para os valores moderno/antigo apresentaram
divergéncia entre os grupos. Entretanto, ao contrario do Derby, no Grupo 1
houve tendéncia em concordar que o sapato é moderno, enquanto o Grupo
2 o definiu como antigo. As correlagdes dos valores semanticos com os atri-
butos do sapato Oxford foram mais recorrentes com referéncia a, seguido do
material, do acabamento e da cor.

Os resultados do questiondrio de DS relativo ao Brogue indicaram
que os participantes dos dois grupos associaram o sapato aos valores boni-
to, inovador, informal, urbano, dia, jovem, social, para o trabalho, elegante
e moderno. As correlagdes entre os valores semanticos e os atributos do
sapato Brogue formal convergiram para a forma, que apresentou correlagdo
com todos os valores bipolares. A cor também resultou em correlagdo com
dois valores semanticos.

O Monk Strap foi associado aos valores bonito, inovador, formal, ur-
bano, dia, senhor, social, trabalho, elegante e moderno. As correlagdes dos
valores semanticos com os atributos do sapato concentraram-se principal-
mente na forma em todos os valores bipolares.
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Fig 8. Respostas ao Diferencial Seman-
tico (DS) e coeficiente de contingéncia
das correlagdes entre valores semanti-
cos e atributos do sapato Derby formal

Fonte: Os autores, 2020
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O Loafer, foi considerado bonito, conservador, formal, urbano, dia,
senhor, social, associado ao trabalho, elegante e moderno. Opinides simi-
lares as relacionadas ao Monk Strap, divergindo apenas no valor inovador.
As correlagGes entre os valores semanticos e os atributos do sapato Loafer
também convergiram para o atributo forma, que teve associagdo com todos
os valores bipolares, conforme os outros sapatos formais.

Devido ao espago disponivel para este artigo, a Figura 8 ilustra ape-
nas os resultados do questiondrio de DS relativo ao sapato Derby formal.
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Anadlise de correlacdes para 0s sapatos informais

O sapato Derby foi considerado bonito, inovador, informal, urbano,
dia, jovem, esportivo, lazer, elegante e moderno. Alguns valores bipolares
apresentaram forte inclinagdo para o nivel neutro, mas foram levadas em
consideracdo as medidas de tendéncia central entre os valores bipolares. As
correlagdes entre os valores semanticos e os atributos do Derby concentra-
ram-se na forma, na cor e no material.

Os participantes consideraram o Oxford bonito, inovador, informal,
rural, dia, jovem, esportivo, lazer, elegante e moderno. As correlagdes es-
tabelecidas entre os valores semanticos e os atributos do Oxford concentra-
ram-se em trés atributos: forma, cor, e material.

O Brogue foi avaliado como feio, inovador, informal, rural, dia, se-
nhor, social, associado ao trabalho, elegante e moderno. Porém, comparando
os resultados dos dois grupos, foi o produto que apresentou maior divergén-
cia de opinides. As correlagdes entre valores semanticos e atributos do pro-
duto destacaram na forma, seguido do material, textura, cor e acabamento.

O Monk Strap foi considerado bonito, inovador, informal, rural, dia,
jovem, esportivo, lazer, elegante e moderno. As correlagdes entre os valores
semanticos e os atributos convergiram principalmente para os atributos for-
ma e material, que apresentaram correlagdes com todos os valores bipolares.

O Loafer foi identificado como bonito, inovador, informal, urbano,
dia, jovem, esportivo, lazer, elegante e moderno. As correlagdes entre os va-
lores semanticos e os atributos convergiram para a forma, o material e a cor.

Resumo da analise das correlagoes

E possivel observar que os sapatos formais e informais foram perce-
bidos de maneira distinta pelos participantes do experimento. Ou seja, em
se tratando dos valores semanticos bipolares, os dois conjuntos de sapatos
foram analisados e caracterizados em sentidos opostos na maioria dos va-
lores. Essa diferenca pode ser consequéncia da variedade dos produtos e
principalmente da diferenca entre os atributos dos conjuntos de sapatos, o
que possibilitou variadas percepgdes.
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Conclusoes

De acordo com os resultados da Fase 1, entre os valores semanticos
expressos pelos participantes, o valor Ideoldgico - as interpretagdes de na-
tureza simbdlica - prevaleceram sobre aquelas associadas aos valores pra-
ticos, criticos e ludicos. Isso indica que o usudrio masculino de sapatos do
tipo classico identificou esse tipo de produto mais pela sua dimensao sim-
bélica que pragmadtica. Ou seja, os produtos estudados despertaram mais
associacOes relacionadas a memoria afetiva, a tradigdo e aos valores cultu-
rais projetadas nos produtos que suas qualidades praticas e de usabilidade.

Considerando os valores semanticos, os resultados da Fase 2 mos-
traram que, segundo a percep¢do dos participantes, os sapatos formais
sdo praticamente o oposto dos informais, salvo alguns valores que foram
comuns aos dois conjuntos de sapatos, a saber: bonito, dia, elegante e mo-
derno. Enquanto os sapatos formais foram mais relacionados aos valores
conservador, formal, urbano, senhor, social e associado ao trabalho; os
informais foram mais relacionados ao inovador, informal, rural, jovem,
esportivo e lazer.

Quanto as correlagdes entre valores, atributos e partes dos sapatos,
foi verificado que a forma, o material e a cor, respectivamente, foram os
que estabeleceram mais correlagdes, principalmente no conjunto de sapa-
tos informais. Observou-se também que as correlagGes entre valores e par-
tes especificas dos sapatos sé foram estabelecidas quando o produto apre-
sentava algum elemento novo, distinto dos outros, como por exemplo, as
fivelas no Monk Strap ou o broeguing no Brogue. De maneira similar, quando
o produto apresentava algum atributo que nio era convencional aos sapa-
tos, como por exemplo, a cor, tornava-se o principal motivo para escolha
entre os valores bipolares.

Os autores agradecem a CAPES - Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior e ao CNPq - Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico pelo apoio ao desenvolvimento desta pesquisa.
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Avaliacao da
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equipamentos
de ginastica
ao ar livre

Resumo Este trabalho apresenta resultados de uma pesquisa de mestrado, que

objetivou avaliar a satisfacdo dos idosos em relagdo ao uso dos equipamentos

de gindstica das academias ao ar livre, tendo como estudo de caso o Parque

da Crianga, localizado na cidade de Campina Grande (PB). Foram utilizados

métodos observacionais e interacionais com usudrios idosos divididos em

dois grupos: Grupo 1 (ndo experientes) e Grupo 2 (experientes), apds concor-
darem em assinar um TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido).
Como instrumentos, utilizaram-se formulérios e testes de usabilidade como o

método SUS (System Usability Scale) e o DS (Diferencial Semantico). O estudo

mostrou que quanto mais o publico estd acostumado com os equipamentos,
mais elevados sdo os indices de satisfacdo, e que as impressdes podem variar
a medida que o usudrio se acostuma com o equipamento, tanto em aspectos

positivos como negativos. Percebeu-se que, tanto para usudrios experientes

como ndo experientes, os equipamentos sdo considerados satisfatérios den-
tro dos aspectos verificados de segurancga, facilidade de uso, conforto, intuiti-
vidade, agradabilidade e prazer.

Palavras chave Design, Idosos, Academias ao ar livre, Usabilidade, Satisfaggo.
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Elderly satisfaction evaluation with the use of outdoor fitness equipment

Abstract This work presents the results of a master’s dissertation research, which
aimed to assess the satisfaction of the elderly regarding the use of fitness equip-
ment in outdoor gyms. The case study of this research is the Parque da Crianga, in
the city of Campina Grande (PB). Observational and interactional methods were
used, and the elderly users were divided into two groups: Group 1 (non-experi-
enced) and Group 2 (experienced) after agreeing to sign a TCLE (Free and In-
formed Consent Form). Forms and usability tests such as the SUS (System Usabil-
ity Scale) and the DS (Semantic Differential) were applied as instruments. The
study evidenced that the more the public is used to the equipment, the higher the
satisfaction rates are, and that the impressions can vary as the user gets used to
the equipment, whether in positive or negative aspects. For both experienced and
non-experienced users, the equipment is considered satisfactory concerning the
verified aspects of safety, usability, comfort, intuitiveness and pleasure.

Keywords Design, Eldery, Outdoor gyms, Usability, Satisfaction.

Evaluacion de satisfaccion de las personas mayores con el uso de aparatos de gim-
nasio al aire libre

Resumen Este trabajo presenta resultados de una investigacion de maestria que
pretendi6 evaluar la satisfaccion de las personas mayores en relacién al uso de los
aparatos de los gimnasios al aire libre, teniendo como estudio de caso el Parque
da Crianga, en la ciudad de Campina Grande (PB). Fueron utilizados métodos ob-
servacionales e intercambiables con usuarios ancianos divididos en dos grupos:
Grupo 1 (sin experiencia) y Grupo 2 (con experiencia), tras aceptaren firmar un
TCLE (Termo de Consentimiento Libre y Esclarecido). Como instrumentos se utili-
zaron formularios y pruebas de usabilidad, como el SUS (System Usability Scale)
y el DS (Diferencial Semdntico). El estudio mostrd que cuanto mds se acostumbra
el publico a los aparatos, mayores son los indices de satisfaccién, y que las im-
presiones pueden variar a medida que el usuario se acostumbra a los aparatos,
tanto en aspectos positivos como negativos. Se observé que, para ambos grupos,
los aparatos son considerados satisfactorios dentro de los aspectos verificados de
seguridad, facilidad de uso, comodidad, intuicién, agrado y placer.

Palabras clave Disefio, Personas mayores, Gimnasios al aire libre, Usabilidad, Satisfaccién.
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Fig 2. Vista Superior do Parque da
Crianga

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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Introdugao

A populagdo idosa estd aumentando cada vez mais no mundo, gra-
cas ao avango da medicina que implica em melhorias na qualidade de vida
pelas novas formas de minimizar e tratar algumas doengas, contribuindo
para o aumento da longevidade. A Organizagdo Mundial da Satde (OMS,
2018) prevé que a populagio acima de 60 anos ird passar de 841 milhdes
para 2 bilhGes até 2050.

A melhoria da qualidade de vida também pode ser alcangada por
meio da pratica de atividades fisicas que, segundo Pereira e Rodrigues
(2012), sdo essenciais para a manutengio e preservagdo da capacidade fun-
cional dos idosos, pois pode manté-los independentes em suas tarefas coti-
dianas durante toda a vida. Além de trazer ganhos a satide do corpo, podem
ajudar com ganhos a saide mental, trazendo mais “4nimo” e disposi¢do
ndo apenas fisica, mas na promogdo do bem-estar do individuo, além da
confianga para as atividades didrias e para o relacionamento com as pessoas
do meio em que vive.

No entanto, é necessdrio a construgdo e/ou adaptacdo de espagos,
sejam estes publicos ou privados, que contemplem o publico idoso junta-
mente com todos os outros usudrios, envolvendo desde produtos de uso
comum (equipamentos e mobilidrio urbano) até sinalizagio, dreas verdes
e espagos culturais. Por volta de 2005, comegaram a ser instaladas algumas
academias de ginéstica ao ar livre (Figura 1), quando o Ministério da Satde
langou o programa Brasil saudavel (FERNANDES, 2015), destinadas a pratica
de exercicios fisicos, de uso coletivo e gratuito por parte da populagio.

Fig 1. Academia ao ar livre

Fonte: www.google.com
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Fig 3. Equipamentos de gindstica exis-
tentes no Parque da Crianga

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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Na maioria das vezes, os equipamentos contidos nessas academias
sdo adquiridos por prefeituras ou empresas privadas e alocados em espagos
publicos como parques e pragas, presentes em diversas cidades brasileiras.
Em Campina Grande-PB, existem vdarias academias ao ar livre de uso publi-
co, espalhadas em diversos pontos da cidade.

Para a realizagdo deste trabalho, optou-se por analisar os equipa-
mentos da academia popular situada no Parque da Crianca (Figura 2), o
maior parque ao ar livre da cidade, uma vez que o local dispde de uma maior
estrutura para a pratica de atividades fisicas e de lazer, onde é possivel en-
contrar muitos idosos. Esté localizado no centro da cidade, as margens do
Acude Velho. A Figura 3 apresenta os tipos de equipamentos contidos na
“ilha de equipamentos” do Parque da Crianca.

L

Multiexercitado

m“" cardiovascular.
Fortalece & musculsturs! Simulador de
Cavalgada

Algongador
Triplo

Tripla
Vertical

Tais equipamentos tém como proposta o uso equitativo, ou seja,
que possam ser utilizados por “todos”. Porém, é importante compreender
a percepgdo dos usudrios idosos sobre a satisfagdo de uso desses produtos -
uma vez que podem ter limitagdes ao utiliza-los devido ao processo natural
de envelhecimento - e se estdo de fato contribuindo com a promogio de
satde e melhoria da qualidade de vida. Sendo assim, o objetivo deste estudo
foi verificar a satisfagdo dos usudrios idosos sobre os equipamentos de gi-
néstica da academia ao ar livre do Parque da Crianga.
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Embora as academias ao ar livre oferegcam uma étima oportunidade
para que as pessoas se tornem fisicamente ativas em seu tempo livre, em um
espaco de lazer gratuito, é necessario compreender a relagdo usudrio-produ-
to, quais dados e informagdes podem ser obtidas sobre a experiéncia do usu-
ario, pensando em melhorias para atingir todos os aspectos de sua satisfagao.

A partir deste estudo de caso, pretende-se despertar o olhar do pro-
fissional de Design para projetar visando o usudrio, com inteng¢des de qua-
lificar e mensurar sua satisfagido por meio de dados gerados em pesquisa,
de acordo com a experiéncia de uso e que possam auxiliar na concepgido de
novos equipamentos. Com relagdo a ergonomia e a usabilidade, pode trazer
métricas para avaliagdo de equipamentos, produtos e sistemas a partir dos
métodos utilizados e dos resultados gerados, quantitativos e qualitativos.

Referencial Teodrico

Usabilidade: aspectos de satisfagao

O conceito de “usabilidade” é importante para compreender o uso
dos equipamentos e/ou de produtos, sob a ética da ergonomia'. Segundo
afirmam os autores Tullis e Albert (2008), existem vdrias defini¢cdes encon-
tradas na literatura para o termo, mas geralmente com alguns pontos em
comum, sendo eles: (1) um usudrio envolvido; (2) que desenvolve alguma
atividade; (3) utilizando um produto, ou sistema.

Para Moraes (2001), a usabilidade refere-se a uma adequacio entre
o produto e as tarefas em que ele precisa desempenhar, ao usudrio que ird
utiliza-lo e ao contexto em que serd usado. A autora destaca a importincia
da adaptacdo dos produtos, o quio eles sdo adaptaveis a fatores diversos.

Desde meados da década de 1990, métodos de usabilidade ji eram
empregados nos projetos de softwares e sistemas, pensando em facilidade
de uso, aprendizagem, memorizagio, isengdo de erros e satisfagdo do usua-
rio (SANTA ROSA e MORAES, 2012).

Para a ABNT, através do padrdo ISO 9241-11 (2002), da Ergonomia
do Sistema de Interagdo Humana, a usabilidade é a “medida em que um
produto, servigo ou ambiente podem ser usados por usudrios para alcangar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
especifico de uso”.

Ainda assim, alguns autores acrescentam outros aspectos impor-
tantes como parte da usabilidade: confianga, flexibilidade, capacidade de
aprendizado, memorizagdo, seguranca, agradabilidade, conforto, prazer,
facilidade de uso e intuitividade (DEJEAN e NAEL, 2007; GOULD e LEWIS,
1985; SHACKEL, 1990, 1991; PREECE, ROGERS e SHARP, 2013; STONE et al.
2005; LAW et al. 2008). E importante considerar que ela também consiste no
grau em que os usudrios sdo satisfeitos com o produto, no que diz respeito
tanto a performance, mais ligada a eficécia e eficiéncia, quanto a impressao
subjetiva, mais ligada a satisfagdo (HAN et al., 2001).
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Como o foco desta pesquisa € referente a satisfagdo do usudrio, ou
seja, ao aspecto mais subjetivo da usabilidade, ela considera alguns aspectos
importantes trazidos da literatura que estdo embutidos ou ajudam a formar
o conceito de satisfacdo, sendo eles: seguranca, agradabilidade, conforto,
prazer, facilidade de uso e intuitividade.

A seguranca se preocupa com possiveis consequéncias adversas.
Um produto pode ser testado em algumas situagées adversas, para se pre-
ver riscos e doengas - relacionadas ao uso de produtos - com antecedéncia,
permitindo o manuseio de forma segura para o usudrio e para o préprio sis-
tema. Pode ser entendida como determinante de niveis aceitdveis de risco
(LAW et al., 2008; BASSANI et al., 2010; PREECE et al., 2013; FALZON, 2007).

A agradabilidade nio é simplesmente uma propriedade de um pro-
duto, mas o resultado da sua interagdo com o usudrio. Além de agradavel,
essa relacdo deve ser de alguma forma prazerosa para o usudrio, e deve lhe
proporcionar beneficios emocionais (JORDAN, 1998, 2000). Est4 principal-
mente associada as fungGes estética e pratica do produto, relacionando-se a
aspectos de seguranca, confianga e satisfacdo (PIZZATO, 2013).

0O aspecto de conforto é associado ao “baixo esforgo fisico”, onde o
produto tem de ser usado eficientemente, confortavelmente e com o minimo
de desgaste fisico (BASSANI et al. 2010; PREECE et al. 2013). Caracteriza-se
como: até que ponto o usudrio estd satisfeito com o conforto fisico (ISO, 2008).

O prazer pode ser visto como uma satisfacdo com objetivos he-
dénicos. Surgindo na experiéncia, quando os usudrios optam em usar um
produto, apesar da dificuldade de sua utilizagdo porque este é desafiador,
sedutor, divertido, surpreendente, memoravel ou gratificante (ISO, 2008;
OVERBEEKE et al. 2002). Jordan (1998) afirma que o usudrio acostumado
com produtos utilizdveis necessita de beneficios emocionais além de fun-
cionais. £ quando o prazer pode ser gerado, podendo ser entendido como
um critério de aceitabilidade, o grau em que o usudrio est4 satisfeito com a
realizacdo da tarefa, a experiéncia positiva ou negativa sobre o uso.

A facilidade de uso é o quio facil de usar é um produto, afetando o
desempenho do usudrio e sua satisfagio, e deve acontecer desde o primeiro
contato com o objeto, inclusive na instalacio e montagem (BEVAN, 1995;
FALZON, 2007). Se um produto é dificil de usar, causa desperdicio de tempo
ao usudrio, frustracido e desconforto, desestimulando o seu uso, portanto o
desenvolvimento de interfaces de qualidade é o principal fator para prover
facilidade de uso (FALCAO, SOARES, 2013; HERBERT, 1995).

Para Jordan (1998), a intuitividade é um dos componentes em que
pode se avaliar a usabilidade. Ela diz respeito a eficécia, eficiéncia e satis-
facdo com as quais determinados usudrios conseguem realizar tarefas com
um produto particular quando o utilizam pela primeira vez. O produto deve
ser entendido facilmente, sem a necessidade de conhecimentos especializa-
dos, conhecimentos de idioma ou nivel de concentragio.

Segundo Renato (2017), “intuitividade ndo significa facilidade de uso.
Nio significa a melhor forma de se atingir um objetivo. Nao significa a forma
mais rdpida ou a mais curta (ela normalmente néo é). Isso é praticidade.”
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Fig 4. Esquema metodolégico

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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Para simplificar o produto, é importante eliminar a complexidade
desnecessdria, ser consistente com estereétipos, coerente com as expectati-
vas e com a intuigdo do usudrio. £ importante também se antecipar a possi-
veis problemas de linguagem ou diferencas culturais. Deve-se hierarquizar
as informagdes existentes de acordo com seu nivel de importancia e gerar
informagdes de realimentacio rapidamente, durante e ap6s o uso do produ-
to (IIDA E BUARQUE, 2018).

Metodologia

A estratégia metodoldgica foi dividida em duas etapas (Figura 4):

Etapa 1 _
INVESTIGACAO

Livros, artigos,

Etapa 2 _
EXPLORACAO

Abordagem

Pesquisa Teorica

periodicos, etc. em Campo

{

Aplicagdo de
Formularios

‘ Criagéo do
20 . Instrumento
Observagdes de Pesquisa

em Campo (Formulario +
DS + SUS)

3 Classificagéo de Grupo 1 H

UBLE(TeE (Nao experientes)
(experiéncia de uso)

Teste Piloto
(avaliar o método)

Esqui,

Simulador de Cavalgada
Rotagdo Dupla Diagonal,
Presséo nas Pernas,
Surf Duplo..

3° Selegéo de
equipamentos

Grupo 2
(Experientes)

Etapa 1 - Investigacao

Nesta etapa buscou-se averiguar as informagdes que iriam subsidiar
a pesquisa: pesquisa tedrica, observagdes em campo (Parque da Crianga e
Parque da Liberdade) e selecdo dos equipamentos investigados na pesquisa.

Ao observar os 10 equipamentos existentes no Parque da Crianga,
e dada a semelhanca de alguns deles quanto a funcionalidade e procedi-
mentos de uso, foram escolhidos 5 equipamentos para esta pesquisa (es-
qui, rotacdo dupla diagonal, pressdo nas pernas, surf duplo e simulador de
cavalgada). Outro fator que influenciou a sele¢do foi a frequéncia de uso
por parte dos idosos, baseada na preferéncia do publico, de acordo com as
observagdes e interagdes realizadas previamente.
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Foram feitas observagdes durante cinco visitas ao local, no perio-
do de maio a agosto de 2018, obtendo registros fotograficos das pessoas ao
utilizarem os equipamentos de ginastica do parque. A partir dessas obser-
vagdes, foram escolhidos os seguintes instrumentos de pesquisa: formula-
rio, método de Diferencial Semantico (DS) e método System Usability Scale
(SUS). Em seguida, foi realizado um teste piloto utilizando uma situagio de
referéncia? com 10 usudrios, optando-se pelo Parque da Liberdade - parque
publico semelhante ao local pesquisado - para nio influenciar no resultado
final desta pesquisa.

Etapa 2 — Exploragao

A etapa 2 foi realizada no local da pesquisa e consistiu em aplicac¢do
do formuldrio aos usudrios que concordaram previamente em participar da
pesquisa assinando o TCLE; aplicagdo do método DS e aplicagdo do método
SUS, de acordo com os grupos de usudrios, classificados em dois grupos, de
acordo com a experiéncia de uso dos equipamentos: ndo experientes (Grupo
1), composto por idosos que nunca utilizaram os equipamentos de ginéstica
do parque ou equipamentos de ginastica semelhantes em outros locais; e
experientes (Grupo 2), composto por idosos que ja utilizam com frequéncia
ou esporadicamente os equipamentos, ou que ja utilizaram pelo menos uma
vez. Foram realizadas 40 entrevistas, sendo 20 para cada grupo.

+ Aplicacdo de formulario para caracterizagdo do perfil
social do usudrio e classificagdo de grupo pertencente
segundo a experiéncia de uso (SILVA e VELOSO, 2020).

+ Aplicagio do método de Diferencial Semantico
(0SGOOD, 1957) aos usudrios do Grupo 1 (ndo
experientes). Depois, os usudrios foram convidados a
usar 05 equipamentos predefinidos.

+ Aplicagdo do método SUS aos Grupos 1 e 2.

Os experimentos foram realizados no inicio da manhi e no final da
tarde, em dias aleatdrios, visto que foram os horarios com maior fluxo de
idosos praticando atividade fisica, o que foi identificado durante a realiza-
¢do de observagdes em campo (Etapa 1).

Para os usudrios do Grupo 1 (ndo experientes), a aplicagdo do mé-
todo DS consistiu em entregar “cards” contendo a imagem do equipamento
analisado e 6 lacunas para serem preenchidas com adesivos. Em seguida,
foram entregues 6 pares de adesivos enumerados e com conceitos opostos
(um positivo e um negativo), por exemplo: “agradavel” e “desagradavel”. O
intuito foi fazer com que o usudrio escolhesse um dos conceitos de cada par,
preenchendo as lacunas do “card”. O procedimento foi realizado 5 vezes,
uma para cada equipamento.
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1  Seguro 1 | Inseguro
ﬁ Dificil 2

6 | Atrativo | 6 Nao Atrativo

Fig 5. Método DS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

Fig 6. Método SUS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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0 DS foi realizado apenas com os usu-
arios do Grupo 1 (ndo experientes), pois os
experientes ja tinham nog¢do de como usar os
equipamentos. Os resultados do método DS
foram apresentados por meio de uma figura
que expunha os niveis de respostas positivas
e negativas através de porcentagem.

Posteriormente, os usudrios do
Grupo 1 foram convidados a utilizar os
equipamentos indicados pelo pesquisador,
para entdo seguir ao préximo teste. Duran-
te o uso dos equipamentos, foram realiza-
das conversagdes com os usudrios, durante
as quais eles relataram suas percepgdes dos
equipamentos e suas experiéncias com o
local e outros usuarios.

Apds o uso dos equipamentos, foi
realizada a andlise da satisfacdo do usudrio
através do método System Usability Scale
(SUS) para ambos os grupos. Nesse interim,
foi entregue ao usudrio uma cartela (Figura
6) com a imagem e nome do equipamento
analisado, além de 10 afirmacdes sobre ele,
sendo 5 positivas e 5 negativas.

Em cada afirmacio, existia uma li-
nha com 5 quadros enumerados de 1 a 5 de
forma crescente, em que 1 correspondia a
“discordo totalmente” e 5 corresponde a
“concordo totalmente”. O usudrio marcou
1 quadro em cada afirmativa e, ao término
das respostas, foi feito pelo pesquisador o
calculo de acordo com a escala de Likert®
para chegar ao resultado final. O proce-
dimento foi realizado 5 vezes, uma para
cada equipamento.
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Discussoes

GRUPO 1 - Idosos nao experientes

Percepgao do usuario nao experiente sobre os equipamentos —
Método DS

Surf

A “F Fsimulador 2, Rotagao Pressio
K Ri~ Esqui W U d Dupla nas
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Fig 7. Dados do Método DS. Em verde, percepgdo positiva e em vermelho, negativa.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

A Figura 7 mostra os dados gerados pelo método DS através de indi-
ces de porcentagem para os equipamentos e os aspectos da satisfacao.

Antes de usar os equipamentos, a percep¢ao dos usudrios ndo expe-
rientes sobre eles foi, em geral, positiva.

- Equipamentos com maiores percentuais de respostas positivas por
aspecto de satisfagio:

Com relagdo a seguranga, o equipamento que mostrou maior per-
centual foi o Simulador de Cavalgada (100%), ou seja, todos os entrevista-
dos acreditam tratar-se de um equipamento seguro, tendo sido essa a iinica
unanimidade dentre os aspectos investigados para cada equipamento.

O Esqui obteve um maior percentual de respostas positivas para os
entrevistados com relagdo a facilidade de uso (95%), agradabilidade (90%),
conforto (85%) e intuitividade (85%).

Sobre o aspecto do prazer, dois equipamentos obtiveram maiores
indices (75%): Esqui e Rotagdo Dupla Diagonal.
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- Maiores percentuais de respostas negativas:

O Surf Duplo, Pressdo nas Pernas e Simulador de Cavalgada tiveram
os maiores indices negativos quanto a facilidade de uso, considerando que
20% dos entrevistados acreditam ser dificil utiliza-los.

O equipamento Pressdo nas Pernas foi percebido como desconfor-
tavel por 45% dos usudrios e desagradavel por 50%, classificando-se assim
como os maiores indices negativos dentre todos os equipamentos sobre es-
ses aspectos. O equipamento apontado como menos intuitivo foi o Surf Du-
plo, além de menos prazeroso, cujas respostas foram, respectivamente, 55%
e 45%, de acordo com a percepgio dos usudrios.

- Média de respostas para os equipamentos sobre todos os aspectos de
Satisfacdo:

Considerando a soma dos percentuais positivos em cada equipa-
mento com relagdo aos aspectos de satisfagdo (seguranga, facilidade de uso,
conforto, intuitividade, agradabilidade e prazer) foi possivel chegar a uma
média (Quadro 1), que indica os equipamentos com maiores niveis de per-
cepgOes positivas.

1 | & Q’Qi\,
o
&
Esqui Simulador de Rotagdo Dupla Pressao nas Surf Duplo
Cavalgada Diagonal Pernas
495 435 455 380 345
82,50 72,50 75,83 63,33 57,50

Quadro 1. Média dos aspectos de usabilidade para cada equipamento, a partir do método DS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

Por exemplo, escolhendo o Esqui e somando os percentuais de to-
dos os aspectos de usabilidade, chega-se a um resultado de 495, cuja média
de usabilidade é 82,50.

Sendo assim, foi possivel perceber que o Esqui possui a maior mé-
dia de respostas positivas dentre os equipamentos, tendo em vista que em
quase todos os aspectos ele obteve mais respostas positivas. Do contrario,
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Quadro 2. Média da percepgdo mais
ativa considerando o grupo de equipa-
mentos, utilizando o método DS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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a menor média pertence ao Surf Duplo, considerando que foi o equipa-
mento com mais respostas negativas. Os dados sugerem a preferéncia dos
usudrios ndo experientes a partir de sua percepgio sobre equipamentos
antes de utiliza-los.

- Média de percepgdo dos usuarios sobre aspectos da satisfacio com
relagdo aos equipamentos:

De outro modo, ao considerar o somatdrio dos aspectos de satisfacdo
para o grupo de equipamentos, podemos chegar a uma média (Quadro 6) que
indica a percepgdo mais latente dos usuarios ndo-experientes antes do uso.

Aspecto | Seguranga | Facilidade | Conforto | Intuitividade | Agradabilidade = Prazer
de uso
Soma 380 425 325 295 350 335
Média 76 85 65 59 70 67

Foi possivel perceber, entdo, que a maioria das respostas positivas
se relacionaram a facilidade de uso e a minoria, a intuitividade. Sugere-se,
entdo, que os usudrios ndo experientes tiveram dificuldade de entender o
funcionamento dos equipamentos antes do uso, porém acreditam que uma
vez compreendendo o funcionamento, sejam faceis de usar.

Segundo Jordan (1998), para atingir objetivos de intuitividade, o
produto deve ser entendido facilmente. Porém, intuitividade ndo significa
necessariamente facilidade de uso, e também nio quer dizer que é a melhor
forma de se atingir um objetivo (RENATO, 2017).

Satisfacao do usuario nao experiente sobre os equipamentos
(método SUS)

Ap6s o uso dos equipamentos, aplicou-se o0 método SUS com o Gru-
po 1 (ndo experientes). Sua aplicagdo originou resultados numéricos para
as respostas dos entrevistados nos enunciados de multipla escolha. Logo,
chegou-se as médias nos indices de usabilidade, através do método SUS,
calculado pela escala de Likert (Quadro 3):
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Usuario Esqui Simulador de Rotagao Du- Pressao nas Surf Duplo
Cavalgada pla Diagonal Pernas
1 100,0 82,5 82,5 80,0 100,0
2 70,0 87,5 875 57,5 80,0
3 100,0 825 77,5 775 100,0
4 92,5 100,0 100,0 97,5 100,0
5 75,0 475 90,0 25,0 40,0
6 55,0 100,0 100,0 55,0 60,0
7 97,5 85,0 55,0 80,0 30,0
8 67,5 62,5 77,5 62,5 62,5
9 97,5 87,5 1,5 92,5 62,5
10 100,0 100,0 875 100,0 875
11 100,0 875 62,5 65,0 50,0
12 100,0 875 62,5 65,0 45,0
13 90,0 90,0 97,5 85,0 85,0
14 92,5 825 97,5 97,5 95,0
15 75,0 92,5 72,5 100,0 70,0
16 92,5 85,0 97,5 97,5 95,0
17 90,0 40,0 90,0 90,0 97,5
18 475 475 65,0 100,0 47,5
19 80,0 100,0 100,0 97,5 100,0
20 875 95,0 875 775 90,0
MEDIA 85,50 82,12 83,37 80,12 74,87

Quadro 3. Pontuagdo média de equipamentos segundo escala de Likert (Grupo 1)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020

Todos os equipamentos tiveram, em média, niveis aceitaveis e satis-

fatérios de usabilidade, pois os resultados sdo superiores a 68 pontos (SIN
et al., 2015; TEIXEIRA, 2015). O equipamento com maior média de pontos foi
o Esqui (85,50), e com a menor foi o Surf Duplo (74,87), estando ainda em
niveis positivos de acordo com o recomendavel pela metodologia.
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Quadro 4. Comparagio entre a percep-
¢do antes e apds o uso dos equipamentos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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Satisfacao do idoso nao experiente (Grupo 1) antes e ap6s o uso dos
equipamentos

O Quadro 4 mostra um comparativo entre a percepgdo dos usudrios
do Grupo 1 sobre os equipamentos antes de usa-los, através do método DS,
e sua satisfagdo apds o uso, pelo método SUS.

GRUPO 1 Esqui Simulador de Rotagao Dupla Pressdo nas | Surf Duplo
cavalgada Diagonal Pernas
DS 82,50 72,50 75,83 63,33 57,50
SUS 85,50 82,12 83,37 80,12 74,87

A realizagdo do método SUS endossou a informag¢do encontrada
com a aplica¢do do método DS de niveis positivos de satisfagdo do usudrio
com os equipamentos. Antes do uso, alguns usudrios do Grupo 1 apontaram
como motivos para nunca terem utilizado a academia ao ar livre do parque:
o receio de ndo conseguir executar os exercicios da maneira correta, ou a
falta de afinidade com os equipamentos. Apds o uso essas ideais foram ex-
tintas, dando lugar a um julgamento mais positivo e satisfatério.

A percepgdo antes do uso e a satisfacdo apds o uso dos equipamen-
tos por parte dos usudrios foi, em geral, positiva. Os equipamentos se mos-
tram satisfatérios ao que se propdem, e a satisfagdo dos usudrios com eles
tende a aumentar a medida que se acostumam a usé-los.

GRUPO 2: Idosos experientes

Satisfacao do usuario nao experiente sobre os equipamentos
(método SUS)

Conforme ja mencionado, partiu-se diretamente para a aplica¢do do
método SUS com o Grupo 2, uma vez que ja tinham experiéncia de uso dos
equipamentos, cujos indices de usabilidade estdo detalhados no Quadro 5.

De acordo com os dados gerados pelo método SUS, todos os equi-
pamentos tiveram, em média, niveis aceitdveis de usabilidade, pois foram
superiores a 68 pontos (SIN et. al., 2015; TEIXEIRA, 2015). O equipamento
com maior média de pontos foi o Pressdo nas Pernas (88,75) e o menor foi
o Esqui (78,37), estando ainda com sobras de acordo com o recomendével
pela metodologia.
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Quadro 5. Pontuagdo média de equipa-
mentos segundo escala de Likert (Grupo 2)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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Usudrio Esqui Simulador de Rotagao Dupla | Pressaonas | SurfDuplo
Cavalgada Diagonal Pernas

1 70,0 80,0 87,5 90,0 85,0
2 52,5 87,5 75,0 100,0 75,0
3 72,5 25,0 65,0 90,0 97,5
4 70,0 62,5 100,0 92,5 100,0
5 50,0 60,0 75,0 70,0 75,0
6 82,5 92,5 97,5 85,0 95,0
7 77,5 100,0 100,0 100,0 -

8 67,5 80,0 85,0 87,5 72,5
9 775 93,5 95,0 100,0 100,0
10 40,0 100,0 100,0 92,5 75,0
11 100,0 100,0 475 62,5 100,0
12 82,5 100,0 95,0 100,0 90,0
13 80,0 100,0 82,5 85,0 97,5
14 100,0 100,0 75,0 100,0 100,0
15 90,0 52,5 80,0 50,0 82,5
16 82,5 90,0 92,5 100,0 95,0
17 87,5 90,0 90,0 70,0 65,0
18 85,0 45,0 87,5 100,0 100,0
19 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0
20 100,0 67,5 100,0 100,0 90,0

MEDIA 78,37 80,75 86,50 88,75 82,37

Somando as médias de usabilidade dos equipamentos nos dois grupos e tra-
zendo a média geral por grupo, a média de satisfagdo do Grupo 2 superou a
média do Grupo 1 (Quadro 6), uma vez que ja conhecem bem os equipamen-
tos, ndo possuindo receio em utiliza-los.

Analise comparativa entre os grupos 1 e 2 sobre os niveis de usabilidade
para cada equipamento

Os Quadros 3 e 5 mostraram niveis aceitdveis de usabilidade para
cada equipamento, superiores a 68 pontos (SIN et al., 2015; TEIXEIRA, 2015).
No entanto, ao comparar a ordem de pontuagdo média dos equipamentos en-
tre os grupos, percebem-se diferencas nos niveis de satisfagio para cada equi-
pamento, conforme o Quadro 6. Enquanto no Grupo 1 o equipamento com
maior média é o Esqui, com 85,50 pontos, o de menor média é o Surf Duplo,
com 74,87 pontos. Ja no Grupo 2 o equipamento com maior média é o Pressdo
nas Pernas, com 88,75 pontos e o Esqui com menor média, (78,37 pontos).
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Quadro 6. Ordem de pontuagdo média
dos equipamentos entre os grupos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2020
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Ranking Grupo 1 Grupo 2
1° Esqui: 85,50 Pressao nas pernas: 88,75
2° Rotacao dupla diagonal: 83,37 Rotacao dupla diagonal: 86,50
3° Simulador de cavalgada: 82,12 Surf duplo: 82,37
40 Pressao nas pernas: 80,12 Simulador de cavalgada: 80,75
50 Surf duplo: 74,87 Esqui: 78,37
MEDIA 81,80 83,70

A diferenca da posi¢do do equipamento Pressdo nas Pernas entre
os Grupos 1 e 2 pode ser explicada pela familiaridade, pois os usuarios do
Grupo 2 ndo possuem receio em utiliza-lo, considerando-o seguro, agrada-
vel e prazeroso. Outra possibilidade é que os usuarios desse grupo tenham
preferéncia por equipamentos que oferecam um exercicio mais intenso.

J4 para o Esqui ocorre o oposto, que caiu de posi¢do do Grupo 1 para
0 Grupo 2. Considerando o mesmo raciocinio anterior, por conhecer bem o
equipamento, o usudrio do Grupo 2 ndo vé nele um grande “desafio” e aca-
ba priorizado outros com maior intensidade. Outra ideia é que o usudrio ex-
periente, ao conhecer o equipamento, também conhece suas “falhas”. Por
exemplo, a auséncia de uma trava de seguranca para o momento de embar-
que e desembarque pode representar um risco, como relatado, talvez sendo a
causa da ndo predile¢do em utilizar um equipamento em detrimento a outro.

Quando somadas as médias dos indices de satisfacdo com os equipa-
mentos em cada grupo, verificou-se que o Grupo 2 apresentou uma média
geral maior que o Grupo 1. Ambos os grupos mostraram satisfagao positiva
sobre o uso dos equipamentos, corroborando Oliveira (2014) quando afirma
que ha uma crescente preocupagdo no sentido de que principios minimos
de ergonomia e usabilidade destes equipamentos sejam atendidos.

Esse dado mostrou que quanto mais o pablico estd acostumado com
os equipamentos, mais elevados sdo os indices de satisfagdo com seu uso.

Os equipamentos mostraram que os usudrios acostumados com seu
uso podem ter uma satisfagdo diferente da que é gerada para um usudrio
que esta vivendo a experiéncia de uso pela primeira vez.

Consideragoes Finais

Foi realizada uma comparagdo entre satisfacdo do idoso antes e
apds o uso dos equipamentos (Grupo 1), considerando sua experiéncia.
Os resultados mostraram que quanto mais o publico se acostuma com os
equipamentos, mais elevados sdo os indices de satisfagdo com seu uso. Foi
avaliado, ainda, se a experiéncia de uso dos equipamentos altera ou nio a
satisfagdo dos usudrios, comparando os Grupos 1 e 2. Os resultados mos-
traram que as impressdes podem variar entre cada equipamento a medida
que o usudrio é mais experiente com relagdo ao seu uso, tanto em aspectos
positivos como negativos.
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Portanto, percebeu-se que em relacio a satisfagdo, tanto para usua-
rios experientes como nio experientes, os equipamentos sdo considerados
satisfatérios dentro dos aspectos verificados de seguranga, facilidade de
uso, conforto, intuitividade, agradabilidade e prazer, pois os equipamen-
tos, em sua maioria, comtemplam os requisitos verificados de usabilidade.
Dessa forma, os resultados apontaram para uma satisfagdo positiva sobre o
grupo de equipamentos, sugerindo que contribuem para uma melhor quali-
dade de vida e auxiliam na promocio da saide a populagio.

Os métodos utilizados na pesquisa se mostraram adequados aos
idosos, sem causar-lhes qualquer desconforto, pois durante todo o proce-
dimento foram realizados de maneira calma e tranquila, seguindo o tempo
dos entrevistados. Os formularios foram aplicados com facilidade, fluidez
e sem problemas de entendimento; o mesmo foi verificado na aplicagdo do
método DS. Porém, na aplicagdo do método SUS, foi observado que o enten-
dimento foi mais custoso para alguns usudrios, necessitando de mais calma
e tempo para seguir até o final do teste.

Compreender as percepg¢des positivas do usudrio pode contribuir no
campo pratico do Design com possiveis orientagdes que auxiliem a busca por
melhorias técnicas na concepgdo de novos equipamentos, buscando contem-
plar os requisitos de usabilidade. Igualmente importante, identificar os as-
pectos com menor indice de satisfagdo para buscar melhora-los em futuros
projetos é vital para que haja melhorias na interagio usudrio-produto,

Conforme verificado, os resultados obtidos nesta pesquisa se limi-
tam a satisfacdo dos usudrios idosos ao utilizarem equipamentos de ginas-
tica ao ar livre. Para trabalhos futuros, recomenda-se: aplicar a metodo-
logia em outros ambientes e outros produtos; considerar outros usudrios
utilizando os equipamentos de ginastica; ampliar a pesquisa, contemplando
outros aspectos da usabilidade; propor recomendagdes para o projeto de
equipamentos de gindstica focando em sua usabilidade.

1 Ergonomia € a disciplina cientifica que trata da compreensao das
interagdes entre os seres humanos e outros elementos de um sistema,
e a profissdo que aplica teorias, principios, dados e métodos a projetos
que visam otimizar o bem estar humano e a performance global dos
sistemas (IEA, 2019).

2 Situagao de Referéncia: observagao e analise prévia da atividade em
um local similar ao da pesquisa, em uma anélise ergonémica do traba-
Iho (VIDAL, 2008).

3 Escala de Likert: criada em 1932 por Rensis Likert, mede as ati-
tudes e o grau de conformidade do respondente com uma questéo ou
afirmagéo, mostrando o quanto concorda ou discorda de uma atitude
ou agao, ou 0 quanto esta satisfeito ou insatisfeito com um produto
(SCHERMANN, 2019).
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Resumo Com o movimento de revitalizagdo do artesanato brasileiro na déca-
da de 1990 incentivado por politicas publicas, a atividade artesanal torna-se
atrativa ao setor econdmico e cultural no pais. Partindo-se do pressuposto de
que a produgio artesanal é beneficiada pela organizagio de artesdos em as-
sociagdes e cooperativas, a presente pesquisa investiga os efeitos do associa-
tivismo no desenvolvimento do artesanato paraibano sob a ética do artesdo.
Por meio de um estudo de casos multiplos em quatro AssociagGes de Artesas,
a pesquisa revela um artesanato que se estabelece junto ao territério como
reflexo de abordagens assistencialistas e mercadoldgicas aplicadas pelo setor
publico, sendo influenciado pelo setor econdmico e negligenciado como ati-
vidade cultural.
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Paraiba Crafts: A study on identity and territory in Associations of
craftswomen of Paraiba

Abstract With the movement to revitalize the Brazilian handicrafts in the 1990s
encouraged by public policies, craft activity becomes attractive to the economic
and cultural sector in the country. Based on the assumption that craft produc-
tion is benefited by the organization of craftsmen in associations and coopera-
tives, this research investigates the effects of associativism in the development of
Paraiba handicrafts from the perspective of the craftsman. Through a multiple
case study in four Associations of Craftswomen, the research reveals a handicraft
that is established in the territory as a reflection of assistentialist and marketing
approaches applied by the public sector, being influenced by the economic sector
and neglected as a cultural activity.

Keywords Craft, Territory, Identity, Public Policies.

Artesania de Paraiba: Un estudio sobre identidad y territorio en Asociaciones
de Artesanas de Paraiba

Resumen Con el movimiento para revitalizar la artesania brasilefia en la década
de 1990 alentado por las politicas publicas, la actividad artesanal se vuelve atrac-
tiva al sector econdmico y cultural del pais. Partiendo del supuesto de que la pro-
duccidn artesanal es beneficiada por la organizacion de artesanos en asociaciones
y cooperativas, la presente investigacién investiga los efectos del asociativismo
en el desarrollo de la artesania de Paraiba desde la perspectiva del artesano. A
través de un estudio de casos miiltiples en cuatro Asociaciones de Artesanas, la
investigacion revela una artesania que se afianza en el territorio como reflejo de
enfoques asistencialistas y de marketing aplicados por el sector publico, siendo
influenciado por el sector econdmico y desatendidos como actividad cultural.

Palabras clave Artesania, Territorio, Identidad, Politicas Publicas.
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Introdugao

No Brasil, o artesanato tem suas origens no periodo de colonizagido
entre os séculos XV e XVI. Diferentemente do artesanato produzido em pai-
ses da América do Sul e Europa, cujo fazer artesanal evolui juntamente com
os aspectos industriais e econdmicos da sociedade, o artesanato brasileiro se
ergue por meio de intervengdes culturais de outros povos. Sem conexdo com
o mercado, o artesanato do pais desenvolve-se por meio de ensinamentos
e diretrizes de uma classe dominante - geralmente educadores religiosos -
para classes inferiorizadas como escravos, indigenas e mesticos (FERNAN-
DES, 2015). Tais aspetos conferem ao fazer artesanal brasileiro um status de
atividade realizada as margens da sociedade, carregado de um preconceito
que “certamente reflete a visdo da sociedade que desvaloriza o que vem das
camadas subalternas e reconhece previamente a produgio da elite” (BORGES,
2011, p.22-25). Fortalecendo assim o preconceito perante o artesanato como
algo mal-acabado e rudimentar que pode ser observado até hoje.

Num processo de valorizagdo dos saberes artesanais que teve inicio
na década de 1960, designers e arquitetos influenciam movimentos de re-
estruturagdo socioecondmica do artesanato brasileiro. Com apoio expres-
sivo do Governo Federal a partir da década 1990, a¢bes de revitalizagio da
cultura e abertura do comércio externo foram atribuidas ao artesanato, em
conformidade com o que era proposto por programas semelhantes apli-
cados em paises como Espanha, México e Coldmbia (BORGES, 2011; ROSSI,
2017). Neste cendrio o artesanato torna-se atividade econdmica promissora
ao empreendedorismo no Brasil. Financiadas pelo setor publico, a¢Ges de
fomento e valorizagdo do artesanato sdo propostas em todo territério na-
cional dando origem a novos contextos socioculturais, novas perspectivas
de bem-estar e novas possibilidades de ascensio financeira ao artesdo. Den-
tre as agOes propostas para o setor artesanal nas ultimas trés décadas des-
tacamos o incentivo ao associativismo e cooperativismo de artesdos como
estratégia econdémica.

Com o objetivo de organizar a atividade artesanal em todo o terri-
tério nacional, programas como o Programa de Artesanato Brasileiro (PAB)
em parceria com 6rgdos de financiamento como o Servico Brasileiro de
Apoio a Micro e Pequena Empresa (SEBRAE) propdem novos sistemas de es-
truturacio e classificacdo do trabalho artesanal, dentre eles as associacdes
e cooperativas, adequando assim o fazer artesanal as realidades legislativas
brasileiras. Envolto numa cultura de associativismo proposta pelo setor pu-
blico, o artesanato brasileiro desenvolve-se por meio de politicas publicas
governamentais. E essa perspectiva econdmica que passa a direcionar o fa-
zer artesanal do pais no século XXI.
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Entretanto, pouco se questiona sobre as circunstincias, e principal-
mente as consequéncias, dessa perspectiva empreendedora para a constru-
¢do e manutencdo do saber imaterial e cultural do artesanato. Questiona-
mentos sobre identidades, tradi¢des, singularidades e histéria se perdem
em meio as exigéncias comerciais do produto artesanal.

Portanto, partindo-se do pressuposto de que o setor artesanal é be-
neficiado por praticas de associativismo e cooperativismo de artesdos brasi-
leiros, o presente artigo busca questionar quais os efeitos dessas praticas no
desenvolvimento do artesanato paraibano, considerando-se os contextos
sociais, culturais e econémicos do Estado. Para isso, percebemos necessaria
uma andlise das abordagens utilizadas atualmente por érgios e programas
de fomento do artesanato paraibano, investigando-se as consequéncias de
um relacionamento hierarquico entre agente externo e artesao.

Desse modo, consideramos a compreensio do contexto sociocultural
de associagGes de artesds paraibanas como ponto de partida ao processo de
investigacdo qualitativa. Por meio de um estudo de casos multiplos e do uso
de ferramentas etnograficas como observagio direta e entrevistas semiestru-
turadas, tais processos permitiram analisar as influéncias de agdes pré-asso-
ciativismo no processo artesanal paraibano sob a dtica do artesdo. Como re-
corte tipoldgico e geografico foram selecionadas Associagdes de Artesds com
producio de Artesanato de Referéncia Cultural ou Artesanato Tradicionall
Associagdes inseridas nas Regides Geograficas Intermediarias de Jodo Pessoa
e Campina Grande, que receberam consultorias de design e gestdo financia-
das por érgdos publicos e paraestatais entre os anos de 2000 e 2019. Nesse
contexto foram selecionadas quatro associagdes: i) Associagdes de Artesas
Sereias da Penha; ii) Associagdo dos Artesdos de Natuba; iii) Associacdo das
Artes3s de Serra Redonda e iiii) Associa¢do dos Artesdos de Sdo Jodo do Tigre.
Ademais, foram considerados estrutura social e econémica da associacio, ti-
pologia do artesanato produzido, ocorréncia de processos de associativismo
estabelecidos durante as consultorias de design e gestdo.

Identidades e singularidades do Artesanato Brasileiro

Falar sobre identidade do artesanato brasileiro tem se mostrado
um caminho escorregadio ao longo dos anos, onde pesquisadores se debru-
cam sobre questdes histdricas, culturais, sociais e econdmicas na busca por
conhecimentos acerca do artesanato produzido no pais. Primeiramente,
devemos lembrar que como atividade de produgio local, o artesanato se
estabelece junto ao contexto macro, ou seja, ao territdrio e as pessoas que
estdo inseridas neste espago (KRUCKEN, 2017). O artesanato produzido no
Norte tem caracteristicas divergentes do artesanato consumido no Sul do
pais, assim como o artesanato produzido em comunidades pesqueiras do li-
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toral nordestino possui propriedades distintas do artesanato produzido por
comunidades quilombolas no Cariri. A identidade do artesanato brasileiro
relaciona-se com a identidade brasileira, ou seja, com a pluralidade de um
povo miscigenado e heterogéneo.

Para Bezerra, Arruda e Lopes Filho (2017, p.216) a construgdo de
identidade de um povo é fruto do cultivo, apropriagdo e difusdo de valo-
res e costumes consolidados pela populagio ao longo do tempo, dando ori-
gem ao imagindrio popular necessdrio a percepcao e reconhecimento dessa
identidade como sua. Nessa perspectiva, a identidade do artesanato segue
a identidade do artesdo, é a mensagem expressa por meio de objetos ao
longo do tempo. O artesanato torna-se reflexo de um povo, de sua essén-
cia, vivéncias e experiéncias em um territério. Nesse contexto, percebe-se
a identidade do artesanato como a caracteristica que lhe define perante a
sociedade brasileira (BAUMAN, 2005).

Numa perspectiva divergente, Albuquerque Jinior (2007, p.18) ques-
tiona o conceito de identidade aplicado ao Brasil. Isto porque identidade
“significa em nossa lingua permanecer ou ser idéntico a si mesmo, implican-
do uma semelhanca essencial que percorreria toda a nossa existéncia como
sociedade ou como individuo.” Ao estendermos o questionamento ao setor
artesanal revelamos uma contradi¢do semantica: a identidade do artesanato
brasileiro fundamenta-se em sua pluralidade. Desse modo, a0 mesmo tempo
que buscamos uma caracterizagdo da atividade artesanal atribuindo-lhe uma
identidade, utilizamos como elemento identitario sua capacidade de diver-
sificagdo e diferenciagdo. Para o autor, a contradi¢do ocorre devido a per-
cepgdo da diversidade como “simples justaposi¢do ou coexisténcia pacificada
e aproblemdtica entre praticas, formas e manifestagdes culturais” (ibidem,
p-20). Como alternativa, o autor utiliza o termo singularidade como elemento
de identificagdo, pois ao passo que identidade limita um fenémeno, “a singu-
laridade sé existe porque afirma a coexisténcia da diferenga” (ibidem, p.21).
Dessa maneira, entendemos a identidade do artesanato brasileiro como um
conjunto de manifestagGes culturais e singularidades do povo brasileiro ex-
pressas por meio de objetos e artefatos artesanais.

Resistente ao tempo, o artesanato se desenvolve em meio a tradi-
¢Oes sociais, culturais, estéticas e religiosas em todo territério nacional.
Entretanto, até a atualidade o artesanato brasileiro é constantemente re-
lacionado a grupos sociais marginalizados, préximos a linha da pobreza
(BARROSO, 2001; BORGES, 2011; CAVALCANTI, 2017; NORONHA, 2017; FER-
NANDES; 2017). Nesse cendrio, politicas publicas de cunho assistencialista e
abordagens sociais utilizam como argumento o resgate do saber artesanal
para a promocgao de melhora na qualidade de vida e ascensdo econdmica do
artesdo. Favorecida pela perspectiva econdmica e comercial da atividade
artesanal, uma urgéncia na ressignificagdo do artesanato como atividade
empreendedora é evidenciada a partir dos anos 2010 em documentos como
a “Cartilha para o Artesanato Competitivo” proposto pelo SEBRAE. Reve-
lando um direcionamento ideoldgico que busca transformar o “artesdo em
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empreendedor subalterno, um agente cuja mentalidade nio se desvincu-
la do comércio” (MARQUESAN; FIGUEIREDO, 2014, p. 86). Fortalecidas por
uma légica empreendedora e social, politicas publicas de fomento do arte-
sanato sdo propagadas em todo territdrio nacional, promovendo processos
de associativismos e cooperativismo de artesdos em todo pais. Para Barroso
(2001) a identificacdo e caracterizagdo do artesanato brasileiro faz parte
das necessidades de agentes externos como o meio académico, programas
de agdes publicas e mercado consumidor, e ndo propriamente do artes3o.
Para Marquesan e Figueiredo (2014) e Keller (2014) o sistema de consumo
do trabalho artesanal contemporaneo revela-se na verdade como meio de
exploragdo da cultura e do artesdo.

Desse modo, as classificacdes do artesanato propostas pela Base
Conceitual do Artesanato Brasileiro (BRASIL, 2012) sdo utilizadas atualmen-
te como elemento de padronizagdo e identificacdo da producio artesanal
do pais. Dentro das classificagdes propostas, Artesanato Tradicional e Arte-
sanato de Referéncia Cultural destacam-se devido a expressiva exploragio
dos conceitos de cultura, histéria e mercado. Em conjunto com as classifica-
¢Oes do artesanato, as formas de organizagdo de trabalho artesanal tornam-
-se essenciais ao processo de mercadorizacido do artesanato (KELLER, 2014).
Para o autor, essa mercadorizac¢do do produto artesanal se explica devido
ao contexto contemporaneo no qual artesanato e artesdo estdo imersos atu-
almente, isto porque a atividade artesanal torna-se meio de subsisténcia so-
cial e econdémica do artesdo ao mesmo tempo que é meio de subsisténcia de
identidades e tradigdes culturais do artesanato. O autor comenta ainda que
a ampliagdo “no surgimento de associacdes e de cooperativas de artesdos
estd ligado ao desenvolvimento de atividades de politicas de fomento ao
artesanato (principalmente atividades de capacitagdo do Sebrae)” (ibidem,
p.337). Porém, o crescimento no nimero de associagdes nio é suficiente
para a diminui¢io do status marginalizado de comunidades artes3s, que
permanecem num estado precario de trabalho e desenvolvimento econé-
mico em todo o pafs.

Identidades e singularidades do Artesanato Paraibano

Ao buscarmos compreender uma identidade expressa no artesana-
to paraibano primeiramente devemos perceber a realidade que o cerca e
principalmente de quem o constréi. E preciso compreender o artesdo em
seu contexto sociocultural, onde vivéncias e significados sdo capazes de ex-
plicar atitudes, valores, preferéncias e aspiragdes de um fazer artesanal.
Diante disso, a investigagdo qualitativa teve inicio com a rememoragio do
primeiro contato das artesds com o fazer artesanal, buscando compreender
como essa experiéncia pode ter influenciado a trajetdria de cada uma das
entrevistadas até os dias atuais.
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As entrevistas revelam uma divisdo de experiéncias em dois grupos:
artesds cujo primeiro contato ocorreu ainda na infancia e artesas cujo con-
tato inicial ocorreu ja na fase adulta. De maneira esperada, as artesds que
produzem um Artesanato Tradicional com a técnica do Labirinto ou com a
técnica da Renda Renascenga remetem suas experiéncias a observagio de
mulheres préximas, como avds, mies, tias e vizinhas, pontuando admira-
¢do por estas mulheres. A Artesd Labirinteira Margarida2 aponta que seu
primeiro contato com o artesanato veio com a observagdo do fazer artesa-
nal de sua mae, que utilizava de suas habilidades manuais com o bordado
para complementar a renda familiar. Em outro contexto sociocultural, as
artesids que também conheceram o artesanato na infincia, mas que produ-
zem o Artesanato de Referéncia Cultural comentam que o primeiro contato
funcionou como uma espécie de semente que vem a florescer com cursos
promovidos pelo setor publicos, como explica a Artesa Flora.

Eu acho que eu nasci dentro disso, porque minha tia era costureira. Quan-
do eu entrei no curso (de artesd de biojoias), eu fazia boneca de tecido
para vender porque ela (tia) tinha me ensinando a fazer fuxico. Ja bordei
toalhinha para vender, porque ela (tia) me ensinou a fazer ponto cruz.

Entdo desde muito tempo que eu mexo com coisas assim artesanais.

O relato da artes3 evidencia a influéncia do artesanato produzido
por mulheres do nicleo familiar na construgdo de uma identidade artesanal
prépria. Em contrapartida, ao observarmos os relatos do segundo grupo,
aquele cujo primeiro contato com o artesanato ocorreu na fase adulta per-
cebemos um direcionamento aos aspectos de satide mental e renovagio pes-
soal e/ou profissional, como relata a Artesad Malva “Eu estava a toa, sem fazer
nada. Af eu peguei todas as técnicas com a Margarida. Ela me ensinou e (agora) to
aqui bordando com ela e fazendo a diferenca.” Ao observarmos as experiéncias
dos dois grupos paralelamente, podemos perceber a presenca de elemen-
tos como memdria afetiva, admiracio, histéria e tradicdo nos relatos do
primeiro grupo de artes3s, atribuindo aspectos simbdlicos e emocionais ao
fazer artesanal junto a familia e/ou ao contexto social. J4 o segundo grupo
expde aspectos relacionados a preocupagdes da vida adulta como geragao
de renda, satide mental e ocupagdo de tempo.

Situagdo semelhante ocorre quando questionadas sobre elementos
de identificac¢do e caracterizagdo dos produtos artesanais produzidos. As
artesds que produzem Artesanato Tradicional, ao serem questionadas sobre
uma identidade do artesanato, constantemente remetem suas respostas a
cultura, tradigdo e arte. A Artesd Margarida que trabalha com o Labirinto
afirma que “A identidade é aquilo que a gente leva dos nossos pais, nossos familia-
res.” Logo, podemos relacionar a fala das artesds com a natureza do artesa-
nato produzido, revelando uma percepgdo simbdlica e tradicional do fazer
artesanal como parte de sua histéria de vida.
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Essa relacdo entre tipologia e identidade do artesanato pode ser
observada também na fala das artesds de Artesanato de Referéncia Cultu-
ral, onde as artesas relacionam identidade artesanal com o fazer artisti-
co, o manuseio da matéria-prima e o territdrio. Ao ser questionada sobre
a identidade do artesanato que produz a artesi Artesa Flora, que trabalha
com escama de peixe, reflete sobre suas habilidades com a matéria-prima.
De maneira semelhante, a Artesa e Tecela Rosa, relaciona identidade com
matéria-prima e territério, afirmando que “pecas feitas com tear (de fibra de
bananeira), sé tem em Natuba”. Desta maneira, a fala das artesas evidencia
que apesar das semelhangas na constru¢do de uma primeira memdria afeti-
va, a tipologia do artesanato produzido influencia diretamente a percepgio
quanto a construgdo e reconhecimento de uma identidade artesanal. Por-
tanto, observa-se que o territério pode ser considerado um fator dominante
na expressio e percepgio de identidade do artesanato em todas as associa-
¢Oes estudadas, onde aspectos geograficos, ambientais e sociais influenciam
processos de criagdo, produgio e comercializagdo das pegas artesanais.

Com recorréncia, pode ser observada a utilizagdo de elementos ca-
racteristicos do territdrio nos processos criativos do artesanato, como obten-
¢do de matérias-primas ou reprodugio de elementos simbdlicos e icdnicos do
local, o que proporciona sentimentos de pertencimento e exclusividade por
parte das artesds. Nas duas associagdes que produzem Artesanato de Refe-
réncia Cultural a matéria-prima base para a confecgdo das pegas é obtida no
territério. Em ambos os casos existe o reconhecimento imediato do territério
e da matéria-prima como elementos de identificagdo do artesanato produzi-
do por parte das artes3s entrevistadas. Ja nas duas associa¢des que produzem
Artesanato Tradicional, os elementos caracteristicos do territdrio sdo utiliza-
dos como referéncia visual para criacdo de desenhos e denominagio de téc-
nicas construtivas, como por exemplo a criagdo do Ponto Abacaxi e o Ponto
Pipoca da Renda Renascenga explicado pela Artes3 Jasmine:

(As artesds) fazem os pontos com o pensamento do que é parecido. Por
exemplo, tem um ponto com o nome de abacaxi, (ele) foi inspirado no
abacaxi. (O ponto) pipoca, a histéria que eu soube foi que as mulheres

quando estavam torrando pipoca, acharam bem parecido (o desenho).

Somados aos aspectos ambientais, observa-se a influéncia de fato-
res demograficos nos processos de percepgdo do artesanato como atividade
econdmica em todos os grupos. Nas trés associagdes localizadas no interior
do estado, onde o0 municipio com maior populagio é inferior a 15 mil habi-
tantes, o fazer artesanal é considerado uma oportunidade de renda extra,
isto porque as artesds apontam a agricultura como fonte de renda primaria.
De maneira inversa, o fator demografico é percebido também na associacdo
localizada na capital do estado. Com uma malha urbana maior e populagio
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superior a 800 mil habitantes, o artesanato passa a ser considerado como
fonte de renda primdria e unica ocupagio para geracio de renda de todas
as artesas entrevistadas.

Em conjuncdo com os fatores geograficos e demograficos, obser-
va-se que aspectos sociais, culturais e histéricos do territério sdo deter-
minantes para a absor¢do e reconhecimento do produto artesanal dentro
do Estado. Nas associagGes que trabalham com o Artesanato Tradicional, a
valorizacio da pega artesanal faz parte do cotidiano e da histéria da comu-
nidade, sendo reconhecida como valor cultural e social. A Artesd Margarida
fala sobre o costume de utilizar pecas em Labirinto como parte da histéria
do municipio de Serra Redonda:

As pecas da igreja, aquelas pecas do altar, ainda tem aquela tradi¢do. Por-
que, como eu disse a vocé, sio décadas e mais décadas sendo feitas. Quan-
do vocé chega na Igreja Matriz de Serra Redonda e vai assistir uma missa,

as pegas do altar s3o sempre em Labirinto.

Para as artesds que produzem Artesanato de Referéncia Cultural
uma das falas recorrentes refere-se a falta de valorizacdo do artesanato por
parte da prépria comunidade em que estdo inseridas. Em alguns relatos
observa-se que o ndo-reconhecimento por parte de vizinhos e familiares é
fator desestimulante para a continuagio do fazer artesanal. Para as artes3s,
a desvalorizagdo do artesanato se relaciona com a matéria-prima utilizada
e principalmente pela falta de interesse no processo produtivo artesanal.
Entretanto, apesar das resisténcias e empecilhos encontrados pelas Asso-
ciagdes perante a comunidade, observa-se um movimento de dedicagdo e
conservagdo do saber artesanal na fala de todas as entrevistadas.

Além de fatores relacionados as vivéncias e memdrias, os relatos
sobre identidade e artesanato apresentaram uma linha ténue entre indivi-
duo e coletivo, revelando aspectos positivos e negativos de rela¢des cons-
truidas por meio do artesanato. Nas associagdes estudadas percebeu-se
a recorréncia da defini¢do da artesd-presidente ainda nos primeiros mo-
mentos da criagdo da associa¢do, como foi observado no relato da Artesa
Margarida sobre a fundagdo da Associagdo das Artesas de Serra Redonda. A
artesd afirma que sua nomeagdo ocorreu logo apds uma reunido proposta
pelo Programa de Artesanato Paraibano (PAP) e SEBRAE para fomento do
artesanato paraibano, ndo havendo votagio, apenas a indicagdo de que ela
assumiria o cargo de presidente.

Ao longo das entrevistas sdo percebidas semelhancas no perfil das
artesds que ocupam ou ocuparam a presidéncia das associagdes como: a
centralizacdo de atribui¢Ges e responsabilidades, a longa permanéncia e o
desgaste fisico e/ou mental inerentes ao cargo de lideranga. Segundo a Ar-
tesd Margarida, mesmo sem estar oficialmente no cargo ha bastante tempo,
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as atividades relacionadas com divulgagdo do trabalho recaem ainda sobre
ela como viagens, reportagens e entrevistas e reforca “(...)elas preferem fa-
zer as coisas, vender, trabalhar, produzir, mas ndo gostam muito dessa parte mais
responsdvel ndo.” Tais fatores favorecem uma relagio de hierarquia entre as
associadas, que acaba por influenciar ndo apenas aspectos administrativos,
mas também processos produtivos e criativos do artesanato.

Entretanto, quando questionadas sobre a organizacdo do traba-
lho dentro das associagdes, as artesds apontam afinidades e habilidades
individuais como fatores decisivos para a ocupagdo de fungdes. Nas asso-
ciagdes com produgdo de Artesanato de Referéncia Cultural, a divisdo do
trabalho é realizada de acordo as orientacgGes de atores externos, como
explica a Artesa Flora:

Quando a gente comegou, disseram para gente assim: se eu me identifi-
quei com colar, entdo eu ficasse fazendo colar porque era uma coisa que eu
gostava. (Era) assim... se identificou com brinco? Ficasse com brinco. Todo

mundo aqui trabalhava, mas trabalhava com que se identificava mais.

A divisdo de atividades ocorre de maneira similar nas associacGes
que produzem Artesanato Tradicional, porém devido as caracteristicas do
Labirinto e da Renda Renascenga, essa divisdo do trabalho geralmente é
organizada por etapas de produgdo. Apesar de ocorrer uma divisdo do tra-
balho, as artesas entrevistadas relatam que todas as associadas possuem o
conhecimento basico para produgdo de qualquer peca do catdlogo. Na visdo
das artesas, com uma divisdo por afinidade, o fluxo de produgio se torna
mais rapido e as pecas ganham um melhor acabamento, isto porque cada
artesd trabalha com o que realmente se identifica. Portanto, observa-se que
organizagdo inicial das associadas de acordo com afinidades e habilidades
sugerida por agentes externos teve por objetivo proporcionar um ambiente
colaborativo e benéfico para produgio artesanal, favorecendo a comunica-
¢do, aprendizagem e troca de experiéncias.

Artesanato paraibano, economia e empreendedorismo

A intervengdo do SEBRAE em parceria com o PAP e institui¢Ges
publicas como Governo do Estado da Paraiba e Prefeituras Municipais foi
fundamental para a estruturagio e criagio das associagdes de artesdos pes-
quisadas. Nesse contexto, o associativismo e cooperativismo na Paraiba é
proposto como meio de fortalecimento e estruturagdo econdémica do arte-
sanato, promovendo melhorias na divulgagio e comercializa¢do da ativi-
dade dentro e fora do estado. As ag¢des ocorreram por meio de projetos e
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programas de politicas pablicas que visavam a organizagdo de artesdos em
grupos legais perante a legislacdo brasileira. O processo de institucionaliza-
¢do do saber artesanal no estado teve inicio com a implantagdo do projeto
Cooperar3, no ano de 1997. J4 as associagdes com menos de 20 anos de ativi-
dade, tiveram apoio direto do SEBRAE para sua fundagio. Esse fato pode ser
associado a implementagdo do Programa Paraiba em Suas Mios, langando
em dezembro de 2003, também pelo Governo do Estado da Paraiba. A pre-
senca do SEBRAE nas associa¢des esteve ligada ao processo de capacitacido
do artesdo como empreendedor e gestor do trabalho artesanal, oferecendo
cursos e treinamentos de acordo com as necessidades de cada grupo.

Apesar do apoio inicial recebido por todas as associagdes estuda-
das, quando questionadas sobre os tipos de apoio que possuem atualmente,
uma fala recorrente das artesas relaciona-se com a falta de continuidade
do trabalho implementado pelos 6rgios e agentes externos, como pode ser
observado nos trechos a seguir:

Jé tivemos durante um bom tempo, tivemos apoio de prefeitura, SEBRAE,
IFPB, mas hoje? Hoje mesmo nfo! Ndo temos mais nenhum apoio (Artesa
Flora, 2020)

Agora ja faz um bom tempo que eles (SEBRAE) ndo vém né, faz um bom
tempo que eles abandonaram a gente. No inicio, nossa! Era direto aqui.
(Artesa Rosa, 2020)

Diante dos relatos, pode-se observar um movimento de desconten-
tamento perante as institui¢des de fomento. Algumas das artesas atribuem
a decadéncia das associagGes a falta de apoio continuo dos programas e 6r-
gdos que anteriormente foram seus parceiros, igualando-se a situagdo de
abandono, como explica a Artesa Rosa:

Eu sempre digo: SEBRAE é aquele que solta a semente, depois eles nio
querem saber se estd em terra fértil ou em terra seca. Porque se vocé
solta uma semente, vocé tem que ver a terra, tem que ver se germinou, se

cresceu se produziu frutos, tudo isso.

Nesse contexto, quando questionadas sobre os incentivos do PAP
junto as associagdes, as artesds de imediato relacionam as agdes do progra-
ma ao Saldo de Artesanato Paraibano. Com duas edi¢des anuais, propostas
de acordo com o calendério turistico do estado, o evento tornou-se a maior
fonte de divulgacdo e visibilidade do artesanato paraibano dentro e fora do
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estado. Entretanto, a questdo politica que envolve o artesanato na Paraiba
vai além da divulgacgdo e dos eventos estaduais, dificultando a absor¢io do
artesanato em outros eventos nacionais. A alternancia entre gestes tam-
bém é relatada como fator de influéncia perante a continuidade e manuten-
¢do das associagdes. Para a Artesd Margarida o apoio externo é necessario
para a continuacdo do saber artesanal, isto porque sem apoio financeiro
projetos ndo conseguem ser postos em pratica, como explica a seguir.

Tenho minha mao de obra, posso até nio cobrar nada por ela mas tem uns
custoszinhos que é dificil para nés de manter sem apoio de prefeitura,
sem apoio de ninguém. E tanta coisa que precisa e tudo onera o nosso
bolso. A gente ndo tem verba, ai fica dificil para a gente fazer assim esse
projeto. Tem o projeto todinho em mente, na cabega, mas até hoje nio

tem quem se disponibilize a nos ajudar com os acessérios que faltam.

Ao longo das entrevistas pode-se observar na fala das artesas o peso
do setor publico e de agentes externos para fomento e manutenc¢io do artesa-
nato dentro das associagdes, envolvendo nio apenas questdes administrati-
vas e de incentivo ao artesdo, mas também revelando divergéncias resultan-
tes do sistema politico no estado, facilmente reconhecido pelo abandono de
programas e projetos iniciados em gestdes anteriores. Nesse contexto, o que
pode ser percebido da atuagdo do SEBRAE em parceria com érgdos publicas
da Paraiba é uma apropriagdo de um discurso sobre valorizacio cultural do
artesanato aplicado apenas nas etapas iniciais das intervengdes, favorecendo
uma dicotomia exposta frequentemente pelas artesds: o despertar da visdo
empreendedora versus a delimitagdo de atuagio. Ao mesmo tempo que o
setor publico busca proporcionar meios para implementagido de inovagdes,
também limita o fazer artesanal de acordo com suas bases e termos de refe-
réncia de atuagdo no setor artesanal, classificando e categorizando arteséos e
artesanato de acordo com suas métricas mercadoldgicas. A visdo econdmica
implementada ao artesanato paraibano pode ser observada na fala da Artesa
Margarida sobre a utilizagdo da técnica de jungdo do Labirinto com o Bordado
nas pecas produzidas na associagio.

A gestora (do SEBRAE) ndo aceitava que fosse duas mercadorias distintas,
né? [...] Af pra dar uma trégua nessa coisa que a gente ndo podia apresen-
tar dois trabalhos distintos, veio a necessidade de incorporar o Borda-
do no Labirinto, para poder ter direito pra ficar (no Saldo de Artesanato
Paraibano). Lutamos com as armas que a gente tinha, af a gente botou o

Bordado no Labirinto. (...) Foi necessidade, nio foi estratégia ndo.
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As delimitacdes do SEBRAE ocorrem também no Artesanato de Re-
feréncia Cultural, como pode ser observado no relato da Artesa Rosa sobre
o0 processo de criacdo de uma boneca.

Quando eu mostrei para o SEBRAE, o SEBRAE disse: ndo pode! Ndo pode
por que a boneca? Ela é o que? Uma base de uma garrafa pet, a saia dela
revestida com a fibra, tem a gola de croché com a fibra da banana, o ca-
belinho, tudo de fibra de banana! Sé a base que é reciclavel e a cabega é
de boneca. Af ele (SEBRAE) disse que ndo poderia, teria que ser (tudo) da
palha da banana, da fibra da banana.

Desta forma, o posicionamento acaba por se estender as entidades
publicas parceiras do érgdo, implicando em embargos e dificuldades para a
realizacdo do que é proposto pelo setor publico: divulgacdo e ampla comer-
cializagdo do artesanato produzido em eventos e feiras. Diante dos fatos,
observa-se que o posicionamento de mais valia econdmica e menor valor
sociocultural das entidades e programas de fomento acabam por moldar
também a visdo das artesds quanto ao artesanato produzido.

Consideragoes finais

Percebemos que a identidade do artesanato paraibano se confunde
ndo apenas com a identidade do artesdo, mas principalmente com senti-
mentos de pertencimento ao territdrio. O fazer artesanal relaciona-se com
os conhecimentos sobre a matéria-prima que caracteriza e identifica o ter-
ritdrio, revelando um artesanato préprio e particular de cada regido do es-
tado. Refere-se também a uma identidade construida por meio de curiosi-
dade e observagio de mulheres: sdo avds, mies, tias e vizinhas que inspiram
o fazer artesanal. Para as artesds entrevistadas para ter identidade é preci-
so ter significado, é preciso pertencer a algum lugar. Sem pertencimento, o
fazer artesanal se perde em meio as dificuldades do mundo moderno, como
geracdo de renda e status social. Portanto, percebe-se um artesanato parai-
bano como reflexo de identidades e singularidades territoriais.

A investigagdo de contextos socioculturais de Associagdes de Arte-
sds na Paraiba proporcionou uma compreensdo acerca de aspectos ainda
pouco explorados na literatura, como a presenca de dicotomias e fragilida-
des estruturais em todas as organizagdes estudadas. Os processos colabo-
rativos sdo evidenciados como ponto positivo na fala das artesas, entretan-
to a delimitagdo de cargos de responsabilidade administrativa prejudica a
percepgio de coletividade e responsabilidades por parte de algumas asso-
ciadas. Nesse contexto, destacamos que o modelo hierarquico aplicado nas
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associagOes pode ser maléfico quando existe uma falsa posigdo de “poder”,
promovendo assim um movimento de resisténcia versus aprovagdo no gru-
po e consequentemente contribuindo para o desestimulo e rupturas dentro
da organizacgio social. Desta maneira, faléncias e/ou rupturas de Associa-
¢Oes de Artesdos na Paraiba sdo reflexo de agdes que reforgam uma per-
cepgdo assistencialista acerca do artesanato e principalmente do artesdo
paraibano. Nesse cendrio, podemos relacionar as agdes pré-associativismo
difundidas na Paraiba com a visdo primariamente mercadoldgica do setor
publico, cujo principal programa de divulgacdo e fomento do artesanato é
vinculado a Secretdria Estadual de Turismo e Desenvolvimento Econdmico.
Apoiado financeiramente pelo SEBRAE, o PAP guia artesdos e associagdes
aos aspectos comerciais do artesanato. Esse direcionamento tendencioso do
fazer artesanal paraibano como atividade econdmica e turistica, afetando
o olhar do artesdo quanto a fatores como identidade, cultura e tradi¢do do
artesanato produzido.

Em concordancia com os relatos recolhidos, a exploragdo comercial
e econdmica do artesanato paraibano por 6rgios publicos pode ser obser-
vada também como argumento para criagdo e instituicdo de projetos de
cunho politico para promocgdo de desenvolvimento local e inclusdo social
em todo o estado. Desta maneira, percebemos que as politicas publicas de
fomento ao artesanato na Paraiba implementadas pelo PAP com apoio do
SEBRAE, utilizam-se do valor cultural do artesanato apenas em momentos
estratégicos, quase sempre relacionados a divulgagio e promogio politica.
No contexto atual, percebemos como efeitos dos processos de associativis-
mo do artesdo e do artesanato paraibano uma produgio artesanal envolta
em dicotomias, que reconhece seu valor cultural por meio de seu valor co-
mercial e turistico.

1 Aclassificagdo utilizada foi apresentada na Base Conceitual do Ar-
tesanato Brasileiro, de 2012, apresentada pelo Programa de Artesanato
Brasileiro.

2 Para fins de compreensao textual e preservagao da identidade das
artesas foram utilizados nomes ficticios relatos retirados das entrevis-
tas realizadas durante o estudo de casos mdltiplos.

3 O projeto Cooperar tem como um de seus pilares de atuagéo o apoio
a0 cooperativismo e ao associativismo na identificagdo, no planejamen-
to, na execugao e na operagao dos seus investimentos. (GOVERNO DO
ESTADO, 2020)

DATJournal v.6 n.1 2021



Recebido: 08 de janeiro de 2021.
Aprovado: 10 de fevereiro de 2021.

Artesanato Paraibano: Um estudo sobre identidade e territério em Associagdes de 212
Artesas da Paraiba

Referéncias

ALBUQUERQUE JR, Durval Muniz de. Fragmentos do discurso cultural: por uma anélise criti-
ca do discurso sobre a cultura no Brasil. In: NUSSBAUMER, Gisele Marchiori (org). Teorias e
politicas da cultura: visdes multidisciplinares. Salvador, EDUFBA, p. 13-23, 2007.

BARROSO, E. Artesanato E Mercado. Curso Artesanato, Segundo Médulo. 2001. 44 p
BAUMAN, Zygmunt. Identidade: Entrevista a Benedetto Vecchi. TradugZo: Carlos Alberto
Medeiros. Rio de Janeiro: Zagar, 2005.

BEZERRA, Pablo Felipe Marte; ARRUDA, Amilton José Vieira de; LOPES FILHO, Celso Har-
tkopf. Processos Colaborativos, Codesign e Identidade: processos colaborativos e identidade
local: aplicando conceitos do design estratégico. In: ARRUDA, Amilton J. V. (org.). Design &
Inovagdo Social. S3o Paulo: Blucher. p. 199-220, 2017. (Série [designCONTEXTO]).

BORGES, A. Design + Artesanato: o caminho brasileiro. Sdo Paulo: Terceiro Nome, 2011.
BRASIL. Ministério do Desenvolvimento Inddstria e Comércio Exterior. Programa de Artesa-
nato Brasileiro. Base Conceitual do Artesanato Brasileiro. Brasilia, 2012.

CAVALCANTI, V. P. Ecovisdes sobre Design e Artesanato. In: OLIVEIRA, A. J.; FRANZATO, C.;
DEL GAUDIO, C. (Sdo Paulo - SP) (org.). Ecovisdes projetuais: pesquisas em design e sustenta-
bilidade no Brasil. Sdo Paulo: Blucher, p. 237-242, 2017.

FERNANDES, A. P. Um novo artesanato brasileiro: a busca por uma identidade cultural e
social. In: ARRUDA, A. J. V. (org.). Design & Inovagdo Social. So Paulo: Blucher, p. 163-182.
2017. (Série [designCONTEXTO]).

KELLER, P. F. O Artesdo E a Economia Do Artesanato Na Sociedade Contemporanea. Revista
de Ciéncias Sociais - Politica & Trabalho. Jodo Pessoa, p. 323-347. out. 2014.

KRUCKEN, L. Conexdes criativas entre pessoas e lugares: possiveis a¢des do designer em pro-
jetos no territério. In: OLIVEIRA, A. J.; FRANZATO, C.; DEL GAUDIO, C. (S3o Paulo - SP) (org.).
EcovisGes projetuais: pesquisas em design e sustentabilidade no Brasil. Sdo Paulo: Blucher.
p.359-372. 2017

MARQUESAN, F. F. S.; FIGUEIREDO, M. D. De Artesdo a Empreendedor: a ressignificacdo do
trabalho artesanal como estratégia para a reproducio de relagdes desiguais de poder. RAM.
Revista de Administracdo Mackenzie. Sdo Paulo, p. 76-97. dez. 2014.

NORONHA, R. O designer organico: reflexdes sobre a produgido do conhecimento entre desig-
ners e louceiras em Itamatatiua - MA. In: OLIVEIRA, A. J.; FRANZATO, C.; DEL GAUDIO, C. (Sdo
Paulo - SP) (org.). Ecovisdes projetuais: pesquisas em design e sustentabilidade no Brasil. Sdo
Paulo: Blucher, p. 277-294. 2017.

ROSSI, L. M. Design e artesanato no Nordeste: sustentabilidade e verbos criativos. In: OLIVEI-
RA, A.]J.; FRANZATO, C.; DEL GAUDIO, C. (Sdo Paulo - SP) (org.). Ecovisdes projetuais: pesqui-
sas em design e sustentabilidade no Brasil. Sdo Paulo: Blucher, 2017. p. 243-260

DATJournal v.6 n.1 2021



*

Expediente

Nelson Pinheiro Gomes é Professor
Auxiliar do Programa em Cultura e Co-
munica¢do da Faculdade de Letras da
Universidade de Lisboa. Doutorado na
Especialidade de Cultura e Comunica-
¢do; desenvolve investigacdo em Estu-
dos de Cultura (Estudos de Tendéncias
e Gestdo da Cultura) no CEAUL - Centro
de Estudos Anglisticos da Universidade

de Lisboa. <nelsonpinheiro@campus.ul.pt>

ORCID: 0000-0003-3724-4044

213

Nelson Pinheiro Gomes, Clarissa Martins Alves Lopes, William Afonso Cantu,
Gilbertto Prado *

Anailise Estratégica
de Tendéncias
Socioculturais: uma
triangulacao de
meétodos cientificos

Resumo O principal objetivo deste artigo passa por ilustrar os potenciais be-
neficios na articulagdo de métodos e praticas como a semiética, a andlise de
contetdo e a imersdo urbana no contexto dos Estudos de Tendéncias. Desta
forma, articulando os principais autores que trabalham a andlise de tendén-
cias socioculturais e estas praticas metodoldgicas, é possivel rever o proces-
so de recolha, sistematizacio e andlise da informacio, conferindo um maior
rigor cientifico ao processo de identificagdo e interpretagdo de tendéncias.
Pretende-se, assim, contribuir para um maior mapeamento de métodos que
possam ser Uteis aos Estudos de Tendéncias, bem como promover uma con-
tinua revisdo dos processos analiticos associados a interpretagdo de grandes
padrdes de comportamento e mudangas nas mentalidades.

Palavras chave Estudos de Tendéncias, Tendéncias Socioculturais, Métodos Qualitati-
vos, Triangulagdo Cultural.
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Strategic Analysis of Sociocultural Trends: a triangulation of scientific methodss

Abstract The main objective of this paper is to illustrate the potential benefits
of combining methods and practices such as semiotics, content analysis and ur-
ban immersion in the context of Trend Studies. By articulating the main authors
working on the analysis of socio-cultural trends and these methodological prac-
tices, it is possible to review the process of collecting, systematizing and analyz-
ing information. This gives greater scientific rigor to the process of identifying
and interpreting trends. We intend to contribute to a greater mapping of meth-
ods that may be useful for Trend Studies. As well as promote a continuous review
of the analytical processes associated with the interpretation of large behavior
patterns and changes in mindsets.

Keywords Trend Studies, Sociocultural Trends, Qualitative Methods, Cultural Triangulation.

Anilisis estratégico de tendencias socioculturales: una triangulacion de métodos
cientificos

Resumen El objetivo principal de este articulo es ilustrar los beneficios potencia-
les de la combinacién de métodos y prdcticas como la semiética, el andlisis de
contenido y la inmersion urbana en el contexto de los estudios de tendencias. De
esta manera, articulando los principales autores que trabajan en el andlisis de las
tendencias socioculturales y estas prdcticas metodoldgicas, es posible revisar el
proceso de recoleccién, sistematizacién y andlisis de informacién, dando mayor
rigor cientifico al proceso de identificacion e interpretacion de tendencias. Se
pretende, por tanto, contribuir a un mayor mapeo de métodos que puedan ser de
utilidad para los Estudios de Tendencias, asi como promover una revision conti-
nua de los procesos analiticos asociados a la interpretacién de grandes patrones
de comportamiento y cambios de mentalidad.

Palabras clave Estudios de Tendencias, Tendencias Socioculturales; Métodos Cualitativos,
Triangulacién Cultural.

DATJournal v.6 n.12021



Andlise Estratégica de Tendéncias Socioculturais: uma triangulagao de 215
métodos cientificos

Introducao

Os Estudos de Tendéncias sdo alvo crescente de ateng¢do por par-
te de investigacdes cientificas individuais, e/ou coordenadas. Académicos
e jovens investigadores dedicam-se cada vez mais a revisdo do estado da
arte sobre esta abordagem, mapeando praticas profissionais e contextu-
alizando as mesmas a luz de contextos cientificos. Neste sentido, preten-
de-se rever os contributos de autores recentes como Rech et al. (2020),
Kongsholm e Frederiksen (2018), Rech (2017), Cramer et al. (2016), entre
outros. Este autores problematizam conceitos e resumem praticas, consi-
derando contributos anteriores e perspetivas ja consolidadas na aborda-
gem como as de Raymond (2010), Higham (2009) e Vejlgaard (2008). Neste
ambito, a problematizacdo de praticas de investiga¢do contidas em auto-
res como Cantt et al. (2019) e Gomes et. al (2018) nio sé introduzem um
mapeamento sobre os cruzamentos entre praticas profissionais e méto-
dos cientificos, como apontam para a necessidade deste tipo de trabalhos.

Partindo deste quadro conceptual e metodolégico, apresentamos
neste artigo um conjunto de possibilidades de articulagdo entre os objeti-
vos associados aos processos de analise de tendéncias e diferentes métodos
hermenéuticos e de trabalho de campo que podem conferir uma melhor
base de replicacdo processual e contextualizagio cientifica dos Estudos de
Tendéncias. Abordamos especificamente o potencial da semidtica, da ana-
lise de contetido e da praticas contidas na perspectiva de walkscapes de
Careri (2013). Importa sublinhar que esta nossa proposta parte do trabalho
de revisdo e sistematizagdo literdria desenvolvida por Cant et al. (2019),
apresentando uma nova leitura sobre as potenciais aplicagdes metodoldgi-
cas. Os métodos e praticas aqui descritos apoiam: a observagio e recolha de
dados, a sua sistematizagio, e a sua andlise e interpretacio.

Esta inclusdo de métodos reconhecidos, no Ambito das Humanida-
des e das Ciéncias Sociais, no contexto da identificacdo e anélise de tendén-
cias socioculturais, nio sé ajuda a estruturar as abordagens analiticas, como
permite a replica¢do dos processos e dos diferentes estudos. Esta questdo é
muito importante para garantir o desenvolvimento dos Estudos de Tendén-
cias no plano profissional, tal como no campo académico.

No final deste artigo, demonstramos a potencial aplicagdo destes
métodos nos exercicios de investigacdo de tendéncias, considerando dife-
rentes objetivos, questdes e cruzamentos.
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0 Estudo de Tendéncias e Cruzamentos Metodoldgicos

Muito se tem escrito sobre identificacdo e andlise de tendéncias so-
cioculturais nos dltimos anos (POWERS, 2018, 2019; KONGSHOLM e FREDE-
RIKSEN, 2018; DRAGT, 2017; MASON et al., 2015; RAYMOND, 2010; HIGHAM,
2009; VEJLGAARD, 2008), inclusive em contexto cientifico e académico
(RECH et al., 2020; GOMES et al., 2018; VISONA, 2018; CRAMER et al., 2016;
RECH, 2017; GOMES, 2017, 2015). N4o obstante, ainda hé espago para explo-
rar a articulacdo de tendéncias ja identificadas com métodos qualitativos
e exploratérios ou descritivos que contextualizam a analisam fenémenos
socioculturais especificos (RECH, 2020) [1]. Isto traz consigo todo um con-
junto de possibilidades estratégicas, mas importa comegar por contextua-
lizar o estudo de tendéncias socioculturais como uma abordagem cientifica
associada aos Estudos de Cultura (GOMES et al., 2018; POWERS, 2019) e com
fortes relagGes histdricas as areas do design, do marketing, entre outras.
No campo do design, por exemplo, os Estudos de Tendéncias consideram a
complexidade contextual dos produtos, buscando alertar e informar preco-
cemente profissionais de design a respeito de tendéncias sociais que pos-
sam operar alguma influéncia sobre aquilo que projetam, além de prover
ferramentas intelectuais que permitem a reflexdo a respeito dos significa-
dos e impactos éticos destas mesmas tendéncias (MARGOLIN, 2007).

Os Estudos de Tendéncias visam, primeiro que tudo, identificar e
analisar tendéncias socioculturais, entendendo estas mesmas, num contex-
to partilhado pela maioria dos autores, como uma dire¢do ou uma mudanca
(KONGSHOLM e FREDERIKSEN, 2018; DRAGT, 2017; HIGHAM, 2009; VEJL-
GAARD, 2008; entre outros). Estas mudancas ocorrem ao nivel das menta-
lidades, e de padrées de comportamento associados a praticas e represen-
tagdes (GOMES et al., 2018). As tendéncias socioculturais habitam o campo
das mentalidades (GOMES et al., 2018) e sdo dindmicas nas suas transfor-
magdes ao nivel da mente coletiva, ou seja, indicam transformagdes que
ocorrem nas esferas individual, social, cultural e estética (CAMPOS, 2020).
Sobre isto, Devon Powers menciona que a cultura floresce através da re-
lagdo entre individuos, comportamentos e objetos que podem simbolizar
algo maior no contexto das comunidades (POWERS, 2019). Nessa perspe-
tiva, a autora reflete a respeito da relevincia de um estudo aprofunda-
do de todas as ‘formas culturais’ (manifesta¢cdes) mediante a observacdo
de um ‘modo de vida’, e de forma a entender as tendéncias tanto numa
perspetiva micro (‘unidades culturais’) quanto numa perspetiva macro (a
cultura como um todo) (POWERS, 2019, pp. 33-35). Ndo obstante, as ten-
déncias socioculturais manifestam-se no campo tangivel e analisdvel do
quotidiano onde podemos observar e estudar padrdes de comportamentos
associados a praticas ou a produtos/servicos especificos que se desenvol-
vem a partir destas mudancas coletivas num processo de difusdo docu-
mentado e explanado por Rogers (2003), Vejlgaard (2008) e Powers (2019).
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O processo de identificagdo de tendéncias tem sido documentado
em vdrios formatos, estando alguns mais relacionados com uma aplicacio
real (de mercado) (KONGSHOLM e FREDERIKSEN, 2018; DRAGT, 2017; MA-
SON et al., 2015; RAYMOND, 2010) e outros orientados para o desenvolvi-
mento conceptual e técnico desse conhecimento (GOMES et al., 2018; CRA-
MER et al., 2018; RECH e CAPONERA, 2018).

E comum encontrar propostas de estruturas analiticas que passam
por (1) uma fase de observagio e recolha de dados onde se usam diferen-
tes praticas para observar produtos, praticas, representacdes e mais mani-
festagdes socioculturais; (2) o processo de sistematizagdo onde os dados e
informagdes recolhidos sdo sistematizados e categorizados de acordo com
afinidades comportamentais e temadticas; (3) uma fase onde as categorias
sdo revistas, articulam-se leituras e sdo geradas as hipéteses e consequen-
temente os textos definidores e descritivos das tendéncias. Mesmo com
perspetivas especificas e pequenas nuances processuais, estes trés passos
sdo comuns a diferentes autores (GOMES et al., 2018; DRAGT, 2017; CRA-
MER et al., 2016) e apoiam um processo unificado e aceite pela comunida-
de para a identificagdo e andlise de tendéncias. Importa também sublinhar
o contributo de RAYMOND (2010) que sublinhou a importancia da trian-
gulagdo cultural - um processo de observagio, recolha e estudo de dados
através de diferentes métodos com o objetivo de confirmar uma hipétese
(PORTA e KEATING, 2008) - numa prética que liga a intuigdo e a recolha
de dados, com uma clara inspiragdo antropoldgica e socioldgica. A andlise
desta proposta também pode ser observada em Rech e Nascimento (2017),
que reforcam a indole qualitativa e transdisciplinar da ‘triangulagdo cul-
tural’. O mérito da proposta abriu caminho para outros ponderarem a
possibilidade que cruzar métodos no ambito dos Estudos de Tendéncias.

Neste contexto, surge entdo a questio sobre a natureza cientifica dos
Estudos de Tendéncias e o seu enquadramento académico. Tendo florescido
num contexto empresarial e técnico, a integracdo do estudo de tendéncias na
academia é um exercicio pdstumo. A natureza plural ao nivel dos conceitos
e praticas associados a estes estudos justifica também o seu enquadramento
numa nao-disciplina (GOMES et al., 2018; INGLIS, 1993), em algo que ultrapas-
sa as balizas comuns das areas disciplinares. Os Estudos de Cultura, num posi-
cionamento entre as Humanidades e as Ciéncias Sociais, sdo um espago onde
os Estudos de Tendéncias - como abordagem com conceitos e praticas especi-
ficos mas que se articulam plenamente com esta area - podem vingar, no seio
de diferentes tematicas, missdes e objetivos. Contudo, importa ser mais espe-
cifico sobre esta associagdo. Ndo é aqui o espaco para indicar todas, mas ndo
queremos deixar de referir a importincia sugerida por Raymond Williams
na identificagdo de padrdes e na categorizacio da cultura como algo social,
o todo um modo de vida (WILLIAMS, 1965); bem como, num passo seguinte
a esta definigdo, o entendimento da cultura como préticas significantes que
Stuart Hall (1997) sublinhou e que evidencia, alids, a ligagio metodolégica dos
pontos seguintes ao nivel da producao e impressao de significados.
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Entra em cena a Semidtica. Esta tem um papel importante ndo sé
na andlise de objetos durante o processo de identificagdo de tendéncias,
mas também na ligagdo entre tendéncias identificadas e as demais mani-
festagdes socioculturais do quotidiano. Neste segundo plano, ao invés da
semidtica americana, partimos da abordagem continental que se alicerca
nos pressupostos de Saussure, desenvolvidos por Roland Barthes (1972,
1986) e que estdo na base de perspectivas analiticas estratégicas de autores
como Gillian Rose (2001) e Laura Oswald (2012). A simplicidade da diade
proposta por esta corrente (signo = significado + significante) oferece um
quadro analitico capaz de compreender pecas de comunicagdo, tal como
outras préticas, representacdes e artefactos, na medida em que verifica a
producdo e a impressdo de significados nos objetos.

Como Barthes contextualiza, o “significante é um mediador” e ele
tem uma substincia material (“sons, objetos, imagens”) (BARTHES, 1986,
p. 47); enquanto o significado é a “representagdo mental da coisa” (BAR-
THES, 1986, p. 42), ou seja, a ideia mental que surge através do veiculo, do
significante. Neste sentido, a ligagdo entre o significado e o significante ddo
origem ao signo. Tal como Barthes acrescenta, “o signo é entdo uma compo-
sicdo de significado e significante. O plano dos significantes é o da expres-
sdo e o dos significados é o plano do contetido” (BARTHES, 1986, p. 39)*. Esta
perspetiva permite analisar os significados presentes nos demais objetos de
estudo e compreender a separagdo entre a “coisa” e o seu “sentido”.

Mas o contributo mais pertinente surge ao nivel das possiveis cama-
da de leitura dos significados e como os mesmos podem ser construidos. Refe-
rimo-nos especificamente a questdo da denotacdo e da conotacdo (BARTHES,
1986). Quando o signo se torna o significado e permite uma outra leitura, en-
tao “lidamos com dois sistemas de significagdo que estdo interligados” (BAR-
THES, 1986, p. 89). Como o autor explica (BARTHES, 1986), no primeiro plano
temos o significante e o significado que ddo origem ao signo denotativo e no
segundo plano este signo da origem ao um significante que, por sua vez, da
origem a um novo significado: “os significantes da conotagdo [...] sdo com-
postos por signos (significantes e significados unidos) do sistema denotativo”
(BARTHES, 1986, 91)*. Os signos denotativos descrevem algo (ROSE, 2001) e
representam uma fungdo semelhante a do diciondrio, indicando o “conceito
como facto” (OSWALD, 2012, p. 54). Os signos conotativos carregam signifi-
cados com um nivel/profundidade maior (ROSE, 2001). Ou seja, enquanto a
leitura denotativa permite compreender os significados mais literais e ime-
diatos, a leitura conotativa pressupde uma segunda ordem de significados
mais complexos. Tal como Oswald acrescenta:

The connotative function of discourse endows signs with nuances and
shades of meaning that people associate with the brand or any of the
brand signifiers and is highly dependent on the context of the message.

Connotations may be culturally based, such as the interpretation of sym-
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bols and colors. Connotations may also be highly personal. For instance,
some people will see the McDonald’s icon and think “clean, predictable
place to eat” and others may think “cheap, fattening food” (OSWALD,
2012, pp. 54-55).

Esta leitura conotativa é o que permite o surgimento dos mitos,
como Barthes (1972) os entende. O autor indica que o mito é uma segunda
ordem do sistema, mas acreditamos que pode ser visto como uma terceira
ordem construida em cima do significado, ou dos significados conotativos.
Conforme o processo sugerido por Barthes (1972), do plano denotativo sur-
gem os novos significantes para os significados conotativos, algo gerado no
seio de uma convencdo social. Conforme o autor contextualiza:

In myth, we find again the tri-dimensional pattern which I have just des-
cribed: the signifier, the signified and the sign. But myth is a peculiar
system, in that it is constructed from a semiological chain which existed
before it: it is a second-order semiological system. That which is a sign
(namely the associative total of a concept and an image) in the first sys-
tem, becomes a mere signifier in the second. We must here recall that the
materials of mythical speech (the language itself, photography, painting,
posters, rituals, objects, etc.), however different at the start, are reduced
to a pure signifying function as soon as they are caught by myth. Myth
sees in them only the same raw material; their unity is that they all come
down to the status of a mere language (BARTHES, 1972, p. 113).

O mito pode funcionar como uma composicio de signos denotativos
e conotativos. Conforme Barthes (1972) sugere, os significados denotativos
ddo lugar a uma nova composigdo ao nivel conotativo que se materializa
em mitos, sendo que dois dos casos analiticos que o autor trabalhou foram
a publicidade e a capa de revistas.

A par da andlise semidtica, a andlise de contetido permite uma lei-
tura sistematizada de séries de dados com maiores dimensdes, para além
do estudo de caso com objetos muito especificos e em niimero limitado. Tal
como Gillian Rose indica, “a analise de conteddo estava preocupada com a
andlise da ideia de quantificagdo e com uma metodologia das ciéncias na-
turais” (ROSE, 2001, p. 54). A autora acrescenta ainda que o método estd
associado a contabilizacdo da frequéncia de certos elementos dentro de
uma amostra e que o foco esta na andlise dessas frequéncias (Rose, 2001).
Neste contexto, importa referir o trabalho de Bardin (1979) que mapeou
e fundamentou o método, sublinhando nele a “descoberta de contetidos e
de estruturas que confirmam o que se procura demonstrar a propdsito das
mensagens”, ou entdo “o esclarecimento de elementos de significagdes sus-
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ceptiveis de conduzir a uma descri¢gdo de mecanismos de que a priori ndo
detinhamos a compreensio” (BARDIN, 1979, p.29). Para a autora, a andlise
de contetido pode ter um recorte ao nivel dos significados e das temdticas
ou dos préprios significantes, com uma fungio heuristica e exploratéria e/
ou uma fungdo de verificagdo de hipéteses (BARDIN, 1979). Assim, no que
diz respeito a natureza da andlise de contetido, Bardin acrescenta:

Designa-se sob o termo de andlise de contetido: Um conjunto de técnicas
de andlise das comunicagdes visando obter, por procedimentos, sistema-
ticas e objectivos de descrigdo dos contetidos das mensagens, indicado-
res (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producio/recepgdo (varidveis inferidas) destas
mensagens. (BARDIN, 1979, p. 42)

Esta é uma abordagem rica para a anélise de um conjunto de dados/
objetos semelhantes, permitindo descobrir padrdes e os significados dessas
ocorréncias e repeti¢des. Pode ter lugar numa perspetiva diacrdnica e sin-
crénica e que, mediante uma boa categorizagdo, também coloca em contex-
to objetos singulares. Sobre o processo especifico da analise de contetdo,
Wimmer e Dominick apresentam uma stimula coerente e clara do mesmo:

The initial stages of analysis can easily be combined. Nonetheless, the
following steps may be used as a rough outline: 1. Formulate the research
question or hypothesis. 2. Define the universe in question. 3. Select an
appropriate sample from the population. 4. Select and define a unit of
analysis. 5. Construct the categories of content to be analyzed. 6. Esta-
blish a quantification system. 7. Train coders and conduct a pilot study. 8.
Code the content according to established definitions. 9. Analyze the col-
lected data. 10. Draw conclusions and search for indications. (WIMMER e
DOMINICK, 2011, p. 160).

Estes métodos permitem leituras hermenéuticas que informam em
profundidade tanto largas séries de dados como objetos especificos. Estes
objetos e fendmenos encerram em si significados e s3o a materializagdo das
mentalidades e das diversas mudancas nas dinidmicas socioculturais. Esta
desconstrugio dos significados impressos e da sua produgio ilumina as pe-
quenas e muitas vezes invisiveis mudangas que permeiam as tendéncias.
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N3o obstante, isto ndo elimina a necessidade de considerar outras
praticas de cariz socioldgico ou etnogréfico, das entrevistas e inquéritos
a observagdo participante (RECH, 2020). Para o propdsito deste artigo su-
blinhamos a imersdo urbana e a experiéncia estética, bem como a ciéncia
por tras da psicogeografia. O trabalho de Careri (2013) apresenta-se como
uma perspetiva que muito adiciona a analise de tendéncias socioculturais
neste contexto da cidade. Gomes et al. (2018) e Cantd et al. (2019) subli-
nharam o conceito de walkscapes de Careri (2013) como uma abordagem
capaz de fornecer uma visdo sobre as praticas e movimentagdes urbanas
para melhor contextualizar o método do Coolhunting. Nao obstante, con-
tribui também para uma visdo e observacdo de largo espectro sobre as
dindmicas urbanas e as relages entre grupos, tribos e individuos, numa
constante produgdo e reprodugdo de “praticas significantes” (HALL, 1997).

O caminhar como ato cognitivo e criativo apresenta-se como uma
forma de configurar e reconfigurar o espago urbano; para além de ca-
racterizar uma forma de arte e uma prética estética, como sugere Careri
(2013), o caminhar é uma prética ao mesmo tempo investigativa e criati-
va. A relagdo com o espago urbano é comum a pratica artistica, obtendo
especial atencdo das vanguardas artisticas do inicio do século XX. O cami-
nhar permite desenvolver mapeamentos e cartografias urbanas (0'ROU-
RKE, 2013), considerando tanto os aspectos sensoriais, estéticos e simbé-
licos da ambiéncia urbana quanto os transeuntes e os seus modos de vida.

As chamadas praticas de inspiragdo etnogréfica (HUNT, 2011), in-
cluem n3o somente as etnografias de curta duragdo e com objetivos es-
pecificos realizadas com fins mercadolégicos ou projetuais (KNOBLAUCH,
2005; PINK, 2008, 2013), mas também um envolvimento poético, estético e
artistico de um modo de pesquisa que considera a fenomenologia do espa-
co urbano (JENKS e NEVES, 2000; CARERI, 2013; O'ROURKE, 2013; HINDLEY,
KNOWLES e RUTH, 2015; ALVES, 2016; RIZK e BIRIOUKOV, 2017). Da flanerie
baudelaireana, como ferramenta narrativa (JENKS e NEVES, 2001; BASTOS,
2016; RIZK & BIRIOUKOV, 2017), as préticas das vanguardas, como a cida-
de banal do movimento Dad4, o tempo onirico da deambulagio surrealista
(CARERI, 2013) e as psicogeografias situacionistas, destacam-se as posturas
estéticas, simbdlicas e investigativas frente ao espaco urbano que delineiam
praticas e questdes do modo de investigagio dos Estudos de Tendéncias.

Potenciais Aplicacdes e Matrizes de Investigacao

Em 2016, Gomes propds uma matriz capaz de articular diferentes
modelos/exercicios analiticos que partiam dos Estudos de Tendéncias ou
que se cruzavam com estes. Partiu dos processos de identificagdo de ten-
déncias, da analise de estilos de vida, da andlise do espirito do tempo e su-
blinhou a importancia da inovagdo (GOMES, 2016). Queremos construir em
cima desta ideia, mas com um foco nas potenciais articulagdes metodolé-
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gicas que cruzem tendéncias socioculturais ja identificadas, bem como os
seus insights, com os resultados da aplica¢do dos métodos discutidos. Como
ja vimos, o processo e os métodos envolvidos na identificagdo de tendéncias
ja estdo documentados, pelo que é importante agora usar os seus resultados
- as tendéncias identificadas - em sintonia com métodos escolhidos para
solucionar determinados problemas e responder a questdes especificas.

+ Os estudos de tendéncias e uma gestio estratégica da
cultura. No contexto de uma abordagem de andlise
cultural orientada para fins estratégicos, existem
varios cruzamentos possiveis entre o branding e
estratégia culturais (BATEY, 2016; TORELLI, 2013;
HOLT e CAMERON, 2010; HEDING et al., 2009; CAYLA
e ARNOULD, 2008; O'REILLY, 2005; HOLT, 2004 ) e o
marketing tribal (HAWKINS, 2018; CANNIFORD, 2011;
COVA e COVA, 2002), conforme mapeado por Gomes
(2019). Esta andélise cultural com fins estratégicos
pode beneficiar da inclusdo da leitura de macro e
micro tendéncias socioculturais, acrescentado uma
perspetiva macro sobre fenémenos, narrativas e
publicos, no dmbito de padrdes de consumo e nas
ideias criativas que estdo na base da desconstrugdo do
mundo simbdlico®.

¢ Triangulagdo cultural. Porta e Keating (2008)
contextualizam a triangulacio de métodos como
uma forma de cruzar perspetivas e fundir diferentes
abordagens, que se complementam, numa unica que
pode ter lugar em diferentes momentos, sublinhando,
inclusive, as entrevistas e a andlise textual. Martin
Raymond (2010) ressaltou aimportancia da triangulacdo
cultural na andlise de tendéncias. Apesar deste
mapeamento, importa ter em consideracio a exigéncia,
o contexto e o procedimento especifico de cada método,
das entrevistas (idealmente semi-estruturadas) até aos
inquéritos que o autor indica®. Podem ser obtidos tanto
dados quantitativos como qualitativos. Estes ligam-
se a observagdo participante no local de andlise. Uma
prética tdo complexa como a andlise de tendéncias
socioculturais beneficia desta articulacio de métodos
para compreender tanto a producdo de significados
como a sua performance, desconstrugio e recepgdo
(RECH e NASCIMENTO, 2017).
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« Tendéncias e Semidtica. Como Silva (2015), Gomes
(2020) e Lobo et al. (2021) ja abordaram - a primeira ao
nivel da semiética americana e de Peirce e o segundo
ao nivel da semiologia de Saussure e Barthes - é
possivel articular os resultados das leituras semidticas
com o ADN/natureza das tendéncias. Neste 4mbito, ao
compreender os significados denotativos e conotativos
presentes no objeto de estudo, bem como os potenciais
mitos associados, deciframos o mesmo no seu contexto
sociocultural. Os resultados das leituras podem ser
revistos a luz dos textos descritivos das tendéncias
socioculturais, encontrando paralelos que enquadram
0 objeto nos principais movimentos socioculturais.
Isto potencia um diagndstico, por exemplo, de pecas
de comunicacio.

+ Tendéncias e o espago urbano. Da experiéncia estética
a investigacdo nas ruas. A perspectiva fenomenoldgica
da pesquisa no espaco urbano, bem como as relagdes
estéticas, criticas e interpretativas que sugere, é capaz
de prover ndo apenas dados, mas uma nova forma
de pesquisa que considera a imersdo do pesquisador
no contexto pesquisado. Deste modo, nos Estudos de
Tendéncias, o caminhar ndo é apenas uma pratica
artistica ou estética, como sugere Careri (2013) nos
walkscapes, mas uma nova forma de descrever um
modo de pesquisa capaz de prover dados criativos que
podem ser analisados a fim de gerar insights a respeito
das mudancas de mentalidades e oportunidades
emergentes no complexo cendrio contemporineo
(CANTU et al., 2019)

¢ O coolhunting, uma prética plural. O coolhunting desde
cedo tem estado em foco como pratica privilegiada,
ou especifica, dos Estudos de Tendéncias que
procura identificar e analisar objetos/sinais cool,
como podemos ver em Gladwell (1997). Mas dos
seus desenvolvimentos profissionais até a tradugio
processual que diferentes autores (DRAGT, 2018;
GOMES et al., 2018; KONGSHOLM e FREDERIKSEN, 2018;
ROHDE, 2011) indicam num contexto de “manual” e
a definigdo do préprio conceito de cool (LOBO et al.,
2020; GOMES et al., 2018; ROHDE, 2011), esta pratica
ainda permanece no campo do empirico. No ponto
de vista cientifico, ainda permanece por fechar
uma associacdo metodoldgica sélida com base num
processo cientifico replicavel e com amostras validas.
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A natureza destes objetos/sinais cool que o coolhunting
procura pode também ser articulada, com a devida
adaptacdo conceptual, ao conceito de inovagdes
culturais’ proposto por Holt e Cameron (2010). Na
nossa perspetiva, o préximo passo nesta reflexdo passa
por compreender o coolhunting - e especificamente
a observacgdo, registo e andlise do sinal cool - como
uma préatica que articula: (1) o método etnografico -
desde a observagdo participante até potencialmente as
entrevistas a ter lugar no espago da observagio - e a
deriva como contextualizada pelas walkscapes de Careri
(2013) - que permite uma exploracio do espago urbano
e o registo de elementos sinestésicos. Do ponto de vista
do espaco fisico, esta é a abordagem de observagio e
de registo necessaria; (2) a pratica semidtica, na medida
em que cada sinal identificado deve ser desconstruido
ao nivel dos seus significados num plano denotativo
e conotativo. Esta leitura permite compreender o
sentido e o impacte do sinal, bem como o seu contexto
na produgio de significados, ou seja, o que significa e
qual é o germe criativo por tras da sua criacdo; (3) uma
dimens3o contextual onde o sinal - criativo e/ou cool
- habita um espago que pode nio ser cool e ter uma
natureza mais sélida. A compreensdo do objeto cool
face ao estatuto que o rodeia sublinha a dicotomia entre
cultura lenta e rdpida que McCracken sublinhou (2011)
e coloca em destaque a natureza especifica do sinal e a
sua disrupcio face ao contexto que habita e o rodeia.
Séries de dados - a andlise de contetido. Por sua vez,
a analise de conteudo facilita a sistematizacdo dos
sinais cool/criativos, discutidos no ponto anterior e
a sua categorizagdo, mediante categorias temadticas
ou atributos fisicos/funcionais especificos. Alids, a
analise de contetdo facilita também a sistematizagio
de dados recolhidos numa pesquisa secundéria (desk
research), ou mediante a anélise sistemdtica de grandes
séries de informagio.
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Consideragoes Finais

Como vimos, ja encontramos ensaios que procuram sistematizar
processos e praticas de andlise de tendéncias num contexto de mudangas
e padrdes de comportamento. No entanto, a classificacdo e o estado ainda
imberbe dos Estudos de Tendéncias no ambito dos Estudos de Cultura justi-
fica reflexdes que procurem articular quadros conceptuais-metodoldgicos
e métodos especificos com as praticas de identificacdo e analise de tendén-
cias. Este é um exercicio de definicdo epistemoldgica. Considerando que
a pesquisa de tendéncias é uma atividade de foro tanto etnografico como
hermenéutico, o papel de métodos como a semidtica é claro. A semidtica
permite uma leitura em profundidade dos objetos das tendéncias, enquan-
to signos, no seu ambito denotativo e conotativo, seguindo a perspetiva
Saussuriana e Barthesiana. Para além disto, o exercicio semidtico permite
descodificar mitos, construgdes conotativas complexas, que habitam os si-
nais e objetos das tendéncias. Por sua vez, como sublinhado, a andlise de
conteudo revela grandes padrdes nos dados, em termos de repeticdes de
fendmenos/objetos ou até de categorias. Considerando que estudar tendén-
cias passa por sistematizar um largo nimero de informacdes, fica clara a
relacdo. Noutro espectro, as praticas de inspiragdo etnografica no 4mbito
de uma imersdo urbana coordenam esforgos de observagido participante e
de contato com agentes criativos e publicos. Esta articulacdo de métodos
e praticas baliza as praticas de andlise de tendéncias e confere processos
reconhecidos e validados em contexto cientifico.

1 Este estudo contou com o financiamento da Coordenagao de Aper-
feigoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo do
financiamento 001.

2 Ao mencionar a ideia de ‘'modo de vida', Powers (2019, pp. 33-35)
refere-se diretamente ao conceito de “way of life" de Raymond Williams
(1965).

3 Tradugéo livre do original: “The sign is therefore a compound of
signifier and signified. The plane of the signifiers constitutes the plane
of expression and that of the signifieds the plane of content” (BARTHES,
1986, p. 39).

4 Tradugdo livre do original: “The signifiers of connotation, which we
shall call connotators, are made up of signs (signifiers and signifieds
united) of the denoted system” (BARTHES, 1986, p. 971)

5 Gomes (2019) sublinha que a andlise de tendéncias tem um grande
potencial intervir no processo de definigéo e revisdo de expressoes cul-
turais no dmbito de uma estratégia cultural (conforme definida por Holt
e Cameron, 2010), sublinhando a ligag&o entre os Estudos de Tendén-
cias e uma Gestao Estratégica da Cultura. Por sua vez, Devon Powers
indica que o “conhecimento de tendéncias é vendido como estratégia
cultural” (2019, p. 102, tradugdo nossa), reflectindo sobre o conceito
de Chief Culture Officer de McCracken (2010) e sobre a ldgica da es-
tratégia cultural de Holt e Cameron (2010) na industria das tendéncias
(POWERS, 2019, p. 103-106).
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6 Paraoautor: “Cultural triangulation is a combination of three distinct
but mutually beneficial processes [..]. They are: interrogation: the use of
quantitative survey techniques, including household surveys and expert
interviews, to poll individuals or groups about their attitudes or activities,
with a view to determining the percentage breakdown of these attitudes
or activities in relation to the larger population or cultural mainstream;
observation: the use of a set of qualitative tools such as ethnography
and visual profiling to shadow and observe individuals or consumers
involved in a particular task or lifestyle activity, with a view to learning
more about that task or activity; intuition: drawing on your experiences
as a forecaster to add a further layer of insight to the qualitative and
quantitative underpinnings acquired during the interrogation and obser-
vation stages” (RAYMOND, 2010, p. 120).

7 No ambito de uma estratégia cultural e de praticas de gestao de
marcas, Holt e Cameron (2010) ilustram a natureza da inovagao cultural
como a construgao de uma expressao cultural inovadora: “The engine
of cultural innovation is historical change in society that is significant
enough to destabilize the category’s cultural orthodoxy, creating latent
demand for new cultural expressions [..] at some point, as history unfol-
ds and social structure shift, one or more of these shifts will be disrup-
tive, challenging the taken-for-granted cultural expressions offered by
category incumbents, and creating emergent demand for new cultural
expressions. This is what we call a social disruption. These are moments
when once-dominant brands lose their resonance and when innovative
brands take off because they deliver the right expression’(HOLT e CAME-
RON, 2010, p. 185).
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Estado da Arte

sobre o uso de Big
Data no Design:
Perspectiva de
Sistemas Produtos +
Servicos Sustentaveis

Resumo Desenvolver ou aprimorar Sistemas Produtos+Servigos (PSSs) de
forma efetiva e sustentavel que atendam as necessidades e expectativas dos
usuarios e stakeholders é um grande desafio. Neste cendrio, o big data tem
se mostrado como uma importante fonte para apoiar a tomada de decisdo
e identificar padrdes, como o de comportamento. O objetivo deste artigo é
apresentar uma analise critica, exploratéria e qualitativa da literatura, so-
bre estudos de big data para o Design de Sistemas Produto+Servigo Susten-
tavel. Por meio do método de Revisdo Bibliografica, foi possivel identificar
lacunas e énfases acerca dos temas abordados. Os resultados apontam para
um uso incipiente do big data no campo do Design para a Sustentabilidade.
Existe um baixo indice do uso dos dados para andlises preditivas em De-
sign e PSS. Enfatiza-se, desse modo, a necessidade de produgio académica
e desenvolvimento de estratégias e modelos para viabilizagdo do trabalho
interdisciplinar do designer.

Palavras chave PSS Design, Big Data, Estado da Arte, Tecnologias da Informagio,
Sustentabilidade.
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State of the Art on the use of Big Data in Design:
Perspective of Sustainable Products+Services Systems

Abstract Developing Products + Services Systems (PSSs) effectively and sustain-
able that meet the needs and expectations of each user and stakeholder is a major
challenge. In this scenario, big data has proved to be an important source of data
to support decision making and identify patterns, such as behavior. The objective
of this article is to present a critical, exploratory analysis of the literature, on big
data studies for the Design of Sustainable Product + Service Systems. Through
the Bibliographic Review method, it was possible to identify gaps and emphases
about the topics covered. The results point to an incipient use of big data in the
field of Design for Sustainability. There is a low rate of data use for predictive
analysis in Design and PSS. In this way, the need for academic production and
the development of strategies for the feasibility of the interdisciplinary work of
the designer are emphasized.

Keywords PSS Design, Big Data, State of art, Information Technologies, Sustainability.

Estado del arte en el uso de Big Data en el diseio:
Perspectiva de los sistemas de productos y servicios sostenibles

Resumen Desarrollar Sistemas de Productos + Servicios (PSS) de manera eficaz y
sostenible que satisfagan las necesidades y expectativas de cada usuario y parte
interesada es un gran desafio. En este escenario, el big data ha demostrado ser
una fuente importante de datos para apoyar la toma de decisiones e identificar
patrones, como el comportamiento. El objetivo de este articulo es presentar un
andlisis critico y exploratorio de la literatura sobre estudios de big data para
el Disefio de Sistemas de Producto + Servicio Sostenibles. A través del método
de Revision Bibliogrdfica, fue posible identificar vacios y énfasis sobre los temas
tratados. Los resultados apuntan a un uso incipiente de big data en el campo del
Disefio para la Sostenibilidad. Hay una baja tasa de uso de datos para andlisis
predictivo en Disefio y PSS. De esta forma, se enfatiza la necesidad de produccién
académica y el desarrollo de estrategias para la viabilidad del trabajo interdisci-
plinario del disefiador.

Palabras clave Disefio de PSS, Big Data, Estado del arte, Tecnologias de la Informacidn,
Sostenibilidad.

DATJournal v.6 n.12021



Estado da Arte sobre o uso de Big Data no Design: 231
Perspectiva de Sistemas Produtos + Servigos Sustentéaveis

Introdugao

O Design de Sistemas Produto-Servi¢o Sustentavel (Sustainable
Product Service+System - SPSS) apresenta-se como um modelo promissor
na busca por novos modos de produgio e consumo economicamente via-
veis, socialmente justos e com baixo impacto ambiental (VEZZOLI et al.,
2018). Nesse modelo, a inovagdo para sustentabilidade usualmente encon-
tra-se além dos artefatos fisicos, satisfazendo as necessidades dos usudrios
e stakeholders com respeito aos aspectos ambientais e sociais do entorno.
Diversos autores corroboram que a ado¢do de um modelo de negécio de PSS
ainda é uma atividade complexa (CAVALIERI, PEZZOTTA, 2012; MARQUES,
2018). A falta de métodos, técnicas e ferramentas que deem o suporte de
forma adequada a esse processo criativo (considerando as mdltiplas inte-
ragdes e individualidades dos sistemas, produtos e servigos) sdo alguns dos
fatores que reforcam a esta complexidade (NGUYEN et al. 2014).

Aldo (2020) destaca que a rapida e frequente mudanca de compor-
tamento dos usudrios e aumento das conexdes e da interdependéncia dos
stakeholders envolvidos, também reforca a complexidade e relevancia de se
encontrar estratégias que visem acompanhar esse processo. Assim, coletar
e interpretar informagdes, rapidamente e com assertividade, sobre os usu-
arios e sobre os processos de produgio, se tornou desafiador.

Nessa jornada para identificacdo de padrdes, os grandes dados, co-
nhecidos como big data, tém ganhado destaque, eles se transformam em ati-
vos, empregando-se técnicas e métodos para analisd-los, para extrair infor-
magdes relevantes (SPIEGEL, 2016). Esses dados sdo gerados por diferentes
atores e dispositivos (gadgets), inclusive pelos préprios processos de manu-
fatura e de experiéncia do usudrio (SPIEGEL, 2016). Cabe ainda destacar que
o desenvolvimento bem-sucedido de novos produtos e servicos dependem
da efetiva transformacio da informacdo em inteligéncia, passivel de ser fa-
cilmente acessada e compartilhada na organizagdo (MALHOTRA et al., 2007).

Ademais, a utiliza¢do da Informagdo por meio da andlise de dados
pode ajudar a organizacgdo a mudar a cultura de tomada de decisdo, aumen-
tando sua eficicia (FRISK, BANNISTER, 2017).

Assim, o presente artigo buscou compreender o estado da arte acer-
ca da utilizagio do big data no Design, levando a seguinte pergunta: Quais
sdo as énfases, lacunas e eventuais contradi¢des sobre a aplicagdo de big
data no Design, e em particular de Sistemas Produto-Servigo Sustentaveis,
disponiveis na literatura qualificada?
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Big Data e Sistemas Produto-Servigo Sustentdveis

A medida que os avangos tecnolégicos mudam rapidamente, a fron-
teira entre as tarefas de trabalho realizadas por seres humanos e as reali-
zadas por maquinas e algoritmos, também estdo fazendo o mercado passar
por grandes transformagdes (WEF, 2018), contexto do big data. Este pode ser
definido por 5 caracteristicas principais, os 5Vs: 1) volume - grande quanti-
dade; 2) velocidade - criados rapidamente e estdo em movimento; 3) varie-
dade - possuem diversas formas e surgem de diferentes fontes, podem ser
ou nio estruturados ou semiestruturados, 4) veracidade - em meio a tantos
dados alguns podem ser incertos devido a sua inconsisténcia e incompletu-
de, ambiguidades, entre outros, 5) valor - que o dado possui para quem o
detém ou o pesquisa e é gerado pela interagdo das primeiras caracteristicas
(DEVT, 2019; MCAFEE, BRYNJOLFSSON, 2012; QUEIROZ, 2019).

O termo “data” ou “dados” é entendido neste trabalho como fatos,
numeros, nomes, cédigos, simbolos, datas, medidas, observagdes, palavras
e outros itens desta natureza que estdo fora de contexto (PRIOR, 2010).

Processos e Tecnologias Relacionadas ao Big Data

Alguns dos termos emergentes relacionados ao uso do big data que
vém sendo utilizados com mais frequéncia no 4mbito do Design sdo: Data
Science (DS), Business Analytics (BA), Data Mining (DM), Data Analysis (DA),
Machine Learning (ML), Business Intelligence (BI), Internet das Coisas (In-
ternet of Things - 10T) e Inteligéncia Artificial (Artificial Intelligence - Al)
(PRIOR, 2019; FIALKOWSKI, SANTOS, 2019). O infografico a seguir elucida al-
gumas das principais interagdes relacionadas aos termos citados (Figura 1).

O big data é como um ecossistema, dentro do campo do data science
(GIMENEZ et al., 2018). O data science é a ciéncia orientada a dados (BUFREM,
2016) e engloba preparagio, limpeza e andlise, de dados. J4 o data analytics,
envolve a aplicacdo de processos algoritmicos para analisar os dados.

A mineragdo de dados ou data mining, uma etapa anterior ao data
analytics, pode ser considerada um conjunto de técnicas estatisticas e inte-
ligéncia artificial. Sendo utilizada para encontrar relagdes, padrdes e ten-
déncias anteriormente nio identificados (PRIOR, 2010).

Todas essas novas tecnologias estdo impactando diretamente no
Design (OGG, 2019) e nas competéncias necessarias ao futuro profissional
(WEF, 2018). Impactam também no processo de desenvolvimento de pro-
dutos, servigos ou sistemas (0GG, 2019). Assim, no contexto desta pesquisa,
retoma-se a importancia da jungio de Design, e as novas tecnologias decor-
rentes do big data, a fim de guiar o processo de criagdo de novos Sistemas
Produto+Servico mais Sustentdveis.
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Fig 1. Correlagdo entre alguns dos prin-
cipais conceitos e termos relacionados
ao big data

Fonte: Os autores, 2020
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Segundo Vezzoli et al. (2018) o conceito de Design orientado a pro-
ver forma a artefatos estd ligado diretamente ao paradigma que considera a
possibilidade do crescimento ilimitado da produgio. Entretanto, a redugio
dos limites de resiliéncia do planeta tem demonstrado a inviabilidade deste
(VEZZOLI et al., 2018, p.18). Uma das estratégias para reduzir ou mitigar os
impactos do consumo consiste na aplicagdo dos métodos e técnicas associa-
das ao Design visando a sustentabilidade.

O Design para a Sustentabilidade pode ser um PSS Sustentavel, que
pode também ser definido como proposicdes de valor orientadas a satisfa-
zer os usudrios através da entrega de fun¢des em vez de produtos (VEZZO-
LI et al., 2018; CESCHIN, 2016; COSTA JUNIOR, 2012; TUKKER, 2004). Neste
contexto, a atividade do designer migra de projetista de artefatos para de-
senvolvedor de solugdes que oferecam bem-estar ao usudrio sem perder os
principios de sustentabilidade (VEZZOLI et al., 2018; CESCHIN, 2016).
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0 Impacto do Big Data para Solugdes Sustentaveis em Design

Corbett (2018) afirma que ao se definir sustentabilidade, a tomada de
decisdo deve levar em conta, simultaneamente, consideracées econdmicas,
ambientais e sociais, estando inerentemente entrelagada com o big data.

0gg (2019) aponta que a integragdo das tecnologias digitais gerou
novas possibilidades de reconfiguragio da produgio e do consumo. Assim,
o foco do Design caminha para uma abordagem mais complexa e sistémica
onde o designer tem papel estratégico baseado na interagdo de pessoas e
tecnologias. No entanto, em geral, as competéncias minimas para os gra-
duados em Design ndo contemplam estas novas praticas. O Design precisa
responder a este contexto baseando suas agdes na antecipagdo do futuro,
prevendo a possibilidade de novas praticas habilitadas pelas tecnologias
emergentes (OGG, 2019; WEF, 2018).

Dentre as competéncias propostas aos designers, destaca-se aqui
também a questdo ética, os limites legais e éticos do uso das tecnologias,
compreendendo os riscos potenciais (0GG, 2019), j& que este profissional
pode ser considerado um agente “construtor de futuro” (FIALKOWSKI, 2019;
CESCHIN, GAZIULUSOY, 2016; BHAMRA et al., 2011). Outra competéncia
percebida é a capacidade de considerar os multiplos agentes envolvidos, os
sistemas complexos e a permeabilidade das areas de fronteiras envolvidas
nos processos de convergéncia de tecnologias. Assim, a habilidade multidis-
ciplinar, com foco na aprendizagem ativa dos participantes, é imprescindi-
vel para gerar solugdes com base no uso do big data (0GG, 2019; WEF, 2018).

Diante destes desafios, delineiam-se alguns temas importantes para
reflexdo quanto ao Design perante o uso do big data para PSS voltado a sus-
tentabilidade: a traducdo das abordagens emergentes decorrentes das no-
vas tecnologias vistas para o universo das praxis do Design; as competéncias
do Design para atuar neste novo contexto de complexidade maximizada; o
desenvolvimento de estratégias e modelos para a viabiliza¢do do trabalho
multidisciplinar; e a responsabilidade ética do Design nesse contexto.

Método

A presente pesquisa possui abordagem quantitativa, de carater explo-
ratdrio e com andlise critica da literatura, a sua natureza é descritiva. O método
adotado para levantamento de dados foi inicialmente uma Revisao Bibliografi-
ca Assistematica (RBA), seguida de uma Revisdo Bibliografica Sistematica (RBS).

A RBA realizada, além de permitir a estruturagdo da fundamenta-
¢do tedrica apresentada na se¢do anterior, identificou os principais temas
e as possiveis palavras-chave para a procura sistemdtica. Ja a RBS foi con-
duzida pelo roteiro proposto por Conforto et al. (2011) que possui etapas
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distribuidas em 3 fases (Entrada, Processamento e Saida). Para a fase de
entrada, foram definidos o problema e objetivos, além das fontes primdrias
nas bases de Periddicos Capes, Science Direct e Scopus, por suas relevancias
e rigor de indexag¢do. O primeiro grupo de termos (strings) selecionados
relacionou-se a ciéncia de dados, sendo eles: big data, data mining, business
intelligence e business analytics. O segundo grupo relaciona-se a Design
Sustentdvel: Sustainable Product-Service System, Product-Service System,
Service Design, Sustainable Design, Sustainable Consumption, Sustainable
Development e Design. No processo de busca esses dois grupos de strings
foram pesquisados de forma cruzada. Além disso, optou-se por utilizar ape-
nas palavras em inglés pelo fato de os termos serem recentes e terem sido
cunhados nessa lingua, sendo assim usados mesmo quando o trabalho esta
na lingua portuguesa.

Resultados da RBS

A partir de buscas nas bases foram identificados um total de 3.373
artigos revisados por pares. O maior volume de artigos foi resultante das
strings “big data” AND “design” (429 artigos) e “data mining” AND “design”
(1.323 artigos) (no Portal da Capes).

Ap6s o Filtro Prévio, com a primeira exclusio de artigos de outros
campos, 566 publicagdes passaram para o Filtro 1 (F1), destes foram lidos
titulos, resumos e palavras-chaves, passando 41 publica¢des para o Filtro 2
(F2). No filtro 2 foram excluidos os arquivos duplicados, e entio foram lidas
as introdugdes e conclusdes de 39 artigos. Finalmente, no ultimo filtro (F3),
os artigos foram lidos integralmente, resultando em 17 trabalhos.

Dos artigos selecionados, 2 trabalhos destacam-se por efetivamente
conectarem big data ao desenvolvimento de PSS, mesmo sem contemplar a
sustentabilidade. O primeiro, de Scherer et al. (2016), os autores atrelam o
business analytics (BA) ao Design de PSS. Deste modo, por mais que o BA seja
apenas um dos 10 itens dentro da metodologia proposta, este artigo é o que
mais se aproxima da questdo de pesquisa do presente estudo, porque os
autores tratam do BA na etapa de Ideagdo de um PSS.

0 segundo artigo, de Bertoni e Larsson (2017) apresenta-se uma re-
visdo bibliografica acerca do data mining e machine learning para o Design de
PSS. O mesmo apresenta uma andlise do resultado de 21 artigos que foram
classificados conforme as principais contribui¢des para um projeto de PSS
(BERTONI, LARSSON, 2017). Na sequéncia, os autores apresentam diversos
questionamentos que podem ser feitos na fase de coletas de dados do data
mining a fim de contribuirem com o PSS. Evidenciando, ao final, oportunida-
des e desafios das possiveis aplicagdes da mineracio de dados em PSS.
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Dos 17 artigos, 10 visam a sustentabilidade, através da utiliza¢do do big
data. Desses, s6 o artigo de Homberg e Sucha (2018) propde uma estrutura para
sustentabilidade ambiental. Por meio de um framework tem-se a finalidade de
disponibilizar informagdes, além das oferecidas por érgios do governo, para
que empresas as aproveitem no desenvolvimento ou aprimoramento de seus
servigos e produtos sustentaveis. O artigo de Marwah et al. (2011) também trata
exclusivamente dessa dimensdo ao propor um modelo para avaliacdo automa-
tica do ciclo de vida de um produto, por meio de data mining,

Lock e Seele (2016) propdem que a sustentabilidade seja o centro de
onde partem todos os stakeholders. Corbett (2017) fornece alguns exemplos
de como o uso de big data pode proporcionar tomadas de decisdo mais sus-
tentaveis. Queiroz (2018) e Zhang et al. (2018) apresentam seus frameworks
voltados para otimizagio de servigos de venda online. J4 Zheng (2018), propde
um framework para gerar PSS orientado por dados, que ele chama de “Smart
PSS”. Shimomura (2018) propde um método que emprega uma combinagio
de andlise de tépicos por cluster para criar personas e construir cendrios. Os
artigos de Petrini e Pozzebon (2009), Muntean (2018) e Seele (2017), tratam
da proposi¢do de modelos para medir a sustentabilidade no 4mbito empresa-
rial. Dois artigos propdem uma reflexdo ética quanto ao papel do designer ao
utilizar o big data (GOODMAN, 2014; SEELE, 2017). Quanto aos trabalhos que
propde férmulas matematicas e ndo foram descartados, justificam-se pelos
seguintes fatos: Li e Kauffman (2012) apresentam um mapa de jornada do
usudrio interligado com big data; e Dubey et al. (2018) apresentam um back-
ground tedrico a respeito de big data atrelado as métricas.

Quanto a localizagdo, tem-se uma ampla distribuicdo geografica,
sendo realizadas em Universidades da América do Norte, América do Sul,
Asia e uma concentragio maior na Europa. Com relagdo ao periodo de pu-
blicacdo e quantidades de trabalhos vé-se que o campo de estudo é incipien-
te, dado que o critério de inclusdo de trabalhos na RBS, no item data, foi de
trabalhos publicados entre 2009 e 2019. A maior quantidade de artigos estd
nos ultimos trés anos, ressaltando-se a contemporaneidade do assunto e
demonstrando um interesse crescente nos temas.

Discussoes

A primeira discussdo levantada a partir dos resultados é de que
a utilizagdo do big data no Design de Produto-Servigo Sustentavel ainda
ndo é expressiva (BERTONI, LARSSON, 2017; SCHERER et al., 2016; PETRI-
NI, POZZEBON, 2009; MUNTEAN, 2018; SEELE, 2017; QUEIROZ, 2018). Ape-
sar dos temas serem muito discutidos isoladamente, a jungio de big data e
PSS ainda é pouco encontrada (SCHERER et al., 2016; BERTONI, LARSSON,
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2017; ZHENG et al., 2018) e a juncdo de big data e sustentabilidade tam-
pouco (SEELE, 2017; CORBETT, 2018). Ao juntar-se os trés temas, tem-se
uma redug¢io ainda maior nos artigos encontrados (MUNIZ, SANTOS, 2015;
FIALKOWSKI, SANTOS, 2019).

Na fundamentacio tedrica reforga-se ainda que, apesar do prospecto
positivo destas novas tecnologias, o potencial das mesmas ainda ndo é bem
explorado. Scherer et al. (2016) apontam que as TICs (Tecnologia da Infor-
magdo e Comunicagdo) permitem acesso a diversos tipos de dados, mas as
empresas em geral ainda ndo sabem como usa-los para obter vantagens, nem
como utiliza-los para a ideagdo de PSSs. Apesar das empresas serem capazes
de coletar quantidades imensas de dados, o uso dos mesmos esta limitado as
questGes de manutengio e gestdo, poucas vezes os dados sdo usados para ide-
acdo em Design (PETRINI, POZZEBON, 2009; BERTONI, LARSSON, 2017).

Nessa mesma discussdo encontra-se o trabalho de Seele (2017),
que analisa os primeiros esforgos para utilizar big data para promover a
sustentabilidade e estimular politicas de prevengdo de danos relacionados
as questdes ambientais e sociais. Assim, é sugerido o potencial de uso dos
algoritmos preditivos, que sdo usados hoje para prever o comportamento
do consumidor e mapear decisées de compra, prevendo também eventos
futuros relacionados a sustentabilidade. Corbett (2018) corrobora essa vi-
sdo, colocando que apesar do autor entender a relagdo intrinseca do big
data com a Sustentabilidade, quando se considera a sustentabilidade como
um meio, também se toma decisdes levando em conta aspectos econémicos,
ambientais e sociais, mas ndo se olha para as possiveis repercussdes e danos
que esta relagdo pode trazer para a sustentabilidade.

Diversos autores apontam a qualidade e rapidez ao gerar informa-
¢Oes e obter valor a partir do big data (HOMBERG, SUSHA, 2018; DUBEY et
al., 2018; SEELE, 2017; CORBETT, 2018), alinhando-se com o que foi visto
no levantamento tedrico (LOPEZ-ROBLES et al., 2019; FIALKOWSKI, SAN-
TOS, 2019). A esse respeito, Scherer et al. (2016) apontam que a partir
da andlise dos dados, o comportamento do consumidor e as percepgdes
do mercado podem ser avaliadas em tempo real e assim identificam-se
oportunidades para inovar. O trabalho de Seele (2017) aponta que o uso de
dados, como tecnologias de machine learning, data mining e 10T, permitem
uma formacio cientifica baseada na ciéncia e orientada para o objetivo,
permitindo uma maior velocidade e assertividade no processo de predi-
¢do que por meios tradicionais.
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Classificagao dos Artigos Considerando os Temas Big Data, Sustentabilidade
e Design

A RBS levantou algumas definicdes e teorias a respeito dos temas
que se interseccionam neste trabalho. Assim, o Figura 2 evidéncia como os
resultados se comportam perante a base tedrica prévia.

b) Capacidade analitica de big data c) Area do design abordada
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Fig 2. Classificagdo dos trabalhos finais da RBS

Fonte: Os autores, 2020

A Figura 2(a) permite apontar que 45% dos trabalhos simplesmente
nio focam na sustentabilidade, mesmo o tema tendo feito parte das strings
de busca. Ainda no gréafico 1(a), observa-se que os artigos que tratam da
sustentabilidade, abordam em sua maioria todas as trés dimensdes (SEELE,
2017; CORBETT, 2018). No uso das strings ligadas a sustentabilidade e PSS, a
maior parte dos artigos ndo trata exatamente da unido dos temas (SCHERER
et al., 2016; BERTONI, LARSSON, 2017; GOODMAN, 2014; MUNTEAN, 2018;
ZHENG, 2018; SHIMOMURA, 2018; CORBETT, 2018). Assim entende-se aqui
também, novamente, a lacuna de que os temas relacionados entre si (sus-
tentabilidade com PSS e big data) ndo sdo muito presentes na literatura. O
Grafico 1(b) também mostra, quanto a capacidade analitica do big data, que
a maior parte dos artigos abordam as andlises descritivas e prescritivas, a
analise preditiva, que é a forma mais sofisticada e complexa de analytics,
ndo foi constante na literatura levantada. Apenas os artigos de Seele (2017),
Zhang (2018) e Dubey (2018) falam especificamente do assunto, demonstra-
-se assim outra lacuna.

A érea do Design (c) mais abordada na pesquisa realizada deveria
ser a de PSS, uma vez que as strings de busca contemplavam este termo.
Porém, a busca dirigida ainda trouxe diversos artigos que nio ficavam nes-
sa area do Design e sim exclusivamente em Design de produto (MARWAH,
2011; ZHANG, 2018), ou apenas servico (LI, KAUFFMAN, 2012) ou ainda sé
UX Design (GOODMAN, 2014), ou simplesmente nao falavam de Design (PE-
TRINI, POZZEBON, 2009; MUNTEAN, 2018; SEELE, 2017; CORBETT, 2018; DU-
BEY, 2018). Dos artigos que falam especificamente de PSS é importante citar
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aqui o trabalho de Scherer et al. (2016) e de Bertoni e Larsson (2017), porque
ambos destacam o PSS orientado ao uso e ao resultado, no qual os usudrios
ndo detém a propriedade de artefatos fisicos, mas garantem a satisfacdo
que se espera no resultado final da entrega.

Além disso, a Figura 2 também evidencia que, apesar de diversos
pesquisadores enxergarem os Sistema de Servigos (PSS) como uma abor-
dagem promissora para a sustentabilidade (VEZZOLI et al., 2018; CESCHIN,
2016; COSTA JUNIOR, 2012; TUKKER, 2004), o resultado da RBS demonstrou
que nem sempre os autores tém o foco em sustentabilidade ao propor os
PSSs (SCHERER et al., 2016; BERTONI, LARSSON, 2017; GOODMAN, 2014;
MUNTEAN, 2018; ZHENG, 2018; SHIMOMURA, 2018).

Cruzamento da Literatura Encontrada na RBA e RBS

Para evidenciar os temas de interesse levantados na fundamenta-
¢do tedrica por meio da RBA, perante as lentes do PSS e sustentabilidade,
os mesmos foram contrapostos aos artigos levantados na RBS, e serdo dis-
cutidos a seguir, com o apoio do Gréfico 2. Os temas foram os seguintes: a)
A tradugio das abordagens emergentes decorrentes das novas tecnologias
vistas para o universo da praxis do Design (“Tecnologia” no Grafico); b) As
competéncias do Design para atuar neste novo contexto de complexidade
maximizada (“Competéncias™); ¢) O desenvolvimento de estratégias e mo-
delos para a viabiliza¢do do trabalho multidisciplinar (“Interdisciplinarida-
de”); d) A responsabilidade ética (“Etica”). Cada um desses temas recebeu
uma nota de acordo com a forma com que foi abordado em cada artigo,
sendo que 0 (zero) significa que o tema nio foi tratado no respectivo traba-
lho, 1 (um) o tema foi tratado de maneira genérica e 2 (dois) o tema foi bem
explorado no respectivo artigo.

SHIMOMURA, 2018 1 2
ZHENG, 2018 1 2 d
MUNTEAN, 2018
PETRINI, PozzeBON, 2009 (ETIID
GOODMAN, 2014 D
MARWAH, 2011 ) 1
ZHANG ET. AL, 2018 (JIEWID
DUBEY ET. AL, 2018 1 2
OSTROM ET. AL, 2015 1 2
QUEIROZ, 2018
HOMBERG E SUSHA, 2018 p 1
LI E KAUFFMAN, 2012 TR
Lock E seeLE, 2016 (HINENIND a) Tecnologia
corsett, 2017 SENIETEEE mb) Competéncias
BERTONI E LARSSON, 2017 b 2 mc) Interdisciplinaridade

SCHERER ET AL., 2016 md) Etica
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A Figura 3 destaca que o artigo de Goodman (2014) é o mais com-
pleto quanto aos temas de interesse deste trabalho, porque obtem a maior
pontuacdo e trata dos 4 temas. Os artigos de Shimomura (2018), Zheng
(2018), Dubey et al. (2018) e Ostrom et al. (2015), também se destacam. Os
trabalhos de Zhang et al. (2018) e de Lock e Seele (2016), apesar de terem
sido selecionados e serem interessantes no que tange as dimensdes aqui
tratadas, obtiveram as mais baixas pontuagdes. Nota-se também que os te-
mas tecnologia e interdisciplinaridade sdo constantes em todos os traba-
lhos, demonstrando énfase. Enquanto o tema competéncias e ética, ndo sdo
constantes, podendo representar assuntos mais recentes na literatura.

Pode-se também afirmar que quanto a traducdo das abordagens
emergentes decorrentes das novas tecnologias vistas para o universo das
préxis do Design (a) diversos autores (BERTONI, LARSSON, 2017; ZHENG et
al., 2018; ZHANG, 2018) levantam a questdo de que o processo de Design
deve ser repensado de maneira que formalize o uso dos dados nos desenvol-
vimentos de produtos e servigos (énfase). Em especial a pesquisa de Bertoni
e Larsson (2017) evidencia que nenhum método de PSS encontrado pelos
autores evidencia o foco exclusivo neste modelo de sistema, constituin-
do-se apenas de adaptagGes no processo de desenvolvimento de Design de
produto, apesar do alto grau de complexidade quando se trata de sistemas
com servi¢os. Goodman (2017) frisa que o processo do uso de big data para
Design de servigos também nio contempla uma mediag3o ética. Por conse-
guinte, a RBS feita enfatizou a lacuna de ndo haver métodos que integrem
a perspectiva dos servigos, quando sdo usados inputs de data science para
planejar o PSS. J4 para Shimomura et al. (2018), a preocupagdo quanto ao
método de PSS é que o mesmo nio prevé solucio adequada para os diver-
sos stakeholders, em especial a diversidade de usudrios, envolvidos em um
sistema de PSS. Entdo os autores sugerem a criacio de personas e cendrios
com base em big data, para entender possiveis requisitos necessarios a es-
ses usudrios, defendendo que este método é superior a analise demografica
simples, normalmente utilizada.

Petrini e Pozzebon (2009), Muntean (2018) e Seele (2017) também
afirmam que falta um processo claro no uso de dados para dar suporte e
monitorar objetivos de sustentabilidade. Defendem que este processo deve
estar integrado aos objetivos financeiros da empresa e na sua estratégia.
Dubey et al. (2018) argumentam que o big data prové oportunidades tnicas
as organizagdes para melhorarem a visibilidade e a integracdo em redes de
cadeia de suprimento com vista a produgio e consumo sustentaveis.

Quanto as competéncias do Designer para atuar neste novo contex-
to de complexidade maximizada (b), muitos autores corroboram com o que
foi visto na fundamentacio, afirmando que existe um gap entre as compe-
téncias dos profissionais envolvidos em data science e as competéncias do
designer para lidar com dados (WEF, 2018; OGG, 2019; SCHERER et al., 2016;
BERTONI, LARSSON, 2017). Assim é notdvel a necessidade do Designer se
envolver mais no mundo dos dados, de maneira a trazer contribuicées no
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Design de PSS (énfase). Goodman (2017) e Corbett (2018) sugerem que os
designers nio estdo preparados e devem se capacitar para uma politica de
ética de dados. Goodman (2017) aponta que diversos tipos de dispositivos
de Design de interagido que, ao ser centrado no usudrio, deve ter facil acesso
aos dados pessoais que, por sua vez, podem ser usados para prejudicar o
consumidor, mesmo que de maneira velada.

Ainda na Figura 3, quanto ao desenvolvimento de estratégias e mo-
delos para a viabilizagdo do trabalho interdisciplinar (c), alguns autores
apontam que a natureza do Design e o trabalho em paralelo com diversos
times tornam esta tarefa mais complexa (BERTONI, LARSSON, 2017; ZHANG,
2018). No entanto, tal integracio é essencial e deve ser empregada, poten-
cializando o sucesso de desenvolvimento de PSSs mais sustentaveis.

Por fim, quanto a responsabilidade ética vista na fundamentagio
(d) (FIALKOWSKI, 2019; CESCHIN, GAZIULUSOY, 2016; BHAMRA et al., 2011),
nota-se que apenas 3 artigos abordam o tema (GOODMAN, 2014; SEELE,
2017; CORBETT, 2018) e que apenas o trabalho de Goodman (2014) trata es-
pecificamente deste assunto na integra. Segundo SEELE (2017) a previsdo
de futuros por meio do uso de dados de pessoas reais pode representar uma
violagdo das normas existentes. As preocupacdes éticas em relagdo ao uso
de dados, para Goodman (2014), emergem de quatro tendéncias/tecnolo-
gias que a autora identifica: todo o tipo de sensores coletando dados em
tempo real; os dados sendo usados como commodities, podem ser estocados
e reutilizados indefinidamente; a falta de transparéncia de quem esta “por
tras das cortinas” dos dados; e a escala em massiva dos dados, que invade e
sobrepde questdes culturais. Assim os designers devem refletir sobre como
levar em conta diferentes expectativas, que devem ser culturalmente fle-
xionadas para a coleta e reutilizagdo de dados e assim evitar arrependimen-
tos éticos. Assim, demonstra-se uma énfase na preocupagio com o assunto,
mas que ainda é uma lacuna a ser explorada.

Conclusao

Com o levantamento do estado da arte por meio da RBA e RBS, fo-
ram demonstradas as intersec¢des tedricas entre sistemas de inteligéncia,
no qual se insere o big data, e a sustentabilidade, sob a ética do Design (PSS).
Observou-se assim que, apesar do aumento substancial do nimero de es-
tudos nos temas referentes a ‘PSS’ e ‘big data’, quando estes termos sdo
pesquisados de forma conjunta, sdo praticamente ausentes (PETRINI, POZ-
ZEBON, 2009; PETRINNI, 2006; FIALKOWSKI, SANTOS, 2019).

Outras lacunas principais apresentadas na pesquisa referem-se: a
falta de convergéncia quanto ao uso dos termos e nomes relacionados ao
big data, o baixo indice do uso dos dados para analises preditivas em Design
e PSS sendo tratado na literatura sem o foco da sustentabilidade. Dentre as
principais lacunas, também esta a falta de competéncias do designer para
lidar com o uso de dados e com as rapidas mudangas tecnoldgicas. Assim é
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fundamental que as empresas tenham um papel ativo no apoio a sua forga
de trabalho por meio do desenvolvimento de competéncias e qualificagdes.
De forma particular, interessa que individuos adotem uma abordagem pro-
ativa para a prépria aprendizagem, e que os governos também criem um
ambiente favoravel para apoiar esses esforcos.

Ainda quanto as lacunas, é importante salientar que a tradugio das
abordagens emergentes decorrentes das novas tecnologias vistas para o uni-
verso das praxis do Design, deve ir além do desenvolvimento das competéncias,
deve ser pautado também por mudangas no processo. Assim, falta estabelecer
um processo claro relativo ao desenvolvimento de PSS, usando big data para
dar suporte e monitorar os objetivos de sustentabilidade. Enfatiza-se neste
contexto o entendimento dos autores referentes a necessidade de producio
académica, e desenvolvimento de estratégias e modelos para a viabilizagio do
trabalho interdisciplinar do designer. Alguns autores enfatizam ainda que a
ideagdo de PSSs Sustentdveis possuem caracteristicas complexas que podem
ser suportadas pela utilizacdo inteligente e adequada do big data. No entanto a
questdo ética no uso de dados em Design de PSS também é uma deficiéncia na
literatura porque ha pouca discussdo a respeito, embora a demanda por uma
politica de uso de dados seja necessaria e observada por alguns autores.

Perante tais lacunas vistas, um possivel desdobramento deste estu-
do seria a investigagdo do processo de desenvolvimento de Design, PSS e do
uso dos dados, assim podendo sugerir diretrizes este processo.

A contribuicdo aqui apresentada esté delimitada ao seu aspecto te-
drico. Diante do exposto, também se recomendam futuras pesquisas que
possam elucidar no campo pratico ou empirico desses mesmos temas.
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Project guidelines with a focus on affections and positive memory oriented towards
sustainability

Abstract Studying, understanding and applying sustainability is essential in the
context of teaching and learning about product design. It is well known that the
principles of sustainable development can help to reduce impacts on the envi-
ronment and promote social, environmental and economic changes. However,
subjective aspects related to sustainability are still overlooked. In this work, a
bibliographic review was carried out on the relevance of affective bonds, the sys-
tematization of project guidelines that can elicit affections and positive memory
in the relationship between users and artifacts and a pre-experimental research
on teaching and learning in a project discipline of product 2 in a Design course.

Keywords Design. Teaching and Learning. Sustainability. Affectivity.

Directrices de proyectos enfocados a afectos y memoria positiva orientados a la
sustentabilidad

Resumen Estudiar, comprender y aplicar la sostenibilidad es fundamental en el
contexto de la ensefianza y el aprendizaje relacionados con el disefio de produc-
tos. Es bien sabido que los principios del desarrollo sostenible pueden ayudar a
reducir los impactos sobre el medio ambiente y promover cambios sociales, am-
bientales y econdémicos. Sin embargo, todavia se pasan por alto aspectos subje-
tivos relacionados con la sostenibilidad. En este trabajo se realizé una revisién
bibliogrdfica sobre la relevancia de los vinculos afectivos, la sistematizacion de
lineamientos de proyectos que pueden suscitar afectos y memoria positiva en la
relacién entre usuarios y artefactos, asi como una investigacién pre-experimen-
tal sobre la ensefianza y el aprendizaje en una disciplina de disefio de producto 2,
en un curso de Disefio.

Palabras clave Disefio. Ensefiando y aprendiendo. Proyecto. Sustentabilidad. Afectividad.
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Introdugao

Na contemporaneidade se vive a proliferacdo de informagdes, a
busca por resultados rdpidos e a substituicio imediata do produto. Absor-
vido por essa ansiedade de respostas, como contribuir para que as a¢des do
presente nio deixem sequelas para as futuras gera¢des? Como ter empatia
sem ter tempo disponivel? Como falar em inovagdo sem mencionar o im-
pacto ambiental? Essas sdo questdes que precisam ser refletidas no ensino
e na aprendizagem em design de produto. As mudangas de paradigmas vém
acontecendo a partir da incorporagdo dos principios da sustentabilidade,
da conscientizagio sobre o consumo, da valorizagio dos aspectos humanos,
do trabalho colaborativo e dos significados aos artefatos.

Segundo Kazazian (2005, p. 28): “Em 1990, um americano da classe
média consumia um volume de energia equivalente ao de 3 japoneses, 6
mexicanos, 14 chineses, 38 indianos, 168 bengaleses, ou ainda 531 etiopes”.
O caminho para a sustentabilidade é imprescindivel e deverd acontecer en-
tre erros e contradi¢des, que promovam o reconhecimento da necessidade
“de viver melhor consumindo (muito) menos e regenerando a qualidade do
ambiente” (MANZINI, 2008, p. 26). Ademais, “Mudanca climética, esgota-
mento de recursos, instabilidade potencial dos ecossistemas e a erosio da
capacidade ecoldgica sdo alguns dos sintomas manifestos desta tendéncia
de consumo” (FUAD-LUKE, 2009. p. 67, tradugdo nossa). Nesse mesmo sen-
tido, Thackara ressalta que:

Oitenta por cento do impacto ambiental dos produtos, servigos e infraes-
truturas ao nosso redor é determinado no estdgio de design. As decisdes
de projeto moldam os processos por tras dos produtos em uso, materiais
e energia necessarios para produzi-los, a maneira como os operamos dia-
riamente e o que acontece quando eles ndo precisam mais deles. Podemos
ndo ter pretendido fazé-lo, e podemos nos arrepender da maneira como
as coisas acabaram, mas criamos nosso caminho para as situagdes que nos
enfrentam hoje (tradugdo livre THACKARA, 2008. p. 1).

Acredita-se que € preciso refletir sobre os estilos atuais de vida, pro-
mover a sustentabilidade, considerando os principios do desenvolvimento
sustentavel, pensar sobre a geracdo de residuos, compreender os vinculos
afetivos na relacdo entre usudrios e artefatos, bem como reconhecer a rele-
vancia dos afetos e da memdria positiva. Ademais, “perceber que o ciclo de
vida de qualquer artefato estende-se para muito além do seu uso primeiro e
mesmo o seu descarte” (CARDOSO, 2012, p. 88) pode auxiliar na conscienti-
zagdo de projetos orientados a sustentabilidade.
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Objetivos

Este trabalho consiste em um substrato de uma tese de doutorado
em design, desenvolvida pela Faculdade de Arquitetura da Universidade de
Lisboa. O objetivo geral da pesquisa aborda a relevincia dos vinculos afe-
tivos entre usudrios e os artefatos como estratégia para fomentar atitudes
responsaveis orientadas a sustentabilidade no design de produtos. Para este
texto foi feito um recorte com embasamento tedrico sobre a sustentabilida-
de respaldada nos sentimentos, a sistematizagdo de diretrizes de projetos,
que podem identificar os vinculos afetivos e uma pesquisa pré-experimen-
tal de ensino e de aprendizagem em uma disciplina de projeto de produto 2,
em um curso de Design em uma universidade publica no Brasil.

Metodologia

Esta investigagdo tem como principal caracteristica de classifica-
¢do, ser de finalidade aplicada, de objetivo exploratério, de natureza ex-
perimental, com uma abordagem predominantemente qualitativa, apenas
com constatagdes quantitativas nas discussdes relacionadas as respostas
aos questiondrios aplicados, compreendendo os seguintes procedimentos:

1. Pesquisa bibliogréfica referente ao estudo de textos
sobre a sustentabilidade respaldada nos sentimentos,
que possibilitou a sistematizacio de diretrizes de
projeto para a identificagdo de vinculos afetivos entre
0s usudrios e os artefatos;

2. Sistematizagdo de diretrizes de projeto, com base
nos principios da sustentabilidade (PAPANEK, 1971;
MANZINI; VEZZOLI, 2002), respaldada nos sentimentos
(DESMET, 2002; CHAPMAN, 2005; BORJESSON, 2006;
WALKER, 2006; RUSSO, 2010; MCDONAGH, 2017);

3. Pesquisa pré-experimental desenvolvida com um
unico grupo, sem controle anterior, no contexto
de ensino e de aprendizagem em uma disciplina de
projeto de produto 2, em um curso de design de uma
universidade puablica. Foram realizadas 15 aulas de
04 horas semanais, com um grupo de 31 estudantes,
dentre esses 02 alunos se afastaram das atividades
por problemas de satde e 03 alunos compareceram a
poucos encontros, totalizando a participagio efetiva
de 26 estudantes;

4. Os resultados e as discussdes foram realizados a
partir da interpretacdo dos painéis desenvolvidos
pelos estudantes e das respostas aos questiondrios. A
interpretacdo dos painéis foi executada pela autora
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deste trabalho, levando em consideragdo os aspectos
subjetivos, que visam os afetos e a memoria positiva
orientados a sustentabilidade e a evidéncia do uso das
diretrizes de projetos, que podem levar a promover
vinculos afetivos entre os usudrios e os artefatos. O
questionario foi elaborado para obter informagdes
sobre os conhecimentos adquiridos, os sentimentos
envolvidos e a compreensio sobre as diretrizes do
projeto. Essa técnica de investigacdo foi proposta
de modo auto-aplicado, permitindo o anonimato e
evitando a influéncia das opinides alheias e exposigdo
desnecessaria dos estudantes. Nos questiondrios
estavam disponiveis questdes fechadas e questdes
aberta com a escala Likert: 1 correspondendo ao nivel
de satisfacio minimo e 5 indicando o nivel de satisfacdo
maxima e uma andlise qualitativa, de acordo com as
respostas abertas. Foram aplicados na tltima aula e 20
estudantes responderam.

Afetividade, Memoria e Sustentabilidade

Os artefatos sdo envolvidos pelo sentimento humano e sdo cons-
truidos, compreendidos e reconhecidos pelas pessoas quando usados (Kri-
ppendorff, 2000). “Sem um sujeito capaz de atribuir significado, o objeto
nio quer dizer nada; ele apenas é” (CARDOSO, 2012. p. 33). As coisas nio sdo
apenas artigo de sobrevivéncia e conforto, elas estdo imbuidas de significa-
dos, “que manifestam habilidades e moldam as identidades” (CSIKSZENT-
MIHALYI; ROCHBERG-HALTON, 1981. p. 1). Ademais,

Para entender o significado de um artefato com qualquer profundidade
é preciso saber o que ja se passou com ele ou, no caso de um artefato mé-
vel, por onde ele passou. A existéncia de qualquer objeto decorre dentro
de um ciclo de vida que comporta desde sua cria¢do até sua destruicio.
Quanto mais tempo ele consegue resistir - ou seja, manter-se integro e
reconhecivel - maior seré a chance de incidirem sobre ele mudancas de
uso e de entorno (CARDOSO, 2012. p. 35).

0 estudo do percurso dos artefatos permite compreendé-los como
possuidores de vida social. A analise da sua circulagio em um contexto so-
cial é realizada pela sua biografia, indicando o seu surgimento, envelhe-
cimento e descarte (APPADURAI; KOPYTOFF, 1986). Durante a circula¢io
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das coisas sdo atribuidos significados que constroem a biografia dos objetos
(KOPYTOFF, 1986). Os valores interpretados pelas pessoas com relagdo aos
artefatos sdo resultados de um juizo de valor (APPADURAI, 1986).

Os significados sdo reconhecidos a partir da percep¢io e da inter-
pretacdo de seus aspectos visuais, que marcam o tempo e traduzem iden-
tidades. “Esta auto-imagem reflectida nos objectos constitui um guia e um
ponto de referéncia para o grupo, tendo em vista o futuro, e acaba por se
transformar no retrato doada a posteridade” (KUBLER, 1998. p.22).

As coisas refletem o retrato de uma identidade coletiva por uma
sequéncia temporal intermitente e varidvel, que pode ser compreendida
pelos conceitos de cabega de série ou obra inaugural e série formal ou con-
juntos de réplicas. A categoria forma-classe prevé a manutengao de formas
que indicam nova possibilidades, revelando o método genealdgico ancora-
do em Focillon (KUBLER, 1998).

A analise da genealogia da forma possibilita a verificagdo do desen-
volvimento, ocorrida em determinado artefato durante o tempo. Permite-
-se, também, a observacio das alteragdes e as suas atualizagdes promovidas
pelo progresso, pela tecnologia e pela percepcdo das pessoas. E o estudo
genealdgico que pode indicar formas arquetipicas reconhecidas por grande
parte das pessoas. “Um arquétipo dominante necessita de uma forma capaz
de transmitir o que faz, e o que o usudrio precisa fazer para que ele funcio-
ne” (SUDJIC, 2010. p. 57). O arquétipo transmite familiaridade, é usado pela
intuicdo e comunica emogdes.

O estudo da trajetdria dos objetos pela sua biografia, a analise da
genealogia da forma e o reconhecimento do arquétipo podem indicar as
informagdes essenciais que suscitem afetos e memdria positiva.

Acredita-se que a relagdo entre usudrio e artefato envolvida com
sentimentos pode proporcionar um consumo consciente, na medida em que
os desejos e as necessidades dos usudrios sdo contemplados além das fun-
¢Oes praticas, alcancando o subjetivo, o inatingivel e a imaterialidade. Para
Papanek (1995), esse seria o lado espiritual do design, configurado pela éti-
ca e moral do designer e do modo como o objeto é usufruido. Evidentemen-
te, continua-se enfatizando a necessidade de se respeitar os principios do
desenvolvimento sustentavel, avaliando-se a selecdo dos recursos naturais,
adotando-se uma produgdo limpa, programando montagem e transporte
eficientes, enfim, seguindo o que foi preconizado por Papanek desde 1970.
Além disso, sdo acrescentados critérios que abordem os afetos e a memdria
positiva como componentes para a responsabilidade ambiental.

“0 afeto é o segmento da atitude que se refere ao sentimento e
as emocdes” (ROBBINS, 2005). O afeto é acionado em virtude da atencio
despertada e motivada por algo ou alguém. A emocgio ocorre por disposi-
tivos sensoriais e é desenvolvida por agdes sucessivas que sdo processadas
quimicamente no corpo. E possivel reconhecer as emogdes sentidas pelas
pessoas, pois sdo orientadas para o exterior. J4 os sentimentos sdo proces-
sados mentalmente. E possivel ter os sentimentos e ndo os demonstrar. As
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emogdes geram sentimentos, ou seja, ter emogdes significa ter sentimentos,
mas nem todo sentimento é gerado por emocdes (DAMASIO, 2011). Nesse
sentido, o “valor emocional - de cardter subjetivo - incorpora motivagdes
afetivas ligadas as percepgdes sensoriais” (KRUCKEN, 2009. p. 27).

As emogdes e os sentimentos influenciam na memoria, que é a ca-
pacidade de armazenamento de imagens geradas pelo cérebro (DAMASIO,
2004). Assim, “lembrar uma pessoa ou evento, ou contar uma histéria, re-
quer a evocagdo; reconhecer objetos a nossa volta também” (DAMASIO,
2009. p. 173). Do mesmo modo, a “memdria é a experiéncia deslocada do
seu ponto de partida na vivéncia imediata [...] quase tudo que somos e pen-
samos depende da meméria” (CARDOSO, 2012. p. 39).

Diante disso, acredita-se ser essencial compreender a afetividade
preservada na memdria, para suscitar sentimentos e emogdes que permitam
uma relagdo mais sincera e duradora entre usuérios e artefatos. E possivel
que a durabilidade seja ocasionada apenas pelo valor afetivo e que “o pro-
prietdrio adquire consciéncia de que o valor do objeto vai durar para além do
interim em que estd em suas maos” (CARDOSO, 2012. p. 92). Reconhecer os
motivos que suscitam os afetos e a memdria positiva na relagdo entre usua-
rio/artefato e aplici-los no desenvolvimento de projetos pode ser uma nova
abordagem sustentavel, que nio se distancia dos jd preconizados principios
do eco design, mas engloba aspectos subjetivos a sustentabilidade.

Pessoas, artefatos e afetividades sdo objetos de estudos de alguns
trabalhos, tais como: “Emotionally Durable Design” (CHAPMAN, 2005); “Affec-
tive Sustainability” (BORJESSON, 2006); “The experience of love for products”
(RUSSO, 2010); “Designing Emotions” (DESMET, 2002), “Designing sustainabili-
ty” (WALKER, 2014) e “Emotional sustainability” (MCDONAGH, 2017).

Chapman (2005) explora os motivos pelos quais os usudrios descar-
tam os produtos e investiga algumas estratégias para prolongar sua vida
util, chamando atengio para o fato de que o design, pela emocio, possa
ser duravel. “Emotionally Durable Design” tem como objetivo conscientizar
o consumo pela durabilidade na relagdo entre usudrio e produto. Para Van
Krieken et al. (2012), muitas estratégias estdo sendo elaboradas e publica-
das, porém, pouco utilizadas na pratica.

Borjesson (2006) acredita que o objeto deve ter competéncia afetiva
para ser sustentdvel. “Affective Sustainability” é uma experiéncia vivida, pro-
cessada no nivel inconsciente e relevante para o ser humano, fazendo com
que o tempo nio seja determinante; as tradi¢des sejam valorizadas; explorem
as necessidades e as raizes do usudrio; possibilitem uma estética agradavel
sem exigéncia de padrdes e preservem a intui¢do no processo projetual.

Russo (2010) aborda o amor entre produtos e usudrios. Para a au-
tora, os lacos pessoais entre individuos e os artefatos sdo semelhantes ao
amor entre parceiros e deve ocorrer por: uma interagio fluida, envolvendo
processos cognitivos e emocionais; resgate da memdria afetiva, bem como
prazer social e fisico, a partir de significados relevantes para o usudrio.
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Walker (2014) faz criticas sobre a estética dos produtos contempo-
rineos, demonstrando que é possivel reconhecer praticas de projeto e pro-
dugdo insustentdveis pela sua estética. O autor acredita que os artefatos
precisam transmitir significados humanos e que para projetar para a sus-
tentabilidade se faz necessdria a ética e a espiritualidade, permitindo que
a estética transcenda a aparéncia e o estilo. Ao falar em valores espirituais
no design, Walker resgata a visdo de Papanek sobre a importancia dos va-
lores espirituais humanos para efetivar um design responséavel que ofereca
bem-estar a sociedade. Pantaledo (2017) afirma que, para ambos os autores,
o relevante é a nog¢do sobre significado e propdsito do projeto, ressaltando
que o design para a sustentabilidade é visualizado a partir da teoria, da
pratica, da estética e da ética em plenitude “regidos por um principio ima-
terial: a consciéncia moral/espiritual” (PANTALEAO, 2017. p. 30).

McDonagh (2017) reflete sobre os aspectos praticos da sustentabi-
lidade, enfatizando que a qualidade do material nao se traduz em longevi-
dade do produto e que por ser reciclado pode nio ser aceitavel para o meio
ambiente. “Emotional sustainability” considera que a utilizacdo de material
reciclado ndo prolonga necessariamente a vida ttil do produto. O autor re-
forca que o produto deve oferecer significados, uma experiéncia produtiva
e que proporciona momentos enriquecedores.

Ainda foi possivel verificar em alguns estudos a sistematizagdo de
critérios de projeto que podem auxiliar na configuragio dos vinculos afeti-
vos na relagio entre usudrio/objeto, tais como:

* Asregras descritas por Arguin (2010) sdo baseadas no
conceito de Chapman (2005): pense no consumidor;
inclua o consumidor no processo; valorize as
necessidades dos usudrios; design para educar; design
para individualidade; seja criativo e tGnico.

¢ A competéncia afetiva, elaborada por Borjesson
(2006), prevé que, para desenvolver um objeto,
deve-se considerar: um modo de interagir com as
experiéncias vividas anteriormente; reconhecer as
tradigdes e as promover como experiéncias; apreciar
a simplicidade dos elementos visuais; compreender
os componentes afetivos e cognitivos e estabelecer o
vinculo com o passado, que permita que o produto se
mantenha vivo no futuro.

+ Deacordo com Van Krieken et al. (2012), as qualidades
para os produtos emocionalmente durdveis sdo:
envolvimento, animagio, adaptacdo a auto-identidade,
evocagdo memdrias e ser gratificante.

«  “Framework emotional durability design nine - a tool for
a product longevity”, desenvolvido por Haines; Gadd;
Chapman et al. (2018) identifica alguns motivos pelos
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quais os objetos ndo sdo descartado: relacionamentos
de estabilidade e confiabilidade com o produto;
narragdo de histdrias, que evocam memdrias e refletem
as tradi¢des; identificagdo entre usudrio/artefato;
possibilidades de imaginagdo pelo sentimento de
amor; interagdo usudrio e artefato; reconhecimento da
“alma” ao objeto; que tenha qualidade e durabilidade;
provoque prazer e boas sensagdes durante o percurso
de seu envelhecimento e promova adaptagdes.

*  “Designing emotions that last”, formulada por Sogutly e
Desmet (2019), prevé diretrizes para a pratica projetual
que criem vinculos emocionais duradouros, baseada
em: envolvimento usudrio/produto; variedade
funcional; adequagdo ao tempo; refletir necessidades;
variedade comportamental; variedade sensorial e
suscitar memodrias.

Em suma, a afetividade pode ser percebida com relagdo: a dura-
bilidade e longevidade dos artefatos (CHAPMAN, 2005); ao envolvimento
afetivo transmitido pelo tempo, pela tradi¢do ou pela estética (BORJESSON,
2006); a experiéncia de amor promovida pelos artefatos (RUSSO, 2010); a
comunicagio de significados humanos (WALKER, 2014); a experiéncia pro-
dutiva e aos momentos enriquecedores (MCDONAGH, 2017). A compreensdo
sobre os significados pode ser investigada pela analise da genealogia da for-
ma (KUBLER, 1998); da andlise de circulacdo dos artefatos em um contexto
social realizado pela biografia dos objetos do cotidiano, indicando o seu sur-
gimento, envelhecimento e descarte (APPADURAI; KOPYTOFF, 1986).

As consideragdes sobre o desenvolvimento de projeto de produto
para a sustentabilidade ressaltando os aspectos subjetivos, ndo desconsi-
deram os aspectos objetivos. Em suma, continua-se seguindo os principios
para o desenvolvimento sustentavel, tais como:

+ selecionar matérias-primas renovaveis, refugos de
producdo ou material reciclado;

« utilizar tecnologia para a produgio de baixo impacto;

+ reduzir o uso de energia durante a fabricacdo do
produto ou utilizar energia renovéavel;

« utilizar materiais e processos de fabricagio locais;

¢ racionar o uso de dgua na produgio;

+ evitar inserir substincias tdxicas ou danosas no
produto;

+ evitar o uso de materiais n3o-renovaveis ou em
extingao;

+ aproveitar os residuos que seriam descartados;

+ reduzir a quantidade de componentes;
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« evitar excesso de materiais;

« utilizar a menor quantidade de material possivel;

+ fazer projetos que utilizem a menor quantidade de
materiais, componentes e fixacdes possiveis;

+ reduzir as etapas de producio;

+ facilitar a montagem das estruturas;

+ priorizar produtos modulares, multifuncionais,
desmontdveis, empilhdveis e dobraveis;

+ possibilitar ajustes, consertos e substitui¢des de pegas;

+ projetar embalagens compactas;

+ facilitar o transporte, se possivel com recursos
renovaveis.

* Os principios citados somados as diretrizes de projeto,
elaboradas com base nos estudos citados, que ressaltam
os aspectos subjetivos do projeto, visando afetos e
memdria positiva e relacionam a sustentabilidade e os
vinculos afetivos (Figura 01).

+ A aplicagido das diretrizes de projeto pode permitir:

+ reconhecer as reais necessidades e desejos das pessoas;

+ identificar uma oportunidade de design, que possibilite
o bem-estar das pessoas;

+ estudar os principios do desenvolvimento sustentavel
e avaliar os itens adequados para o contexto;

+ considerar as questdes praticas, estéticas, simbdlicas
e sentimentais dos objetos, visando aos aspectos
objetivos e subjetivos da sustentabilidade;

+ coletar informagdes sobre as pessoas, envolvendo-se
no cotidiano delas;

+ perceber a identidade absorvida e transmitida pelo
usudrio pelo objeto, configurando o objeto como um
espelho;

+ reconhecer os vinculos afetivos entre pessoas e
artefatos;

« compreender o perfil dos envolvidos e antecipar
cendrios de futuro;

« ativar os valores e os significados transmitidos pelos
objetos;

+ analisar a trajetéria de vida do objeto em posse do
usudrio, produzindo, assim, uma biografia sobre o
objeto;

+ compreender a evolug¢do do objeto, a partir da sua
genealogia da forma;

+ reconhecer os sentimentos envolvidos na relacio
entre usudrio e artefatos;
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Fig 1. Diretrizes de projeto visan-
do afetos e memdria positiva

Fonte: Autor (2020)
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+ privilegiar aspectos visuais que permitam que o
usudrio se identifique e que suscite afetos e memdria
positiva;

+ executar as diretrizes de projetos que ressaltem os
aspectos subjetivos, visando afetos e meméria positiva.

M dos
Planejar os iais da sustentabili ou
seja, priorizar ias limpas, iai avei
tecnologias de baixo impacto, racionalizagdo do uso da
agua; gerenciar residuos; otimizar a produgao;
contribuir com substituicao de pegas; facilitar
entre outros

Desejos e Conquistas
Ponderar sobre as dificuldades
de aquisi¢é@o dos objetos.
Objetos de alto custo, de dificil
acesso, de edigao limitada,
produzidos com materiais
exclusivos, em sitios distantes
Ou por pessoas especiais
normalmente s&o marcantes,
promovem afetos, criam
memorias e ndo sdo
descartados facilimente.

visuais e vi

Refletir sobre os aspectos visuais,
permitindo que forma, textura, cores,
estampas, acabamentos, entre outros,
estabelegam vinculos afetivos;

os aspectos visuais devem se relacionar
com experiéncias vividas recentes ou
antigas, que possam ser identificadas
com uma época, um lugar, uma pessoa

Espelho etc;

Desenvolver artefatos que privilegiar aspectos visuais simples;
expressem a personalidade, desvincular-se de tendéncias de moda;
os valores éticos e morais prezar pela qualidade fisica dos objetos.

dos usuarios.

As diretrizes de projetos relacionadas aos vinculos afetivos cola-
boram com os aspectos sociais, econdmicos e ambientais. Com relagdo ao
social, aborda-se o cardter humano da sustentabilidade, possibilitando que
o individuo seja observado nas suas particularidades, definindo a sua iden-
tidade e envaidecendo a sua autoestima. Em termos econémicos, os inves-
timentos poderdo ser otimizados em setores mais adequados, fazendo com
que os recursos naturais sejam utilizados conscientemente. E necessario
chamar atencdo para o fato de que a sustentabilidade pode ser abordada
em diversas dreas, com a¢des pontuais ou complementares, atendendo a
uma ou a muitas diretrizes do desenvolvimento sustentdvel. Como isso, es-
pera-se afastar um entendimento comum de que o universo sustentavel s6
se compromete com as fun¢des praticas. Ressalta-se que as fungdes estéti-
cas e simbdlicas e os sentimentos envolvidos na relagdo usudrio/ objeto sdo
determinantes para a sustentabilidade.
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O caminho para a sustentabilidade tem como ponto de partida a
inovacdo social, cultural e tecnoldgica “no 4mbito do qual havera lugar para
uma multiplicidade de opgdes que correspondam as diferentes sensibilida-
des e oportunidades diversas” (MANZINI; VEZZOLI, 2002). Assim, “para ser
sustentavel, um sistema de produgio, uso e consumo tem que ir de encon-
tro das demandas da sociedade por produtos e servigcos sem perturbar os
ciclos naturais e sem empobrecer o capital natural” (MANZINI, 2008. p. 23).

Refletir as questdes econdmicas, sociais e ambientais; propor condi-
¢bes para um modo de vida mais sustentavel e “separar as necessidades que
amparam a vida das que destroem nio deve ser visto como preocupagio
moral e sim como imperativo ecolégico” (FRY, 2009. p. 61). A mudanga de
comportamento deve se pautar na reelaborac¢do do consumo, afastando-se
do fetiche e da tendéncia (WALKER, 2005). A pratica do design deixou de se
preocupar com a fabricagdo de coisas para compreender o contexto da vida
das pessoas e, assim, satisfazé-las pela compreensio de histérias e narrati-
vas de cendrios futuros (SANDERS; STAPPERS, 2012).

Diante disso, acredita-se ser essencial compreender a afetividade,
preservada na memoria, para suscitar sentimentos que permitam uma re-
lagdo mais sincera e duradoura entre os usudrios e os artefatos. Acredita-
-se que essas questdes precisem ser fomentadas no contexto de ensino e
de aprendizagem para promover a conscientizagdo no desenvolvimento de
produtos que influenciem a responsabilidade ambiental.

Pesquisa Pré-experimental no contexto
de ensino e aprendizagem

As diretrizes de projeto que visam os afetos e a memdria positiva
foram utilizadas na disciplina de projeto de produto 2, em um curso de De-
sign. A disciplina foi ministrada pelas explanagdes sobre a bibliografia base,
os exemplos de produtos, que pela configuragio visual suscitam os vinculos
afetivos e as diretrizes para identificar aspectos subjetivos, que visem aos
afetos e a memdria positiva. A disciplina foi ministrada com atividades: de
identificacdo de objetos suscetiveis de despertar afetos e memdria positiva,
ligados a infancia, aos habitos e a cultura; das entrevistas realizadas com
usudrios; aplicagdo de questionarios pelo google forms; do grupo de foco para
discutir as agdes realizadas; da anélise da genealogia das formas; do estudo
sobre a vida social dos objetos; reflexdes sobre as diretrizes, que suscitam
vinculos afetivos, bem como a identificacdo dos aspectos objetivos e subje-
tivos para a sustentabilidade.

A compreensdo sobre a relevancia dos artefatos na vida das pes-
soas foi realizada por: entrevistas entre os estudantes participantes e com
pessoas que frequentavam a praia; produgio de painéis que demonstraram
objetos que suscitassem os afetos e a memdria positiva (Figura 02).
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Fig 2. Painel sobre aspectos visuais que
podem suscitar afetos e meméria posi-
tiva, desenvolvido por um dos partici-

pantes | Fonte: Autor (2020)

Fig 4. Geragdo de ideias de um dos par-
ticipantes para desenvolver um utilita-
rio de mesa para degustar caranguejo

Fonte: Autor (2020)

Fig 3. Discussdes em grupo durante a

aula | Fonte: Autor (2020)

Esses painéis foram expostos e discutidos em grupo. Em seguida, foi
desenvolvida a andlise da genealogia da forma e o estudo sobre a biografia
dos objetos (Figura 03). A genealogia da forma foi formulada com base nas
alteragdes da configuracio visual ao longo do tempo, sendo identificado o
que se manteve no objeto e motivos pelos quais ndo houve mudanga. Pela
biografia dos objetos, foi possivel identificar a relevancia daquele objeto na
vida do usudrio e as suas modifica¢des do contexto.

Com a analise dos dados recolhidos foi possivel gerar ideias, reali-
zar discussdes, analisar, refinar, gerar pequenos modelos de estudos fisicos
e indicar uma proposta final que contemplasse a oportunidade de design
descrita no inicio do projeto (Figura 04).

De acordo com as fases, os estudantes desenvolveram painéis que
demonstraram os objetivos do trabalho, a execu¢do do roteiro de trabalho
e a proposta do produto. Para concluir a pesquisa pré-experimental foi dis-
ponibilizado um questionario com questdes abertas e fechadas.
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Resultados e Discussoes

Os resultados foram analisados a partir da interpretagdo dos pai-
néis produzidos pelos estudantes e pelas respostas aos questiondrios.

Os painéis demonstraram o caminho do projeto desenvolvido, a ge-
ragdo de ideias e a proposta do modelo final. Destaca-se o desenvolvimento
dos projetos de um utilitdrio de mesa para degustar caranguejo (Figura 05),
de uma bolsa de praia, que disponibiliza espago adequado para objetos pes-
soais e conservagido térmica de alimentos e bebidas (Figura 06) e de chuvei-
ros publico para praia (Figura 07).

Os projetos necessitam de ajustes com relagio a configuracio e as
especificacbes de materiais e processos de fabricac¢do. No entanto, é possi-
vel identificar aspectos culturais relevantes aos usuarios, aparéncia visual
simples, refor¢o de hébitos locais, utilizacdo de materiais caracteristicos da
regido, questdes de familiaridade e de pertencimento e a possibilidade de
suscitar afetos e memorias positiva.

Os questiondrios foram analisados quantitativamente, com base nas
respostas conferidas na escala Likert: 1 correspondendo ao nivel de satis-
fagdo minimo e 5 indicando o nivel de satisfagdo mdximo e uma andlise
qualitativa, de acordo com as respostas abertas.

Fig 5. Projeto de um utilitdrio de mesa para degustar caranguejo

Fonte: Autor (2020)
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Fig 6. Projeto de bolsa de praia, que disponibili-
za espaco adequado para objetos pessoais e con-
servagdo térmica de alimentos

Fonte: Autor (2020)

Fig 8. Respostas ao grau de satisfagdo
com relagdo as experiéncias anteriores
no desenvolvimento de projeto

Fonte: Autor (2020)

Diretrizes de projeto com enfoque nos afetos e na memdria positiva 259
orientada a sustentabilidade

Fig 7. Projeto de chuveiros publico para praia

Fonte: Autor (2020)

A primeira questdo avaliou as experiéncias de
projetos anteriores. As respostas indicaram que 5%
apresentaram grau de satisfacdo como 2; 50% indica-
ram 3 como grau de satisfacdo; 35% indicaram 4 como
grau de satisfacdo e 10% indicaram 5 como grau de sa-
tisfagdo (Figura 08).

Respostas relacionadas ao grau de satisfagdo de praticas projetuais anteriores
Questionario respondido pelos alunos da UFPB

GRAUS 10%
GRAU4  35%
GRAU3  50%

oravz (5%

GRAU1 0%
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As experiéncias anteriores sdo avaliadas como medianas na sua
maioria e, de acordo com os comentadrios, relacionam-se com a falta de cla-
reza sobre os métodos; auséncia de orientagGes sobre o processo; os méto-
dos nio eram seguidos; as questdes sobre a sustentabilidade relacionada
aos afetos e a memoria tinha sido desconsideradas. A seguir sdo apresenta-
dos alguns comentarios:

De forma resumida: um pouco limitado e falta de auxilio que pudesse di-

recionar com mais clareza o resultado final.

Sempre foi um processo muito mecinico. Ndo havia aten¢do para a ques-
tdo da sustentabilidade emocional no desenvolvimento do projeto (co-

mentdrios de alguns participantes).

Em seguida, foram questionados sobre a experiéncia atual. 55%
apontaram grau de satisfacdo 5; 30% indicaram grau 4, 10% indicaram nivel
3 e 5% apresentaram grau de satisfagdo 1 (Figura 09).

Respostas relacionadas ao grau de satisfagdo com o DOM
Questionarios respondidos pelos alunos da UFPB

GRAUS 55%
GRAU4  30%
GRAU3 10%
GRAU2 0%
GRAU1 5%

Fig 9. Respostas ao grau de satisfagdo com relagdo ao DOM

Fonte: Autor (2020)

Verifica-se que o grau de satisfagdo com experiéncia de projeto de-
senvolvida foi satisfatéria. As respostas que indicaram os niveis 1 a 3 sdo re-
ferentes a exigéncia do cumprimento das etapas e quantidade de a¢des que
tiveram que ser executadas. A seguir sdo evidenciados alguns comentarios:

DATJournal v.6 n.1 2021



Diretrizes de projeto com enfoque nos afetos e na memdria positiva 261
orientada a sustentabilidade

N&o gostei, foi pouco tempo e ndo consegui desenvolver bem.

Cansativo. Embora que as tantas dinimicas tenham sido boas para o de-
senvolvimento deste projeto, com o tempo tornou-se mondtonas e repe-
titivas. Talvez parte tenha sido pelo periodo reduzido de tempo. (partici-

pantes que indicaram grau de satisfagdo como sendo 1 e 3)

Em contrapartida, a maior parte ficou motivada e redigiu comenta-
rios positivos:

Tive um pouco de dificuldade no inicio até me adaptar ao processo proje-

tual. Nunca havia trabalhado com a questio afetiva dessa forma.

Foi mais interessante, pois trouxe uma forma diferente de se projetar e

trazer memodrias afetivas positivas e expressividade cultural.
Foi uma experiéncia bem melhor que as anteriores.

Foi o melhor projeto. A forma como foi desenvolvido com dinimicas,
sempre produzindo em sala. (participantes que indicaram grau de satis-

fagdo como sendo 4 e 5).

O projeto desenvolvido ressaltou que os aspectos subjetivos, tais
como estética, simbologia e sentimentos devem ser considerados como uma
estratégia para estimular atitudes reflexivas orientadas a sustentabilidade.
Na terceira questdo foi abordada a rela¢do do projeto desenvolvido com a
sustentabilidade. 80% dos participantes afirmaram compreender a relagdo
do projeto a sustentabilidade (Figura 10).

Respostas a pergunta: Houve algo sobre sustentabilidade que chamou sua atengdo?
Questionarios respondidos pelos alunos da UFPB

NAO  20%

SIM  80%

Fig 10. Respostas sobre se algo chamou atengio com relagdo a sustentabilidade

Fonte: Autor (2020)
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80% dos participantes consideram que projeto desenvolvido de-
monstrou uma perspectiva sustentavel relacionada aos vinculos afetivos e
que foram motivados com relacdo a sustentabilidade, com respaldo nos afe-
tos e na memdria positiva. Destacam-se alguns comentarios abaixo:

A maneira que me fez refletir sobre descarte e valorizagdo do material.

A questdo da durabilidade. Sobre o fato de ndo projetar produto com ni-

veis de descarte facil.

A questdo do material e de como ele pode transmitir de forma ecologica-

mente correta os materiais procedentes da regido.
A questdo de torna-lo afetivamente sustentavel.

Resgatar lembrangas e lagos afetivos e toda a interagdo envolvida no

processo.

Por ser enfatizado a importancia da ligagdo do usudrio, com o produto,
através de memdrias afetivas, foi muito importante ter essa reflexdo na

hora de projetar.

E excelente por haver toda essa preocupagdo em estabelecer um lago afe-

tivo como o usudrio.
O ponto positivo foi usar a memdria afetiva.

Indo por esse lado mais afetivo, acredito que possa agregar mais valor
ao produto. Isso foi o principal ponto. (participantes que afirmaram ter
adquirido novas informagdes sobre atitudes reflexivas orientadas a sus-
tentabilidade).

A pré-experiéncia pode fazer com que participantes reflitam sobre
modos de vidas vigentes, consumo, papel do design na sociedade atual e a
relevancia sentimental dos objetos para as pessoas. E importante ressaltar
que a maior parte dos participantes afirmou que antes do projeto desen-
volvido ndo tinham refletido sobre os vinculos afetivos estabelecidos entre
usudrios e objetos.

Desse modo, verifica-se que as diretrizes de projeto, visando afetos
e memdria positiva, possibilitaram reflexdes sobre a sustentabilidade e os
vinculos afetivos, como estratégia projetual para promover atitudes res-
ponsaveis no estudante.
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Consideragoes Finais

Parte-se do pressuposto de que o design deve ser empatico, compre-
ender o modo de vida das pessoas sem julgamento, reconhecer as reais neces-
sidades e desejos, refletir sobre a relevincia dos objetos na vida das pessoas,
os vinculos sentimentais e ter responsabilidade sobre o meio ambiente.

Neste trabalho foram feitas consideragGes sobre os aspectos subjeti-
vos relacionados aos vinculos afetivos. Observou-se que, ao longo do tempo,
as a¢Oes projetuais passaram a abranger muito mais do que os aspectos prati-
cos, como forma, materiais, fungdes e producgdo. Além desses, foram incluidos
os aspectos social, cultural e ambiental como preocupagdes no desenvolvi-
mento do projeto, possibilitando que o design se aproximasse das pessoas,
da cultura e da sustentabilidade. Desse modo, visualiza-se que o design pode
se concretizar como um trabalho colaborativo, para que as necessidades das
pessoas e a sustentabilidade sejam alcancadas concretamente.

Materiais de baixo impacto ambiental, eficiéncia energética, qua-
lidade e durabilidade dos materiais, modularidade, reutilizagio e reapro-
veitamento sdo agdes que reconhecidamente visam a sustentabilidade.
Observa-se que os aspectos objetivos sdo amplamente difundidos, tanto no
ambito académico quanto no industrial. Contudo, acredita-se que os aspec-
tos subjetivos, ou seja, significados, simbologia e sentimentos também po-
dem auxiliar na conscientiza¢do ambiental.

Nessa perspectiva, foram analisados estudos que possibilitaram
identificar atitudes relevantes para suscitar os vinculos afetivos entre os
usuario e artefatos. Esses trabalhos possibilitaram a configuracdo de dire-
trizes que podem suscitar afetos e memdria positiva. Tais diretrizes foram
desenvolvidas em uma disciplina de projeto de produto e foram avaliadas
com éxito pelos estudantes. A pré- experiéncia demonstrou que os partici-
pantes se sentiram motivados, que a maior parte desconhecia a possibilida-
de de incluir os vinculos afetivos como uma estratégia sustentavel e que o
trabalho colaborativo entre os participantes foi eficiente.

Como resultado, acredita-se que projetar juntos aos usudrios e par-
tes interessadas, ser empdtico e reconhecer significados e sentimentos dos
artefatos podera contribuir para atitudes reflexivas sobre a sustentabilida-
de na pratica projetual em design.
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A tecnologia
textil aliada
ao design
inclusivo

Resumo O presente artigo discute os beneficios da tecnologia téxtil para o
design inclusivo, reconhecendo aspectos que priorizem o conforto e a sadde
do cadeirante. Enfoca-se em conceitos ergondmicos e de design social para
fundamentar a concepgdo do projeto voltado ao deficiente. A investigacdo
propde a importancia do desenvolvimento tecnoldgico a partir de microcap-
sulas como, por exemplo, de caléndula e de eicosano com cascas de gelatina,
que quando aplicadas no tecido, podem ampliar as possibilidades de uso do
téxtil. O beneficio aqui discutido é voltado para pessoas com dificuldades de
mobilidade, especificamente os cadeirantes, cujo foco principal consiste em
prevenir ou amenizar a formagao das tlceras por pressdo, quando ainda ndo
sofreram rupturas da derme e epiderme. Aborda-se entdo, novos encaminha-
mentos para o beneficiamento téxtil a partir da microencapsulagdo voltada
para vestimentas de deficientes fisicos para melhor adequagio a vida cotidia-
na e consequentemente da satde.

Palavras chave Design inclusivo, tecnologia téxtil, microcapsulas, Glcera por pressao.
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Textile technology combined with inclusive design

Abstract This research discusses the benefits of textile technology for inclusive
design, recognizing aspects that prioritize the comfort and health of wheelchair
users. It focuses on ergonomic and social design concepts to support the design of
the project aimed at the disabled. The research proposes the importance of tech-
nological development based on microcapsules, such as calendula and eicosan
with gelatin shells, which, when applied to the fabric, can expand the possibilities
of using the textile. The benefit discussed here is aimed at people with mobility
difficulties, specifically wheelchair users, whose main focus is to prevent or miti-
gate the formation of pressure ulcers, when they have not yet suffered ruptures of
the dermis and epidermis. It is discussed, then, addresses new directions for tex-
tile processing based on microencapsulation aimed at clothing for the physically
disabled to better adapt to everyday life and, consequently, health.

Keywords Inclusive design, textile technology, hydrating microcapsule, thermoregulatory
microcapsule, pressure ulcer.

Tecnologia textil combinada con diseno inclusivo

Resumen Este articulo analiza los beneficios de la tecnologia textil para el disefio

inclusivo, reconociendo aspectos que priorizan la comodidad y la salud de los

usuarios de sillas de ruedas. Se centra en conceptos de disefio ergonémico y social

para apoyar el disefio del proyecto dirigido a personas con discapacidad. La in-
vestigacion plantea la importancia del desarrollo tecnoldgico a base de microcdp-
sulas, como caléndula y eicosan con cdscaras de gelatina, que aplicadas al tejido

pueden ampliar las posibilidades de uso del textil. El beneficio aqui comentado

estd dirigido a personas con dificultades de movilidad, en concreto usuarios de

silla de ruedas, cuyo principal objetivo es prevenir o mitigar la formacién de tlce-
ras por presion, cuando aun no han sufrido roturas de dermis y epidermis. A con-
tinuacién, aborda nuevas orientaciones para el procesamiento textil basado en la

microencapsulacion dirigida a la ropa para discapacitados fisicos para adaptarse

mejor a la vida cotidiana y, en consecuencia, a la salud.

Palabras clave Diserio inclusivo, tecnologia textil, microcdpsulas, tlcera por presién.
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Introdugao

O corpo é um organismo complexo, do qual cérebro e mente sdo
participes por diferentes e inapreensiveis mecanismos de simbiose e que
estd estruturalmente acoplado ao seu ambiente, povoado de espagos dis-
tintos, numa conjuntura de construgdo continua e mutua. O corpo, que é
dotado de diferentes formas de colaboragio e transdugio entre organismos
similares ou dispares, transforma, adapta e abduz, mas também expurga
antigas estratégias de acoplamento, fazendo infinito o processo evolutivo.
Desta forma, todos os mecanismos de tais processos relacionais acontecem
pelos aspectos sensiveis, inconscientes, subjetivos e conscientes das mentes
que interagem. Aspectos que sdo, indubitavelmente, individuais e que dimi-
nuem nossa capacidade de encontrar uma defini¢do objetiva e mensuravel
da natureza do corpo. (LEOTE e CARVALHO, 2018)

O corpo que sera abordado neste artigo, é o corpo com deficiéncia,
que no significado da palavra se op&e ao corpo eficiente, tal expressio é
aplicada as pessoas que sofrem limitagdes fisicas, sensoriais ou mentais.
Tal entendimento explica a dificuldade de adequar o espago construido,
desde moradias a vestimentas, as necessidades dos usudrios com suas li-
mitagdes ou dificuldades.

Muitas pessoas com deficiéncias tornam-se incapazes de realizar as
tarefas do dia a dia, desde a manutencgio de sua higiene pessoal até a capa-
cidade para o trabalho e o lazer, uma situagio que pode resultar na exclusio
social destas pessoas.

Deve-se lembrar de que os principios de exclusdo dos deficientes
da vida em sociedade foram adotados por todos os povos que tiveram influ-
éncia da cultura grega, incluindo a sociedade ocidental. Para estes povos, a
beleza fisica é frequentemente associada ao carater, sendo as pessoas com
deficiéncias frequentemente vistos como objeto de pena, consequéncia de
um castigo divino, ou um meio de diversdo para os cidaddos aceitos pela
sociedade como “normais” (QUALHARINI; ANJOS, 1998)

De modo geral, as pessoas com deficiéncia motora ressentem-se de
uma variedade de condi¢Ges neurossensoriais que as afetam em termos de
mobilidade, de coordenacdo motora geral ou da fala, como decorréncia de
lesdes nervosas, neuromusculares e osteoarticulares, ou ainda, de malfor-
magio congénita ou adquirida. Dependendo do caso, as pessoas com pro-
blemas de locomogdo conseguem movimentar-se com a ajuda de proétese,
cadeira de rodas ou outros aparelhos auxiliares.

A necessidade de uma interface para a locomogio do corpo da pes-
soa com deficiéncia, como uma cadeira de rodas para a realizagio de ati-
vidades didrias, ji evidencia que os produtos desenvolvidos para este uso
devem estar baseados em conceitos ergondmicos, como: conforto, satude,
seguranca e bem-estar. Pois as necessidades de uma pessoa com deficiéncia
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e as necessidades de uma pessoa sem deficiéncia sdo bem diferentes. Um
exemplo seria com relacdo ao uso de suas vestimentas, pois criar uma ves-
timenta para uma pessoa com deficiéncia é totalmente diferente de criar
para pessoas sem nenhum problema motor. E preciso levar em considera-
¢do que este individuo ficard sem movimentar algumas partes do corpo por
um tempo e que provavelmente terd dificuldades em se vestir e se despir.

Sendo assim, é preciso criar estes produtos a partir de conceitos
ergondmicos, pois a ergonomia é um conjunto de conhecimentos relacio-
nados ao desempenho do homem em sua atividade de trabalho, a fim de
aplicar a concepgdo de tarefas, de instrumentos, de maquinas e de sistemas
de produgio (LAVILLE, 1976).

Ao pesquisar a ergonomia no design de moda voltada para cadei-
rantes, muito se vé a respeito das adequagdes na modelagem, como: roupas
mais largas, tecidos mais confortaveis e com fécil vestibilidade, fechamento
por amarracio para facilitar o manejo, etc. £ muito valida a pesquisa da
matéria-prima e da modelagem, porém, existem lacunas que precisam ser
pesquisadas. A modelagem d4 autonomia ao cadeirante na hora de se vestir,
evitando a necessidade de ajuda de terceiros.

E importante que os cadeirantes tenham acesso a esses beneficios,
porém, quando falamos do cadeirante no mercado de trabalho, devemos
levar em consideragdo outros beneficiamentos necessarios, pois este indi-
viduo ficara vérias horas seguidas na mesma posicao, sendo assim, apenas
a modelagem ndo supre as diversas dificuldades enfrentadas por eles ao
longo de sua jornada de trabalho.

Isso porque o superaquecimento do corpo em contato com a cadeira,
juntamente com o atrito enquanto a cadeira se movimenta, sdo gatilhos para
formagio de ulceras por pressdo. Por isso, é necessario que sejam aplicadas
tecnologias e beneficiamentos téxteis, para que a pele do cadeirante se man-
tenha hidratada para minimizar o atrito e também que seja mantida a tem-
peratura ideal da pele para evitar as feridas derivadas do superaquecimento.

Neste contexto, discute-se sobre a tecnologia téxtil e o beneficia-
mento de tecidos, a partir do uso de microcépsulas, com enfoque na pro-
tecdo da pele do individuo com deficiéncia, especificamente, o cadeirante.
Quando o corpo estd em contato com a cadeira de rodas, podem surgir fe-
ridas na pele decorrentes da falta de mobilidade e da falta de sensibilidade
em determinadas regides do corpo, desta forma, a tecnologia apresentada
neste trabalho visa evitar a formagdo de lesdes que podem se agravar com
a falta de protecio da pele.

A relevancia desta investigacdo concentra-se na aplicagdo da tec-
nologia téxtil ao 4mbito do design inclusivo. Neste caso, especificamente,
aborda-se a melhor sensacio de conforto do corpo com deficiéncia motora
durante o uso da cadeira de rodas. Os beneficios para um cadeirante po-
dem ser diversos, por conta das suas inimeras necessidades, porém aqui, a
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pesquisa tem como foco a prevencdo de ulceras por pressdo, contribuindo
assim, com a saude, o conforto, o bem-estar e para a melhoria da qualidade
das atividades didrias do cadeirante. Este beneficiamento sera proposto a
partir do uso de microcapsulas com materiais ativos.

Design inclusivo

Algumas pesquisas voltadas a essa temdtica tém sido desenvolvidas
desde os anos de 1970 com Victor Papanek, desenhista industrial e dire-
tor de Design do Califérnia Institute of the Arts. Ele incentivou, ja naquele
momento, uma abordagem mais solidaria na tentativa de direcionar o de-
sign as necessidades humanas. Desde este periodo, Papanek faz apelos para
que o designer passe a desenvolver pesquisas direcionadas a resolugio de
problemas sociais, e ao atendimento de todas as pessoas, independente de
suas posigdes sociais ou econdmicas. Nas décadas de 1980 e 1990, observa-
-se o crescimento de pesquisas no campo do Design dedicadas a discussido
da sustentabilidade e da educagdo do consumidor. Neste mesmo periodo, a
acessibilidade e a inclusdo social também ja eram assuntos de interesse por
parte dos designers. (PAPANEK, 2014)

Os principios constitucionais da dignidade da pessoa humana e da
igualdade, relatam que a "inclus3o social" significa tornar as pessoas com de-
ficiéncias participantes da vida social, econémica e politica, assegurando res-
peito aos seus direitos no ambito da Sociedade, do Estado e do Poder Publico.

E importante ressaltar que um dos principais objetivos do Design é
proporcionar qualidade de vida a todos, sem exce¢do. Embora, muitas ve-
zes, parece que essa qualidade de vida é apenas um direito dos usudrios sem
nenhuma deficiéncia ou de usudrios jovens e saudaveis, isso pela ausén-
cia de artificios que propiciem o Design inclusivo. E necessario projetar e
construir produtos que se adequem a pessoas mais velhas, com deficiéncia,
doentes, com feridas ou, simplesmente, pessoas colocadas em desvantagem
pelas circunstancias da vida. (KRUGER; FERREIRA, 2013)

0 Design Inclusivo compreende o desenvolvimento de produtos e/
ou ambientes que permitam a utilizagdo por pessoas com diferentes ca-
pacidades, contribuindo para a nio discriminacio e inclusio social. Deste
modo, com objetivo de propiciar envolvimento e independéncia as pessoas
com deficiéncia, é preciso garantir a adequacio para aqueles que possam
ter maiores dificuldades de utiliza¢do, priorizando assim, a usabilidade a
uma faixa de populagido mais abrangente, minimizando o auxilio e a de-
pendéncia de terceiros. Isso porque quando aplicamos o design de inclusio,
incluimos um grupo de pessoas deficientes juntamente com pessoas sem
nenhuma deficiéncia, aumentando assim a faixa da populacdo que se ade-
qua aos produtos ou espagos. (SIMOES, 2007).
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Atualmente, no Brasil, 1,3% da populagdo possui deficiéncia fisica
advinda das mais diversas causas, a pessoa com deficiéncia pode ser carac-
terizada como aquelas que tém impedimentos a longo prazo de diversas
naturezas, dentre elas a fisica, para desempenhar o seu papel na sociedade
em iguais condi¢gdes quando comparada as demais pessoas. Cerca de 650
milhGes de pessoas apresentam algum tipo de deficiéncia e destes 10% ne-
cessitam do uso de cadeira de rodas.

Muitos desses cadeirantes tém condig¢des de trabalhar, e tais ativi-
dades desempenham um papel crucial ao fortalecimento de sua autoesti-
ma, independéncia e inclusdo social. Com a inser¢do de pessoas com defi-
ciéncias fisicas no mercado de trabalho, estes passam a ter a necessidade
de identificar-se visualmente de acordo com as normativas da empresa,
tendo que se vestir de maneira formal, esportiva ou até mesmo unifor-
mizada. Além disso, a permanéncia do cadeirante na mesma posi¢io por
horas potencializa as chances de apari¢do de tlceras por pressdo. Deste
cendrio, emerge a principal motivagdo a busca por solugdes no dmbito
da tecnologia téxtil, capazes de contribuir com o bem-estar e a sadde do
deficiente fisico nestas condicGes.

Muitos cadeirantes ja encontram-se hoje no mercado de trabalho
com jornadas semanais iguais as das pessoas sem deficiéncia, o que poten-
cializa a importancia desta pesquisa, que visa contribuir com a satde e con-
forto do cadeirante a partir de beneficiamentos aplicados em suas vesti-
mentas, cujo foco é evitar o surgimento das tlceras por pressdo e tratar as
de 1°e 2° graus.

Este cendrio explicita a relevincia desta pesquisa ao identificar, ini-
cialmente, as contribui¢des que a tecnologia téxtil ji proporciona ao coti-
diano deste usudrio, e também ao discutir as possibilidades de melhorias no
desenvolvimento de produtos destinados aos deficientes fisicos com vista a
garantia do seu conforto, bem-estar, saide e autonomia para realizagdo de
suas atividades cotidianas.

0 corpo do deficiente fisico e suas necessidades especificas

O desenvolvimento de novos tecidos com o uso de microencapsu-
lagdo tem auxiliado diversas pessoas com diferentes necessidades, assim
destacam-se: tecidos com filtro solar, tecidos com repelente para usudrios
alérgicos a inseto, e/ou para utilizagdo em lugares ou periodos de alto risco
de doengas transmitidas por insetos. A microencapsulagio também é utili-
zada no armazenamento de perfumes diversos, com o intuito de liberacio
gradativa da fragrancia para manter a pega de roupa e/ou o usudrio perfu-
mados por mais tempo. Esses processos de beneficiamentos potencializam a
func¢do do produto e sobremaneira o alcance do Design inclusivo.
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O corpo do cadeirante tem algumas especificidades que devem ser le-
vadas em considera¢do no momento de criagdo do produto voltado para este
usudrio. Uma das caracteristicas mais importantes é a falta de movimentos
e sensibilidade dos membros da cintura para baixo, como nadegas, pernas e
pés. Estas sdo as principais causas da formagio de tlceras por pressdo.

Isto se da pela insuficiéncia da irrigacdo de sangue e de nutrientes
em determinadas areas do corpo, em virtude da pressdo externa exerci-
da por um objeto contra uma superficie éssea ou cartilaginosa. A umidade
e a fricgdo sdo condigdes que ajudam a agravar o quadro, pois as feridas
aparecem em regides de apoio do corpo, no caso os cadeirantes estdo mais
sujeitos a desenvolver ulceras por pressio na regido dos isquios, 0ssos que
servem de apoio ao corpo na posi¢ido sentada. (SPRIGLE, 2011; ROCHA, 2016)

As ulceras de pressdo tem 4 estagios, caso nio seja identificada no
inicio, ela pode evoluir rapidamente para os outros estagios, sendo os dois
ultimos, os de mais dificil tratamento, por acometer até mesmo as regides
dsseas e/ou seus entornos.

Partindo deste principio, foram feitas pesquisas na literatura que
apontam as diferentes possibilidades de melhorias aos seres humanos a
partir de beneficiamentos e aplicagdes tecnoldgicas em téxteis.

E, se diferentes pessoas podem se beneficiar de diferentes maneiras
a partir de beneficiamentos téxteis, entdo hd a possibilidade de aplicagdo
e melhoria também voltada aos cadeirantes, e a partir disso, pesquisas e
escolhas foram feitas para a escolha das matérias-primas que beneficiem a
vida dos cadeirantes em se tratando de surgimento de tlceras por pressio,
que é um dos maiores problemas causados pela falta de sensibilidade e de
mobilidade do corpo com deficiéncia.

Essa nova tecnologia pode promover um impacto muito grande na
qualidade de vida do paciente, visto que a proposta da mesma é fornecer
uma abordagem preventiva, gerando assim uma forma confortdvel para
que o cadeirante e ou outros pacientes expostos ao risco de lesdo por pres-
sdo possam realizar suas atividades de vida didria sem interrupgdes para o
tratamento dessa ferida. (MARCUZZO, 2012; BUZZI, 2016)

Sdo muitos os cuidados que o cadeirante deve ter para que sua pele
ndo sofra com as tlceras por pressdo, isso para que o individuo mantenha
sua qualidade de vida, além de nio necessitar arcar com os altos gastos
mensurados para o tratamento das temidas tlceras.
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A tecnologia téxtil como beneficio do cadeirante

A nanotecnologia frequentemente é utilizada para intensificar o
papel do nanotecido, o qual se trata de um tecido com beneficiamentos de
nanoparticulas, como acontece com o uso das microcdpsulas em tecidos,
cujas funcionalidades s3o diversas. Estas microcapsulas podem ter seus ma-
teriais ativos sélidos, liquidos ou gasosos armazenados em suas cascas, que
podem ser poliméricos, ceramicos ou de gelatina. Estes tecidos também sado
chamados de téxteis inteligentes.

Estes téxteis inteligentes foram introduzidos no inicio de 1990,
influenciados pela investigagdo militar e pela tecnologia wearable, em
geral. Neste contexto, destaca-se um projeto dado como um dos pionei-
ros, denominado como a “m3e Wearable”, o qual consiste em uma peca
de roupa com sensores integrados e capacidades de comunicagido. A pega
tinha como objetivo resgatar soldados, monitorando seu estado de saude
em tempo real. (BERGLIN, 2013)

Antes de tratar como téxteis inteligentes é preciso definir um ma-
terial inteligente e entender o conceito de comportamento inteligente. Esse
comportamento inteligente se d4 quando um material pode sentir um esti-
mulo no seu ambiente e atribuir uma reagdo de uma forma qtil, fidvel, re-
produtivel e geralmente reversivel. (FERREIRA; FERREIRA; OLIVEIRA, 2014)

Diversos fins sdo almejados em projetos inteligentes de vestimen-
tas, principalmente, com atribui¢des ergondmicas, que visam a melhoria
da percepg¢do do usudrio com a vestimenta, além de beneficiar o bem-estar,
o conforto e a saide do mesmo. S3o os casos dos tecidos que protegem o
corpo das diversas interferéncias climaticas ou tecidos performaticos que
aumentam o desempenho dos esportistas, além de tecidos que transportam
o suor para o exterior, acelerando a secagem da pele e da roupa, este tltimo
é muito utilizado em uniformes esportivos, para que o suor ou a roupa ndo
atrapalhem o desempenho do atleta. (MARTINS, 2008)

O desenvolvimento de produtos que aplicam téxteis inteligentes
ocorre geralmente pela preocupagio com a protegdo do usudrio, a faci-
lidade no cuidado da pega, o conforto, a durabilidade e a resisténcia a
lavagem e ao vento.

Produtos estdo sendo criados na industria téxtil com o chamado
"acabamento ativo", que sdo produtos como lingerie perfumada, avental
que absorve odores desagradaveis, pijamas que brilham no escuro, roupas
com acabamentos antimicrobianos ou com protegdo ultravioleta. Estes
sdo alguns exemplos de desenvolvimento na 4rea do Design, especifica-
mente, na drea de vestimentas que sdo desenvolvidas com acabamentos
ativos. (CITEVE, 2012)
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Existem diversas maneiras de se beneficiar um tecido através do uso
das microcdpsulas e esta tecnologia estd sendo testada e aplicada de dife-
rentes formas a todo momento pela industria. Entre os diferentes segmen-
tos que aplicam microcapsulas, pode-se destacar seu uso no papel carbono,
no cristal liquido, em adesivos, cosméticos, inseticidas, firmacos, na medi-
cina, em alimentos e na industria téxtil. (MADENE et al., 2006; MONLLOR;
BONET; CASES, 2007; PENA et al., 2012).

Por meio desta tecnologia de microencapsulagio, torna-se possi-
vel a criagdo de produtos como meias que evitam o odor, calgas resisten-
tes a 4gua e sujeira, roupas que mudam de cor, roupas antimicrobianas,
anti-UV, autolimpantes, hidratantes, desodorizantes, repelente, anticelu-
lite, roupas capazes de reconhecer o suor e o absorver, evitando assim
aromas desagradaveis.

Este artigo discute o uso de acabamentos ativos através das micro-
capsulas que podem ampliar as qualidades das superficies téxteis. As aplica-
¢Bes propiciam diversas outras melhorias nos tecidos como permitir que se
mantenham mais tempo perfumados; armazenar e liberar gradativamente
propriedades que atuam como repelente, perfume, hidratante e outros ma-
teriais ativos. Além de tornar possivel a alteracdo da cor do tecido de acor-
do com a intensidade de luz, ou até mesmo o controle da temperatura da
pele de acordo com o ambiente externo, permitindo que o corpo se resfrie
quando o ambiente for muito quente ou até mesmo que o corpo se aquega
quando muito frio. Este ultimo torna-se possivel através das microcépsulas
termorreguladoras. Essas possibilidades potencializam a fungdo do tecido,
ampliam a qualidade do material e ainda melhoram a protecdo do usuario.

Esses beneficiamentos podem ser aplicados em diferentes tecidos
como o 100% algodao ou até mesmo fibras sintéticas, por isso, a estrutura
téxtil deve ser testada, pois cada tecido apresenta especificidades e varia-
¢Oes relacionadas a absorgio e ao desgaste dos beneficiamentos.

Como a pesquisa em questdo tem como objetivo contribuir para o
conforto e a protecdo da pele de pessoas com deficiéncia, indica-se como
condicdo ideal que as microcdpsulas sejam aplicadas em um tecido 100%
algodao, por todas as suas qualidades téxteis como: conforto, maciez, dura-
bilidade e baixo custo, além de possuir boa capacidade de absor¢io de suor.
(QUALHARINI; ANJOS, 1998)

Materiais ativos para beneficio do deficiente fisico

Discute-se aqui a aplicagio de hidratantes que protegem a pele do
atrito e de PCMs que minimizardo o calor, porém estas microcdpsulas serdo
aplicadas no tecido da vestimenta do cadeirante, mantendo seus beneficios
enquanto o cadeirante estiver sentado em qualquer superficie, sendo a ca-
deira, cama, poltrona etc.
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A Microencapsulagio consiste em uma tecnologia de pequenas
particulas compostas por cascas e materiais ativos em seu interior. Esta
tecnologia é utilizada principalmente para efeitos de protecao e liberacdo
controlada. O invélucro de uma microcapsula é a casca que protege o ma-
terial de riscos ou danos causados pelo meio externo, enquanto o ntcleo,
que € o interior da microcapsula, armazena a substincia que caracteriza a
funcionalidade do téxtil.

Assim, a defini¢do do inv6lucro na microencapsulagdo ocorre em
alinhamento as caracteristicas especificas do material a ser encapsulado
e de suas potenciais aplicagdes, como em fibras e tramas téxteis, revesti-
mentos de superficies, equipamentos de fisioterapia, painéis de isolamen-
to, entre outras.

O material do revestimento, ou seja, do invélucro deve ser capaz de
formar um filme coesivo com o material do nticleo, podendo ser quimica-
mente compativel e ndo reativo, e fornecer as propriedades de revestimen-
to/ protegdo desejadas, como flexibilidade, impermeabilidade, proprieda-
des Gpticas e estabilidade. (BANSODE et al.., 2010)

Apesar de tdo pequenas, a ponto de ndo serem vistas a olho nu, as
microcapsulas proporcionam uma 4rea de aplicagdo relativamente gran-
de, e permitem uma liberagdo uniforme e adequada dos principios ativos,
pode-se concluir que o principal objetivo da microencapsulagdo é garantir
que o material encapsulado atinja a drea de acdo sem ser adversamente
afetado pelo ambiente.

Os produtos fitoterdpicos sdo uma das mais antigas formas de se
tratar e prevenir problemas de sadde e, atualmente, tem se configurado
como uma escolha mais natural e menos prejudicial a satide, principalmen-
te, se comparada aos maleficios decorrentes do uso indiscriminado de me-
dicamentos alopaticos.

O material ativo fitoterdpico proposto para utilizacdo na pesquisa
foi a Caléndula, que se trata de uma planta medicinal pertencente a familia
Asteraceae, a mesma no meio cientifico é conhecida como Caléndula offici-
nalis L. E uma planta anual de crescimento em roseta (forma de crescimen-
to arredondado, rente ao solo), onde, suas flores ocorrem nas extremidades
das hastes e tém cerca de 4 cm de didmetro. Corriqueiramente, as partes
usadas sdo as flores secas.

A decisdo pelo uso da caléndula se deu pelos inimeros beneficios
constatados na pele, como por exemplo: o potencial adstringente, analgé-
sico, antiabortivo, antifingico, calmante, cicatrizante, anti-inflamatério,
antisséptico, bactericida, tonificante, suavizante, refrescante, diurético,
depurativo do sangue, imunoestimulante, além de conter uma tintura que
alivia sintomas de traumatismos. Pomada e compressa a base de caléndula
ajudam a tratar furanculos e varizes e também ajudam a amenizar a cdlica.
(OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2012)
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Além disso, a Caléndula é sudorifica, analgésica, colagoga, antiviral,
antiemético, vasodilatador e tonificante da pele. E usada em diversas for-
mas, como por exemplo: pomadas, gel, creme, emulsdo, tintura, cataplas-
ma, compressa, chd, 6leo, enxaguante bucal, sabonete, shampoo, hidratan-
te corporal. (OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2012)

Existe uma lacuna na bibliografia referente ao uso da microencap-
sulagdo voltada para pessoas com deficiéncia e também referente ao uso
da caléndula como férmula tratativa de doencas da pele. Por isso, da-se a
importancia deste trabalho, o qual investigara novas formas de beneficiar
a matéria-prima téxtil utilizada na construgdo de vestimentas utilizando
estudos de microencapsula¢io, plantas fitoterapicas e preocupando-se com
a adequagdo do produto ao corpo com dificuldade motora e que necessite
de aparelhos assistivos, como a cadeira de rodas.

Outro material ativo proposto para ser aplicado junto com a caléndu-
la no interior da microcdpsula, é o PCM (Material de Mudanga de Fase- Phase
Change Materials), este material ativo termorregulador tem a fungio de re-
gular a temperatura para que se mantenha na temperatura ideal. Também
conhecidos como PCMs sdo materiais utilizados para gerenciamento térmico,
regulando assim, as flutuacdes de temperatura. Possuem a caracteristica de
armazenar e liberar energia térmica durante o processo de fusio e de solidifi-
cagdo. O material transita de uma fase para outra. Quando o material resfria,
ele libera quantidades de energia sob a forma de calor latente de solidifica-
¢d0, ou energia de cristalizacdo. Quando o oposto ocorre e o material funde, a
mesma quantidade de energia é absorvida do ambiente no mesmo instante e
ocorre a mudanga de sélido para liquido (MATTILA, 2006).

A termorregulacio ou regulagdo térmica é um processo pelo qual um
téxtil pode ter a capacidade de adaptar as condi¢des do ambiente ao corpo.

Estes téxteis contendo PCM podem ser utilizados em veiculos auto-
motivos, téxteis, tapetes e estofamentos, e sempre com a intengdo de otimi-
zar o conforto térmico. (PAUSE, 2002)

Podem ser utilizados inclusive em materiais téxteis voltados a apli-
cagdes médicas, como roupas cirdrgicas, materiais de cama e materiais usa-
dos nos cuidados intensivos. (PAUSE, 1999; BERETTA, 2015)

Baseado nestes beneficios do termorregulador voltado a vestimen-
ta, é que se viu a necessidade de aplicar o termorregulador microencapsu-
lado junto a caléndula para que possa controlar o calor do corpo em posicdo
estdtica junto a cadeira, evitando assim a formacdo de tdlceras por pressdo
derivadas do calor excessivo.

O PCM escolhido foi o eicosano, por ser um termorregulador co-
mumente usado e pertence a familia das parafinas. Este material é um dos
mais utilizados quando se aborda o conforto térmico do ser humano, pois
sua temperatura de mudanga de fase é muito préxima da temperatura do
corpo humano, sendo que sua mudanca de fase ocorre em 36,1°C e sua cris-
talizagdo ocorre em 30,6°C e sua entalpia de mudanga de fase ocorre em 247
KJ/KG. (ERKAN, 2004)
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Consideragoes finais

A aplicagdo dos produtos através da microcapsula se da pela facili-
dade no cotidiano do cadeirante, pois hidratar corretamente as regides em
contato com a cadeira acaba sendo muito trabalhoso para uma pessoa com
deficiéncia, além disso, hd uma necessidade de retoque, que muitas vezes o
individuo ndo conseguira fazer por falta de tempo, como acontece com os
cadeirantes inseridos no mercado de trabalho.

Isso porque, ndo ha leis que diferenciam a carga horaria de pessoas
com deficiéncia das pessoas sem deficiéncia no Brasil, como por exemplo,
um aumento de niimeros de pausas ao longo da jornada de trabalho, pois
esta seria uma das opg¢des que ajudariam as pessoas com deficiéncia, uma
vez que eles poderiam alterar sua posi¢do na cadeira e/ou reaplicar o hidra-
tante para evitar a formagdo de lesdes na pele.

O artigo em questdo defende o uso desta tecnologia de microencap-
sulagdo aplicada no téxtil (vestimenta) para melhoria da satide e bem-estar
do cadeirante, pois quando o mesmo é submetido a horas seguidas em uma
mesma posi¢do, sem possibilidade de intervalos para alternar os pontos de
pressdo junto a cadeira de rodas, favorece a formagao de tilceras por pressao.

Mudar de posi¢do também é importante para evitar o superaque-
cimento e possibilitar momentos de reaplicacdo de hidratantes, quando
os cuidados sdo a partir de técnicas convencionais. No caso, a técnica aqui
proposta elimina tais obstaculos, pois propde-se o uso da microcapsula que
evitara o superaquecimento da pele e manter a mesma hidratada, mesmo
quando os cadeirantes permanecem horas seguidas em uma mesma posi-
¢do, evitando consideravelmente a formagdo das ulceras por pressio.

Foram investigados trabalhos voltados para os cadeirantes, porém
em sua maioria, com aplicagdes de melhorias nas modelagens, buscando o
conforto tatil do material téxtil junto ao corpo, como também facilidade
de abertura, fechamento para auxiliar na vestibilidade. Foi detectada uma
lacuna sobre o uso de tais tecnologias voltadas ao cadeirante e em especial
para evitar problemas como o desenvolvimento de tlceras por pressédo, a
partir disso a autora buscou contribuir com a discussdo para este fim.
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Resumo A moda estd presente no nosso dia a dia e por meio de nossas roupas
nos comunicamos de forma ndo verbal. Nesse sentido, a cor é parte impor-
tante. Contudo, a industria de tingimento téxtil causa diversos problemas ao
meio ambiente. Diante disso, uma possivel alternativa é a utilizagio de coran-
tes naturais. Este trabalho teve como objetivo destacar os corantes naturais
como alternativa ecoldgica para a indistria da moda, além de sua importin-
cia cultural e histérica. Para isso, foi realizada uma busca na literatura que
contemplou artigos e livros sobre os corantes naturais tanto da area do De-
sign como de areas afins. A literatura apontou que é possivel utilizar antigas
técnicas de tingimento, sendo muitas ecologicamente corretas. O retorno as
velhas praticas pode contribuir tanto para a geragdo de emprego como para
valorizagdo dos saberes e da cultura de diferentes povos.

Palavras chave Meio ambiente, Corantes naturais, Design, Cultura.
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The return of natural dyes as a way of preserving the environment and its historic
and cultural importance

Abstract Fashion is present in our daily lives through our clothes and we communi-
cate non-verbally. Thus, color plays an important role. However, the textile dyeing

industry causes several damages to the environment. Therefore, natural dyeing is

seen as a possible alternative. This study aimed to highlight the natural dyes as an

ecological alternative to the fashion industry along with their cultural and histori-
cal importance. For this, a research was carried out in the literature that included

articles and books about natural dyes, in the Design area, and also in related areas.
The literature pointed out that it is possible to use old dyeing techniques, many of
which are sustainable. The return to old practices can contribute both to create

jobs, as well as to give value to people’s knowledge and their culture.

Keywords Environment, Natural dyes, Design, Culture.

La vuelta a los tintes naturales como forma de preservar el medio ambiente y su
importancia historica y cultural

Resumen La moda estd presente en nuestro dia a dia, a través de nuestra ropa nos
comunicamos de forma no verbal. En este sentido, el color es una parte impor-
tante, sin embargo la industria del tefiido de textiles causa varios problemas al
medio ambiente. Por tanto, una posible alternativa es el uso de tintes naturales.
Este trabajo tuvo como objetivo resaltar los tintes naturales como alternativa
ecoldgica para la industria de la moda, ademds de su importancia cultural e his-
térica. Para ello, se realizé una busqueda en la literatura que incluyé articulos y
libros sobre tintes naturales, tanto en el drea de Disefio, como en dreas afines. La
literatura sefialé que es posible utilizar técnicas de tefiido antiguas, muchas de
las cuales son respetuosas con el medio ambiente. La vuelta a las viejas prdcticas
puede contribuir tanto a la generacion de empleo, como a la valorizacién del co-
nocimiento y la cultura de diferentes pueblos.

Palabras clave Medio ambiente, Tintes naturales, Disefio, Cultura.
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Introdugao

A moda estd no cotidiano das pessoas. Sem ao menos perceber, to-
dos os dias precisamos fazer escolhas do que vestir. E como uma pele que
escolhemos. Em um nivel subjetivo, representa como nos sentimos sobre
nds mesmos e o que queremos passar ao mundo sobre quem somos em ter-
mos sociais. A roupa conta nossa histdria, cultura e costumes (DITTY, 2015).
Segundo Saravanan e Nithyaprakash (2015), a moda ndo é apenas uma ima-
gem que se cria para representar um papel na sociedade. A aparéncia do in-
dividuo transmite sinais ndo verbais de comunicagio, como pistas sobre sua
classe social, valores e estilo de vida. A moda pode ter relagdo com crengas
e atitudes de membros de determinados grupos sociais. Os adornos revelam
as experiéncias emocionais do individuo e relacionam-se com valores do
grupo que estd inserido. Para Kant (2012) a cor é um fator importante. Se
tratando de tecido, a cor é o principal atrativo. Ndo importa quio excelente
é o material, a cor sera sempre o principal fator de atracdo. Se ndo é agra-
dével, estd fadado ao fracasso comercial.

Tempos atrds as roupas eram feitas sob encomenda por alfaiates
e vendidas para a aristocracia em eventos privados. A moda como design
de luxo das passarelas aconteceria mais tarde nos grandes centros urba-
nos, ainda produzida em uma escala relativamente pequena. Em meados
dos anos 2000, a moda tornou-se um enorme negdcio global com produc¢io
em varios paises em desenvolvimento que ofereciam saldrios mais baixos
e menos protecdo aos trabalhadores e ao meio ambiente. Em uma répida
ascensdo, a inddstria da moda é um dos setores mais influentes, tanto em
poder econémico quanto em moldar comportamento, identidade e cultura.
Este setor emprega mais de 60 milhdes de pessoas. A produgio artesanal é
o segundo campo de trabalho que mais gera emprego nos paises em desen-
volvimento, sendo que apenas a India conta com 34 milhdes de artesdos,
dentre eles, teceles, tintureiros e agricultores envolvidos na produgio e
venda de roupas (DITTY, 2015). Porém, neste momento o mundo se encon-
tra, em parte, paralisado pela crise do COVID-19. Em meio a este problema
de sadde publica global, surge uma rara oportunidade para que a industria
da moda seja repensada de forma mais sustentavel, principalmente, para os
ja consolidados negdcios de moda que controlam uma grande parte da ca-
deia de valor do setor, assim como pode ser o momento perfeito para men-
tes inovadoras com ideias que possam melhorar o atual status quo' (MAG-
NUSDOTTIR, 2020).

Schulte et al. (2013) e Viana et al. (2016) afirmam que a preocupagio
com o meio ambiente é algo que vem crescendo como fator importante na
escolha de um produto por parte de seus consumidores e usudrios. Nesse
contexto, o retorno as antigas praticas da produgao téxtil é apontado como
alternativa as que causam danos ao meio ambiente. Nesse sentido, os coran-
tes naturais estdo sendo vistos como uma alternativa aos corantes sintéti-
cos (ISENMANN, 2014; KADOLPH, 2008).
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Dessa forma, temos como principal objetivo destacar nio sé os co-
rantes naturais como uma alternativa ecoldgica na drea de moda, como
também apontar algumas de suas maltiplas histérias e importancia cultu-
ral, uma vez que o uso de diversos agentes colorantes faz parte da histéria
de diferentes povos. Outro ponto importante é que a utilizagdo de corantes
naturais, por estar atrelada ao tingimento artesanal, pode contribuir para a
inclusdo social e a geracdo de emprego e renda.

Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho consistiu em uma busca na
literatura, do tipo revisdo narrativa, tanto contemplando artigos e livros
em periddicos pertencentes tanto a drea do Design como em 4reas afins que
abordaram o tema de corantes naturais e sua relacdo histérica e cultural
com a moda e o meio ambiente.

Histdria e cultura

Anteriormente a descoberta dos corantes sintéticos os tecidos eram
tingidos com corantes oriundos da natureza, de origem vegetal, animal ou
mineral (ISENMANN, 2014; PEZZOLO, 2013). Segundo Pezzolo (2013), per-
tence a China de 2600 a. C. os primeiros registros da utilizagdo dos corantes
naturais. Outro fator importante da histdéria da tinturaria é que até o rom-
pimento das fronteiras com as grandes navegagdes a utilizagdo de corantes
e mordentes (agentes responsdaveis pela fixacdo da cor) estava ligada a sua
disponibilidade regional (ISENMANN, 2014; PEZZOLO, 2013).

A histdria dos corantes pode ser contada ndo como sendo tinica, mas
como multipla que varia de acordo com a localizagio geografica, bem como
a cultura e a sociedade que norteiam seus principais atores (os tintureiros).
Em diferentes culturas, as praticas tradicionais de tingimento revelam um
saber apurado dos povos locais sobre os corantes e demais substincias uti-
lizadas no tingimento. Segundo Cunningham et al. (2011), o conhecimento
da utilizagdo de determinadas plantas para a fixag¢do das cores nas fibras de
algoddo tem raizes histéricas. Devido a grande variedade de cores dos co-
rantes, as receitas eram protegidas e raramente registradas. Esses saberes
sdo passados por meio da histéria oral e revelam muito sobre a quimica do
tingimento e a cultura desses povos (KADOLPH, 2008).

Uma das cores que teve grande destaque na histéria dos corantes
foi a purpura, oriunda do corante purpura de Tiro, ou purpura dos antigos.
Segundo Aratijo (2007), ele foi o corante mais caro da Antiguidade. Era sim-
bolo de distingdo, o que levou o imperador Nero de Roma a criar uma lei que
punia com pena de morte quem ousasse usar roupa tingida com purpura
(ARAUJO, 2007; PEZZOLO, 2013). Os fenicios comercializavam o corante que
era extraido do molusco do género Murex, sendo que cada espécie tinha
uma variedade distinta de ptrpura (ARAUJO, 2007).
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As técnicas de tingimento foram mais desenvolvidas na Asia, princi-
palmente na India, contudo, os povos nativos americanos contavam com uma
infinidade de plantas tintureiras (PEZZOLO, 2013). As civilizagdes mesoameri-
canas como Olmecas, Maias, Astecas e Teotihuacédn faziam uso de substancias
naturais para tingir objetos durante o periodo pré-hispanico (2000 a.c-1524).
As aplicagdes de corantes podem ser notadas em pegas artisticas como mu-
rais, mascaras e fragmentos de tecidos (CHAN-BACAB et al., 2015).

Foi durante a época das Grandes Navegac¢Ges que os portugueses e
os espanhdis levaram os corantes da América para o velho continente, o que
acabou por tirar o monopdlio comercial dos italianos, que até entdo importa-
vam os corantes e o alimen (mordente, fixador) dos paises do mediterraneo
para comercializd-los na Europa (PEZZOLO, 2013). Os colonizadores se inte-
ressaram pelos corantes dos nativos, visto que traziam grandes lucros para
a metrépole, ficando atrds apenas dos metais preciosos (GUIROLA, 2010). Os
corantes naturais, bem como outros produtos, eram mantidos em segredo
quanto ao local da fonte, dado o seu alto valor comercial (ARAUJO, 2007).

O territério da Guatemala foi uma das joias da coroa espanhola pois
contava com solo fértil. Nele podiam ser encontrados diversos produtos
como: cedro, mogno, pau-brasil, ervas medicinais, urucum (também conhe-
cido por anato e achiote), cacau, baunilha e o indigo. Esse tltimo fora de
grande interesse para os colonizadores, visto que era o produto de maior
importincia econdmica na Europa desde o inicio do século XVI (BRATES et
al., 2005; PEZZOLO, 2013).

Além de sua importancia econdémica, o corante azul indigo é con-
siderado pelos historiadores como o corante mais antigo, uma vez que os
egipcios, chineses e fenicios ja o conheciam desde 600 a.C. Ele é extraido
das folhas de vérias espécies da anileira (Indigofera). Dentre essas espécies a
Indigofera tinctoria, nativa da india (daf o nome do latim indicum, de India), é
considerada a mais valorizada para a extragio do corante. Durante o perio-
do de colonizagao, no século XIX, essa espécie rendeu grandes lucros para a
coroa britanica (ARAUJO, 2007; BRATES et al., 2005; PEZZOLO, 2013).

Além da parpura e do indigo, os tons de vermelho tiveram destaque
entre os corantes naturais. Varias plantas eram utilizadas pelos povos indi-
genas na América, dentre elas, o urucum, que fornece uma cor vermelha ala-
ranjada que era usado tanto para o tingimento quanto na culinéria (GUIROLA,
2010). O pau-brasil fornecia outro tom de vermelho. A Europa ja utilizava o
pau-brasil como corante desde a Idade Média, sendo seu maior produtor o
Sri-Lanka, antiga Ilha do Ceildo, que comercializava com o Egito e esse tltimo
com a Europa (ARAUJO, 2007). Outra fonte de corante vermelho conhecida
dos europeus era da planta ruiva dos tintureiros (Rubia tinctorum). O tecido
tingido com essa planta é de um vermelho muito brilhante, conhecido como
vermelho turco (ARAUJO, 2007; ISENMANN, 2014). Os colonizadores espa-
nhois notaram o grande valor econémico dessas espécies. Em um processo
de troca, vérios produtos como tecidos e outras técnicas de tingimento che-
garam da Europa, sendo que algumas foram mescladas e outras substituidas
pelos locais (GUIROLA, 2010).
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Além de plantas tintoriais, os tons de vermelho eram extraidos de
fontes animais. Os nativos mexicanos e os povos andinos do Peru, faziam
uso do corante cochonilha extraido do besouro de mesmo nome muito an-
tes da chegada dos colonizadores. Esses ficaram impressionados com a cor
intensa e brilhante do vermelho extraido desse inseto (PEZZOLO, 2013). O
corante cochonilha é obtido de duas espécies de insetos, a Nopalea coccinili-
fera e a Dactylopius, que se desenvolvem em um cacto originado do México
(ARAUJO, 2007). Até entdo, os espanhéis conheciam o corante vermelho ob-
tido de outro inseto, o Quermes ou Gra. A substincia era extraida das féme-
as gravidas do pulgdo Kermes illici - inseto que vive sobre as arvores de car-
valho. Os povos babildnios j4 utilizavam o Quermes como corante (ARAUJO,
2007; ISENMANN, 2014; PEZZOLO, 2013).

Até 1856, quando William Perkin criou o primeiro corante sintéti-
co, a anilina (ou malveina), em Londres, a natureza era a fonte dos coran-
tes para tecidos (KADOLPH, 2008). Embora os corantes sintéticos tenham
sido aceitos por grande parte da sociedade britanica, havia um debate de
prés e contras, usando como exemplo mulheres britinicas que voltavam
de eventos sociais com seus corpos manchados de anilina proveniente dos
seus vestidos, o que levou a grandes disputas entre os que apoiavam a no-
vidade e os que preferiam os corantes naturais (CASSELMAN, 2009). Houve
um fato observado também pelo escritor Charles Dickens, que escreveu no
periddico All Year Round, de 1859, sobre as maos manchadas de corante que
acenavam das carruagens (FORSTER; CHRISTIE, 2013). A partir de 1910, a
grande maioria dos tecidos comercializados na Europa e nos Estados Unidos
era tingida com corantes sintéticos. Por volta de 1930, muitos tintureiros
de paises em desenvolvimento ja tinham abandonado os corantes naturais
pelos sintéticos (KADOLPH, 2008).

A utilizagdo dos corantes sintéticos na industria téxtil é justificada
pelos seguintes fatores: maior fixacdo, maior diversidade de cores e tona-
lidades, maior grau de pureza, reprodutibilidade técnica, flexibilidade de
localizagdo (podem ser produzidos em qualquer local, ndo dependendo do
clima, solo e técnicas adequadas de cultivo) e menor custo de produgio
(ISENMANN, 2014; SHAHID; ISLAM; MOHAMMAD, 2013; ZANONI; YAMA-
NAKA, 2016). Contudo, segundo Casselman (2009), a baixa fixa¢o relacio-
nada aos corantes naturais é algo questionavel, pois em alguma medida,
todos os tecidos se desvanecem. Em trés décadas de pesquisa em institui-
¢bes de vdrios paises, a referida pesquisadora analisou diversas colegdes
e foi constatado o desbotamento em tecidos tingidos tanto com corantes
naturais quanto com corantes sintéticos. Logo, concluiu que o modo como
a roupa foi usada e seu cuidado durante o tempo de uso sdo fatores que po-
dem influenciar no declinio da cor.
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Mordentes: um pouco sobre a sua histdria, importancia e fontes de extracao

Além dos corantes para tingimento de tecido, entram no pro-
cesso outras substincias. Dentre elas, podemos destacar as responsa-
veis pela fixagdo da cor, que sdo conhecidas como mordentes (PEZZOLO,
2013; SHAHID; ISLAM; MOHAMMAD, 2013). Mordente, palavra originada
do francés antigo (mordre - morder), sdo substancias que formam liga-
¢bes quimicas estdveis necessdrias para fixar a cor nas fibras do tecido
(CUNNINGHAM et al., 2011; ZANONI; YAMANAKA, 2016). Além de terem
papel fundamental na fixagdo de corantes naturais, que ndo sdo do tipo
corantes mordentes (aqueles que ndo necessitam de uma substincia para
se fixarem), os mordentes podem gerar alteracdo na cor de alguns co-
rantes (clarear, escurecer ou mudar completamente a cor de um corante)
(ISENMANN, 2014; SHAHID; ISLAM; MOHAMMAD, 2013). A cor vermelha,
por exemplo, era simbolo de status em vérias culturas por ser a mais di-
ficil de conseguir. O mordente exercia papel decisivo para a obtengdo de
um vermelho vivo e brilhante (CUNNINGHAM et al., 2011).

0 mordente pode ser aplicado antes, durante ou depois do proces-
so de tingimento. Antes da inven¢do do mordente sintético, os disponiveis
eram de origem vegetal, mineral e animal. Ha relatos da utilizagdo de urina
humana como mordente pelos gregos, romanos e os povos astecas. Os euro-
peus, na Idade Média utilizavam o alimen, cinzas de madeira, tartaro, fer-
rugem, vinagre e azeite de oliva (ARAUJO, 2007; CUNNINGHAM et al., 2011;
PEZZOLO, 2013). Na India, os povos hindus usavam como mordente uma
mistura de leite e raiz de ruiva indiana (Rubia tintorium L.) (ARAUJO, 2007).

De acordo com Kadolph (2008), os corantes naturais sdo substan-
tivos ou aditivos. Os substantivos sdo conhecidos por corantes mordentes.
Enquanto que os corantes naturais aditivos precisam da adi¢do de um “as-
sistente” quimico, tal como um sal metdlico. O que acontece é a formacio de
ligagdes quimicas entre os corantes e a fibra por meio do mordente. Os sais
inorganicos utilizados como mordentes mais comuns sdo: alimen (sulfato
duplo de aluminio e potdssio), cobre (sulfato de cobre), ferro (sulfato ferro-
so), dicromato de potéssio e o cloreto estanoso. Muitos desses agentes sdo
toxicos e prejudiciais a saide e ao meio ambiente, contudo, os mordentes
de aluminio s3o os mais usados por serem os mais seguros nos processos de
tingimento (CHAN-BACAB, 2015; SHAHID; ISLAM; MOHAMMAD, 2013).

Dentre os sais mordentes o alimen é tido como um mordente mui-
to antigo. Ha registros de sua utilizagio entre os povos da Mesopotimia,
da Grécia Antiga e pelos nativos americanos (ARAUJO, 2007). O Altimen foi
um produto que gerou grande riqueza na época do Renascimento italiano.
Florenga, Génova e Veneza comercializavam o mineral que era extraido de
jazidas (ARAUJO, 2007; ISENMANN, 2014). Porém, muitos tintureiros da In-
donésia, ha séculos, ja utilizavam o alimen de origem vegetal. H4 mais de
260 anos, Rumphius (1743) escreveu sobre o conhecimento que os povos
asidticos tinham sobre a planta “albume”, mais tarde identificada como
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Symplocos, usada pelos produtores de tecidos daquela localidade. Os tintu-
reiros do sul e sudeste da Asia selecionavam plantas hiperacumuladoras de
metais, que hoje sdo conhecidas como uma caracteristica limitada a deter-
minadas plantas (JANSEN et al. 2002). Isto chamou a atengdo dos cientistas
europeus para a hiperacumulago de aluminio (Al) em plantas pela primeira
vez. O ritual usado no processo de tingimento em que a substincia mordente
é extraida de plantas resulta em um tingimento inteiramente natural, sem
agressdo ao meio ambiente. Cunningham et al. (2011), apontam que os tin-
tureiros da América do Sul também utilizavam o Symplocos. Ao contrario dos
povos asiaticos que utilizavam as folhas como mordente, os povos nativos da
América preferiam as cascas, por terem niveis mais concentrados de Al

Além das plantas hiperacumuladoras de Al, outro mordente vege-
tal muito utilizado era o tanino (4cido tanico). H4 relatos de sua utilizacio
por vérios povos antigos na Europa, na Asia e pelos nativos americanos.
Essa substancia era encontrada na noz de galha (Querus infectoria), na Cam-
peche (Hematoxilon capechianum), entre outros (ARAUJO, 2007). Os taninos
sdo encontrados em vdrias partes das plantas, desde as suas raizes até os
galhos. Ha mais relatos de sua utilizagdo no tingimento da fibra de algodao
por essa ser menos compativel com os corantes naturais (SHAHID; ISLAM;
MOHAMMAD, 2013).

Meio ambiente e sustentabilidade: uma preocupacao global

A primeira Conferéncia da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU) so-
bre questdes ambientais aconteceu em Estocolmo, Suécia, em junho de 1972.
Em seu primeiro capitulo, o documento manifestou grande preocupagio com
as evidéncias crescentes de danos causados pelo homem em muitas regides
da Terra, tais como os altos niveis de polui¢do na dgua, no ar, e no solo, que
afetam os seres vivos, além da destruigio e esgotamento de recursos naturais.
Esses problemas causam grandes e indesejaveis perturbagdes ao equilibrio
ecoldgico, além de afetar a sadde fisica, mental e social do homem (UNITED
NATIONS CONFERENCE ON THE HUMAN ENVIRONMENT, 1972).

Vinte anos mais tarde, a cidade do Rio de Janeiro foi sede de um
novo encontro de chefes de Estado: a Conferéncia das Nagdes Unidas sobre
Meio Ambiente e Desenvolvimento, conhecida como Rio-92. No referido en-
contro foram discutidas as questdes ambientais que culminaram no docu-
mento Agenda 21. Dentre os vérios acordos firmados, o desenvolvimento
sustentavel deveria se tornar um item prioritdrio na agenda da comunidade
internacional (UNITED NATIONS CONFERENCE ON ENVIRONMENT & DEVE-
LOPMENT, 1992).

Em 2012, o Brasil foi sede, novamente na cidade do Rio de Janeiro,
da conferéncia que ficou conhecida como Rio+20, por ter marcado os vinte
anos de realizagdo da Rio-92. Esta reunido contribuiu para a defini¢do da
agenda do desenvolvimento sustentédvel para as préximas décadas (UNITED
NATIONS CONFERENCE ON SUSTAINABLE DEVELOPMENT RI0+20, 2012).
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Por fim, em setembro de 2015, aconteceu em Nova York, na sede da
Organizagio das Nagdes Unidas (ONU), um encontro de mais de 150 lideres
mundiais para a ado¢do de uma nova agenda de desenvolvimento sustenta-
vel. O encontro resultou em uma agenda contendo 17 Objetivos de Desen-
volvimento Sustentdvel (ODS), que devem ser implementados por todos os
paises do mundo durante os préximos 15 anos, até 2030. Dentre os objetivos
estdo: garantir uma vida saudavel e promover o bem-estar das pessoas; se-
guir padrdes de produgio e consumo de forma sustentével; utilizar ecossis-
temas terrestres de forma a promover a sustentabilidade (TRANSFORMING
OUR WORLD: THE 2030 AGENDA FOR SUSTAINABLE DEVELOPMENT, 2015).

0 meio ambiente e a industria téxtil

A industria téxtil foi o setor que mais gerou riqueza no século XIX,
sendo sindnimo de tecnologia e progresso. Porém, trouxe grandes proble-
mas para o meio ambiente e para os trabalhadores que passavam longas ho-
ras em locais sem condi¢des de seguranca e por vezes, insalubres (TERINTE
et al., 2014). Esta industria é uma das que mais polui, estando atrds apenas
do setor agricola. Isto se d4 porque ela utiliza mais de 8.000 substancias nos
processos de tingimento e impressdo (KANT, 2012).

Os processos responsaveis por conferir cores a um tecido (benefi-
ciamentos secunddrios) representam uma parte importante do processo de
fabricagdo téxtil. Além deles, hd processos que os antecedem (beneficia-
mentos primdrios) e que os sucedem (beneficiamentos tercidrios) (GOMES;
COSTA; MOHALLEM, 2016; PEZZOLO, 2013). A sustentabilidade na producio
téxtil é um assunto que deve nortear todos os processos. Isto significa que
os insumos utilizados na produgio das fibras, os processos de plantio e co-
lheita, as escolhas no processamento de fibras desde sua extragdo a limpe-
za, a produgdo de fios, a maneira de tecer, os beneficios secundérios (tingi-
mento e estamparia) e tercidrios (agentes que melhoram as caracteristicas
fisico-quimicas dos tecidos), bem como os processos de uso e conservacio
dos artigos téxteis sdo todos aspectos importantes para uma produgio sus-
tentavel, incluindo ainda o olhar para os residuos gerados no final da vida
desses artigos (PEZZOLO, 2013; SCHULTE et al., 2013 ; VIANA et al., 2016).

As 4guas residuais das industrias téxteis, que sdo oriundas dos pro-
cessos de beneficiamento, inclusive os que envolvem corantes, tém causa-
do grande preocupagio para as estagdes de tratamento. Um dos problemas
mais sérios dos residuos téxteis é a diminui¢do do oxigénio dissolvido (OD)
nas aguas, pois o OD é essencial para a vida marinha. Além disso, se esses
residuos sdo escoados nos rios, eles afetam a dgua potdvel a tornando im-
prépria para consumo. O solo também fica comprometido quando eles atin-
gem os campos e obstruem os poros da terra, o que torna o solo endurecido
dificultando a penetragdo das raizes, resultando em pouca produtividade
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(KANT, 2012). Outro problema é que nos residuos existem diversas substan-
cias téxicas, que podem ser absorvidas pela pele por contato direto ou eva-
porarem, causando desde reagGes alérgicas até danos aos bebés antes mes-
mo do nascimento (HANDAYANI; KRISTIJANTO; HUNGA, 2018; KANT, 2012).

A Organizag¢io Mundial da Saide (OMS) baniu alguns corantes sin-
téticos, dado seu alto risco para a satde, o que fez crescer ainda mais o inte-
resse dos consumidores por produtos organicos e ecologicamente corretos.
Esse movimento vem ocorrendo em maior proporg¢io nos paises industria-
lizados. Uma empresa ndo pode alegar vender um produto ecologicamente
correto se o processo de tingimento usado polui as d4guas. Assim, esse movi-
mento por produtos mais ecoldgicos estd trazendo um grande desafio para
a industria do vestudrio (BRATES et al., 2005). Empresas do setor téxtil, em
2010, uniram-se em torno de um acordo pela sustentabilidade com o obje-
tivo de diminuir os impactos sociais e ambientais causados pelas industrias
de roupas e calgados em vdrias partes do mundo (TERINTE et al., 2014).

Desse modo, o retorno as antigas praticas na produgio téxtil é
apontado como alternativa aquelas que causam problemas ao meio ambien-
te. Nesse sentido, os corantes naturais sdo vistos como uma alternativa aos
corantes sintéticos, pois os primeiros sdo extraidos de fontes renovaveis
enquanto os sintéticos sdo derivados de alcatrio e de petrdleo, sendo assim,
nio renovaveis (ISENMANN, 2014; KADOLPH, 2008).

Corantes naturais: matéria prima e sustentabilidade

O problema da degradacdo do meio ambiente tem levado governos
de varios paises a incentivarem praticas mais sustentaveis na area téxtil.
Existem, por exemplo, incentivos a produgdo de corantes naturais na Amé-
rica Latina e na Asia. V4rias administragdes locais tém criado programas de
incentivo a pesquisa e a extragdo de corantes naturais. Muitas localidades
contam inclusive com sindicatos de tintureiros. Tais atitudes vdo ao encon-
tro do pensamento de Nurse (2007), que afirma que a sustentabilidade social
engloba nio apenas valores sociais, politicos e comunitdrios, mas também
ética, educagdo e atitudes de trabalho que possam suprir as necessidades
bésicas de uma sociedade.

Embora os corantes naturais sejam considerados ecolégicos (HAN-
DAYANI; KRISTIJANTO; HUNGA, 2018), sua extracdo tanto pode ser uma
pratica nociva ao meio ambiente por levar a extin¢do de espécies, como
pode nio ser prejudicial, tendo cardter sustentdvel (VIANA et al., 2016). Se-
gundo a Organizagdo Ndo-Governamental Yayasan Pecinta Budaya Bebali
(YPBB) (2008 apud CUNNINGHAM et al., 2011), na ilha de Flores, Indonésia,
algumas florestas de Symplocos sdo afetadas pela colheita destrutiva para
a comercializagdo entre ilhas. Um dos problemas que contribuiu para a di-
minuicdo dessa espécie é a utilizacdo ndo somente das folhas, mas também
das cascas. A solugio que foi adotada, junto a comunidade, para a preserva-
¢do dessas espécies foi a criacdo de um plano de gestdo de recursos em que
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sdo utilizadas apenas as folhas secas que caem das drvores. Foi uma grande
iniciativa que contribuiu para a preservacio de uma das ultimas florestas re-
manescentes em Flores. O fato desta floresta ser rica em outras plantas que
apresentam interesse comercial tem fornecido incentivo para o manejo flo-
restal comunitdrio. Esta iniciativa estd progredindo bem, com apoio politico e
administrativo sob a politica de descentralizacio florestal da Indonésia.

Na cidade de El Quiché, Guatemala, varios projetos foram criados
para o desenvolvimento ambiental e econémico de diversas comunidades
indigenas. Técnicas de cultivos de plantas e elaboragio de ferramentas para
o tingimento téxtil foram combinadas com fazeres ancestrais. Cerca de 50
agricultores estdo cultivando o indigo para fins comerciais. Em El Salvador, o
Conselho Nacional de Cultura e Arte (CONCULTURA) tem feito parceria com
vdrias organiza¢des internacionais e ja exportam o anil (indigo) para a Ale-
manbha, Suica, Franca, Turquia e Japdo. Além disso, o pais tem planos para in-
cluir a Inglaterra e os Estados Unidos, dentre outros paises, para exportagao.
E um trabalho que conta com a comunidade local, pois sdo os mais velhos que
estdo ensinando os mais novos como dar o “ponto” ao indigo (BRATES et al.,
2005). Nota-se a importéincia da heranga imaterial do “como fazer”, passado
de geragdo para geragio, além do reconhecimento e preservacio da cultura e
tradicdo desses povos. O projeto corrobora a importancia desse patriménio.
Segundo a UNESCO (Organizagio das Nagdes Unidas para a Educagdo, Ciéncia
e Cultura), patrimdnio cultural imaterial é entendido como as préticas, repre-
sentagdes e habilidades associadas a determinados povos, como o artesanato
tradicional, suas expressdes e tradi¢des orais, bem como o conhecimento e
préticas referente a natureza e ao universo. Tais saberes s3o transmitidos
entre geragdes, o que proporciona senso de identidade e continuidade. O
respeito para com a diversidade humana e sua heranca imaterial é parte do
desenvolvimento sustentdvel (CONVENTION FOR THE SAFEGUARDING OF IN-
TANGIBLE CULTURAL HERITAGE, 2003).

Na Indonésia, as plantas da espécie Symplocos (mordente vegetal)
sdo comercializadas entre as vérias ilhas do pais e, também, para os turistas
estrangeiros interessados em tinturas artesanais e ecoldgicas. Os nativos
estdo juntando tradi¢do e modernidade. Os 50 membros de uma coopera-
tiva da Ilha de Flores mantém suas tradi¢des de danga e mdsica enquanto
vendem seus tecidos aos turistas (CUNNINGHAM et al., 2011).

A India conta com programas de pesquisa focados em produtos tin-
gidos com corantes naturais, bem como investe na melhoria da resisténcia
das cores da mesma maneira que incentiva a descoberta de novos corantes.
0 México possui fazendas para criadouros de besouros cochonilha e a Rept-
blica Dominicana tem cultivado plantas tintureiras para o uso comercial de
corantes azuis, cinzas e pretos (KADOLPH, 2008).

As plantas tintureiras despertaram interesse de pesquisa na Esco-
la de Artes, Ciéncias e Humanidades (EACH) da Universidade de Sdo Paulo
(USP). Foi realizado um estudo que consistiu em pesquisar na natureza co-
rantes que pudessem ser utilizados em tecidos. O local escolhido foi a Flo-
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resta Amazdnica por sua grande variedade de plantas e outros aditivos na-
turais que movimentam a economia e o mercado local (RODRIGUES, 2013).
0 estudo envolveu a utilizagdo de corantes extraidos de cascas do tronco
da mamorana, da andiroba, do cipé de verénica e do urucum, assim como
da polpa do acai e do jenipapo. Essa investigagdo consistiu tanto na andlise
das técnicas e condigdes empregadas no tingimento téxtil como na solidez
a lavagem e a luz dos artigos tingidos. Verificou-se que por meio da utili-
zagdo dos corantes naturais empregados é possivel amenizar os impactos
ambientais gerados no tingimento téxtil, uma vez que os corantes utiliza-
dos, por serem oriundos da natureza, possuem uma composi¢ido quimica
menos agressiva ao meio ambiente. Além disso, os resultados mostraram
corantes aptos a serem usados na industria téxtil e que incentivos por parte
dela podem contribuir para movimentar a economia dos locais de extragio
(RODRIGUES, 2013; RODRIGUES; ARAUJO, 2013).

Em Muzambinho, Sul de Minas Gerais, foi criado em 2003 o projeto
Amaria, idealizado pela designer e arquiteta nipo-brasileira Mayumi Ito. O
projeto conta com uma equipe de artes3s, entre costureiras, tecelds, borda-
deiras e tintureiras. As pecas criadas comegam com o tingimento das fibras
com corantes naturais extraido de plantas locais, principalmente, de sobras
das colheitas de café (frutos, galhos e folhas) para a fabricagido posterior
do tecido nos teares manuais, corte e montagem das pecas. E uma inicia-
tiva que fomenta um relacionamento com a populagdo rural ao valorizar
a sabedoria tradicional, gerando emprego, renda e autoestima. O projeto
obteve reconhecimento internacional ao promover um dialogo entre ar-
tistas brasileiros e designers japoneses. Ao reconhecer o valor do artesana-
to local, a designer e a comunidade desenvolveram um trabalho inovador
de expressdo global que trouxe orgulho para a populagio local (ARTESOL,
2020; ROCHA, 2018).

Nesse sentido, os referidos projetos vdo ao encontro do pensamento
de Nurse (2007), que observa a cultura como um dos pilares do desenvolvi-
mento sustentdvel que deve estar relacionada com objetivos econémicos e
sociais, bem como, com a identidade social dos grupos, seus signos e conhe-
cimentos que moldam a vida naquele ambiente. A tradi¢do, como patrimé-
nio cultural, envolve as comunidades através de parcerias entre governos e
sociedade civil para a gestdo sustentdvel desse patriménio, a fim de ensinar
e transmitir os valores e conhecimentos locais. Desse modo, a prote¢do do
patriménio cultural e do conjunto dos bens intangiveis, conhecimentos e
habilidades que definem coletivamente as comunidades podem ser consi-
derados como uma contribui¢do para o bem-estar humano (ASTARA, 2014).
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Consideragoes finais

Desde a década de 70 tem crescido uma consciéncia sobre a impor-
tincia da preservacdo do meio ambiente. Este estudo fez uma andlise das
possiveis praticas mais sustentdveis na inddstria de moda, conhecida por
ser um dos setores que mais polui o meio ambiente, tendo como destaque
os processos usados no tingimento dos tecidos.

Atualmente, em diversos locais do mundo, a industria da moda esta
em um momento de paralisa¢do devido a crise do COVID-19. Contudo, este
é um momento oportuno para buscar em antigas praticas subsidios para um
fazer da moda de forma mais sustentavel. Neste estudo, observou-se que é
possivel recuperar velhas praticas e formas mais sustentdveis, ao mesmo
tempo em que é possivel gerar emprego e valorizar os saberes e valores
culturais. As praticas tipicas da Guatemala e o projeto Amaria da cidade de
Muzambinho, Minas Gerais, s3o exemplos de como a heranga imaterial e
praticas ancestrais locais, com o uso de corantes oriundos da natureza, po-
dem contribuir para a preservagdo do meio ambiente, geracdo de emprego
e inclusdo social.

Por fim, no contexto atual, hd a necessidade de mais projetos desta
natureza e de estudos futuros relacionados ao tema.

1 Status quo - expressao do latim que significa ‘o estado das coisas”.
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A emergencia
de uma Moda
contemporanea

Resumo Este artigo problematiza a emergéncia de teorias contemporaneas do
design de moda com a finalidade de aplacar discursos que defendem a luta de
classes, ao caracterizar a Moda como um fenémeno simplista, que ocorre da
imitagdo dos mais ricos para os mais pobres. Esta é uma discussdo que prio-
riza o pensamento sobre teorias contemporaneas que adotam uma postura a
exaltagio da subjetividade. Como proposta das reflexdes, este estudo defende
que as teorias contemporaneas para o design de moda acastelam posi¢oes
contrdrias a esse modelo de luta de classes, ao sugerirem habilmente uma
dinimica dualista, ao afirmar posi¢des e modelos contraditérios.

Palavras chave Design, Moda, Teoria, Contemporaneo.
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An emergence of contemporary fashion

Abstract This paper discusses an emergence of contemporary theories of fashion

design in order to minimize discourses that defend class conflict, which charac-
terize Fashion as a simplistic phenomenon that occurs from the imitation of the

richest to the poorest. This is a discussion that prioritizes thinking about contem-
porary theories which adopt a stance towards the exaltation of subjectivity. As a

proposal for reflections, this study argues that contemporary theories for fashion

design point out positions contrary to this model of class conflict.

Keywords Design, Fashion, Theory, Contemporary.

El surgimiento de la moda contemporanea

Resumen Este articulo discute el surgimiento de teorias contempordneas del dise-
fio de moda para aplacar los discursos que defienden la lucha de clases, que carac-
terizan a la moda como un fenémeno simplista que ocurre desde la imitacién de
los mds ricos a los mds pobres. Esta es una discusion que prioriza el pensamiento
sobre las teorias contempordneas que adoptan una postura hacia la exaltacion de
la subjetividad. Como una propuesta de reflexién, este estudio argumenta que las
teorias contempordneas para el disefio de moda presentan posiciones contrarias
a este modelo de lucha de clases, al sugerir hdbilmente una dindmica dualista, al
afirmar posiciones y modelos contradictorios.

Palabras clave Disefio, Moda, Teoria, Contempordneo.
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Pontos introdutorios

Este artigo é parte duma pesquisa (LOPES, 2017) que foi vinculada
ao Doutoramento em Estudos Contemporaneos (DEC) do Centro de Estudos
Interdisciplinares do Século XX (CEIS20) do Instituto de Investigagdo Inter-
disciplinar (I1IUC) da Universidade de Coimbra (UC) entre 2013 e 2018. A in-
vestigacdo doutoral avaliou como e com quais implicag¢des produtos copia-
dos de moda sdo comercializados mediante a criminalizacdo corroborada
pela legislacdo e por uma censura social revelada pela cultura'.

Neste excerto, foi elegida uma parte da pesquisa supracitada re-
lativa a compreensio do design de moda implicando sobre uma dindmica
que atentou a um componente imprevisivel as teorias da imitagio. Nessa
perspectiva, é possivel questionar uma tradi¢do secular que defende a te-
oria da luta de classes, baseada no efeito trickle down, que se popularizou
no inicio do século XX. Por meio duma pesquisa bibliogréfica, sdo levan-
tadas discussdes a fim de questionar a luta de classes com base na reflexio
de que o design de moda particulariza-se mediante um elemento de forca
expandida e imprevisivel. Ao adotar um conceito expandido, o design de
moda reflete uma articulagdo entre diversos campos, como abordam Mes-
quita (2016) e Serra e Mesquita (2019), buscando uma composicio dialégi-
ca e interdisciplinar entre diferentes areas. Portanto, este artigo, analisa
as teorias contemporaneas do design de moda com o propdsito de arrazo-
ar uma aproximacio dum discurso que rejeita a teoria da luta de classes
para al¢ar o design de moda frente a expansio da subjetividade. Conforme
Meyer (2010), citando Friedman (2003), a teoria do design baseia-se num
contexto inter/transdisciplinar. Consoante Bonfim (1997), tal contexto
deve ater-se para o contato do design com as diferentes dreas do conhe-
cimento cientifico. O design de moda adentra esse contexto, ao observar
implicincias culturais, econdémicas, politicas e sociais. Para este recorte,
os Fashion Studies (Estudos sobre Moda) compreendem a trans/interdisci-
plinaridade, como defendem Rocamora e Smelik (2015), ao analisarem as
teorias contemporaneas do design de moda.

0 design de moda cobre cada vez mais setores duma organizagio so-
cioecondmica mundial (BARNARD, 2003). Mora, Rocamora e Volonté (2014)
consideram que o carater interdisciplinar do design de moda é evocado
quando expdem que os Fashion Studies relacionam-se com uma variacdo de
disciplinas que incluem a antropologia, os estudos culturais, a histéria, a
psicologia e a sociologia. Os autores acrescentam que o valor dos Fashion
Studies serve como uma plataforma para interrogar o passado e o presen-
te das sociedades, um testemunho de que sua riqueza como um tépico se
empenha em questdes variadas, ao atravessarem as identidades politicas, a
globalizacio, a sustentabilidade, a tecnologia e o trabalho.

0 dominio operado pelo design de moda é extensivo. Limita-lo a um
campo que analisa somente aparéncia é tornar inadequada uma ideia de
sua abrangéncia (BLUMER, 1969). Marques (2014) afirma que a Moda é flu-
tuante, uma vez que é apropriada por diferentes conhecimentos, inclusive,
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o design. A autora reconhece na Moda uma significncia universal, optando
percebé-la também como um fendmeno social, inserido num contexto his-
térico, afetado por fatores econémicos e politicos. A Moda é uma esfera de
producdo ideoldgica e intelectual no que tange a produgio de significados
percebidos na coletividade. A Moda é uma (re)reprodugdo social perma-
nente (GODART, 2010). As mudangas que ocorrem na disseminac¢io da Moda
tracam as diferencas entre estilos de vida, etnia e género. Isso evidencia
como as mudangas nas relagdes sociais indicam tensdes entre diferentes
grupos que apresentam diferentes modos de ser e viver (CRANE, 2000). O
design de moda reflete um momento histérico de tensdo que aponta a se-
gregacdo de grupos sociais privilegiados, ao posicionar modelos aceitos e
quais os objetos devem ser adequadamente consumidos. Além do mais, o
design de moda ingressa no ntcleo dos discursos econémicos focados nos
trabalhos criativos e culturais como um dos maiores condutores das econo-
mias desenvolvidas. Embora o design de moda permaneca como uma enti-
dade cultural, esse alinhamento com a economia tem auxiliado a legitima-
-lo perante os circulos politicos (ENTWISTLE, 2015). Tal legitimagdo reforga
o discurso perante um poder que revela sua aproximagio com a realidade
de grupos socialmente dominantes. Dessa forma, a discussdo sobre uma te-
oria contemporanea para o design de moda tenta transcender tal realidade
e horizontalizar sua perspectiva.

O artigo esta dividido em dois tépicos: “Contextualizando pelo viés
da Moda e da moda” aborda a diferenca entre as palavras “Moda” e “moda”,
ao observar que a primeira variante diz respeito ao fenémeno referente
a dindmica social sobre gostos e modos de ser e viver, enquanto a segun-
da atenta para fenémenos insulados referentes a situacdes passageiras e
temporais; e “A Moda contemporinea” acastela a emergéncia de teorias
contemporaneas para o design de moda, ao refutar uma pensamento tra-
dicional e simplista que mantém a dimensdo de teorias baseadas na luta de
classes. Nas consideragdes finais, sdo tecidas reflexdes que se centram em
afirmar uma emergéncia da teoria de moda contemporanea, ao priorizar a
exaltacdo da subjetividade, refutando a estabilidade de normas sociais.

Contextualizando pelo viés da Moda e da moda

Grafada com inicial maitscula, a palavra Moda faz referéncia ao fe-
némeno correspondente a uma dindmica que se atém aos gostos, a maneira
de viver, ao modo de vestir etc. A légica da Moda compreende uma inovagao
continua em desfavor da tendéncia passada: “Para além da exaltagdo do
variar a aparéncia é a afirmacio da ligagdo entre a subjetividade e o vestir,
a principal forga” (MESQUITA, 2008, p. 106) que se alia a constante renova-
¢do. As praticas e os costumes vestimentares representam uma parte signi-
ficativa da légica do fendmeno, abrangendo uma estrutura desencadeada
por uma obsolescéncia industrial programada? (MOTA, 2006) ou por mo-
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vimentos independentes no seio das subculturas. Partindo duma (re)atu-
alizagdo de ferramentas, ideias e mecanismos, a producdo dessa inddstria
implica em atualizar a cultura material duma sociedade com o intuito de
acompanhar o dinamismo da cultura. Isso desencadeia no capitalismo uma
obsolescéncia condicionada pelo mercado (BRANDINI, 2007), difundindo e
descartando materialidade e imaterialidade.

Conforme Kawamura (2005), a Moda é tratada usualmente como fu-
tilidade por estar relacionada a questGes de aparéncia. A Moda pode ser ta-
chada a partir de aspectos superficiais ndo vinculados a um posicionamento
intelectual. A autora aponta que a Moda pode ser considerada como social-
mente frivola, entretanto ndo é sociologicamente trivial. Moda é o resulta-
do de um grande acordo de influéncia, ao determinar coletivamente uma
estrutura social. A Moda representa um processo complexo de individua-
lizagdo e socializacdo que relaciona forgas econdmicas, politicas e sociais,
ao criar uma relevante forma de dinamismo. Outro fator que diminui os
discursos sobre a Moda incide na diferenca de géneros: desde o século XIX,
a Moda é um assunto que se relaciona gradativamente ao universo femini-
no (SOUZA, 1987). Apesar disso, na maior parte de sua histéria, a Moda tem
sido mais importante para o homem do que para a mulher (RIELLO, 2016).
Enquanto o homem ¢é definido pela ocupagio profissional, o papel social da
mulher é discutido dentro duma estrutura que envolve seus interesses por
uma obsessdo a beleza, temdtica que se insere nos processos de reconhe-
cimento simbdélico da Moda. A devogdo a moda pela mulher é apresentada
como uma de suas fraquezas. Kawamura (2005) complementa que parte do
debate feminista sobre vestimenta indica que o universo ligado a Moda ten-
de a ser construido como um processo opressor desfavoravel a mulher.

Iniciando por letra mintscula, “moda” aponta fendmenos insulados
da Moda dentro duma dimensdo temporal, alcangando uma posigdo a ser
imitada, desde que reconhecida consensualmente, como por exemplo, um
corte de cabelo difundido por uma celebridade ou uma peca de roupa ves-
tida por um cantor famoso (MESQUITA, 2010; LOPES, 2012, 2014), propondo
cinones de beleza e aceitabilidade social. Representando uma inddstria, a
moda é composta por empresas que se ocupam da criagdo, do desenvol-
vimento e da comercializacdo de acessérios, calgados, cosméticos, téxteis
e vestudrio (KNOLL; ECHEVERRIA, 2014). Os produtos dessa inddstria sdo
fabricados em meio a um processo de constante atualizagio, a fim de acom-
panhar os padrdes de estética, modelos de beleza, praticidade e uso.

Os termos “moda” e “roupas” tendem a ser usados como sinéni-
mos. Contudo, trata-se dum desvio edificado historicamente, instituindo a
ideia de que moda e vestudrio sdo sinénimos (MARQUES, 2014). Apesar dis-
s0, a palavra “moda” tem sido usada para referir-se a aparéncia, as roupas
e a estilo. Mesquita (2008) indica que o estilo é o resultado das escolhas de
vestudrio e interferéncias sobre o corpo. Ademais, estilo admite a nogdo
concernente ao termo atitude, que indica um conjunto de aspectos que va-
ria da postura a gestualidade, “passando por diversas outras caracteristicas
ligadas ao comportamento, assim como preferéncias relativas a musica, a
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literatura, aos habitos de lazer etc. que, por sua vez, também se conectam
a uma gama de produtos, marcas e locais de compra” (MESQUITA, 2008, p.
106). Quando se aborda sobre o estilo de vida, refere-se a um conceito que
descreve “formas padronizadas de consumo no ambito da alimentagdo, do
vestudrio, do lazer, entre outros, de um determinado grupo social” (BARBO-
SA, 2008, p. 17). Para Brandini (2007), o estilo de roupa assume a representa-
¢do de hierarquias e relagdes de poder, ao partilhar as posi¢Ges sociais nos
territérios reais e virtuais. De acordo com Riello (2016), moda diferencia-se
de estilo porque a primeira é um fendmeno coletivo influenciado pela in-
dustria, enquanto o segundo manifesta uma expressdo pessoal interioriza-
da. Em relagio as roupas, estas passam por um processo de transformacio
para serem rotuladas como moda, o que incide em reconhecer as diferentes
etapas de producdo da industria, da comercializagdo no mercado e da valo-
rizagdo simbdlica na cultura.

Consoante Kawamura (2005), Moda é um conceito que separa ele
mesmo das outras palavras utilizadas geralmente como sindnimo de moda,
tais como aparéncia, estilo, roupas e vestudrio. Essas palavras referem-se a
objetos tangiveis, enquanto a moda é um objeto intangivel, constituindo-
-se a partir dos elementos invisiveis incluidos nas roupas. Para a autora, a
diferenca entre moda e roupas torna-se divergente quando defende que a
primeira se constitui de imaterialidade e as outras correspondem a obje-
tos materiais. As roupas sdo a forma como pode ser manifestada a moda.
A moda nido é desenvolvida por um unico agente individual, todavia por
todos aqueles envolvidos na sua produgio, tornando-a uma atividade cole-
tiva. Por isso, a autora alerta que um comportamento ou uma vestimenta
somente se tornam moda quando uma larga proporg¢io de pessoas adota um
novo estilo, reconhecendo sua conformidade e igualdade entre seus pares.
Para que isso ocorra, Kawamura (2005) defende que o publico acredita ou
deseja acreditar que estd vestindo e consumindo moda e ndo apenas roupas.

A partir dessas constatagdes, o design de moda dirige-se a um exer-
cicio intelectual, ao dar voz a elementos despercebidos, além de permitir
uma reflexdo sobre aspectos que redirecionam caminhos sociais (BRAN-
DINI, 2007). Observando a diferenca suscitada entre “Moda” e “moda”, é
proposto adiante um reconhecimento sobre os aspectos fundamentais da
imitacdo na Moda contemporanea, o fendmeno, a fim de que se perceba um
fator de expansio e imprevisibilidade prépria do dinamismo de sua estru-
tura. £ uma discussdo que pauta o entendimento da emergéncia duma teo-
ria contemporanea para o design de moda, que explica os direcionamentos
da vida social perante o enaltecimento da subjetividade.
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A Moda contemporanea

As teorias sobre a imitagdo reconhecidas desde o século XIX sdo
centradas nas unidiregdes. Isso que dizer que sdo verticais. Popularizaram-
-se no inicio do século XX, sobretudo, com a perspectiva do efeito trickle
down. Esse efeito segue uma estrutura que se baseia a partir de modelos
propostos pela difusdo de conceitos dominantes das classes mais ricas (BAL-
DINI, 2006). A partir dessas classes, a Moda dirige-se de forma gradativa
as classes mais pobres por meio duma competicdo social. Compde uma
estrutura de imitagdo e diferenciagdo de difusdo vertical, ao apontar um
modelo que, sobremaneira, segue uma diregdo superior para uma inferior,
reconhecendo-se pela chamada luta de classes. Baldini (2006) destaca que
o efeito trickle down é um modelo que surge como aquele de difusdo mais
célebre, ao ser defendido a partir do século XVIII por pensadores como Kant
(1994), Mandeville (1987), Simmel (1957, 2014), Spencer (1967), Tarde (1890)
e Veblen (1915). As teorias que defendem uma proje¢io vertical apontam
uma diferenca, ao propor que a categoria inovadora é oposta a que copia.
Conforme Pelbart (2000), o esquema de luta de classes é limitado, pois a
imitacdo ocorre diante da expressdo da subjetividade.

Enquanto um conceito, a Moda mudou historicamente. No século XV,
representa algo diferente dos dltimos dois séculos, bem como vai ganhando
modelos de diferente acepgdo na atualidade. Enquanto no século XV, Moda
foi um indicador de privilégio monopolizado praticamente pela aristocracia,
no século XX, o panorama muda quando mais pessoas passam a ter mais aces-
so ao consumo (KAWAMURA, 2005). Na atualidade, a circula¢do de informa-
¢Oes e sentidos aplacam resisténcias sociais as mudangas, indicando que o
acesso ao consumo vai relacionando-se a expressdo da individualidade. Logo,
teorias da imitacdo que defendem a luta de classes ndo conseguem se adequar
a cadeia multifocal relativa a Moda contemporanea, introduzindo “no tempo
uma peculiar descontinuidade, que o divide segundo a sua atualidade ou ina-
tualidade, o seu estar ou o seu ndo-estar-mais-na-moda” (AGAMBEN, 2009, p.
66). Para Agamben (2009), a Moda torna-se inapreensivel porque seu tempo
esta adiantado a si mesmo e também atrasado. A Moda pode erigir “aquilo
que inexoravelmente dividiu, rechamar, re-evocar e revitalizar aquilo mes-
mo que tinha declarado morto” (AGAMBEN, 2009, p. 69). A Moda constitui-
-se por fragmentos do tempo que representam a descontinuidade defendida
por Agamben (2009). O autor reconhece a contemporaneidade diante de uma
caracteristica moderna e arcaica, a qual percebe a origem constituida por
um balango entre a distancia e a proximidade. Essa origem pulsa com mais
forca no presente, ainda que ndo se possa alcanga-la. A caracterizagdo das
sociedades contemporaneas sugere uma transformagao nos relacionamentos
entre os diferentes elementos da estrutura social e da natureza e do papel da
cultura (CRANE, 2000). Considerando a descontinuidade algada por Agamben
(2000) e a transformagdo dos relacionamentos nas sociedades contemporane-
as, o funcionamento da Moda mostra uma diferenca em relagio as teorias que
defendem as unidireces como modo de difusdo deste fendmeno.
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A proposta de Agamben (2009) sobre a ideia de descontinuidade é
defendida por outros autores com abordagens diferentes, tais como Lipo-
vetsky (2009), Mesquita (2000, 2010) e, em alguma medida, Preciosa (2005) e
Svendsen (2006, 2010). Além disso, esses autores revelam que a Moda é um
fenémeno que reune condicdes culturais evidenciadas em todos os aspectos
da vida social: um horizonte de mixagens evocado pela maior acessibilida-
de a bens de consumo. Em virtude desse horizonte, a difusdo da Moda nao
se limita a uma pratica linear que decorre da troca de valores entre dois
pontos extremos, como defendem as teorias das unidire¢des. A Moda segue
dire¢des indistintas. No é tao ficil prever o comego nem o fim dessas rotas.

Nesse trajeto, tanto podem surgir rumos inacabados como existir
a possibilidade da construgdo de itinerdrios ndo previstos e da intromis-
sdo dum caos agenciador que, no pensamento de Preciosa (2005, p- 28), se
sumariza a uma légica onde “tudo que existe é um tornar-se constante”.
Conforme a autora, as interpretacdes simplificadoras da vida podem levar
a outros roteiros que contemplem o exercicio da subjetividade. Tal qual
esse roteiro, o destino (se é que hd um) da Moda ambienta-se pela l4gica
da subjetivagio e da descontinuidade: “a imagem que me vem agora a lem-
branca é de uma enorme manta urdida coletivamente, cujos desenhos sdo
sempre irregulares e provisérios” (PRECIOSA, 2005, p. 30). Germinando-se
por fraturas ao longo da viagem, essas dire¢des ampliam-se para uma gama
de caminhos, tomando atalhos que nio estavam previstos.

Os atalhos podem ser configurados por uma ideia de que Moda é
informago: “promove a migracio de produtos de um contexto para outro,
com adaptagdes, relancamentos ou cdpias, reciclando os mesmos pontos
de partida” (MOTTA, 2011, p. 139). A ideia que faz Motta (2011) sobre esses
pontos de partida é reconhecida pela forma como a Moda se difunde, por
intermédio duma informagao que se tem por dire¢cdo um caminho alterado
pelo tempo. Isto é, caminhos que ampliam as possibilidades de direcdo da
propagacdo da Moda com passagens fragmentadas. A estrutura da Moda
gera atalhos que fraturam qualquer ldgica ja construida.

Nesses caminhos, os atalhos podem igualar-se 3 mutacio vertigi-
nosa parafraseada por Pelbart (2011). A mutagio é desorientada a ponto de
alterar a relagdo com o passado, a experiéncia com o presente e a ideia de
futuro. E uma temporalidade mutante exacerbada pelo plano tecnossocial,
modificando a vivéncia do instante e a fantasia da eternidade deslocada
pela instantaneidade do tempo. Pelbart (2000) descarta a linearidade do
tempo considerando uma massa que se move, comparando-a as placas da
crosta terrestre, ao reajustarem-se a cada movimento. O tamanho do abalo
sismico reajusta o tempo a uma configuragdo indefinida. Conforme for a
grandiosidade do reajuste, mais elusiva serd a configuragio: a “navegagéo
no tempo ganhou aspectos inusitados. Ja nio navegamos num rio do tempo,
que vai de uma origem a um fim, mas fluimos num redemoinho turbulento,
indeterminado, cadtico. A dire¢do do tempo se dilui a olhos vistos” (PEL-
BART, 2011, p. 76). A flecha que direciona sucessiva, progressiva e cronolo-
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gicamente uma das formas possiveis de tempo sofre inflexdes na diregdo e
intensidades de cunho implosivos que fraturam légicas lineares (PELBART,
2000). O tempo sofre uma alteragdo na velocidade da informagdo, rompen-
do-se com fraturas, fazendo surgir atalhos imprevistos®.

A mutagdo vertiginosa trilha caminhos contiguos a propagagio
da Moda consumada designada por Lipovetsky (2009), caracterizando tais
rompimentos. A Moda consumada mostra indicios de que a luta de classes
ndo propulsiona o impulso de imitagdo de forma dominante, compreenden-
do um periodo em que a elite deixa de ter privilégios de exclusividade. Mais
pessoas passam a ter acesso a bens materiais e imateriais, mesmo que em
graus diferentes. Svendsen (2010) aproxima-se de Lipovetsky (2009) quan-
do defende que a Moda se torna mais uma questdo de escolha individual
do que submissdo as diretrizes dum centro homogeneizador e difusor de
tendéncias: “o estilo original ndo é mais privilégio do luxo, todos os pro-
dutos sdo doravante repensados tendo em vista uma aparéncia sedutora”
(LIPOVETSKY, 2009, p. 189). A critica lipovetskyana incide em tratar sobre a
diminui¢do e a dependéncia em relagdo as normas sociais: hd uma liberacio
das correntes de imitagdo que vao contra a luta de classes. Svendsen (2006)
alega que é mais dificil reconhecer as caracteristicas que definem a posicdo
social, pois a individualizagdo desfavorece a estabilidade das normas so-
ciais. Lipovetsky (2009) harmoniza ao considerar que o consumo nio estd
livre da competicdo social. N3o obstante, esse autor defende uma redugio
do estatuto das normas sociais, apesar da continuidade da valorizac¢do dos
produtos do mercado de luxo, revelando a manuteng¢do dum cédigo de di-
ferenciacdo social. Na estrutura da Moda, a imitagdo é menos dependente
do estatuto de diferenciacio social, pois se converge a ascensdo do indivi-
dualismo. A luta de classes torna-se uma questdo em segundo plano, uma
vez que a abertura as novidades e a diversificagdo de estilos sdo forgas pro-
pulsoras para os movimentos da imitagdo. Essa surge como uma resposta
da apoteose dos valores culturais individualizados pela expressdo do eu.
Lipovetsky (2009) tenta estabelecer um equilibrio entre a persisténcia da
diferenciagdo social e a realizac¢do pessoal em favor de motivagdes intimas
e da gratificacdo do prazer.

A nog¢io de Moda expandida* considerada por Mesquita (2010) re-
trata um momento em que os modos de funcionamento do fenémeno e ou-
tros segmentos de sua engrenagem entram em contato com uma subjetiva-
¢do ainda mais veemente ocasionada pelo arrefecimento das resisténcias
de estilo e o volume de informagdes que cresce: o aumento na circulagio e
na divulgac¢do de informagdes faz com que a moda atinja um nimero maior
de pessoas que manipulam ativamente seus cddigos. A Moda torna-se um
elemento integrante das condi¢Ges de subjetivagdo, exprimindo e compon-
do construcdes identitdrias (MOTA, 2008). Os terrenos que a Moda atra-
vessa evidenciam suas variadas interpretagdes: “Moda é sonho que veste
a realidade, é desejo, atitude, expressdo pessoal, disfarce. Moda é imagem,
constréi imagens, confunde-se com as imagens da midia, constréi-se com
as imagens de marketing” (MESQUITA, 2010, p. 31). Algumas caracteristicas
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acrescem o sentido de expansdo: a Moda ¢ exibida pela midia, sendo veicu-
lada para publicos de todas as classes; e o paradoxo entre a padronizagio e a
diferenciagdo questiona a prépria no¢do de Moda. O paradoxo desdobra-se
a medida que a liberdade de escolha da autonomia criativa ao sujeito e o
mundo das marcas de renome afirma-se cada vez mais. Os niveis adiantados
de efemeridade, esteticismo e individualidade, que caracterizam a instau-
racdo e a continuidade da estrutura da Moda, atravessam paradigmas cul-
turais, ao romperem com estruturas lineares.

A efemeridade é difundida por uma rede de contatos e informagdes
conduzida por uma velocidade mais reduzida gragas as versdes atualizadas
dos meios de comunicacdo e a demanda por tecnologias mais avangadas.
0 intervalo entre o fato e a sua divulgagdo é reduzido ao maximo possivel.
O esteticismo ndo estd mais conectado somente a nogdo de sujeito, pois se
estende a prépria dinimica da Moda: ao passo que a imagem “de moda dos
anos 1990 habita terrenos menos aprisionados a roupa em si e mais ligados
a sensibilidade do espectador, a subjetividade” (MESQUITA, 2010, p. 36).
Para Mesquita (2010), a liberdade proposta pelo individualismo nio é so-
mente prevista a partir do poder de escolha ofertado pelo consumo, pois ja
é reconhecida mediante uma invengdo de universos particulares: a monta-
gem de estilos pessoais pela selecdo de produtos de procedéncias distintas,
sejam originais ou cdpias.

A Moda aflora vontades subjetivas, guiadas por um fluxo que mo-
vimenta informacgdes e pessoas a partir duma coesdo social com ingerén-
cias normativas, sem padrdes necessarios de rétulos. A Moda, ao estabele-
cer padrdes e uniformidade dentro dum grupo, funciona da mesma forma
como um mecanismo libertador, ao permitir que seja rompida essa unifor-
midade, sendo a moda adotada curiosamente quando ainda nio se tornou
moda (BARBOSA, 2008). Rocamora e Smelik (2015) definem a Moda como
um sistema intangivel de significacdo promovido por agentes coletivos e
individuais unidos por préaticas de produgio, distribui¢do, consumo e re-
presentagdo. Do ponto de vista econdmico, Kawamura (2005) afirma que a
Moda pode ser resultado duma conspiragdo em que parte dos produtores
de roupas fazem com que o consumidor desembolse mais dinheiro para a
industria. Seriam os designers que impdem novas modas no intuito de esti-
mular o mercado. Essa explicagdo, para a autora, é simplista e ndo abrange
aspectos socioldgicos porque uma cultura que envolve a dindmica da Moda
ndo depende exclusivamente do montante de capital gasto, jd que cobre
circunstancias de fundamento simbdlico e valores que dizem respeito, so-
bretudo, a forma como se constitui uma dada sociedade, ja que a Moda, para
além do aspecto econdmico, potencializa relagdes entre o individuo e seus
diversos circulos sociais.

A Moda constitui-se “de um jogo, dentro do qual os seus agentes se
legitimam, de acordo com o cumprimento, ou nio, das regras previamen-
te estabelecidas” (MARQUES, 2014, p. 56). Segundo Simmel (2014), o jogo
é uma disputa social, em que a imitagio se torna um lance, ao satisfazer a
fusdo do individuo na generalidade. Esse jogo que a Moda promove se sus-
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tenta na probabilidade de mudangas, adaptando ou rejeitando novidades.
Nesse jogo, a vida, representada por um pido, ora é uma pega da partida
no tabuleiro, seguindo orientages de uma jogada; ora coordena seu des-
tino, oscilando “entre a unidade do todo e o ser-para-si de cada elemento
do mundo, entre hereditariedade e variabilidade, entre a ordem social e o
destino individual” (MORAO, 2014, p. 11). O tabuleiro é organizado por uma
sinergia de forgas contrarias. Enquanto o pido é orientado, uma for¢a domi-
nante faz com que siga algumas regras do jogo; ja quando coordena, pode
burlar e adaptar regras, como também desenvolver suas préprias. Os par-
ticipantes sdo posicionados no tabuleiro em conformidade com seu nivel,
adequando-se a cada lance, cumprindo indicacdes e prescri¢des duma ro-
dada e outra. As decisdes em favor dum determinado resultado dependem
das fungdes exercidas nesse jogo, indicando as posi¢des que cada jogador
tem no tabuleiro.

Consideragoes finais

A partir de teorias como o efeito trickle down, a luta de classes tor-
na simplista a ideia de Moda. Considerando a imprevisibilidade pautada, o
polo dualista entre ricos versus pobres, influenciadores versus influencia-
dos, inovadores versus copistas caem por terra, uma vez que tal polo insiste
a respeito duma cultura dualista que opde o bem e o0 mal, como se fossem
categorias unicamente distintas para que se possa entender a realidade.
A postura dualista, por vezes maniqueista, fruto duma cultura ocidental,
constréi uma visdo que pode trazer consequéncias mais lesivas e onerosas a
compreensdo dum pensamento democratico.

A compreensdo duma Moda que se baseia num efeito de unidirecdo
dirige-se a um pensamento mais conservador, ao procura categorizar e di-
vidir uma estrutura simbdlica a partir de polos distintos e que ndo se mis-
turam, o que demonstra um alerta para a potencializagdo do aumento da
divisdo de classes e da desigualdade social. O discurso que traz a Moda con-
siderando um sentido vertical busca por meio de sutilezas a determinagio
de arquétipos, exemplos e padrdes instituidos por modelos de grupos so-
cialmente dominantes. Por essa razio, é relevante articular teorias contem-
poraneas que inovam sobre o design de moda, com o intuito de priorizar
um pensamento que discorde da luta de classes, objetivando aclarar mais
a abertura para a discussdo sobre a igualdade social. Tal discussdo deve ser
oportuna em diversos pardmetros e estruturas onde possa ser altercada,
seja na inddstria, no mercado e, sobretudo, no ambiente académico. E nesse
ultimo que as proposi¢des aqui explanadas sobre a reunido de pensadores
voltados para a exaltagdo da subjetividade indicam um ponto inicial para
sobreavisar relativamente as categorizagdes que podem incidir em torno de
um dualismo vertical. Os discursos, elaborados em concordincia com sua
projecdo e importancia, sdo basilares para a construgdo dum modelo social.
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Dada essa assertiva, a discussdo aqui proposta indica que teorias que ainda
possam vir a ser representativas do efeito trickle down aguilhoam habilmen-
te a estrutura duma moda expandida. O design de moda, ao abranger uma
industria mundial de poder avassalador, é integrado por profissionais que
podem ser habilitados por um pensamento simplista e conversador do fun-
cionamento vertical da Moda. Esse pensamento prioriza um estabilidade
do funcionamento dum sistema que afeta a disparidade duma estrutura, ao
defender normas desiguais a propriedade industrial e ao desmantelamento
de culturas tradicionais, por exemplo. A proje¢do dum discurso assim traz
tais consequéncias quando penetra a edificacdo de modelos que preferem
por estabilizar normas, ao contrario de permitir a exaltagio da liberdade e
da subjetividade.

Assim sendo, a emergéncia duma teoria contemporanea para o de-
sign de moda deve ser ressaltada com a finalidade de estimular o reconhe-
cimento da subjetividade no 4mbito do ensino e da inddstria para que nio
apenas um modelo, porém a diversidade de distintas propostas possa se
contrapor a estabilidade de normas sociais. As normas estaveis esquivam-se
da forma da Moda expandida. As fronteiras estabelecidas diluem-se para
desformatar estilos, compondo trajetdrias infinitas impulsionadas pela di-
fusdo das cépias na vida social. O design de moda, desde meados da déca-
da de 1990, estaria personificado num corpo que veste variados estilos: da
marca famosa as reliquias dum brechd, da mala Louis Vuitton aos éculos
Ray-Ban comprados na feira ou do cinto Diesel adquirido no comércio am-
bulante. O contrassenso é uma das circunstincias que altera o conceito de
Moda, tornando-o mutavel, relativo e imprevisivel.

1 Para mais informagdes sobre outras fases da referida pesquisa, cf.
Lopes (2019a; 2019h).

2 A obsolescéncia programada refere-se ao tempo de durabilidade
dum produto até o momento de seu descarte por perder sua funcionali-
dade (PINHEIRO; MATOS; LOPES, 2014).

3 Sobre as variagdes a respeito do tempo que Pelbart declara, cf. tam-
bém Vida capital: ensaios de hiopolitica (2003) do mesmo autor.

4 Em sua dissertagdo de mestrado, Mesquita (2000) chega a atentar
para um fendmeno semelhante, o qual denomina de Moda movediga.
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Abstract The article makes a brief historical note of decolonial thought and its
legacy to revisit some practices and dogmas brought by modern domination to
design. We are going to address some points in the history of Brazilian Design and
establish some relations with decolonial studies and the Brazilian carnival.
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Descolonialidad y carnaval: algunas perspectivas y aportes al diseio en Brasil

Resumen El articulo hace una breve nota histérica del pensamiento decolonial
y su legado para revisar algunas prdcticas y dogmas traidos por la dominacién
moderna al disefio. Con esto, el objetivo es sefialar algunos puntos en la historia
del Disefio brasilefio y establecer algunas de sus relaciones con los estudios deco-
loniales y con el carnaval brasilefio.
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Introdugao

A discussdo sobre decolonialidade pode ser considerada nio sé ur-
gente, mas de fundamental importancia para a o mundo globalizado, so-
bretudo, no que concerne ao seu desenvolvimento nos paises denominados
periféricos (Cardoso, 2018) ou, para seguir a conceituagio de Boaventura de
Sousa Santos (2018), nos paises do Sul. Quando observamos, em retrospec-
to, o processo de colonizagdo das Américas, este foi um empreendimento
que se justificou pela rotula¢do dos povos originarios do Sul global como in-
feriores. Além disso, esse regime contribuiu para criar uma divisdo artificial
entre o que seriam as metrdpoles, consideradas centros da civilidade para
os quais justificava-se todo o tipo de exploragdo da outra parte do mundo
que, diante dessa dinidmica, tornava-se subalterna. A violéncia econémica
e epistemoldgica praticada e naturalizada por séculos deixou consequén-
cias que sdo facilmente percebidas nas nossas estruturas econémicas e so-
ciais que, até o presente, continuam amplamente colonizadas. No 4mbito
profissional, e para adentrarmos especificamente em nosso objeto, nao foi
diferente: o legado colonial também serviu como base para o Ensino do De-
sign e reverbera na atuacdo de profissionais da drea em diversos setores.
Portanto, os estudos decoloniais podem contribuir com os desafios desse
setor, principalmente para trilhar um caminho possivel para se desvenci-
lhar de préticas hegemdnicas que pouco, ou nada, refletem a rica diversi-
dade existente na América Latina. Revisitar a nossa histdria e a histéria do
Design é necessdrio, ja que se concordarmos com Rafael Cardoso, “ao redes-
cobrirmos o passado, nio resta duvida que estamos também a reinventar o
presente.” (CARDOSO, 2010, p.7). A dimensdo utdpica dessa proposi¢do nos
guiard em nossas reflexdes e, decerto, é imprescindivel para que possamos
por em discussio a for¢a impositiva daquilo que Sousa Santos (2018) deno-
mina de domina¢do moderna que, por meio do capitalismo, do colonialismo
e do patriarcado, logrou articular um modo de vida ancorado na dindmica
de exclusdes abissais, incontornaveis, mas que para manter a globalizacdo
funcionando, ndo pode reconhecer-se como tais.

Estudos Decoloniais: Uma breve explanagao de suas ideias e de
seus conceitos

Para entender os estudos decoloniais e como surgem, é importante
conhecermos seis pontos principais nos quais estdo ancorados o seu arca-
bougo tedrico. O primeiro deles postula a vinculagdo incontornavel da mo-
dernidade as navegagdes e ao consequente dominio do Atlantico pela Euro-
pa, ndo a Revolugdo Industrial ou ao Iluminismo; o segundo, a simultinea
estruturagdo do capitalismo através da acumulagdo e exploragdo global; o
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terceiro, o entendimento da modernidade como fendmeno universal com-
posto por relagdes desiguais de poder; o quarto, que essas relagdes desi-
guais de poder entre a Europa e seus outros caracterizam a subalternizagdo
das praticas e subjetividades dos povos dominados; o quinto, que a subal-
terniza¢do da maioria da populagdo mundial se estabelece a partir de dois
eixos estruturais baseados no controle do trabalho e no controle da inter-
subjetividade, e, por fim, o sexto, denuncia a designagdo do eurocentrismo/
ocidentalismo como a tnica forma especifica de produgio de conhecimento
e subjetividades na modernidade. (ELIZALDE, FIGUEIRA e QUINTERO, 2019)

O termo decolonialidade ganha relevo no final dos anos 1990, na
América Latina, por meio da articulagio de teorias de pensadores identifi-
cados ao grupo modernidade/colonialidade (ESCOBAR, 2003), cuja heranga
espiritual mescla referéncias diversas, que vdo da teoria critica europeia a
teoria feminista chicana, dos estudos subalternos a teologia da libertagio,
dos estudos pds-coloniais a filosofia africana, entre outras. O MC identifica-se
a um coletivo formado por intelectuais situados em diversas universidades,
com a proposta de realizar um movimento epistemoldgico necessario a reno-
vagdo critica e utdpica das ciéncias sociais na América Latina no século XXI.

A narrativa através de uma perspectiva contra-hegeménica é uma
caracteristica trazida pelos estudos decoloniais, que se contrapde a forma
como a Histéria do Brasil é ensinada tradicionalmente. Por exemplo, os
livros didaticos sdo apenas uma parte da heranca deixada pelo legado do
colonialismo, que apresenta aos alunos e alunas como nossa Histdria foi
construida, narrada por uma perspectiva eurocéntrica, ocidental, a partir
do norte global e pelos olhos do colonizador. Tudo isso ilustrado com ima-
gens e textos que contribuiram para a sedimentagdo de um imaginario dis-
criminatdrio presente até hoje em nossa sociedade pelo racismo estrutural.
E importante também mencionar um outro movimento relacionado a esses
estudos, conhecido como feminismo decolonial, e que tem contribuido com
riquissimas criticas ao pensamento hegemdnico ao trazer mais possibili-
dades e aberturas através das estruturas de raca, classe e género e que, em
uma de suas criticas, denuncia a inexatiddo do que aprendemos nos bancos
escolares: que o Brasil foi descoberto em 1500 por Pedro Alvares Cabral.
Essa afirmacdo pode ser considerada um simbolo muito pontual da coloni-
zagdo do nosso pensamento. Isso quer dizer que as pessoas inseridas no sul
global se descrevem a partir do olhar do colonizador e essa é a marca da
nossa heteronomia, um conceito que se opde ao de autonomia. O que hoje
se chama “Brasil” foi construido em cima do apagamento de memdrias de
povos origindrios que aqui habitavam, representantes de etnias e nagdes
diversas, distribuidas de acordo com a territorializagGes préprias, que nada
tém a ver com as fronteiras atuais do pais. Apesar de detentores de distintos
hébitos e linguas, todos foram reduzidos a um sé epiteto genérico: indios.
Essa nomenclatura é devida ao fato de que os navegadores europeus supos-
tamente chegaram a América por acaso, ao desviarem-se do caminho para
as Indias, que oficialmente seria seu destino (CASTRO, 2020).
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Consideragoes acerca dos termos colonialismo e colonialidade

No arcabouco dos estudos decoloniais, alguns conceitos foram for-
jados, e muitas vezes pouco compreendidos, como colonialismo e coloniali-
dade, termos parecidos, porém com significados diferentes entre si. No livro
Decolonialidade e Pensamento Afrodiaspdrico, organizado por Ramén Grosfoguel
e Nelson Maldonado Torres (que integraram o grupo MC) e Joaze Bernardino
Costa, em sua introdugio, descrevem a diferenca entre esses termos, portan-
to, quando se pensa em colonialismo, este é uma referéncia ao processo de
dominagio politico-militar que se desenvolveu para garantir a exploragio do
trabalho e das riquezas de um determinado territério e de seu povo, sempre
em beneficio de terceiros. Ja a colonialidade é muito mais complexa e pro-
funda, e continua a vigorar quando o processo de colonialismo é superado
pelos processos de independéncia de nagbes antes vinculadas politicamente
as metrépoles, mas que ainda se manifesta de forma estrutural através do
pensamento, das hierarquias globais e da cultura colonizada.

Quijano (2020,) é incisivo ao afirmar que o eurocentrismo ndo é uma
perspectiva cognitiva exclusiva dos europeus, mas que afeta, também, to-
dos aqueles povos que foram educados a partir dessa perspectiva. Portanto,
a base de nosso pensamento e de nossa pratica em diversas dreas de atua-
¢do da-se pelas vias estruturais da colonizagdo, que teve como objetivos a
explora¢do, a dominagio, a expropriagdo e o consequente exterminio de
diversos povos, cujas terras e bens contribuiram para o estabelecimento de
determinados padrdes de vida e de produgio no Norte global. Consequéncia
disso, também, é aquilo que Sousa Santos (2018) denomina de linha abissal,
que permitiu, nos paises do Sul global, a naturalizagdo da morte, da violén-
cia, do feminicidio e da tortura em proporg¢des que ndo atingem mesmo as
camadas mais desprivilegiadas no Norte.

Enquanto o colonialismo denota uma relagdo politica e econémica
de dominacgio colonial de um povo ou nagio sobre outro, a colonialidade
refere-se a um padrio de poder que nio se limita as relagdes formais de
dominagdo colonial, mas que envolve, também, as formas pelas quais as
relagdes intersubjetivas se articulam a partir de posi¢cdes de dominio e su-
balternidade de viés racial (HOLLANDA, 2020). Ou seja, o colonialismo estd
mais associado ao periodo de invasdo e controle politico que pode ser feito
de outro espago geografico, e a colonialidade relaciona-se com a fase em
que a coldnia se torna ex-coldnia, pois ja tem sua prépria estrutura politica,
mas ainda sofre as consequéncias da época em que foi praticada a coloniza-
¢do através da exploracido de suas terras, riquezas naturais e de seus povos
origindrios. Assim como o colonialismo, a colonialidade traz consigo os
mecanismos perversos das situagdes prévias e que mantém a expropria-
¢do de terras e de recursos, desta vez, porém, ndo somente por meio de
apropriagdo estrangeira, como também por via dos mecanismos do mer-
cado e da globalizagdo financeira. Isso acarreta uma situagdo em que, nas
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ex-coldnias, mesmo apds os processos de independéncia politica, grande
parcela dos sujeitos nativos continua despossuida. Ndo somente terras e re-
cursos sdo deles retirados, mas esses processos sdo justificados por formas
de pensamentos relacionados a colonizagio e a autocolonizagdo. Os corpos
também nio sdo isentos da exploragio feita pelo trabalho de maneira que
os mantém em um status inferior ao da maioria do proletariado metropoli-
tano (TORRES, 2019).

A colonialidade deslegitima o que nio esta dentro dos padrdes eu-
rocéntricos e ocidentais de civilizagdo. Despreza e julga como inferior o
que considera ser o “outro”, inclusive o outro lado do mundo, como sen-
do invisivel, composto pelos conhecimentos populares, leigos, plebeus,
camponeses, indigenas. O colonialismo como fenémeno histérico precede
e origina a colonialidade enquanto matriz de poder, mas a colonialidade
sobrevive ao colonialismo.

Colonialidade do Poder, do Ser e do Saber

No texto Uma Breve Histdria dos Estudos Decoloniais, (ELIZALDE, FI-
GUEIRA e QUINTERO, 2019), os autores abordam o conceito de coloniali-
dade do poder, de Anibal Quijano (1918-2018), que se desdobra, em outros
autores, em nomenclaturas como colonialidade do ser, do saber, de género
e da natureza. A principal consequéncia dessa forma de controle é o sur-
gimento de um sistema inédito de dominagio e de exploragdo social, e um
novo modelo de conflito. Nesse cendrio histdrico geral, a colonialidade do
poder configura-se a partir da organizagdo de um desmedido sistema de
dominagdo cultural que controlara a producio e a reprodugio de subjeti-
vidades sob o amparo do eurocentrismo e da racionalidade moderna, que
hierarquiza a populagdo mundial.

Por sua vez, a nogao de colonialidade do ser, proposta pelo académi-
co Nelson Maldonado-Torres, entende a modernidade como uma conquista
permanente na qual o constructo “raga” vem justificar a promulgacdo da
ndo ética da guerra, que permite o avassalamento total da humanidade do
outro. O autor aponta a relagdo entre a colonialidade do saber e do ser, sus-
tentando que é a partir da centralidade do conhecimento na modernidade
que se pode produzir uma desqualificagdo epistémica do outro (ELIZALDE,
FIGUEIRA e QUINTERO, 2019).

A colonialidade do saber, por seu turno, poder ser entendida como
todo o sequestro de conhecimento que aconteceu durante o periodo de colo-
nizagao, assim como o seu apagamento. Sousa Santos (2010) elabora o concei-
to de epistemicidio para retratar o fendmeno consequente da colonizagdo dos
saberes de povos origindrios e do Sul global, que, por meio do racionalismo
moderno, passa a considerar como reconhecivel e verdadeiro apenas o que
era produzido epistemologicamente pelos paises do Norte global.
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Design e Decolonialidade:
Entre a modernidade e o multiculturalismo

Quando nos voltamos para as praticas profissionais e de ensino do
design em nosso pafs, claramente esbarramos com os limites delineados nas
esferas mais amplas que determinaram a formagao da sociedade brasileira.
Isto porque:

Os resultados das a¢des dizem muito sobre o homem e sua cultura. Talvez
o conjunto de artefatos digam mais sobre a sociedade de uma determi-
nada época, do que os livros de histdria. Eles contam sobre experiéncias
que nada mais sdo do que conhecimentos passados de geragio a geragdo
mutaveis e, a0 mesmo tempo, permanentes em suas origens. Produgio,
utilizagdo, disseminagéo, enfim, todo o processo que abarca a relagdo do
homem com seus artefatos ou coisas, falando genericamente, se tradu-
zem na cultura material da sociedade em que se insere. (Maynardes, Ma-

galhdes Viana, Moreno de Siqueira e Gomes Queiroz, 2020, p. 4).

Observar as realizagdes e os desenvolvimentos das Artes Aplicadas
em solo nacional contribui para identificarmos praticas entranhadas em
nossos costumes locais, sejam elas participantes da Histéria oficial, sejam
elas resquicios de habilidades que foram debeladas ao longo de nosso pro-
cesso de colonizagdo. Alguns grupos de estudos de design como o Design
e Opressdo, tém buscado relacionar os estudos decoloniais com a referida
area. Para estabelecermos um diadlogo entre o design e os estudos decolo-
niais, é importante mencionar que a trajetdria do design no Brasil também
foi afetada pela modernidade/colonialidade, ou seja, como em todas as
outras 4reas, a colonizagdo também estruturou as praticas desse setor no
Brasil. Pater (2020) enfatiza a impossibilidade de separar o design da vida
pessoal ou da politica. O autor ressalta, também, que a tradigdo moderna da
Europa ocidental ndo pode mais ser apontada como uma linguagem visual
neutra, ainda que isso ndo constitua exatamente ativismo, visto que esse
reconhecimento é apenas um dos passos necessarios rumo a uma pratica
mais responsavel e uma sociedade mais ética, no sentido da transformagio
das estruturas arraigadas da colonizagio. Afinal, em todos os setores da so-
ciedade esse periodo de modernizagdo, industrializagdo e ascensdo de uma
sociedade de consumo parece ter atingido seu colapso através de um mode-
lo econdmico que tem encontrado dificuldades para se sustentar.

Uma das consequéncias da modernidade/colonialidade para o de-
sign brasileiro foi a énfase na racionalidade como via tnica de percepgio,
e que se passa por uma maneira de consciéncia local sobre a realidade do
nosso pais. Isto parece ter se fixado em consequéncia de uma ideologia ala-
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vancada na primeira modernidade, quando se pensava poder inovar em es-
cala planetéria por meio do dominio da ciéncia e da técnica para “conduzir
a massa humana, de maneira uniforme, por uma unica estrada, uma socie-
dade programada e projetada para o bem de todos” (MORAES, p.166, 2005).

A década de 1960, no Brasil, foi marcada pela abertura da primeira
Escola de Design (ESDI), e por um paradigma de fabricagdo industrial de
massa, que se voltava para a producdo de artefatos padronizados. Atual-
mente, porém, observamos uma tendéncia de reverter esse caminho, com a
industria buscando nichos para atender a demanda por diferenciagio (CAR-
DOSO, 2010). Talvez, essa rebeldia em relac¢do a padronizagio tenha suas
raizes em fins dos anos 1960 e inicio dos 1970, quando a contracultura traz
relevo aos debates sobre o meio ambiente e a questdo politica de paises
entdo identificados ao Terceiro Mundo, o que contribuiu para a “formagio
de uma nova consciéncia em nivel mundial do papel do design e da tecnolo-
gia” (CARDOSO, 2010, p. 219,). Na histéria do design, a narrativa ndo foge da
estrutura colonial, e para tentar romper com essa pratica hegemoénica, um
ponto de partida importante pode ser refletir sobre uma pratica do design
mais aproximada de uma populagdo local, uma regido especifica, periférica
e que, muito provavelmente, ndo serd representada pelos padrdes europeus
e ocidentais em suas necessidades. Conforme Cardoso (2008) ressalta, Vic-
tor Papanek, nos anos 1970, ja tinha proposto uma concepgdo de design
voltada aos problemas bdsicos, que combatia o consumismo desenfreado e a
espoliagdo ecoldgica. Em sua proposta, aspecto central era que os designers
voltassem sua atengdo para a solugdo de problemas sociais.

A cultura pés-moderna, de acordo com Moraes (2005), coloca em
questdo vdrias caracteristicas fortemente ligadas ao modelo e a cultura mo-
derna, como a rigidez de linguagem, a linearidade, o cientificismo e a aus-
teridade formal. O pés-modernismo surge através de um destaque cada vez
maior de sociedades multiculturais e multiétnicas, plurais. No design, essa
transigdo cultural também comeca a ser percebida e valorizada nos proje-
tos e produtos desenvolvidos por designers conectados e comprometidos
com a representatividade da diversidade cultural brasileira, cada vez mais
expressa e percebida apds os anos 1990, seja na producdo de artefatos ou em
outras atividades da drea. O designer pode trazer sua contribuicdo através
de sua bagagem histdrica que serve como repertdrio para a expressdo dessa
criatividade, mais local, periférica, regional e representativa. Como exem-
plo no Brasil, temos o carnaval com as escolas e seus samba-enredo, que
tem sido um importante veiculo de conscientizagio histdrica e politica, por
sua atuagdo contra-hegemonica.
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Mesticagem e Design Brasileiro: E o que isso tem a ver com o
carnaval?

As aberturas da pés-modernidade para a quebra de hegemonia do
paradigma moderno eurocéntrico trazem consigo a oportunidade de reco-
nhecermos a diversidade e o multiculturalismo que formam o tecido da so-
ciedade brasileira. Isto traz, também, novos caminhos a serem explorados
pelo design, em busca de realizages condizentes com os padrdes estéticos
locais (MORAES, 2005). Ainda assim, ndo se pode deixar de perceber as in-
fluéncias da modernidade/colonialidade na supervalorizagdo do aspecto
racional que se mantém presente no atual design brasileiro.

Avangando para a categoria de produtos-servigos (que sdo desvin-
culados dos processos fabris convencionais), hd a demanda cada vez maior
e mais veloz de uma difusdo do bem-estar social para os povos distantes do
centro. A decolonialidade no design pode ser relacionada com essa pratica do
design mais recente, situado na América Latina e no final dos anos noventa.

No entanto, em solo nacional, temos uma pratica ja consolidada ha
muitas décadas que acena para o design na perspectiva decolonial: as ativi-
dades que envolvem a criagdo dos espetdculos em torno do carnaval. Essa
festa, tdo relevante no Brasil, traz a possibilidade de despontar como um
possivel exemplo de aplicacdo dos conceitos da cultura multipla e mestica
na arte e no design local. Um aspecto muito especifico da nossa cultura e
que surge com o carnaval brasileiro é a profissdo de “designer carnavales-
co”, um profissional com a responsabilidade de pensar a caracterizagdo de
carros alegdricos e fantasias das escolas de samba. O designer carnavalesco
tem o desafio de conseguir comunicar, por meio da imagem dos carros ale-
goricos e das fantasias dos participantes, o enredo e o tema da escola que
representa (MORAES, 2005). O carnaval também tem a capacidade de tecer
criticas a politica e as estruturas coloniais através de suas letras, frequen-
temente abordando uma narrativa contra-hegemonica por algumas escolas
que dio prioridade as histérias contadas pelos povos origindrios, as pessoas
de origem afro-latino-americana e as mulheres negras periféricas que, por
tanto tempo, foram consideradas pessoas subalternas ou inferiores. As his-
térias que antes foram silenciadas para promover seu apagamento e a pro-
dugdo de conhecimento que, muitas vezes, foi apropriada pelo colonizador
tem nos estudos decoloniais a oportunidade de ser trazida aos holofotes
desse grande espetaculo apreciado internacionalmente por meio dos enre-
dos das escolas de samba. A possibilidade de reverberacdo desse evento é gi-
gantesca e, apesar de esse ser um momento de festa e de diversdo, o mesmo
pode ser utilizado para dar voz aos esquecidos e para se ter uma perspectiva
mais educativa e politizadora.
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O termo carnavalizagdo traz o significado e sentido de polifonia, de uma
forga centrifuga da linguagem, da relatividade alegre das coisas, o perspec-
tivismo e o desempenho, a participa¢do na desordem louca da vida, a ima-
néncia do riso. Pode ser o carnaval na verdade, considerado o antissistema,

pelos seus elementos lidicos, subversivos. (MORAES, 2005, p.184).

O carnaval da tradicional escola de samba Mangueira, fundada na
década de 1920, trouxe como samba-enredo em 2019 uma homenagem a Ma-
rielle Franco (27 de jul. 1979), vereadora, defensora dos Direitos Humanos
e das minorias, covardemente assassinada no dia 14 de margo de 2018 no
Rio de Janeiro. A execugdo de Marielle é considerada, por muitos movimen-
tos ativistas e, principalmente, por grupos feministas como um feminicidio
politico por sua postura socialmente combativa e, principalmente, por ser
uma mulher negra, da periferia, 1ésbica e que nunca se deixava calar diante
das opressdes sofridas. Com o titulo “Histéria para ninar gente grande”, a
composi¢do da Mangueira criticou profundamente os desdobramentos po-
liticos, sociais e histdricos a partir do século XV, desde o julgamento moral
dos povos, a invengio do conceito de raga, o colonialismo e a colonialidade.

Numa palavra: destruiu, peca a pega, a poderosa ficgio chamada Evolu-
¢do, que tem nos informado de que hd povos primitivos e povos avanca-
dos; de que hé o antiquado e 0o moderno; de que hé a razdo e o corpo; de
que hd a ciéncia e a arte; de que hd homens inteligentes e mulheres sen-
siveis. Polos distanciados pelo valor, que gera preconceito, discriminagdo
e dominacdo. (PEREIRA, 2019)

Um dos trechos da letra do samba-enredo, em tom de dentncia,
levou seus integrantes a cantarem junto com o publico: “A histéria que a
histéria ndo conta/ O avesso do mesmo lugar/ Na luta é que a gente se en-
contra.” Um 6timo exemplo de como pensar o papel social do carnaval atra-
vés de um eixo decolonial, que pode ser percebido, também, nas imagens
utilizadas para ilustrar a alegoria, as fantasias, e o conteido que expde e
reforca o lugar da luta para que a memdria de Marielle esteja sempre pre-
sente. Leandro Vieira (25 de jul. de 1983), carnavalesco reconhecido por sua
atuacdo e por sua militdncia através do carnaval, levou a Mangueira seu
pensamento sobre o contexto politico e social do pais, e a escola angariou
reconhecimento tornando-se a vencedora do carnaval de 2019.
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Fig 1. “Bandeira Brasileira”

Fonte: https://www.premiopipa.com/leandro-vieira/ 2019
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Fig 2. “Jesus é indio, negro, mulher também”

Fonte: http://www.mangueira.com.br/logo/ 2020

0 estandarte (fig.1) confeccionado nas cores que
representam a escola de samba, os tradicionais verde e
rosa, remetem a nossa bandeira nacional, venerada por
grupos de extrema--direita que reforcam preconceitos,
violéncia e racismo. Esses grupos radicais e negacionistas
sdo a corporificagdo do imaginario, amplamente coloni-
zado em seus modos de pensar e de ser no mundo. Pre-
cisamos ressaltar que essa bandeira, um simbolo coopta-
do pela ultradireita, é redesenhada e ressignificada pela
Mangueira ndo apenas com outras cores, mas também
com novos dizeres: “indios, negros e pobres” surge em
lugar de “ordem e progresso”, o lema positivista comtiano
que, por sua vez, ji havia falseado a proposi¢do original,
“O Amor por principio e a Ordem por base; o Progresso
por fim". E propositalmente e simbélico dar destaque a
essas palavras que representam a verdadeira origem da
nossa histdria e que precisa ter visibilidade e represen-
tatividade, povos que contribuiram para a construgio do
Brasil, ricos em suas culturas, em suas formas de existir e
em sua producio de conhecimento. Suas expressdes, por
muitos séculos, foram caladas e consideradas como infe-
riores ao padrio hegemdnico europeu ocidental.

No ano de 2020, a Mangueira novamente surpre-
ende com o samba-enredo “A verdade vos fard livre”,
que contou a histdria de Jesus e imaginou o que ocor-
reria se sua volta ocorresse atualmente, em um contex-
to de tanta intolerancia e perseguicdo. O samba reforca
a histéria de luta de Cristo contra o Estado opressor e,
novamente, Leandro Vieira, designer carnavalesco da
escola traz isso muito bem traduzido através das fanta-
sias, dos carros alegéricos e do material de comunicagio
visual da Mangueira.

Nessas pecas, ha uma critica inequivoca ao pais
onde muitas pessoas se consideram cristds, mas ainda
contribuem com discursos de édio e violéncia, cada vez
mais conservadoras e intolerantes com a diversidade se-
xual, cultural e étnica. Na figura abaixo, uma outra ban-
deira com o destaque para os dizeres “Estado Assassino”,
uma critica ao estado necropolitico! que, quando nio
mata, deixa morrer especificamente as pessoas que ndo
se enquadrem num perfil padronizado, seja ele de cor-
pos, de comportamentos, da expressdo de pensamentos
ou de qualquer manifestacdo que seja considerada uma
afronta ao cidadio de bem e cristéo.
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sus-em-um-mundo-intolerante
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Portanto, atualmente, o design se tornou também uma atividade
que deixa de estar somente no dmbito projetual, mas passa ao patamar in-
telectual (MORAES, 2005). Ou seja, quando se pensa em trazer os estudos
decoloniais para o design e para pensar em suas contribui¢des, trilhamos
um caminho para que seja possivel associar o multiculturalismo brasileiro,
como um novo e possivel caminho para o desenvolvimento do design local
e periférico. Pela perspectiva da cultura, é importante relacionar o pen-
samento decolonial com uma pratica do design cada vez mais préxima da
decolonialidade, engajada na luta antirracista. Um exemplo dessa pratica é
encontrado nos desfiles de 2019 e de 2020 da Mangueira, que foram basea-
dos em politica e em histéria, com a intengdo de expor outro olhar sobre os
fatos que aconteceram e que até hoje sdo negligenciados. Com o auxilio de
fantasias, da comunicagio visual, da arquitetura e da decoracdo dos carros
alegdricos, assim como do samba-enredo, a escola soube traduzir o que é a
colonialidade, representada por toda violéncia até hoje sofrida pela popu-
lagdo brasileira, herdeira de anos de colonialismo.

Quando olhamos para os valores culturais presentes no design brasi-
leiro, reconhecemos suas diferentes faces e observamos a diversidade de suas
caracteristicas. Ao assumirmos que ndo existe unicidade no dmbito do de-
sign local no Brasil, estaremos dando um passo na dire¢do em que nenhuma
das culturas existentes no pais foi subestimada em relagdo as outras. Mora-
es (2005) ressalta que pensamento acerca do design pode ser aproximado ao
pensamento decolonial quando deixamos explicito que, ao trabalharmos com
uma perspectiva projetual homogénea, isso significa, implicitamente, que al-
gumas culturas foram subestimadas para dar espaco aquela que se sobressaiu
como modelo Unico. Esta é, portanto, a reproduc¢io do padrio eurocéntrico
ocidental como unica possibilidade de existéncia, que oprime tudo o que é
diferente disso, considerando-o sem valor, inferior, menos importante.
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A nova realidade do design brasileiro precisa nos aproximar de uma
estética multicultural, em que se percebe a presenca de signos hibridos e de
uma energia singularmente brasileira. E relevante salientar que este novo
modelo local, que estd em formacéo, tem a possibilidade de capturar com
mais precisdo o pluralismo ético, étnico e estético do Brasil.

Os estudos decoloniais tém essa poténcia de revelar ao povo latino-
-americano a busca por sua verdadeira histdria, que hoje ja pode ser ampla-
mente difundida e contada, inclusive em um evento reconhecido como uma
das festas mais populares do mundo. O carnaval, considerado um momento
de alegria e que, por muitas décadas, foi um alento as classes populares, vol-
tando-se a fantasia em oposicgdo as dificuldades cotidianas, a opuléncia em
contraste com as necessidades didrias e a celebragdo de tradigdes do povo
reprimidas pelas elites em outras esferas foi se modificando e se tornando
um importante estimulo ao turismo e a divulgacio da cultura brasileira em
nivel global. E significativo que esse evento, cujo alcance foi ampliado pela
presenca de celebridades e de turistas que compram suas fantasias para
participar dos desfiles ao lado das comunidades de cada escola de samba
ndo perca totalmente seu vinculo com as populagdes que historicamente
contribuiram para a sua importincia atual.

0 design aplicado ao carnaval pode inspirar todo o campo em nosso
pais, ao mostrar que é possivel conjugar diversdo e sensibilidade estética a
uma perspectiva engajada, que pluraliza a visdo que temos de nosso povo e
de seu papel no mundo. O design pode contribuir com uma nova construgio
de imagindrio antirracista e descolonizado, cujo caminho pode ser ampara-
do pelo pensamento e pelos estudos decoloniais.

1 Necropolitica: Conceito criado por O filésofo camaronés Achille
Mbembe (27 jul. 1957), autor de 'Necropolitica' e 'Critica da razdo negra’,
pode ser considerada uma politica de morte, sustentada na dimensao
da racializagao, que extrapola, na medida em que a condigéao subalterna
reservada aos negros, amplia e aponta para o devir-negro do mundo.
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A pornografia
hiper-real dos
videogames:
a simulacao
do éxtase

Resumo O artigo se propde a discutir a pornografia nos videogames em um

cendrio de hiper-realidade. Assim, sdo apresentados casos de imagens produ-
zidas através dos games que alcangaram um patamar mais que real de acordo

com o conceito desenvolvido por Jean Baudrillard. Nesse contexto, debater

como as representacdes pornograficas de personagens de videogame migra-
ram para o nosso cotidiano com os quadrinhos pornograficos japoneses atra-
vés do ahegao. E por fim, apresentar e problematizar o processo de criagdo co-
munitdria da personagem Bowsette: fanarts, histérias em quadrinhos, cosplay,
modificacdes e produgbes pornograficas.

Palavras chave Videogames, Pornografia, Hiper-realidade, Ahegao, Bowsette.
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The hyper-real pornography of video games: the simulation of ecstasy

Abstract The article proposes to discuss pornography in video games in a scenario
of hyper-reality. Thus, cases of images produced through games are presented
that have reached a more than real level according to the concept developed by
Jean Baudrillard. In this context, to debate how pornographic representations of
video game characters migrated to our daily lives with Japanese pornographic
comics through ahegao. And finally, to present and problematize the process of

community creation of the character Bowsette: fanarts, comics, cosplay, modifi-
cations and pornographic productions.

Keywords Videogames, pornography, Hyperreality, Ahegao, Bowsette.

La pornografia hiperreal de los videojuegos: la simulacion del éxtasis

Resumen El articulo propone discutir la pornografia en videojuegos en un escena-
rio de hiperrealidad. Asi, se presentan casos de imdgenes producidas a través de

juegos que han alcanzado un nivel mds que real segiin el concepto desarrollado

por Jean Baudrillard. En este contexto, debatir cémo las representaciones porno-
grdficas de personajes de videojuegos migraron a nuestro dia a dia con los cémics

pornogrdficos japoneses a través de ahegao. Y finalmente, presentar y problema-
tizar el proceso de creacién comunitaria del personaje Bowsette: fanarts, comics,
cosplay, modificaciones y producciones pornogrdficas.

Palabras clave Juegos de video, Pornografia, Hiperrealidad, Ahegao, Bowsette.
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Introdugao

A pornografia é parte da histéria humana, por muitas vezes rela-
cionada apenas a inddstria mainstream que encontramos em paginas por-
nograficas na internet. Contudo, essa pornografia esta cada vez mais per-
dendo o seu referencial humano e se adentrando no cendrio do hiper-real
através dos videogames. Encontramos por exemplo situagdes em que ima-
gens de videogames sdo apresentadas em jornais de televisdo como origi-
nais da nossa realidade, o que nos faz questionar o significado de real. Nesse
sentido, compreender as nossas relagdes com o mundo como parte de um
sistema complexo (VENTURELLI; WITT; REIS; LOURES, 2017).

As tecnologias digitais aumentaram o ritmo de producdo de ima-
gens, assim como propiciaram novas maneiras de lidar com essas imagens
em tempo real, essas sdo as imagens digitais interativas (LIMA; PRADO,
2018). Entdo, para essa discussdo é apresentado um estudo sobre o ahegao -
representagdo de prazer feminino encontrada em histérias em quadrinhos
pornograficas japonesas. Essa representacdo pode ser encontrada muito
distante da sua origem, pois ja migrou para o nosso cotidiano. Também um
estudo sobre a Bowsette, uma personagem desenvolvida a partir da imagi-
nagdo da comunidade de fas dos jogos da Nintendo. Bowsette se proliferou
e alcangou as histérias em quadrinhos, animagdes, cosplay, modificagdes e
filmes pornograficos.

Em ambos os casos o referencial humano se perde, restando apenas
uma simulag¢do mais que real. Assim, o envolvimento com os universos dos
jogos digitais com a pornografia em um contexto de hiper-realidade. Para o
desenvolvimento das ideias o artigo foi dividido em: pornografia, hiper-re-
alidade, ahegao e Bowsette.

Pornografia

A origem da palavra pornografia vem do grego pornographos, que
significava escritos sobre as prostitutas e seus clientes, ou seja, abordava
o comercio sexual (ABREU, 1996). Entretanto, causar uma excitagao sexual
no publico nio significa que algo é pornografico, podemos considerar por-
nografia como aquilo que coisifica o ser humano, o transformando em um
objeto sexual (COURT, 1992).

E interessante perceber como a definicio de pornografia mudou
durante a Histdria. Por exemplo, na Europa entre os anos de 1500 e 1800, o
sexo era utilizado para chocar e criticar as autoridades politicas e religio-
sas, indo além da representacdo de érgios sexuais e da pratica sexual, sen-
do assim, era um ato politico (HUNT, 1999). Lynn Avery Hunt - professora
de Histéria Moderna Europeia, diz:
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0 desenvolvimento da pornografia ocorreu a partir dos avangos e retro-
cessos da atividade desordenada de escritores, pintores e gravadores,
empenhados em pdr a prova os limites do “decente” e a censura da auto-
ridade eclesiéstica e secular (HUNT, 1999, p. 10).

De acordo com a autora, a pornografia nasceu e foi difundida atra-
vés de artistas, em um cendrio envolto em um jogo de tensio e tesdo. Em um
conflito entre artistas e espiGes, policiais, padres e funciondrios publicos, ou
seja, entre aqueles que pregavam a liberdade de expressdo contra aqueles
que pregavam a repressdo e opressio (ibidem). Para Lynn Hunt (1999), os
fatores que moldaram a pornografia moderna também sdo caracteristicas
da cultura moderna: o livre-pensamento, heresia, ciéncia, cultura, filosofia,
ataques a autoridade politica absolutista e as diferengas de género. Ja John
Court se apropria de um discurso moral e cristdo:

O acesso a midia e o destaque dado ao excéntrico e ao bizarro tém capaci-
tado grupos que esposam uma filosofia imoral a exercerem uma poderosa
influéncia sobre os padrdes dos meios de comunicagdo de massa. Isso, por
sua vez, tem levado a programacdes que sugerem ser a inversdo moral uma

alternativa legitima para a moralidade tradicional (COURT, 1992, p. 25).

John Court defende que a pornografia é uma arma utilizada para
acabar com a familia ao deformar o belo e louvar o feio como virtude (até
parece que Court estd comentando sobre a arte contemporinea). O autor
em diversos momentos utiliza os termos “comportamento anormal” e “ex-
periéncias sexuais improprias” em seu livro Pornografia: Uma resposta cristd
(1992). Court critica veementemente aqueles que escolheram a depravagdo
como estilo de vida, onde a pornografia é movida por uma questio financei-
ras ao explorar as fraquezas sexuais dos homens. Enquanto Hunt coloca os
artistas como desafiadores do status quo em defesa da liberdade, Court colo-
ca todos aqueles que defendem um discurso pornografico em uma conspi-
ragdo contra o homem heterossexual e cristo.

As pesquisadoras Eliane Moraes e Sandra Lapeiz (1985) advertem
sobre a armadilha que é analisar a sexualidade humana através dos cri-
térios morais. A moral é usada como um veiculo de controle e repressdo
social, regida através dos “bons costumes”, e sua aplicagdo apresenta um
cunho ideoldgico para reprimir a ajustar os individuos (ABREU, 1996). E a
proposta desse trabalho é se distanciar de um julgamento moral sobre o
tema da pesquisa, e seus envolvidos. J4 John Court opta pelo caminho in-
verso ao delimitar o que é normal, em um discurso que elimina qualquer
possibilidade de diversidade e pluralidade de sexualidades além da hetero-
normatividade. Para Abreu (1996), a moral emana um poder politico, com
cddigos que definem tanto a normalidade quanto o proibido.
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Nesse contexto, é valido discutir as relacGes e distanciamentos en-
tre um contetido considerado erdtico ou pornografico. A palavra erotismo
como conhecemos surgiu no século XX, uma derivagio de Eros, o deus do
amor e desejo sexual (1996). Para Moraes e Lapeiz (1985) a atividade erética
consiste em revelar um segredo, e ao transbordar o excesso, a vertigem, e o
éxtase, e assim se transforma em pornografia. Para Abreu (1996), o erético
e o pornografico revelam algo que nio deveria ser exposto, o prazer através
do mistério e o desvendamento como expressdes de desejo que triunfam
sobre as proibicdes.

Segundo Moraes e Lapeiz (1985) a pornografia apresenta um aspecto
ladico, sendo assim, natural existirem jogos de videogames que abordem o
erotismo e a pornografia. Isso corrobora com Johan Huizinga (2012) ao colo-
car o seu homo ludens como um retrato de uma sociedade construida através
dos jogos. Quando a pornografia é consumida, ela aciona no individuo um
mecanismo importante nesse processo, a fantasia (MORAES; LAPEIZ, 1985).
Para as autoras, o erotismo pode ser definido pela busca de um limite que ndo
existe através da fantasia (ibidem). O gozo da simulagéo, onde existe um pra-
zer mais metafisico do que puramente sexual (BAUDRILLARD, 1991). J4 para
Han (2017, p. 29): “O capitalismo acentua a pornagrafizacdo da sociedade, ex-
pondo e exibindo tudo como mercadoria. Ele ndo conhece nenhum outro uso
da sexualidade. Profana o eros em pornografia”. E qual a linguagem estd em
destaque no atual sistema capitalista e propicia a interagio e a realizagdo das
fantasias sexuais na contemporaneidade? Os videogames.

Hiper-realidade nos videogames

A imagem existe através de sua prépria duragdo e da duragdo do
sujeito. Na primeira condi¢do vislumbramos a imagem se transformar por
meio das nossas percepgdes, na segunda a memoria do sujeito é fundamen-
tal na relagdo com a imagem (LIMA; PRADO, 2018). Nesse contexto, a hiper-
-realidade é um conceito desenvolvido pelo socidlogo e filosofo Jean Bau-
drillard. Segundo o autor, no momento que a simulagio se desprende de seu
referencial, ao ponto de ser colocada no patamar de real, é quando surge
a hiper-realidade. Em suas palavras, uma realidade sem origem na realida-
de (BAUDRILLARD, 1991). Nesse contexto, de acordo com Jean Baudrillard
(1991), estamos rumo a um caminho sem retorno, onde o real ndo sera mais
capaz de se produzir:

As pessoas ja ndo se olham, mas existem institutos para isso. J4 ndo se to-
cam, mas existe a contactoterapia. J4 ndo andam, mas fazem jogging, etc.
Por toda a parte se reciclam as faculdades perdidas, ou o corpo perdido,
ou a sociabilidade perdida, ou o gosto perdido pela comida. Reinventa-se
a penuria, a ascese, a naturalidade selvagem desaparecida: natural food,
health food, yoga (BAUDRILLARD, 1991, p. 22).
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Fig 1. Sarif Industries no jornal The Sun

Fonte: Criticalhits, 2014

Fig 2. Cena de Metal Gear 5 The Phan-
tom Pain no jornal Russian Today

Fonte: Eurogamer, 2015
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Na atualidade as fronteiras do que é real se tornam maledveis, mo-
vedicgas e translucidas, ao ponto do nosso cotidiano ser afetado de tal for-
ma que nio mais percebemos suas agdes e consequéncias. Segundo Oliveira
(2017), no mundo contemporaneo a fic¢io e a realidade nio sdo mais opos-
tas. Quando colocamos os videogames nesse cendrio, a situagio se torna
ainda mais complexa.

Em 2014 o jornal britanico The Sun publicou uma noticia sobre as
maravilhas propiciadas pelos implantes cibernéticos desenvolvidos pela
Sarif Industries - empresa estadunidense de biotecnologia (COSTA, 2014).
Contudo, a empresa é ficticia, e originalmente vinda da série Deus Ex (2000
- 2016) (figura 1):

Também em 2014, o jornal Russian Today realizava um debate po-
litico sobre a participacdo de criancas como soldados na Africa (PHILLIPS,
2014). Entdo, por um breve momento, surge a imagem de criangas armadas
sob um tanque de guerra, uma cena vinda diretamente de Metal Gear Solid 5:
The Phantom Pain (2015) (figura 2):
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J4 em 2018 um mistério fantasmagdrico assombrou os habitantes
de Apucarana - Parana (figura 3). A foto de uma mulher vestida de noiva e
brilhando durante a noite no Lagoa Schmidt movimentou as redes sociais e
o WhatsApp da regido (CIRIACO, 2018). Infelizmente, se tratava apenas de
uma imagem de Red Dead Redemption 2 (2018).

No inicio de 2020, o deputado Carlos Zarattini (PT-SP) postou em
suas redes cenas do ataque estadunidense que matou Qassim Suleimani -
general iraniano (figura 4). Nas palavras do deputado um massacre bru-
tal (UOL, 2020). Contudo, a imagem pertencia a AC-130 Gunship Simulator:
Special Ops Squadron (2017), um jogo para celulares.

& Tweetar

Q Carlos Zarattini @

1?) Zarattir

Massacre brutal. Veja como os drones americanos
mataram o general iraniano Qassim Suleimani.

3Nk} 20as  JOODRND |
LhD NOas  G4ARNR  HIINN
MADZ L05em LYNRND |

Fig 3. Fantasma de Red Dead Redemp- Fig 4. Cena de AC-130 Gunship Simulator Special Ops Squadron.
tion 2 aterroriza cidade do Parana Fonte: UOL, 2020

Fonte: Voxel, 2018

A arte também sofre performances involuntarias de fake arte, como
por exemplo objetos esquecidos propositalmente em museus, e confundi-
dos com obras de arte. Alguns exemplos desses momentos incluem éculos
e um abacaxi, ou seja, tudo que pertence ao espago sacro do cubo branco
se torna arte. Assim, essas imagens sdo validadas e difundidas em nosso
cotidiano, sejam as imagens de games de tltima geragdo ou objetos em uma
galeria de arte. Um periodo onde nao se importa a 1égica dos fatos nem da
razio, e sim da simulacdo (BAUDRILLARD, 1991).
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Fig 5. Porta de entrada do Afrodite
Sex Shop com a personagem Afrodi-
te de Smite (2014)

Fonte: acervo do autor, 2018
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Para Oliveira (2017) as pessoas vivem mais intensamente suas socie-
dades e identidades virtuais do que o dito mundo real. Para o autor (ibidem),
as imagens no mundo contemporaneo sao hiper-realistas, simulacros, mas
sem relagdo com a realidade. Segundo o pesquisador Felipe Polydoro (2011):
A hiper-realidade marca a eliminagdo do simbdlico, do signo, e do real.

Proponho que essa condi¢do de hiper-realidade transpds a porno-
grafia envolvida com os videogames, e agora afeta diretamente o nosso co-
tidiano. Um exemplo é o caso do Afrodite Sex Shop na cidade de Andpolis,
onde uma personagem de videogame foi a escolhida para ser a porta voz de
uma loja dedicada a produtos sexuais. As imagens estdo associadas com a
sensacdo que temos das coisas (LIMA; PRADO, 2018), nesse caso, a escolha
por essa versdo de Afrodite ndo foi ao acaso. Taynara Camargo - proprieta-
ria sex shop, ndo conhecia o que era um hentai, mas perdeu o referencial do
real e se entregou a simulagéo (figura 5):

O virtual e o real ja se tornaram uma amalgama indissociavel. Em
uma condi¢do que nunca fingimos completamente, mas também n3o somos
verdadeiros (POLYDORO, 2011).

Sendo assim, os videogames através da evolugdo tecnoldgica, aspec-
tos visuais, comportamentais, interativos e relacionais, alcangaram o pata-
mar do hiper-real. Entdo temos uma intersec¢io entre sexualidade, porno-
grafia e videogames, assunto esse aprofundado nos préximos tépicos.
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Fig 7. Exemplos de ahegao

Fonte: Knowyourmeme, 2017

Fig 8. Produtos com
imagens de ahegao
estampados

Fonte: Amazon, 2021

Riae
@riae_official

ahegao lover?

Fig 9. Riae
Fonte:

Twitter, 2019
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Para Felipe Polydoro (2011) o espago midiético é o territdrio da si-
mulagio absoluta, da hiper-realidade, o local mais distante do simbdlico.
E nesse ambiente, o hentai se prolifera. O PornHub - pdgina pornografica
canadense, a palavra “hentai” foi a segunda mais pesquisada em seus domi-
nios em 2019 (figura 6)

Nos desenhos pornograficos japoneses existe uma representagio
grafica do prazer feminino, o ahegao. Nessa representacdo visual as per-
sonagens femininas aparecem com a boca aberta, as vezes com a lingua de
fora e com os olhos abertos, revirados e cruzados (KNOWYOURMEME, 2017).
Essas imagens também apresentam o envolvimento de bastante saliva, es-
perma e lagrimas (figura 7). Essa representagdo exagerada do que seria uma
mulher no (quase) momento do orgasmo se expandiu e alcangou o ocidente.

E comum encontrarmos compilacdes de dezenas de minutos de
atrizes pornds simulando o ahegao. Também é comum acharmos produtos
com imagens de ahegao em suas estampas. Temos desde itens de computa-
dor até vestudrio (figura 8):
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Fig 10. Interesse pela palavra ahegao na

internet | Fonte: Google Trends, 2020
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A modelo alternativa Riae, uma das mais conhecidas da sua 4rea de
atuacdo ja performou o ahegao em suas redes sociais (figura 9). Seu Twitter
coleciona mais de 250 mil seguidores, enquanto o seu Instagram contabiliza
aproximadamente trés milhdes de seguidores.

A ferramenta “Google Trends” mostra um salto de interesse e busca
pela palavra “ahegao” do ano de 2017 até o presente (figura 10)

® ahegao

Termo de pesquisa + Comparar

Todo o mundo ¥ Nos dltimos 5 anos v Todas as categorias v Pesquisana Web v

Interesse ao longo do tempo ¥ O <

7 - 13 de jun. de 2020

ahegao 81

Observacdo

A internet foi responsavel por popularizar a palavra, e consequen-
temente o seu aspecto visual através do compartilhamento de mangas e
animes pornograficos, principalmente em féruns dedicados aos desenhos
japoneses. Ao pesquisar pelas palavras “cosplay ahegao cam girl” no site
pornografico Xvideos temos mais de 260 mil resultados. Em comparagio,
a palavra “bunda” nos retorna 19 mil resultados e “Brasil” com 25 mil re-
sultados. Essa quantidade de buscar por ahegao se funde ao desejo de trans-
formar uma simulagio em realidade, pois termos uma infinidade de atrizes
pornds e cam girls se expressando através do ahegao.

Recentemente, festivais de animes nas cidades de Colorado, Minne-
sota e Milwaukee decidiram por proibir a comercializag¢do de produtos com
imagens de ahegao, e também a entrada do publico que estiver com tais ves-
timentas (VOCESABIANIME, 2020). O principal motivo dessa atitude é rea-
firmar esses eventos como um local familiar, ou seja, essas imagens porno-
graficas contrariam esse objetivo. Esse exemplo de hiper-realidade vai além
dos consumidores especificos de pornografia japonesa. A representacio
exagerada e grafica da face da mulher perante o gozo sendo comercializada,
divulgada, e comentada na internet, e além disso, impactando diretamente
na circulagdo do publico em determinados festivais de anime. De acordo
com Felipe Polydoro, as atitudes, o figurino: todos se comportam um pouco
como estrelas de cinema ou de telenovelas, fase avangada de indistingdo
entre o mididtico e o ndo midiatico, o real e o espetdculo, a representacio e
o ser (POLYDORO, 2011, p. 228).
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Nesse contexto, a expressdo da mulher de carne e osso se perde,
ou seja, o referencial da simulagdo ja ndo existe, apenas o ahegao. Sendo
assim, as personagens de videogames foram apropriadas por artistas, e
assim ganharam as suas expressdes de ahegao. Temos uma representacio
grafica em duas dimensdes, que se tornou algo palpavel e capaz de inter-
ferir em nosso cotidiano.

0 fenomeno Bowsette

Em 13 de setembro de 2018, durante a Nintendo Direct foi revelado
0 New Super Mario Bros. U Deluxe para o console Nintendo Switch. Nessa
apresentacio foi mostrado que a personagem Toadette ganharia um visual
mais humano e parecido com a Princesa Peach ao utilizar um item, a Super
Crown. Essa é a Peachette (figura 11).

Em 19 de setembro de 2018, um usua-
rio do Twitter identificado como Ayyk92 pu-
blicou uma tirinha (figura 12). Na narrativa o
heréi Mario e o vildo Bowser sdo dispensados
por Peach, e em uma reviravolta inesperada
o vildo utiliza a Super Crown, ganhando sua
versdo feminina, um hibrido entre dinossau-
ro e o corpo humano de Peach. Assim nascia
aBowsette, uma personagem envolta em uma
aura voluptuosa e sensual, com vestimentas
e adornos referenciando a prética e cultura
BDSM. Essa simples atitude foi responsavel
por explodir a personagem na Internet, mes-
mo nio sendo uma personagem oficial e sim
uma criagdo dos fas da série do encanador.

Fig 11. Toadette e sua transformagio
em Peachette

Fonte: Reino do Cogumelo, 2018
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Fig 12. Primeira apari¢do de Bowsette

Fonte: Twitter, 2018
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Bowsette recebeu um amiibo? customizado, e inclusive existem tu-
toriais em video ensinando como se criar um boneco da personagem em
casa (figura 13).

Além disso, varias peti¢des online foram realizadas para que a Nin-
tendo considerasse Bowsette uma personagem candnica, ou seja, uma pro-
priedade intelectual oficial do universo de Mario e Luigi. Atualmente, al-
gumas peti¢Ges online sobre a personagem se encontram assim: “Bowsette
is Real” com 19 mil assinaturas; “Add Bowsette to Super Smash Bros. For
Nintendo Switch” com 2,4 mil assinaturas; “Make Bowsette canon and a
completely separate character” com 1,1 mil assinaturas. Também existem
diversas peti¢cdes sobre Bowsette, essas com menor engajamento dos fas.
Essas agOes sistémicas sdo orientadas por grupos locais ou através das redes
ao conectar sujeitos em locais distintos (LIMA; PRADO, 2018).

-~ AERY B MIRINE s

Fig 13. Amiibo nio oficial de Bowsette

Fonte: MissGandaKris, 2018

A Nintendo de maneira indireta acabou com os sonhos dos fas da
personagem, a descri¢do da super coroa foi atualizada e dizia o seguinte:
"Quando Toadette obtém um desses, ela pode se transformar na podero-
sa Peachette. (Desculpa, Luigi - apenas Toadette pode usar esse item!)"
(BANKHURST, 2018, online). Ou seja, a personagem nio existe oficialmente
e, consequentemente, ndo estaria presente em nenhum dos seus jogos e
produtos derivados. Contudo, alguns artistas através das possiblidades das
modificagdes inseriram Bowsette em outros jogos da Nintendo (figura 14).
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Fig 14. Bowsette em New Super Mario

Bros U Deluxe (2019), The Legend of
Zelda Breath of the Wild (2017) e Mario
64 (1996)

Fonte: IGN, 2018.
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H4 pesquisadores que afirmam que a
conectividade entre o ser humano e a internet
esta afetando diretamente os nossos relacio-
namentos. Roy Ascott afirma que a Internet
estd produzindo uma “consciéncia planeta-
ria”, decorrente da fusdo de todos os usudrios
presentes no ciberespaco (MACHADO, 2007).
De acordo com Nilson Soares e Luis Petry, mais
que testemunhos da finitude humana ou do
carater ontoldgico de realidade das comunida-
des virtuais, sdo exemplos que demonstram as
afinidades formadas entre os membros dessas
comunidades, que se importam uns com os ou-
tros, que o senso de comunhio estd 14 e atrela
essas pessoas (SOARES; PETRY, 2019, p. 6).

Os videogames sdo fundamentados por
uma hibridiza¢do cultural através de processos
interativos, coletivos e abertos (SANTAELLA,
2017). Uma das consequéncias da consciéncia
planetéria de Ascott e processos abertos de San-
taella, seria esse senso de comunidade, unido e
comunhdo entre os fds de Bowsette, o que tam-
bém transbordou para o contetido adulto.

O Pornhub divulgou os dados de pes-
quisa referentes ao ano de 2018, e apresentou
as 10 buscas que definiram o ano, e na décima
posicdo temos a Bowsette, além de ser o perso-
nagem de videogames mais procurado na pla-
taforma (figura 15)

De acordo com o Pornhub (2018), em
apenas uma semana a personagem foi buscada
mais de 3 milhdes de vezes no site. Em compa-
ragdo, o personagem Bowser no dia 30 de se-
tembro foi pesquisado 35 mil vezes, enquanto
a Bowsette no mesmo dia alcangou aproxima-
damente 800 mil buscas (figura 16)



Popular Video Game Character Searches
2018 Searches  Peak Increase

Bowsette - Nintendo 34,687477 A776% 30-Sep
Brigitte - Overwatch 4,836,706 A2789% 9-Apr
Lara Croft - Tomb Raider 4,562,535  A124% 16-Sep
Mercy - Overwatch 3,244,331

Zelda - Nintendo / Zelda 2,719,429

Ashe - Overwatch 2,664,521

Mario - Nintendo 2,661,412

Widowmaker - Overwatch 2,485,363

Calamity - Fortnite 248455 A4026% 6-Oct
Tracer - Overwatch 2,452,661 A77% T-Jar
D.Va - Overwatch 2,201,084 A219% 23-Aug
Princess Peach - Nintendo 2)23,537  A380%

Mei - Overwatch 1380177 A78

Bunny - Fortnite 1160189 A256% 1-Apr
Sombra - Overwatch 1075,443 A57% 4-Nov
Misty - Pokemon 703,379 A 323% 11-Jan
Gardevoir - Pokemon 668,929 A179% 1-Apr
Pharah - Overwatch 621140 8
Zoey - Fortnite 575,214

Lana - Nintendo / Zelda 536,178

Bowser - Nintendo 505,081

Kitana - Mortal Kombat 425,381

Sun Strider - Fortnite 336,860

Pikachu - Pokemon 282,042

Midna - Nintendo / Zelda 255,230 A101% 27-Aug
Mileena - Mortal Kombat 243,200 A206% 11-Jar
Brite Bomber - Fortnite 231,834 A506

Tifa Lockhart - Final Fantasy 215,214 A127

PORNHUB.COM/INSIGHTS
Fig 15. Popularidade de Bowsette
no PornHub em 2018
Fonte: PornHub, 2019
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Fig 16. Buscas por Bowser e
Bowsette no PornHub

Fonte: PornHub, 2018
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Além disso, a parddia pornd que reconta os eventos da tirinha de
Ayyk92 conta com 1 milhdo e 400 mil visualizag¢des (figura 17):

De todos os nimeros, 0 mais impressionante é que Bowsette se
tornou a personagem de videogames mais procurada no Pornhub. Uma
personagem criada e desenvolvida por fas e sem qualquer vinculo oficial
com o universo da Nintendo, alcancou mais de 34 milhdes de buscas. Em
comparagdes, a segunda colocada, Brigitte de Overwatch, acumulou 4,8
milhdes de buscas.

Uma personagem criada através da imaginacdo de uma comunida-
de de fas se tornou popular ao ponto de a Nintendo ter que alterar a descri-
¢d0 de um item dentro do jogo para acabar com as esperancas de Bowsette
se tornar candnica. Apds isso, a personagem foi rapidamente procurada em
sites de contetdo pornogréfico, onde também se tornou um fendmeno de
popularidade e interesse do publico. Até uma personagem criada por fas
de um determinado jogo também se tornou um icone sexual, e passou por
todos os estagios aqui analisados: game, comunidade, fanart, modificagGes,
cosplays, e animagdes e filmes pornograficos.

Toda uma comunidade envolvida efemeramente e afetivamente
disposta a compartilhar um segredo, com aspectos ritualisticos e sagrados
(SOARES; PETRY, 2019). A representacdo visual de Bowsette transpds di-
versas midias, indo além de uma imagem estatica e afetou diretamente o
cotidiano de milhdes de pessoas.

Fig 17. Parédia porné de Bowsette

Fonte: PornHub, 2018
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Consideragoes finais

Os videogames evoluiram em sua capacidade de gerar imagens des-
de o nascimento de Tennis for Two (1958) de William Higinbotham (1910 -
1994). Entretanto, me questiono se estamos preparados para acompanhar o
ritmo de producdo dessas imagens digitais interativas e consequentemente
a inser¢do em nosso cotidiano.

Os videogames adentram no ambito do hiper-real. Entdo, temos a
invasdo da pornografia de jogos digitais em nossa cultura com a utilizagdo
do ahegao, com vestimentas e até mesmo em um sex shop. A personagem
Bowsette criada a partir de uma piada dentro da comunidade de fis de Su-
per Mario Bros. (1985-2015) foi responsavel por movimentar milhares de
artistas, designers e programadores, ou seja, interferiu diretamente em
nossa realidade.

A pornografia esta se apropriando da linguagem dos games em sua
producio de contetdo. Nesse sentido, também existe uma atuante comu-
nidade que produz conteido pornografico com personagens digitais, mas
também uma industria que coloca atrizes para interpretar personagens de
videogames. Uma relagédo simbiética cada vez mais evidente em um cenario
pautado pelo capitalismo e necessidade de afeto na internet.

E importante ressaltar que essa discussdo é tratada apenas como
piada e meme nas redes sociais, e por isso incentivo uma crescente pesquisa
e problematizagdo acerca do assunto. Estamos presenciando uma invasdo
da pornografia de videogames, e com uma tendéncia cada vez maior dessa
pratica em nosso dia a dia. Um caminho sem retorno em um contexto de
uma geracgio de jovens e adolescentes que sdo consumidores da pornografia
de videogames na contemporaneidade.

1 Uma série de webcast onde sdo reveladas novidades sobre games,
consoles e acessoérios da Nintendo.

2 Um boneco fisico que contém informages em dados que permite
a utilizagdo de novos contelidos em jogos para Nintendo 3DS, Wii U e
Nintendo Switch.
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From Shadow:
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Resumo Esta pesquisa utiliza métodos de pesquisa autoetnografica e fenome-
nolégica para investigar, projetar e ilustrar as formas como a ansiedade aca-
démica se manifesta na experiéncia humana. O didrio é usado para destilar
um relato subjetivo em temas lticidos que d4o forma e carater a algo tdo com-
plexo e multifacetado como a ansiedade causada pelo estresse académico em

um ano de COVID-19. Uma quest3o central desta pesquisa é descobrir como

as técnicas de colagem, na forma de cartas temdticas, podem ser capazes de

comunicar, refletir e provocar uma ressonancia emocional e uma autocons-
ciéncia em relagdo a natureza multifacetada da ansiedade. From Shadows é o

artefato resultante produzido a partir dessa pesquisa.

Palavras chave Design, Practice-led, Pesquisa conduzida pela pratica, From Shadows.
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From Shadow: a practice-led design research on academic anxiety’

Abstract This research utilises auto ethnographic and phenomenological research
methods to investigate, design and illustrate the ways that academic anxiety
manifests in the human experience. Where the journal is used to distil a subjec-
tive account into lucid themes that provides form and character to something
as complex and multifaceted as Anxiety caused by academic stress in a year of
COVID-19. A question posited at the centre of this research is to discover, how
might collage illustration techniques in the form of thematic cards, might be able
to communicate, reflect and provoke an emotional resonance and self-awareness
regarding the protean nature of anxiety. From Shadows is the resultant design
artifact produced from this research.

Keywords Design, Practice-led, Practice-led research, From Shadows.

From Shadow: una investigacion de diseno dirigida por la practica sobre la ansie-
dad académica

Resumen Esta investigacion utiliza métodos autoetnogrdficos y fenomenoldgicos

para investigar, disefiar e ilustrar las formas en que la ansiedad académica se

manifiesta en la experiencia humana. Donde la revista se utiliza para destilar un

relato subjetivo en temas licidos que le dan forma y cardcter a algo tan complejo

y multifacético como la ansiedad provocada por el estrés académico en un afio de

COVID-19. Una pregunta planteada en el centro de esta investigacién es descubrir
c6émo las técnicas de ilustracién de collage en forma de tarjetas temdticas podrian

comunicar, reflexionar y provocar una resonancia emocional y autoconciencia

sobre la naturaleza proteica de la ansiedad. From Shadows es el artefacto de dise-
fio resultante producido a partir de esta investigacion.

Palabras clave Diserio, Practice-led, Investigacion dirigida por la prdctica, From Shadows.
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ansiedade académica

Contextualizagao tedrica

Ansiedade

A ansiedade é conhecida por ser um tema complexo, que pode ser
examinada por varios dngulos, sejam eles psicoldgicos, fisioldgicos, filosé-
ficos, sociais e culturais. (SWIFT et al., 2014). Apesar de normalmente se
pesquisar este tema a partir de uma vivéncia qualitativa fenomenolégica, é
imprescindivel compreender o fendmeno a partir de uma perspectiva aca-
démica. De acordo com Korstjens & Moser (2017, p.274): “A pesquisa quali-
tativa leva em consideragdo os contextos naturais nos quais os individuos
ou grupos funcionam para fornecer uma compreensio aprofundada dos
problemas do mundo real”.

A ansiedade pode ser entendida como uma emogido humana evo-
lutivamente adaptativa e que funciona biologicamente como um sistema
de alerta ao perigo e as ameagas, possibilitando uma maior chance de so-
brevivéncia. Assim, quando ocorrem sentimentos de ansiedade, é porque o
individuo percebe o perigo iminente em seu ambiente (MOSS, 2003).

O que distingue a ansiedade do medo é que, com a ansiedade, o
individuo ndo consegue identificar qual é a ameaca. A ansiedade é carac-
terizada pela incerteza quanto a possibilidade futura de uma experiéncia
negativa imperceptivel que se possa sentir (STEIMER, 2002). A filosofia sus-
tenta a ideia de que a ansiedade se origina de nossa consciéncia e o medo
de nossa morte eventual. O filésofo grego estdico Séneca argumentou que:
“0 homem que teme a morte nunca fard nada digno de um homem que esta
vivo” (WILSON, 2014, p.72). Kierkegaard (2000), Heidegger (1977) e filésofos
existencialistas ampliaram os pensamentos de Séneca, considerando que a
raiz da ansiedade é a compreensdo do homem de que sua existéncia é finita.
Uma maneira de escapar das garras da ansiedade é devotar a atengdo ao
presente em vez de se preocupar com o futuro (CROCQ, 2015).

Embora existam alunos que obtém sucesso em um ambiente acadé-
mico estressante, muitos outros lutam diante dos desafios apresentados ao
longo do caminho para a obteng¢do de um diploma - e isso pode se tornar
mais prejudicial com o tempo (HOODA & SAINI, 2017). A ansiedade académi-
ca é associada a quatro componentes principais: preocupagdo, emotividade,
interferéncia gerada por tarefa e déficits de habilidades de estudo. Este tipo
especifico de ansiedade, resultante das presses do ambiente de aprendi-
zagem, pode causar um forte impacto no desempenho do aluno e levar a
formas associadas a tendéncias especificas de expectativas académicas (AL-
PERT & HABER, 1960; HEMBREE, 1990).
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Fig 1. Cartas ilustradas

Fonte: os autores
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Fenomenologia

No contexto desta pesquisa, a fenomenologia é entendida como
uma abordagem de pesquisa que visa encontrar uma compreensio mais
profunda da experiéncia individual e subjetiva do mundo, especificamente
por meio de padrdes de consciéncia e das formas como atribuimos signifi-
cado a nossa realidade. E um campo de pesquisa com uma sélida formagao
tedrica, contando com fenomendlogos importantes como Edmund Husserl
e Martin Heidegger. Segundo Husserl (1913), realizar um estudo fenomeno-
16gico é refletir e descrever ativamente um fenémeno ou uma experiéncia
individual usando os sentidos.

Esta pesquisa é considerada fenomenoldgica por ter investigado
criticamente uma experiéncia pessoal com a ansiedade, por meio de um
didrio retrospectivo sobre os aspectos emocionais e sensoriais ocorridos em
relacdo ao fendmeno (PATTON, 1980).

Collage cards

Em termos de formato da colagem, a decisdo foi criar cartGes tema-
ticos. Inspirado no baralho do tard, From Shadows é um projeto carregado
de simbolismo e metaforas. As cartas de tard sdo conhecidas na cultura pop
como uma forma de baralho usada para adivinhagio e previsdo do futuro.
A pesquisa explorou o tard como um suporte significativo dentro de um
contexto terapéutico que permite aos participantes identificar novas pers-
pectivas, aspiracdes e desejos (HOFER, 2009).
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Dentro deste estudo, foram feitas perguntas especificas aos partici-
pantes para inspirar a reflexdo sobre os significados das cartas. Ao formatar
as ilustragdes temadticas em cartdes frente e verso, o trabalho péde provo-
car uma conexdo emocional com o conteddo ilustrativo da parte frontal da
carta por meio da poesia. Nesse sentido, as cartas tornam-se uma ferramen-
ta para inspirar o pensamento pessoal sobre a ansiedade. Ter elementos
escritos em conjunto com o design visual fortalece o tema da colagem e
favorece uma transmissdo multifacetada da ansiedade por meio da comu-
nicagdo visual.

Poesia Lirica

0 estudo inclui versos poéticos que acompanham as ilustracdes das
colagens com o objetivo de evocar uma ressonincia emocional sobre a ex-
periéncia da ansiedade. A forca da poesia estd em sua habilidade de trazer
nossas emogdes a existéncia ndo apenas para nossa autocompreensao, mas
também ressoar em outras pessoas. O ato de usar a palavra 'eu' na narrativa
pessoal permite que a pesquisadora alcance uma vulnerabilidade e profun-
didade na qual o trauma e o self podem ser despertados e confrontados
- permitindo um senso de coeréncia e consciéncia através das ideias que es-
colhemos focar ao escrever poesia. O poeta americano Gregory Orr defende
o0 género da poesia lirica:

Na lirica, o self encontra uma crise existencial em forma simbdlica
(...). O self pode reconhecer a existéncia do que o esta desestabilizando (...)
Quando alguém em meio a uma experiéncia poderosa e perturbadora se
volta para a escrita e leitura de um poema, é porque sente que a lirica pode
ser uma ajuda poderosa para ajudar a sobreviver e dar sentido a sua expe-
riéncia. (ORR, 2002)

Metodologia

Autoetnografia

A metodologia de pesquisa pode ser entendida como o sistema ou
plano de agdo para estruturar ou conduzir um projeto de pesquisa. Esse
processo inclui a maneira como coletamos, interpretamos e analisamos os
dados e as técnicas de coleta desses dados que informam os resultados da
pesquisa (IGWENAGU, 2016). A metodologia permite que o pesquisador es-
clareca os métodos de pesquisa e avalie construtivamente o processo, ao
mesmo tempo em que confronta quaisquer suposi¢des anteriormente assu-
midas em relagdo a pesquisa.
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Esta pesquisa situa-se como uma forma de autoinvestigagdo em que
os métodos sdo predominantemente qualitativos. Cada vez mais, pesquisa-
dores nas dreas das artes e do design reconhecem o valor dos modos nao
tradicionais de conhecimento e representacdo. Essa pesquisa se estrutura
na premissa de de que nenhuma verdade ou interpretacdo da realidade
deve ser privilegiada, mas que é moldada pelas nuances da experiéncia in-
dividual. (BUTLER-KISBER, 2008). Este tipo de pesquisa é uma investigagdo
critica de contextos sociais, culturais e politicos usando uma abordagem
qualitativa, em oposi¢do ao paradigma positivista tradicional. (TROCHIM &
DONNELLY, 2016)

Tomamos emprestados os métodos usados nas metodologias de
pesquisa fenomenoldgica e autoetnografica para situar uma autoinvesti-
gacdo sobre uma experiéncia pessoal de ansiedade. Como tal, a pesquisa
gravita em dire¢do a um paradigma pds-positivista (DENZIN & LINCOLN,
2008). Como parte da metodologia, foram utilizados elementos da auto-
etnografia para analisar a experiéncia pessoal. Para ser mais especifico,
o estudo nio foi escrito em um estilo autobiografico completo, mas sim,
usando elementos do relato da pesquisadora por meio de registros em
didrio para inspirar a pratica de design e da poesia sobre a ansiedade ex-
perimentada - ji que a questdo de pesquisa se concentra em evocar uma
ressonancia emocional através da dissec¢do e comunicac¢do de uma expe-
riéncia pessoal em um resultado de design visual.

A autoetnografia é uma estrutura para pesquisa e escrita que
considera a experiéncia do pesquisador para descobrir o conhecimento
sobre um fendmeno cultural ou social. Conforme observado por Ellis et
al. (2011), a autoetnografia mescla métodos de pesquisa de autobiografia
e etnografia. Para muitas formas de autoinvestigacdo artistica, a andlise
critica da criagdo ocorre retrospectivamente, o que significa que é depen-
dente da memdria do pesquisador sobre o que ocorreu na pratica. E por
isso que alguns autores consideram a autoetnografia um método duvidoso
ou errdneo (SKAINS, 2016).

No entanto, isso pode ser contrabalangado por meio de uma andlise
rigorosa e do emprego da reflexdo autodirigida no inicio da criagdo e du-
rante todo o processo. Para tanto, a pesquisadora mantém ativamente um
diario, registrando percepgdes sobre o processo e que podem ser revisadas
posteriormente. L. Richardson & St. Pierre (2008) utilizam o termo “pro-
cesso analitico criativo” para descrever esse registro subjetivo necessario
dentro da pesquisa etnografica. A forma que a pesquisa garantiu a reflexdo
ativa do processo criativo se deu por meio do registro dos pensamentos
e ideias da pesquisadora que surgiram ao criar as colagens, questionando
as formas como a prética se relaciona com a experiéncia da ansiedade, e
delineando as a¢des que funcionaram e as que desviaram da area inicial de
investigacdo ou questio de pesquisa. Essa ideia pode ser vista na entrada de
didrio correspondente.
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As expectativas académicas dentro do ensino médio geram um senso do-
entio de competitividade entre os alunos. Somos segregados em turmas
rotuladas de classes avangadas, convencionais e de desenvolvimento,
também conhecidas como ‘repolho’. Os alunos seriam transferidos entre
essas classes de acordo com as notas. Observei e senti momentos em que
as notas determinaram meu senso de autoestima e, na pior das hipdteses,

testemunhei o rompimento de amizades . (MICHIE, 2020, p.21).

Foi a partir desse trecho que a pesquisadora pdde olhar o conte-
udo da escrita de forma mais ampla. Foi descoberto o tema da ansiedade
que se manifesta devido a pressdo na educagdo para atingir padrdes ele-
vados de rendimento.

REFLECT

through writing about
past encounters with
anxiety. Noting the

~ emotional and sensory

ANALYSE

Journal entries to
identify themes and
patterns within my

experience

CONCEPTUALISE

The design by searching
for thematic symbols
and imagery used for

collaging

Fig 2. Diagrama do processo criativo

Fonte: os autores
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Reading through my writing has given me an insight to the way that

ribe it as a kind

anxiety is felt and experienced for me. I wot
of duality of myself. It is a version of me own traits and
habits that characterise it and give w nce. Emotions
come and go, but with anxiety, it is a s
feeling that is almost imperceptible now.
that I am free from anxiety and expecta irn.
Anxiety is like heaviness on your shoulder: ,a sh’dﬂow, an fl\l\ncanny

or weakened version of the self that preys on the mlnd;« exploiting

my mistakes and negative past experiences. I seem to flnd myself
anxious about morality, social relationships, my own llfe and where
I am heading, how I have missed out on my youth because I am
overly ambitious towards my studies. The emotion that follows my
bouts of anxious behaviour is regret. Sometimes this is because I

act in ways that help me to avoid feeling anxious in th& short term
but results in self-destructive patterns. Anxiety brlngs out my ;
immature or primitive nature, where I feel the need to survive
stressful situations that seem threatening. For instance, these
situations where I could fail at something, and I perceive it to b
catastrophic, thinking that It could destroy my fﬂ't.{lr;{ Thls
moment is where feelings of doubt arise. When& n 3
terrible, I stop engaging in everyday activities,

on myself—bringing about a sense of meanlnglessness I tend to
isolate myself from social interaction, as it seems [ feel scared to
share my experience. I write about how people’s views towards

mental illness and negative feelings, in general, seem to be that it
is frowned upon and this had shaped a kind of self-stigma that left
me feeling like I was alone and not ordinary. Like [ needed to hide
my anxiety. In a sense, my anxlety hides in plain sight; it presents
myself to others as someo ]

But be

that I am in cont;‘?l of

otivated, organised, and

conscientious. an obsessive need to ensure ey
> that I can avoid failure. An
eXamPle Gf this i 10n and questlcnlng Of new

situations and 1g a mask.
:

E

Fig 3. Excerto de registro em diario

Fonte: os autores
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Registro no diario como
método reflexivo

0 método primdrio desta pesquisa utiliza
o diario para registrar a experiéncia pessoal de
ansiedade da pesquisadora durante a criagdo do
trabalho. Ao abordar o processo de registro no
didrio, exemplos de pesquisadores e seus encon-
tros reflexivos com a prética serviram de refe-
réncia. Um exemplo da tese de doutorado inti-
tulada “O Processo da Fotografia Imersiva: Além
do Cognitivo e do Fisico” em que o didrio expde
os encontros do autor durante a pratica por meio
de reflexdes descritivas e emotivas, usando foto-
grafias para ilustrar e evidenciar este encontro.
De acordo com Steagall (2018), o registro pode
integrar elementos do verdadeiro "drama inter-

' da pesquisa, com sua base intuitiva, sua li-
nha de tempo hesitante e sua extensa reciclagem
de conceitos e perspectivas.

Adotou-se abordagem semelhante nesta
pesquisa, no sentido em que foi incluido um re-
sumo amostral da pratica projetual com colagem.
Foram utilizados diferentes métodos para ajudar
a gerar inspiragdo para os registros em didrio.
Para promover insights sobre os padrdes e ocor-
réncias coletivos, foi usado o mapeamento men-
tal como uma ferramenta de geragdo de ideias ao
longo da fase de ideagdo da pesquisa. No entan-
to, especialmente no diario, houve momentos em
que a pesquisadora precisava apenas colocar algo
no papel ou quebrar ideias que pareciam dificeis
de explicar. Uma das técnicas para acompanhar o
progresso e o aprendizado durante a criagdo das
colagens foi dividir a entrada em categorias. As-
sim que o brainstorm geral da entrada foi conclui-
do, foram criados os titulos rotulados como ‘insi-
ghts’, ‘perguntas’ e ‘desafios’. Ao final da entrada,
era necessario verificar se o contetido estava ali-
nhado com a forma como aquela ansiedade era
sentida. Por exemplo, na entrada abaixo (figura
3), a pesquisadora escreve de forma a criar um di-
alogo continuo consigo mesma.
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Experimentacao tipografica

O registro no didrio, no sentido da escrita, foi uma forma que aju-
dou a analisar os padrdes de comportamento e pensamentos da pesquisado-
ra que emergiram do estado de ansiedade. Outros aspectos especificos des-
se método, que foram revelados as experiéncias sensoriais e emocionais, se
deram através da condugio e reflexdo envolvendo mapas mentais, esbogos
e experimentacdes. As primeiras experimentagdes realizadas ndo foram, de
fato, com a colagem em si. Em vez disso, o objetivo foi o de gerar represen-
tacOes visuais brutas e precisas da ansiedade da pesquisadora como conte-
udo para a colagem. Isso levou as experiéncias com a tipografia e a ideia de
distor¢des cognitivas: a manifestagdo subconsciente de pensamentos ne-
gativos dentro do tema da inseguranca e da davida. Foi identificado que a
sombra do self da pesquisadora, como um ponto de vista distorcido, trouxe
a tona a possibilidade de ver as coisas diferentemente da realidade imedia-
ta - ou como seria tipicamente interpretado se ndo em um estado de an-
siedade. Foram testadas aplicagdes empenadas com um efeito de lente que
distorceu a fonte. Expandindo essas ideias, foi concebida uma maneira de
mostrar a natureza penetrante, embora oculta, da ansiedade na construgio
da colagem. Foram criadas algumas aplica¢des repetitivas de tipografia im-
pressa fina que sdo pensamentos literais da mente ansiosa utilizados como
lentes de aumento que permitiam aproximar ou fixar esses padrdes. Assim
ocorre, de forma andloga, com a ansiedade, apesar de esses pensamentos
ndo terem evidéncias concretas. A intengio foi trazer uma espécie de sen-
sacdo de paranoia, na qual mentes ansiosas questionam se os pensamentos
negativos sdo reais, algum medo ou forma de intuic3o.

Fig 4. Experimentacdo tipografica

Fonte: os autores
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Colagem como método para investigagao qualitativa

Além de ser uma forma de criagdo, a colagem pode ser usada como
método de investigacdo e andlise e que, ao lado da autoetnografia e da po-
esia, é considerada um modo de saber nio tradicional. Quando a colagem
esta envolvida como parte do processo de pesquisa, o pesquisador pode se
envolver profundamente no processo. De acordo com Butler-Kisber (2008,
p4): “A colagem também pode ser ttil na conceituagdo de um fendmeno,
desenvolvendo diferentes facetas a fim de obter uma compreensao diferen-
ciada dele”. Uma vez que esta pesquisa investiga a experiéncia de ansiedade
vivida pela pesquisadora, existem muitas facetas da experiéncia que a cola-
gem permitiu entrelagar, como a experiéncia sensorial de sintomas fisicos,
bem como transmitir emogdes por meio de simbolos, cores e texturas, que
materializam formas intangiveis. Irwin (2003, p.9) argumenta que “O pro-
cesso de tomada de colagem usa inerentemente metafora (similaridade ou
comparacio), metonimia (contiguidade ou conectividade) e (...) desafia a
dicotomia do intelecto e dos sentidos”.

O processo de colagem nesta pesquisa foi altamente intuitivo. Fo-
ram encontradas ilustragGes e fotografias, tanto escaneadas fisicamente a
partir de meios impressos quanto obtidas digitalmente por meio de busca
de imagens. A partir dai, a pesquisadora comegou a construir um banco
de imagens para garantir que o processo de importagdo para o Photoshop
fosse eficiente e eficaz. Conforme referido no didrio, a respeito da sele¢do
de imagens: “Escolhi contetdos que me falavam no sentido de que os temas
e a linguagem visual refletiam a forma como percebo minha ansiedade”
(MICHIE, 2020, apéndice). Por exemplo, a primeira etapa foi optar por tra-
balhar com silhuetas texturizadas em preto e branco “(...) criando uma sen-
sacdo de aspereza em contraste com a figura humana em minha colagem”
(MICHIE, 2020, apéndice).

A reflexdo ativa durante o processo de construcdo do agenciamento
junto com pesquisas anteriores sobre ansiedade e ameaga, foi construida na
compreensio de que a ansiedade era uma espécie de sombra no fundo de
cada dia, uma sensagao persistente de perigo, representando a dualidade do
self. A partir dessa experimentagdo conceitual inicial, a pesquisadora pode
experimentar com a implementacdo de simbolos que estavam conectados
aos conceitos identificados de ameaca e dualidade. Por exemplo: optou-se
por usar a imagem de uma serpente por ser uma representagdo metaférica
do mal que caracteriza os pensamentos negativos de ansiedade.
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Fig 5. Colagem realizada em From Shadows

Fonte: os autores
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Comentarios criticos

Ansiedade multifacetada

Uma vez que o estudo foi conduzido por meio de uma investigagdo
qualitativa de base fenomenoldgica, a forma como as informagdes foram
navegadas se focou, principalmente, nas préprias experiéncias da pesqui-
sadora tracando conexdes com as imagens dentro das colagens. A partir
de reflexdes iniciais percebeu-se que a ansiedade ndo cabia dentro de uma
caixa arrumada onde todas as emogdes e dores pudessem ser atribuidas a
uma causa singular. Foi descoberto, ainda, que alguns dos sintomas se en-
quadravam na categoria de "naturais", no sentido de que todas boa parte
das pessoas ja haviam experimentado esse nivel de ansiedade na turbulén-
cia do dia a dia.
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Ao mesmo tempo, outros sintomas eram mais generalizados e po-
diam ser incluidos na doenga da pesquisadora. Este foi o ponto responsa-
vel por questionar por que tentar categorizar a ansiedade. Concentrar-se
em uma faceta, ou seja, na ansiedade existencial, seria excluir o resto ou
grande parte da experiéncia. Neste sentido, um dos aspectos mais desafia-
dores dessa pesquisa foi gerenciar a complexidade da ansiedade como um
topico que pode ser visto de varios dngulos. Isso impulsionou a busca por
padrdes ou temas que surgiram de dentro de um relato pessoal, experi-
mentando e testando formas capazes de comunicar as principais emogdes
e experiéncias sensoriais.

Outro desafio que surgiu com esta pesquisa foi a proximidade do
tema com a pesquisadora. Foi considerado extremamente importante dis-
tanciar o ego longe o suficiente das memodrias e ideias que estavam sob in-
vestigacdo, a fim de fornecer um relato honesto e sem agonia. A maneira de
gerenciar esse distanciamento foi fazer uma pausa no projeto e falar com
alguém de confianca sobre os problemas com a pesquisa. Essa pessoa geral-
mente era o irmio da pesquisadora, que ajudou a entender que quanto mais
fundo fosse investigado e quanto mais pessoal fosse a experiéncia compar-
tilhada pela pesquisadora, mais fortemente as pessoas seriam capazes de se
relacionar com ela.

Por meio da pratica do design, aprendemos que a colagem permitiu
a pesquisadora trazer a tona as partes ocultas e as vezes negligenciadas
de nossa experiéncia. Como prética, possibilitou recorrer a conexdes entre
ideias que se formam por meio das justaposi¢Ges visuais do agenciamento.
Essas imagens acabam tendo um significado diferente para a pesquisadora
em relagdo ao estagio anterior da colagem devido a experiéncia que a ima-
gem significa. £ uma forma de mapear o passado por meio de uma refle-
xd0 intencional e codificar as varias nuances por meio da linguagem visual.
Uma maneira simples de descrever o processo de pesquisa é que foi possivel
extrair um novo significado por meio de velhas memérias e comunicar vi-
sualmente a experiéncia pessoal ao conceituar as nuances da experiéncia
vivida com a ansiedade.

Temas e padroes

Uma vez compilados todas os registros de entradas no didrio, foi
necessario percorrer e destacar temas e ideias especificas que apareceram
varias vezes. Nesse sentido, o objetivo era filtrar os "objetos de valor" ou as
ideias recorrentes mais criticas dentro da experiéncia mais ampla de ansie-
dade. Essas experiéncias foram destiladas em momentos de ansiedade que
lidavam com pressdo, liberdade, divida, controle, isolamento, apoio social
e autocompaixdo. A liberdade pode ser caracterizada por uma sensacio de
ansiedade que vem com a mudanga, transi¢io e responsabilidade - espe-
cificamente, quando o objetivo era preparar o resultado do dltimo ano na
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Universidade, e novamente, na antecipagdo da formatura. Esta foi mais uma
pressdo decorrente das expectativas da sociedade de sucesso e realizagio,
além da coagdo para ocultar a ansiedade decorrente do autoestigma susten-
tado pela pesquisadora, decorrente das percepgdes da sociedade em torno
da satde mental, e da duvida quanto a capacidade de controlar e aceitar o
fracasso e ser a melhor versdo possivel de si mesma. Para lidar com isso, o
apoio social, concernente as pessoas ao redor e cuja voz ofereceu apoio e
compartilhou experiéncias de ansiedade, ajudou a pesquisadora a alterar
sua percepgdo do fenémeno e facilitou a autoaceitagio.

Esses temas estdo todos conectados no sentido de que sdo emogdes com
as quais cada pessoa tem experiéncia. O estudo identificou que, no cerne da an-
siedade, reside a inseguranca e a duvida. A pesquisadora passou a questionar
como os sintomas psicoldgicos poderiam ser transformados em um relato mais
digerivel e humano da sua prépria experiéncia. Para isso, o estudo voltou-se
para a poesia, especificamente do género lirico - como mencionado anterior-
mente neste texto. A partir dai, foi possivel identificar os pontos comuns entre
a linguagem escrita e quais imagens o tom e o ritmo da poesia produziam na
mente. Por exemplo, a descri¢do do som do pensamento ansioso como uma voz
sussurrante maléfica que, ao ler o poema, ganhou forma com a imagem de uma
cobra. Por meio de uma busca minuciosa de imagens e simbologias que alimen-
taram o entendimento sobre as associagdes sociais, culturais e teoldgicas que as
imagens puderam adicionar multiplas camadas de significado a colagem.

Personificagao da ansiedade e linguagem visual

Multifacetada / dualidade / sombra oculta. Desenterrada, negligenciada,
ignordncia contrastada com iluminagdo, compaixdo, paciéncia, curiosidade. Em
termos de referéncias visuais, a inspiragdo veio de uma variedade de ilus-
tradores de colagem de vdrios estilos, sobretudo surrealista. O tema da an-
siedade e a sombra da personagem adicionaram um elemento de mistério
e severidade ao estilo poético das imagens metafdricas. As cores branca e
preta e as manchas de tinta como textura de fundo mantiveram o tom es-
curo das ilustragdes. A cor amarelo-creme na colagem pretendia comunicar
a disposi¢do misteriosa e irracional da figura proeminente que sofre uma
experiéncia multifacetada de ansiedade.

Foram realizadas pesquisas em torno do simbolismo e do significa-
do em contextos sociais, culturais, histdricos e teolégicos para selecionar
imagens que articulassem de forma adequada e precisa os temas e ideias
que se pretendia retratar por meio das colagens. Muitas das imagens alu-
dem a simbologia crist3 e a mitologia romana / grega, visto que sdo ampla-
mente difundidas como referéncias ocidentais a existéncia humana através
das culturas e sdo simbolos que resistiram ao tempo. A seguir, apresenta-
mos uma breve explanacio sobre os principais simbolos que aparecem nas
ilustragdes de colagem.
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A representacdo mais adequada da sombra interna era a serpen-
te. A biblia cristd contém “passagens que descrevem as cobras como sutis,
astutas, venenosas e de lingua afiada” (WYNNE, 2018, p.132). A serpente
simboliza o inimigo (mal), sabedoria de dupla face (trai¢do), como quando
apareceu pela primeira vez para Ad4o e Eva, coagindo-os ao pecado. Repre-
senta uma parte de nossa prépria natureza que, se ndo for domesticada,
pode ser uma ameaca para nés mesmos.

0 segundo animal utilizado foi o falcio noturno, que representa a
mente subconsciente como uma ameaga, embora se refira especificamente
a uma ocorréncia noturna. A sombra assume a forma do falcio noturno
para representar a insdnia, que é um sintoma sensorial de ansiedade - in-
dicativo de que uma pessoa estd habitualmente acordada a noite. Foi im-
portante, ainda, usar o termo "falcdo", que poderia ter sido substituido por
"coruja", ja que os falcdes tendem a ser vistos como predadores no topo da
cadeia alimentar. O simbolo da coruja, por sua vez, também foi utilizado,
mas como elemento menos ameagador da ansiedade.

Em referéncia a experiéncia da pesquisadora com ansiedade durante
o ensino médio, bem como reconhecendo um senso necessario de autocons-
ciéncia ao abordar a ansiedade, adotou-se um grupo de imagens em torno
das ideias contrastantes de conhecimento e ignorancia. A primeira delas foi a
estdtua de Atena (Minerva) e sua coruja. “A Coruja de Atena é considerada um
animal sagrado, fonte de sabedoria e julgamento ... 0 animal mais associado
a ela tem uma visdo noturna excepcional, simbolizando a capacidade de Ate-
naver quando os outros nao podem” (GILL, 2018, p- 239). Atena e sua coruja
representam a sabedoria idealizada que a sociedade promove, principalmen-
te na educagdo. Por meio da andlise, aprendeu-se que a ansiedade pode ser
causada por uma inseguranca em realizar aspira¢des devido a divida sobre
a capacidade intelectual. No entanto, também é importante observar que a
ansiedade tem o potencial de se tornar, por si s, um senso saudavel de sabe-
doria, quando experimentada como um sistema de alerta saudavel que ajuda
na sobrevivéncia - e ndo como uma ameaga destrutiva.

Também foram incluidas imagens de estituas e pedestais por mo-
tivos semelhantes mencionados no paragrafo acima. O pedestal se refere a
pressdo de sucesso e realizagdo colocada sobre as geracdes jovens na socie-
dade. Simboliza a tendéncia perfeccionista da ansiedade de se esforcar em
direcdo as expectativas inatingiveis que se poderiam idolatrar inconsciente-
mente, evitando e temendo o fracasso como resultado. Ao longo da histdria,
as estatuas representam a transformagio do homem e da prépria humanida-
de - ou, a sua “evolucdo” entendida sob certa perspectiva religiosa e cientifi-
ca, como a forma mais elevada de criagdo, (HOFFMAN, 2017). Em um sentido
mais profundo, estdtuas significam moralidade, um tema que se manifesta
nos registros do didrio em relagdo ao medo da pesquisadora em relagdo aos
erros do passado e a dificuldade em aprender a perdoar a si mesma.
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Outras imagens e simbolos que aparecem na série de colagem sdo: o
buraco da fechadura, representando mistério, incerteza, potencial, liberda-
de e controle; a chave: representando iluminagéo, curiosidade e compreen-
sdo; pulmdes: relacionamento, apoio, conforto, clareza e abertura; coragio
sangrento: emotividade, fragilidade, autopiedade, fraqueza e vulnerabili-
dade; o cranio trancado: uma fechadura na mente para significar, literal-
mente, a auséncia de mente aberta. Em um reconhecimento mais sutil, esta
ultima imagem também fala de ignorancia, falta de autoconsciéncia ou ne-
gligéncia da voz interior. Nas ilustragdes, € a prisdo dentro da qual habita a
sombra da ansiedade.

Consideragoes finais

From Shadows foi criado para incitar a reflexdo e ressonincia emo-
cional por meio de pesquisas de design conduzidas pela pratica. Neste senti-
do, esta pesquisa demonstrou como o uso da poesia, colagem e métodos au-
toetnograficos podem contribuir para um designer-pesquisador identificar
e libertar a realidade da natureza da ansiedade, destilando e conceituando
as nuances da experiéncia vivida por meio da comunicagio visual.

O projeto resultou, além de uma pesquisa e de reflexdes tedricas
e pessoais, em artefatos na forma de cartdes temdticos e ilustrativos que
incentivam o publico a refletir sobre suas préprias emogdes enquanto inte-
ragem com as pegas.

1 Tradugdo para o portugués: Marcos Mortensen Steagall
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Resumo A histdria da literatura eletrénica estd inextrincavelmente ligada a
histéria da computagdo e das redes. A medida que os computadores se tor-
nam cada vez mais poderosos, acessiveis e onipresentes, 0 mesmo acontece
com sua base de usudrios. Conforme as redes digitais migraram da modalida-
de discada para a Web e para redes de midia social corporativas, a escala da
comunicagdo digital e do publico cresceu exponencialmente. Supondo que
uma porcentagem de usudrios desses meios busque explorar criativamente
as possibilidades de escrita oferecidas por essas tecnologias, poderiamos es-
perar um nivel equivalente de crescimento na produgio e na publicagdo de
literatura eletrdnica. Sera que isso é verdade? E se isso estiver acontecendo,
mas de uma maneira que nio seja reconhecivel pelo campo da forma como
ele se define atualmente? Qual é o lugar da literatura eletrénica em nosso
mundo exaustivamente conectado Como ela pode se tornar mais conhecida?
Para comegar a responder a essas perguntas, este artigo descreve uma mu-
danca de paradigma que abre as portas para uma terceira geragio de litera-
tura eletrénica.

Palavras chave Literatura Eletronica, E-lit, E-lit de Terceira geragdo, Memes.
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Third Generation Electronic Literature

Abstract The history of electronic literature is inextricably linked to the his-
tory of computing and networks. As computers become increasingly powerful,
accessible, and ubiquitous, so is their user base. As digital networks migrat-
ed from dial-up to the Web and corporate social media networks, the scale of
digital communication and the public grew exponentially. Assuming that a
percentage of users of these media seek to creatively explore the writing pos-
sibilities offered by these technologies, we could expect an equivalent level of
growth in the production and publication of electronic literature. is this true?
What if this is happening, but in a way that is not recognizable by the field as it
currently defines itself? What is the place of electronic literature in our exhaus-
tively connected world How can it become better known? To begin answering
these questions, this article describes a paradigm shift that opens the door to
the third generation of electronic literature.

Keywords Eletronic Literature, E-lit, Third generation E-lit, Memes.

Literatura electronica de tercera generacion

Resumen La historia de la literatura electrénica estd indisolublemente ligada a la
historia de la informdtica y las redes. A medida que las computadoras se vuelven
cada vez mds poderosas, accesibles y ubicuas, también lo es su base de usuarios. A
medida que las redes digitales migraron del acceso telefénico a la Web y las redes
sociales corporativas, la escala de la comunicacion digital y el publico crecieron ex-
ponencialmente. Suponiendo que un porcentaje de usuarios de estos medios busque
explorar creativamente las posibilidades de escritura que ofrecen estas tecnologias,
podriamos esperar un nivel equivalente de crecimiento en la produccién y publi-
cacién de literatura electronica. ;Es esto realmente cierto? ;Qué pasa si esto estd
sucediendo, pero de una manera que no es reconocible por el campo como se define
actualmente? ;Cudl es el lugar de la literatura electronica en nuestro mundo ex-
haustivamente conectado? ;Como puede llegar a ser mds conocida? Para comenzar
a responder estas preguntas, este articulo describe un cambio de paradigma que
abre la puerta a una tercera generacion de literatura electrénica.

Palabras clave Literatura electronica, E-lit, Tercera generacion E-lit, Memes.
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Defino literatura eletronica como uma arte centrada na escrita que
envolve o potencial expressivo da midia eletrénica e digital. Embora tenha
origens na cultura oral, particularmente na poesia, a literatura como tradi-
¢do artistica e como campo de estudo foi moldada durante séculos pelas tec-
nologias de escrita e de impressdo. Portanto, formas mais amplas de comu-
nicagdo, como a narrativa tradicional, a linguagem falada e a de sinais, as
performances em dudio e em video, as histérias em quadrinhos puramente
visuais e os videogames tém pouco interesse se vistos por essa perspectiva
“e-literaria”, ja que ndo usam escrita alfabética, nem mesmo assémica. Um
componente essencial seria, entdo, o envolvimento artistico da linguagem
escrita na midia digital. Dessa maneira, mesmo que o cdédigo de progra-
magio que alimenta uma obra digital ou um videogame seja escrito e seja
relevante, a menos que esteja executando uma espécie de poesia de cédigo,
seu uso da linguagem é percebido como funcional, nio artistico. A literatu-
ra eletrdnica, portanto, tradicionalmente volta-se para a escrita em midia
eletronica e digital, que integra computagdo, multimidia e interatividade,
por meio de uma variedade de dispositivos de entrada, dados em rede e a
prépria cultura digital. E a proporg¢do que cresce e amadurece, a prépria
cultura digital é uma influéncia cada vez mais importante na criagio de
literatura eletrénica, especialmente em sua terceira geragio.

Os primeiros esforgos para a historicizagdo da literatura eletrénica
foram feitos por N. Katherine Hayles, em sua palestra “Literatura Eletr6-
nica: Simpdsio sobre o Estado da Arte” (Electronic Literature: State of the Arts
Symposium), proferida em 2002 na Universidade da Califérnia. Seus desen-
volvimentos foram publicados em "Literatura Eletronica: O que é? (Elec-
tronic Literature: What is it?)", de 2004 e, posteriormente, reelaborados em
“Literatura Eletrénica: Novos Horizontes para o Literdrio” (Electronic Litera-
ture: New Horizons for the Literary)?, de 2008. Quando estabeleceu o conceito
de literatura eletrdonica de primeira geracio, ela a definiu como anterior a
rede mundial de computadores, com forte carga textual, baseada em links,
principalmente hipertexto, que ainda operava com muitos paradigmas es-
tabelecidos na impressdo. Hayles estipulou, ainda, que a segunda geragio
teria iniciado a partir de 1995, seria predominantemente baseada na Web e
incorporaria multimidia e interatividade. Apds debates e criticas em torno
de sua nogdo de geragdes, ela renomeou a primeira geragdo como classi-
ca,ea segunda, como literatura eletrdnica contemporénea (2008). E essa
correcio foi acertada, aquela altura, porque a mudanca de paradigma que
descreverei mal estava comegando.

Christopher Funkhouser, com “Poesia Digital Pré-Histdrica” (Prehis-
toric Digital Poetry), de 2007, elaborou e reafirmou a formulagio geracional
de Hayles, especialmente da literatura eletrénica de primeira geragio, po-
rém, demonstrando que esta ndo era tdo voltada ao texto, como inicialmen-
te apontado, e que comportava, ainda, uma variedade de obras multimidia
e cinéticas. Ele e outros pesquisadores continuaram a explorar a riqueza da
primeira geragdo. Com “Novos Rumos da Poesia Digital” (New Directions in
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Digital Poetry, de 2012, Funkhouser parte do periodo no qual seu livro ante-
rior havia parado (por volta de 1995), e faz uma série de estudos de caso que
abrangem cerca de quinze anos de poesia digital baseada na Web. Nesses
estudos, ele mapeia alguns dos desenvolvimentos mais importantes da poe-
sia digital, mostrando como os escritores da primeira geragdo continuaram
a desenvolver seu trabalho na segunda gera¢io, ou no periodo contempo-
raneo. E enquanto esse livro foi concluido com um aceno para algumas das
plataformas emergentes da época, tais como redes de midia social, platafor-
mas méveis e APIs da Web, sua conceitualizagido do campo estava alinhada
com a nogdo de literatura eletrénica contemporanea de Hayles.

E hora de atualizar o modelo histérico para dar conta dessas plata-
formas emergentes e das praticas que elas incentivam. Para comegar, de-
vemos abandonar distingdes como classica e contemporanea, porque con-
temporaneo é um conceito aberto que precisa ser continuamente adaptado
quando had uma mudanga nas praticas. Proponho a defini¢do de trés gera-
¢bes (ou movimentos) de literatura eletrénica. A primeira, como estabeleci-
do por meus antecessores, consiste em experiéncias com midia eletrénica e
digital anteriores ao advento da rede mundial de computadores. A segunda
geracgdo comeca com a Web em 1995 e continua até o presente, consistindo
em trabalhos inovadores criados com interfaces e formas personalizadas,
publicados, principalmente, na rede. A terceira geragio, a partir de 2005 até
o presente, utiliza plataformas estabelecidas com bases de usuarios massi-
vas, como redes de midia social, aplicativos, dispositivos méveis com telas
sensiveis ao toque, API e web services. Essa terceira geragdo coexiste com a
anterior e é responsavel por uma escala numerosa de trabalho nativo digi-
tal, produzido por e para o publico atual, para quem a midia digital se natu-
ralizou. Cada geracio baseia-se em tecnologias, acesso e publicos anteriores
e contemporaneos para desenvolver obras e poéticas caracteristicas de seu
momento geracional.

A primeira geragdo de literatura eletrdnica é caracterizada por al-
guns trabalhos pioneiros que surgiram entre 1952 e 1995. Durante a maior
parte desse periodo, as pessoas tiveram acesso limitado a computadores,
resultando em um pequeno numero de praticantes, a maioria dos quais
ndo possuia uma total compreensdo de que, de fato, estavam criando lite-
ratura eletrénica. Nas primeiras décadas, apenas cientistas da computagio,
académicos universitdrios, alguns técnicos do setor privado, produtores
de cinema, de televisdo e de esttidios de radio tiveram acesso a ferramen-
tas dispendiosas que poderiam ser usadas para criar literatura eletrdnica.
Quando processadores de texto, computadores pessoais e consoles de jogos
chegaram no final da década de 1970 e se popularizaram, a partir da década
de 1980, 0 acesso a computadores se expandiu para incluir pessoas de classe
média dos paises desenvolvidos, o que fez com que a producio de literatu-
ra eletronica comecasse a crescer. Isso por si sé poderia ser considerado
uma pequena virada dentro dessa primeira geragdo, devido ao salto na base
de usudrios, com uma explosdo correspondente na producio e na recep-
¢do dessas obras. No periodo inicial em que se estabeleceu essa geracao, as
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ferramentas de producdo eram muito limitadas em suas capacidades. Os
programadores usaram inicialmente cartGes perfurados e linguagens de
programagio que ainda estavam muito préximas da linguagem maquinica
mas, com o tempo, foram se tornando mais amigaveis. BASIC e Pascal, por
exemplo, ji estdo mais préximas da linguagem natural e destacaram-se na
primeira década da computagdo pessoal. Os softwares mais antigos eram, fre-
quentemente, codificados no armazenamento ROM e usado para fins muito
especificos, como processamento de texto e cartuchos de jogos. Softwares
mais versateis, como HyperCard, Storyspace e INFORM, juntamente com fer-
ramentas de edi¢do e de produgdo de midia cada vez mais poderosas surgiram
nos anos 1980 e no inicio dos anos 1990. A distribui¢do da literatura eletrd-
nica ocorreu, sobretudo, na midia fisica, através de revistas como a Byte, que
reunia uma parte impressa com outra em disquete e era vendida em bancas,
livrarias e em outros estabelecimentos de “tijolo e argamassa”. A audiéncia
de literatura eletrdnica era, portanto, limitada, embora a fic¢do interativa
fosse muito popular nos mercados de jogos, e a Eastgate Systems desfrutasse
de atencdo popular e circulagio internacional nos mercados de livros.

O surgimento da rede mundial de computadores trouxe uma gran-
de mudanca de paradigma e o crescimento na produgdo e na circulagdo
de literatura eletrénica, iniciando uma segunda geragdo de obras. Devido
ao numero crescente de pessoas com acesso aos computadores pessoais e
a Internet, o nimero de usuarios aumentou e a facilidade de publicagdo
levou a uma enorme quantidade de trabalho original a comegar a circular
na Web. Isto porque, entre esses usudrios, encontravam-se desde amadores
com acesso a tecnologia, até artistas e escritores, bem como programado-
res, webdesigners e entusiastas dos softwares de criagdo multimidia. Flash
e Director, por exemplo, capacitaram uma geragdo de autores e artistas a
criar literatura eletrdnica, mesmo que eles ndo tivessem um alto nivel de
habilidade de programagio para comegar seus experimentos. A medida que
ferramentas e linguagens de programacdo mais variadas e ficeis de usar
se desenvolveram - como HTML, JavaScript, CSS, DHTML, ActionScript, Py-
thon e Ruby -, diminuiram os obstdculos para as pessoas criarem literatura
eletronica. Softwares para edi¢do de dudio, video e imagens continuaram
sendo desenvolvidos, e recursos para a autoria em multimidia, como o Di-
rector e o Flash, ascenderam e decairam a medida em que se tornaram ob-
soletos. A segunda geracdo de literatura eletronica circulou principalmente
pela Web, por paginas de autores, zines online, e coletaneas, entre outros.
O publico-alvo da literatura eletrénica cresceu e a academia tornou-se um
mecanismo poderoso para expandir esse publico-alvo por meio de cursos,
apresentagdes, exposicdes e conferéncias que contribuiram para o cresci-
mento desse campo.

A terceira geracdo de literatura eletrdnica, por se basear em redes
de midia social, plataformas e aplicativos amplamente adotados, tem uma
produgdo e um publico massivos. Se considerarmos os memes do tipo image
macro® como sendo uma espécie de literatura eletrdnica, como eu fago, o
nimero de obras produzidas e divulgadas é de milhdes. O niimero de seus
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criadores é, também, enorme, e pode atingir os milhdes se contabilizarmos
dentre esse montante os autores de memes. A demanda progressiva por ha-
bilidades digitais no local de trabalho resultou em um ndmero crescente de
programadores, designers, produtores digitais e desenvolvedores web. Uma
parte dessas pessoas altamente qualificadas produz tanto literatura eletré-
nica ao estilo da segunda geracio, quanto trabalhos a la terceira geragio.
Os grandes nimeros vém de usudrios de softwares de autoria multimidia e
de aplicativos que permitem tirar ou fazer upload de uma foto, colocar algo
escrito sobre ela, criar uma animagdo e compartilha-la, como Instagram,
Snapchat e Imgflip, por exemplo. Mesmo quando nio produzem literatu-
ra conscientemente - visto que os conceitos sociais da literatura ainda sdo
dominados pelos géneros e modos desenvolvidos no mundo da impressio
-, uma grande quantidade de pessoas usou essas ferramentas para produzir
textos que se afastaram da pégina e atravessam para o territdrio da litera-
tura eletrdnica, o que denota um movimento crucial. Saibam ou nao, elas ja
estdo produzindo literatura eletrdnica de terceira geragdo. As ferramentas
digitais a sua disposic¢do sdo variadas e diminuem cada vez mais a dificulda-
de para seu dominio, com programas como Twine, Unity, Javascript, plata-
formas de publicagdo simples e gratuitas (como Cheap Bots, Done Quick! E
Philome.la) e aplicativos de midia social como Vine, Instagram, Snapchat,
GIPHY e outros. Muitos dos géneros de literatura eletronica que surgiram
na primeira e na segunda geragGes continuam vigentes na terceira - como
os bots, a poesia eletrdnica, a videopoesia, a ficcdo de hipertexto, as obras
feitas para mobile e geolocalizagdo, ou para realidade virtual e realidade
aumentada - e sdo revitalizados a3 medida em que encontram novas formas
na terceira geracdo, com jogos no Twine, bots no Twitter, poesia no Insta-
gram, GIFS e memes.

Bots sdo um bom caso para examinar como essas divisdes geracio-
nais se manifestam no mesmo género de e-lit. O primeiro chatterbot, ELIZA,
foi desenvolvido por Joseph Weizenbaum de 1964 a 1966 no Massachusetts
Institute of Technology (MIT), seguido por PARRY, na Universidade de Stan-
ford em 1972. O acesso a esses bots era extremamente limitado. Portan-
to, se vocé quisesse comunicar-se com eles, precisaria viajar para o MIT,
conseguir uma sessdo especialmente para esse fim e sentar-se diante das
maquinas de teletipo preparadas para interacdo com bots. Curiosamente,
a primeira conversa entre ELIZA e PARRY foi organizada em 1972 usan-
do a ARPANET durante a International Conference on Computer Communica-
tions (Conferéncia Internacional sobre Comunicagdes por Computador) em
Washington. Mas isso também foi um feito técnico na época e o acesso a
computadores e redes estava limitado principalmente a cientistas da com-
putagdo em universidades de elite, corporagdes e alguns ramos do governo.
0 desenvolvimento de bots foi realizado por especialistas interessados em
alcangar benchmarks de ciéncia da computagdo, como passar no Teste de
Turing. Posteriormente, foram usados por profissionais que desenvolveram
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parsers (analisadores sintaticos) de Ficgdo Interativa (IF) e MUDs; progra-
madores que competiam por prémios de IA como o Loebner Prize (estabele-
cido em 1990) e aqueles, ainda, que criavam chatbots para sistemas de aten-
dimento telefénico e para computadores pessoais.

Na segunda gera¢io, muitos desses bots de primeira geragio foram
implementados na Web, ampliando o acesso a eles. Surgiram, ainda, bots
cada vez mais sofisticados que atuavam como personagens em fic¢io inte-
rativa e videogame, como Galatea, de Emily Short, (2000) e Facade (2005), de
Michael Mateas e Daniel Stern, respectivamente. Em parte, o que caracte-
riza essas obras é que o publico pode encontré-las on-line e precisa instala-
-las em seus computadores para iniciar os ambientes de jogo e as interfaces
necessarias para interagir com esses bots. Esses trabalhos representavam
um desafio para o puiblico, que precisava, primeiro, descobrir como intera-
gir com os bots adequadamente e, depois, entender suas “personalidades”
para que, s entdo, diferentes narrativas pudessem se desenrolar. Um trago
marcante dos trabalhos de segunda geracido é que os autores gostavam de
criar ambientes e interfaces novos ou personalizados para que os leitores
pudessem interagir com os trabalhos, como é o caso de Galatea e de Fagade.

Os bots artisticos e literarios foram relativamente raros durante a
primeira e a segunda geragdes, mas a terceira geragdo, com suas redes de
midia social e servigos de API, renovou e expandiu esse género de litera-
tura eletronica. Esses bots foram além do subgénero do chatbot, por serem
trabalhos de e-lit generativa, que sdo personificados ou apresentados como
animais que publicam seu contetido de maneira autdnoma no Tumblr, Twit-
ter, Facebook, Mastodon ou em outras redes de midia social. As técnicas
para crid-los ndo sdo muito diferentes dos bots das geragdes anteriores, mas,
em vez de criar conjuntos de dados personalizados, os programadores estdo
puxando ou processando conteudo de servigos de API ou plataformas ami-
gaveis, como Cheap Bots Done Quick! (CBDQ), desenvolvido Twine. Em vez de
estabelecerem-se como experiéncias personalizadas e independentes, esses
bots aproveitam as redes sociais e seus recursos e contextos ja existentes para
ampliar seu puablico. Por exemplo, quando vocé estd no Twitter, um bot pode
reagir artisticamente a algo que vocé postou, como @HaikuD2 ou @Penta-
metron, que respectivamente detectam tweets que podem ser transformados
em haikais ou que, mesmo por acaso, sdo escritos em pentidmetro idmbico.
A maioria desses bots precisa atua no modo opt-in, o que significa que vocé
necessita segui-lo, ainda que alguém que vocé siga possa retuitar ou dar um
like no post do bot, e, dessa outra forma, isso também aparecera para vocé no
Twitter. Seguir esses bots é uma maneira de ter um pouco de arte na sua ti-
meline e, como as pessoas usam as redes sociais pelas mais diversas razdes, os
bots se tornaram cada vez mais populares, alcancando centenas de milhares
de seguidores e muito mais. E, ainda que haja mais pessoas com as habilidades
de programacio necessarias para a criagdo de bots, servigos como o CBDQ e
a ferramenta SSBot, de Zach Whalen, reduziram ainda mais a barreira a essa
atividade, o que aumenta a producio de trabalhos desse tipo. E revelador
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que o CBDQ atualmente tenha mais de 7.000 bots ativos no Twitter e que o
publico de tudo o que é produzido por bots esteja na casa dos milhdes - um
enorme crescimento no nimero de leitores de obras em relagdo ao que foi
produzido na primeira e na segunda geragao.

Outro género ou modalidade de literatura eletrénica para o qual a
mudanga geracional ajudou a trazer o foco sdo os textos cinéticos. A dis-
sertacdo de Alvaro Seica, de 2018, "setInterval (): leituras de poesia ciné-
tica baseadas na temporalidade" (setInterval (): Time-Based Readings of Kine-
tic Poetry), traca uma histdria da poesia cinética na primeira e na segunda
geragdes, oferecendo leituras meticulosas e oportunas, tanto da superficie
quanto do cédigo dos poemas cinéticos, e abrange obras desde "Roda Lume"
(1968) de EM Melo e Castro até obras recentes como " [Total Runout]" (2015)
de Ian Hatcher, e aplicativos para i0S criados por Jason Edward Lewis, Bru-
no Nadeau e Jorg Piringer.

Ainda que esse nio seja o foco da dissertacio de Seiga, ela teria sido
enriquecida por um olhar fora da tradi¢do experimental para explorar o
uso disseminado desse tipo de escrita como videos com letras de musica e
tipografia cinética no Vimeo e no YouTube, e também GIFs animados circu-
lando massivamente em sites como Tumblr, GIPHY e outras redes de midia
social e, ainda, reconhecendo como o elemento cinético funciona de forma
peculiar em aplicativos e em trabalhos criados especialmente para apare-
lhos com telas sensiveis ao toque.

Os trabalhos de primeira geragdo sdo claramente reconheciveis:
Melo e Castro precisava de um estudio de producio de televisdo para pro-
duzir e exibir seu trabalho, Eduardo Kac usou uma tela de rolagem LED para
criar "Nao!" para uma instalagdo em 1982 e bpNichol distribuiu seu con-
junto de poemas feitos em Applesoft Basic em 1984, "First Screening", em
disquetes. Trabalhos de segunda geracdo publicados na Web, como "Pro-
ject for Tachistoscope", de William Poundstone e "El Poema Que Cruzé el
Atlantico" de Maria Mencia exigem que os leitores visitem sites para ler as
obras e tenham uma curva de aprendizado para descobrir como operar e
experimentar os trabalhos. "Hearts and Minds", de Roderick Coover e Scott
Rettberg, é um trabalho generativo e imersivo que é pesado demais para
ficar on-line e que, portanto, circula apenas em videos de registro e em
instalacdes. Todas essas produgdes, incluindo os primeiros trabalhos em
Flash e em Director de Jim Andrews, Alan Bigelow, Christine Wilks, Stepha-
nie Strickland e Cynthia Lawson Jaramillo, Megan Sapnar, Ingrid Ankerson,
Andy Campbell, Andy Campbell, Jason Nelson, Young Hae-Chang Heavy
Industries, entre outros autores de segunda geragio, buscam um tipo de
inovagdo formal alinhado as poéticas do modernismo, o que Jessica Press-
man descreveu como Modernismo Digital em seu livro de 2014. O prefacio
de Mark Wollaeger e de Kefin J. H. Dettmar ao seu livro ndo apenas oferece
uma defini¢do arguta, mas o faz em conexdo com a nogao de geragdes.

O Modernismo Digital é destacado por Jessica Pressman, a primeira
critica a elaborar o termo, para descrever obras de literatura eletrénica de
segunda geracdo baseadas em texto, esteticamente dificeis e ambivalentes
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em suas relagdes com a midia de massa e com a cultura popular. Tais obras
oferecem criticas imanentes a uma sociedade contemporanea que privilegia
imagens, navegacao e interatividade em detrimento de narrativas complexas
e de leituras minuciosas. Proponho que a formulagio de Jessica Pressman do
modernismo digital ndo é apenas uma caracteristica distintiva da literatura
eletrénica de primeira e de segunda geracio, mas, também, que os trabalhos
de terceira geragdo rejeitam ou desconhecem essa estética da dificuldade e
podem ser pensados como literatura eletrénica pés-moderna digital. Os tra-
balhos cinéticos de terceira geragdo colocam palavras em GIFs animados, em
aplicativos como Snapchat e Instagram, e escrevem tipografia cinética em
videogames, em videos com letras de musicas e em outras produgdes mul-
timidia sem necessariamente buscar a inovagdo formal ou uma experiéncia
literaria de alto nivel. Eu descreveria esses trabalhos como obras de literatura
eletronica pop que buscam facilidade de acesso e capacidade de disseminagio
(para referenciar o termo de Henry Jenkins em Spreadable Media) e estéo ali-
nhadas com a poética da cultura digital contemporanea.

Alguns autores contemporaneos da literatura eletrénica comega-
ram na segunda geragdo e passaram para a terceira ou produzem obras nas
duas modalidades. Alan Bigelow, por exemplo, comegou a produzir obras de
e-lit no Flash, cada uma com uma interface exclusiva projetada especifica-
mente para ela. Isso estd muito conectado a tradi¢do modernista do verso
livre, onde o contetddo determina a forma. Quando o final do Flash ficou
claro, no entanto, Bigelow mudou sua pratica para a criacdo de trabalhos
com HTMLS5, JavaScript e CSS com um formuldrio simplificado projetado
para funcionar bem com computadores e dispositivos com telas sensiveis
ao toque de todas as formas e tamanhos. Seu recente trabalho vencedor do
Coover Award "How To Rob A Bank" é basicamente uma apresentagao de sli-
des e, como usuario, tudo o que se espera de vocé é avangar de um slide para
o outro, sem a necessidade de instru¢des além de ativar o som. As obras
de terceira geragdo de Bigelow usam esse e outros formatos digitais bem
estabelecidos, com um movimento paralelo ao retorno a forma fechada na
poesia pés-moderna.

Outra transi¢do das praticas de segunda para terceira geragio é evi-
dente no trabalho de autores que desenvolvem projetos para plataformas
populares, como i0S e Android. “PoEMM Cycle”, obra vencedora do Coover
Award, de Jason Edward Lewis e Bruno Nadeau, inicialmente aproximou-se
da poética de segunda geragdo ao ser criado para instalagdes equipadas com
grandes telas utilizando a tecnologia touchscreen para desafiar as expecta-
tivas do publico por meio de uma forma poética inovadora. Quando imple-
mentados no i0S, no entanto, esses trabalhos parecem menos inovadores
em termos do vocabulario gestual ao qual os usudrios de dispositivos tou-
chscreen i0S e Android ja estdo acostumados. Poeticamente, cada poema
estd criando sua prépria forma - um movimento modernista de segunda
geracdo -, mas é mais acessivel ao grande publico que a Apple cultivou para
seus dispositivos. Um ntimero crescente de autores de e-lit, como Samantha
Gorman, Jorg Piringer, Amaranth Borsuk, Ian Hatcher e Katherine Norman,
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sdo interessantes casos intermediarios, trazendo sensagdes e poéticas de
segunda geracdo, mas desenvolvendo obras para plataformas de terceira
geracdo e com a interatividade com aparelhos para a qual o publico ja estd
acostumado. Andy Campbell, Kate Pullinger, Mez Breeze, Caitlin Fisher e
seus colaboradores fazem um movimento paralelo ao criar obras em am-
bientes de realidade virtual cada vez mais populares.

Ir para onde o publico estd e criar trabalhos baseados em seu co-
nhecimento ja existente da plataforma é uma caracteristica essencial dos
trabalhos de literatura eletronica de terceira geracdo. Os autores da segun-
da geragdo frequentemente criam ambientes e interfaces personalizados,
subvertendo as expectativas do publico e frequentemente apresentando
instrugdes para ler seus trabalhos. Por exemplo, o Netprov trabalha com
frequéncia usando plataformas existentes - como Twitter, Facebook, ou os
recursos de classificacdo e comentarios dos clientes da Amazon - para criar
um tipo de grafite literdrio. Autores como Rob Wittig, Mark Marino e ou-
tros usam plataformas populares para criar suas obras de literatura. Outro
tipo de performance de terceira geracdo nas midias sociais s3o personagens
ou bots baseados em obras de fic¢do, programas de sucesso, celebridades
ou politicos, como @WernerTwertzog e @KimKierkegaard. Esses desempe-
nhos atraem grandes audiéncias, e esses autores costumam encontrar uma
maneira de monetizar suas produgdes.

Os trabalhos de terceira geracdo estdo menos interessados na ori-
ginalidade (uma caracteristica modernista digital) e mais dispostos a criar
remixes, derivagdes, cOpias e pldgio total dos trabalhos, adicionando fre-
quentemente toques pessoais e customizagdes. Por exemplo, Nick Montfort
criou "Taroko Gorge" em 2009, inventando um gerador de poesia especifi-
camente para o seu poema inicial ao estilo da segunda geracio, mas aqueles
de nds que o remixamos ndo estdvamos inventando uma forma, e, sim, o
adaptamos, nos apropriamos dele e até apagamos o original, como se faz
tipicamente na terceira geragdo. Os memes sdo outro exemplo desse tipo
de poética digital pds-moderna. Os memes que utilizam palavras, como os
memes do tipo image macro, até podem ter existido na cultura impressa,
mas se tornaram um tipo central da producdo cultural em midia digital,
particularmente quando disseminados em redes de midia social. Eu gosto
de pensar em memes image macro como uma espécie de porta de entrada
para e-lit, porque todas as pessoas que os criam estdo se afastando da pa-
gina: estdo escrevendo em imagens, as vezes em movimento, e isso por si
s6 é um passo em dire¢do a um envolvimento mais profundo com a midia
digital. Os memes geralmente nao sdo originais, nem desejam ser, e, ainda
assim, expandem-se, adaptam-se, bifurcam-se, combinam-se com outros
memes, reformulam-se, parodiam-se, depois, tornam-se autorreferenciais,
tornam-se virais, ficam inativos e retornam mais uma vez. Eles sdo um 4ti-
mo exemplo de como uma enorme quantidade de pessoas esta escrevendo e
lendo um tipo de literatura eletrénica que provavelmente é menosprezada
por aqueles comprometidos com uma poética modernista digital. E por isso
que uma nova geragdo é fundamental para marcar uma mudanga de para-
digma no campo.
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O campo da literatura eletrdnica comegou na primeira geragdo, mas
foi formado e cresceu na academia durante a segunda geragao, e suas poéti-
cas orientam a produgao, a recepgao, a circulacdo e a economia desse setor.
A Web, plataforma que define a segunda geragéo, interrompeu as formas
estabelecidas para a circulagdo de mdusica, de escrita, de video e, em me-
nor grau, de artes visuais, criando uma poderosa politica de gratuidade e
afastando as editoras, os selos e as gravadoras dos meios de produgio para
devolvé-los aos criadores. Para essa geragdo, a principal maneira de lucrar
com a literatura eletrdnica era desenvolver o capital cultural na academia,
no mundo da arte e em outros espagos, avancando por meio da inovagio e
conectando-se as tradigdes literarias e artisticas. Os escritores e artistas de
literatura eletrénica de segunda geragdo tendem a ganhar a vida ndo com
a venda de obras, mas com trabalhos diurnos, residéncias artisticas, cargos
académicos, performances convidadas e exposi¢cdes em galerias, trabalhos
comissionados e outras praticas relacionadas. Uma poética da inovagio e da
dificuldade estética andam de méos dadas com a economia do prestigio e do
mercado de capital cultural. Como Matthew G. Kirschenbaum observou em
sua palestra da ELO 2017: "Eu afirmo que [...] dificuldade, seriedade e densida-
de conceitual sdo caracteristicas que serviram para obter uma compra insti-
tucional firme na academia, onde dificuldade e seriedade sdo recompensadas
". E a academia ajuda a fazer circular a e-lit através de cursos, de criticas, de
publicagdes, de exposi¢des, de repositérios digitais e muito mais, até porque
ela se esforgou para monetizar diretamente essa circulagio.

Os trabalhos de terceira geracdo respondem a novos mercados,
plataformas e possibilidades de monetizacdo e tém se desenvolvido sem
a necessidade de validagdo académica. Poetas que publicam primeiro no
Instagram, como Rupi Kaur, Lang Leav e Robert M. Drake, constroem pu-
blicos massivos e, depois, publicam livros de poesia que alcangam nime-
ros de vendas sem precedentes, como Kathi Inman Berens demonstrou em
sua apresentacdo no ELO 2019, "Modernismo Populista: Poesia impressa no
Instagram e o Prestigio Literdrio" (Populist Modernism: Printed Instagram Po-
etry and the Literary Highbrow). Por sua vez, Lyle Skains, em "NZo vendido
nas lojas: o potencial de comercializagdo da ficgdo digital" (Not Sold in Sto-
res: The Commercialization Potential of Digital Fiction) discute algumas opgdes
de comercializagdo alternativas para fic¢do digital, como jogos em Twine
e avatares vendidos na loja Steam, histérias em quadrinhos publicadas na
Web e fanfiction vendidas impressas e, além disso, detalha alguns dos seus
préprios esforgos para a criagdo e a venda de publica¢bes de hipertexto no
formato Kindle. Alguns dos novos modelos de comercializagdo disponiveis
para obras de terceira geragdo que alcangam boa circulagio incluem plata-
formas de crowdsourcing como Patreon, receita de publicidade e vendas por
meio de lojas de aplicativos ou dentro de aplicativos especificos.

Uma estética de dificuldade minaria os paradigmas de propagagdo
e comercializagdo que ajudam os trabalhos de terceira geragdo a prosperar.
E, como Kirschenbaum afirmou provocativamente em sua palestra, "talvez
0 que importa seja o crescimento e a diversificagdo continuos de e-lit, in-
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dependentemente de quaisquer contradi¢des ou complicagbes presentes
em seu status em relagdo a uma avaliagdo académica da vanguarda". Essa
provocagdo foi um catalisador importante para minha prépria formulagio
de uma nova geragao de literatura eletrénica, porque reconheco a necessi-
dade de explicar o crescimento explosivo e a diversificacdo das praticas de
escrita digital literdria eletrénica além do que é praticado e estudado pela
comunidade da Eletronic Literature Organization (ELO).

Um exemplo importante de um trabalho de terceira geragdo que se
tornou "viral" em 2018 é "Lazy Cat", da txtstories, que alcancou mais de 68
milhdes de visualizagdes no Facebook e mais de 31 milhdes de visualizagdes
no YouTube. A histéria é apresentada como uma captura de video de uma
sessdo de mensagens de texto entre um gato e seu dono, depois que o gato
o informa de que ele havia esquecido o fogdo aceso.

Se pensarmos nisso em termos de um trabalho de segunda geracio,
ndo é uma pega particularmente sofisticada. Do ponto de vista literdrio, é
uma histéria divertida que personifica um gato e faz um bom trabalho ao
capturar sua personalidade, expressa por meio de uma conversa on-line. O
video foi produzido usando algum tipo de software de mensagens e de gra-
vagdo de tela e ndo é particularmente inovador do ponto de vista técnico.
No entanto, sua popularidade vem de sua narrativa humoristica, da apro-
priagdo da “cultura de gatos” e de como efetivamente usa o vocabulario
limitado de texto que esta a disposigdo: texto em maitusculas, mindsculas,
uso tatico de pontuacdo e hashtags. Esses videos circulam no Facebook e no
YouTube e usam essas redes de midia social ndo apenas como plataformas
de publicagdo, mas, também, geram receita usando seus servigos de publi-
cidade. A empresa sediada em Los Angeles que produz txtstories, New Form,
se descreve da seguinte forma:

New Form é um estddio de entretenimento para TV e conteudo digital
que redefine como as histérias sdo desenvolvidas, empacotadas e distri-
buidas. New Form capacita criadores e publicos a produzirem narrativas
originais que transcendem categorias e plataformas tradicionais. Assista
as séries de New Form em uma variedade de canais globais, incluindo
Facebook Watch, YouTube Red, TBS, CW e TruTV.

E interessante ver como parte desse trabalho é criada e divulgada
usando modelos de produgdo projetados para cinema, televisdo e midia
digital, em vez daqueles desenvolvidos para o mundo impresso. Essa pode
ser uma das diferencas mais profundas entre a literatura eletrénica de se-
gunda e de terceira geracdo: enquanto a literatura eletrdnica de segunda
geracdo se alinha a tradigéo literaria formada pelo mundo da impressao
(publica zines, antologias, blogs e paginas da Web) e ao mundo da arte
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(exposicoes e instalagdes de galerias), a literatura eletrénica de terceira
geracdo se identifica com a midia eletrénica e digital tanto em seus for-
matos quanto em seus modelos de publicagio, produzindo trabalhos em
video e interativos que podem ser publicados como videogames e outros
tipos de conteddo digital.

Isso se estende as nogdes do autor e do artista como génios criativos
que trabalham em isolamento ou em colaboragdes restritas para criar tra-
balhos que sdo artesanalmente produzidos e modelados por profissionais
(editores, designers de layout, ilustradores, tipégrafos, impressoras, enca-
dernadores e outros) para, sé entdo, conseguirem ser publicados. E enquan-
to a Web devolveu os meios de produgio a autores individuais e incentivou
uma estética de edi¢des de autor e de faga-vocé-mesmo, a academia deu um
verniz elegante a parte da poética da e-lit conectando-a a praticas de auto-
res famosos e de artesdos como William Blake e William Morris. Talvez seja
chegado o momento de explorar, incentivar e reconhecer outros modelos
que podem ser mais adequados a economia da midia contemporanea.

Para resumir as diferencas entre as geragdes, incluo um slide da
minha apresentagdo durante o Congresso da ELO 2018, que justapde visual-
mente a segunda e a terceira geragdes, ponto a ponto (veja a figura abaixo):

COMO DIFERENCIAR AS GERAGOES

2" GERAGAO 3" GERAGAO
o BUSCA ORIGINALIDADE E INOVAGAO FORMAL o BASEIA-SE EM FORMULARIOS EXISTENTES
© CONSTROIE ADAPTA INTERFACES PARA 0 TRABALHO © ADOTAINTERFACES EXISTENTES
o OSLEITORES DEVEM APRENDER COMO OPERAR AS OBRAS o LEITORES ESTAO FAMILIARIZADOS COM A PLATAFORMA
o 0PUBLICO PRECISA IR ATE ONDE ESTA 0 TRABALHO o TRABALHOS CIRCULAM ONDE 0 PUBLICO ESTA
o POETICAS MODERNISTAS E EXPERIMENTAIS o POETICAS POS-MODERNISTAS E DA CULTURA POP
© FAGA-0 NOVO, FAGA-0 DIFICIL, FACA-0 © REMIX, PASTICHE, READYMADE, ADAPTAGAD
INTERNACIONAL o CONECTADA AQ FANDOM E A CULTURA DA INTERNET

© CONECTADA A TRADIGAO ARTISTICA E LITERARIA

E importante notar que as duas geragdes podem coexistir harmonio-
samente. A segunda geragdo busca originalidade e inovacado formal, enquan-
to a terceira geracdo explora formas existentes, plataformas estabelecidas
e interfaces. Nas obras de segunda geracdo, os leitores precisam aprender
a opera-las - na medida em que muitas obras apresentam instrugdes e mui-
tos livros sobre literatura eletrénica apresentam explica¢des sobre como
ler obras de e-lit (como New Directions in Digital Poetry, de Funkhouser). Nos
trabalhos de terceira geragdo, os leitores ja estdo familiarizados com a in-
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terface e os géneros, e os trabalhos ndo costumam ir além das habilidades
ja adquiridas pelo publico, pois isso reduziria o nimero de leitores. £ por
isso que trabalhos da segunda geracio sio publicados em sites e os leitores
devem visita-los a partir de um computador, frequentemente necessitando
de plug-ins para acessar as obras, enquanto os trabalhos da terceira geracdo
buscam atingir o pablico onde ele ja estd, a partir de obras tecnologicamen-
te mais acessiveis. Talvez a diferenca mais significativa esteja na linha entre
o modernismo digital e o pés-modernismo e sua respectiva afinidade com a
cultura literdria e a cultura pop.

Este artigo pode dar a impressdo de que uma geragdo de literatura
eletrénica é de alguma forma melhor que a outra. Para corrigir isso, pro-
ponho uma série de faldcias que revelam preconceitos técnicos e estéticos
que emergem do desenvolvimento histérico do campo e dos desenvolvi-
mentos recentes na cultura digital, apontando como eles afetam nossas
nogdes de qualidade.

A Falacia do Pioneirismo é aquela em que ser o primeiro a fazer
algo ndo é sinénimo de fazer um trabalho de qualidade. Trabalhos pionei-
ros tém interesse histdrico, mas isso ndo garante que sejam bem-sucedidos.
Pelo contrdrio, eles constituem, frequentemente, fracassos interessantes.

A Falacia Geracional nos lembra de que fazer parte da mais recen-
te geragdo nio significa que seu trabalho seja melhor do que das anteriores.
Na maioria dos casos, esses trabalhos carecem da sofisticacdo estética e téc-
nica que os trabalhos de segunda geracdo desenvolveram ao longo de anos
de trabalho com académicos e curadores.

A Falacia Técnica afirma que a complexidade técnica ndo é igual
a qualidade. Muitas vezes, nos encontramos discutindo apenas o nivel téc-
nico de trabalhos, o que pode ser relevante, mas isso também pode ocultar
outros méritos de uma obra.

A Falacia Viral significa que ndo é porque algo é muito popular que
seria necessariamente bom. "Lazy Cat" é divertido, mas nio sei se resistirad
ao teste do tempo.

A Falacia Hipster atesta que nem sempre o que foi feito artesanal-
mente desde a primeira etapa resultard em algo positivo. Quer vocé esteja
usando um software pronto ou criando, do zero, um cédigo interativo ou
generativo, isso ndo determina diretamente o valor de seu trabalho.

A Falacia do Usuario é o outro lado da Fal4cia Hipster. Ndo pode-
mos dizer que alguém é apenas um usudrio e, por isso, o que esta fazendo
no Snapchat ou em alguma outra plataforma nio poderia ter mérito a partir
da perspectiva da e-lit.

Podemos considerar outros vieses e falacias, mas a ideia basica aqui
é tentar manter a mente aberta quando tratamos das varias maneiras pe-
las quais as pessoas podem chegam a criar ou a ter uma experiéncia com
a literatura eletronica. Para concluir, proponho quatro fases de adogdo de
literatura eletrénica, tanto em nivel individual quanto social: abordagem,
descoberta, experimentagio e adogio.
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Aproximagdo é quando as pessoas comegam a criar conteido em
outros meios, mas que seria mais adequado a midia digital. Por exemplo,
quando Borges escreveu “O jardim dos caminhos que se bifurcam", Cor-
tazar escreveu Rayuela e os livros do tipo “Escolha sua prépria aventura”
(Choose Your Own Adventure) se tornaram populares, vocé sabe que o mundo
ja estd pronto para o hipertexto.

Descoberta é o momento de percepgdo de que as midias digitais tém
um grande potencial de escrita. Muitos estudiosos e artistas da comunidade
da ELO contam histdrias semelhantes de como, em determinado momento, ti-
veram um insight: "Entdo € isso o que essa tal de midia digital pode fazer! Este
é o seu potencial." Assim surgem os trabalhos pioneiros e a comprovagio de
teorias, tanto em nivel pessoal quanto social. "Word Toys", de Belén Gache,
por exemplo, é uma coletdnea virtual composta por uma série de obras de
e-lit, desenvolvidas em Flash, que exploram diferentes conceitos e interfaces.

Exploragdo é quando o campo se desenvolve e amadurece. Os auto-
res vdo além da fase de descoberta e desenvolvem seu corpus de obras, ama-
durecendo e refinando sua poética. Académicos estudam e abordam esses
trabalhos em suas aulas, teorizam o campo, organizam exposicdes, preparam
jornais, revistas, colegdes, arquivos e outros recursos. A comunidade da ELO
e outras comunidades académicas e artisticas em todo o mundo sdo uma indi-
cagdo de que determinado pais ou regido atingiu a fase de exploragio.

Adogdo é quando a literatura eletrénica se populariza e é reconheci-
da socialmente, para além do meio académico. A literatura eletrdnica comeca
a se tornar algo “natural” (a medida em que as mengdes ao seu aspecto ma-
terial (a digitalidade) passa a ser menos percebido. As pessoas passam a criar
literatura eletronica sem ao menos perceber que é isso que estdo fazendo.
Isso é, em parte, 0 que estd acontecendo com a terceira geracio de literatura
eletrdnica. Estd comegando a ser adotado por populagdes nativas digitais.

E aqui que podemos ver uma diferenca de idade geracional em ter-
mos de autoria de obras de terceira geragio da e-lit. Muitos membros da
ELO, como eu, puderam ver a disseminagdo brusca da materialidade digital.
A maioria dos escritores de e-lit de terceira geracdo é mais jovem e que
naturalizou aquilo o que foi experimental para nés. E, mesmo que esses
trabalhos mais recentes parecam ingénuos e desconectados das tradi¢ées
artisticas e literdrias do passado, eles foram formados mais diretamente
pela cultura digital. Eles também tém uma produg¢io numerosa e, por isso, é
uma questdo de tempo até que um trabalho de qualidade surja da vibrante
e massiva produgio de literatura eletrénica que acontece nos aplicativos e
circula nas redes de midia social.

Eu prevejo que a terceira geragdo vai ultrapassar barreiras com al-
gum trabalho que ird chamar a atenc¢do de todos e despertar o mundo para
a literatura eletrénica. E espero que nds, estudiosos e artistas formados na
primeira e na segunda geragdes, possamos reconhecé-lo como e-lit. Preci-
samos construir pontes entre as geragdes de literatura eletronica para que
elas possam aprender conosco a medida que aprendemos com elas. Nada
menos do que o futuro do campo esta em jogo.
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1 Tradugao para o portugués: Andréa Catrépa da Silva. Texto original:
Flores, Leonardo. “Third Generation Electronic Literature’, Electronic
Book Review, April 7, 2019, https://doi.org/10.7273/axyj-3574.

2 Este livro foi publicado no Brasil em 2009, pela Editora Global e pela
Fundagao Universidade de Passo Fundo.

3 0s memes do tipo image macro séo aqueles constituidos por uma
imagem principal e legendas sobrepostas. Para mais informagdes, aces-
sar o site Museu do Meme da UFF: https://www.museudememes.com.
br/sermons/image-macro/
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