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

O dossié deste DATJournal tem como editores convidados Helda Oliveira
Barros e Rafael Rattes Lima Rocha de Aguiar que apresentam a pesquisa em design
no Nordeste brasileiro, com foco no Programa de Pés-Graduagio em Design da CESAR
School no Porto Digital do Recife.

Este dossié da continuidade a série especial do DATJournal sobre os Progra-
mas de Pés-Graduagdo em Design no Brasil, que sdo convidados para apresentarem
suas trajetérias, 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 intercAmbio entre os Programas de Pés-Graduagio em Design em todo o
Brasil.

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

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk
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In this issue of the DATJournal, in addition to the texts selected regularly by the
Jjournal, we have one additional dossier.

The dossier of this DATJournal has guest editors Helda Oliveira Barros and Rafael
Rattes Lima Rocha de Aguiar and presents design research in Northeast Brazil, focusing on the
Graduate Program in Design at CESAR School in Recife’s Porto Digital.

This dossier continues the DATJournal special series on Postgraduate Design
Programs 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 Design Programs in Brazil.

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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En este mimero de DATJournal, ademds de los textos seleccionados regular-mente,
traemos um dossier adicional.

El dosier de este DATJournal cuenta con los editores invitados Helda Oliveira Ba-
rros y Rafael Rattes Lima Rocha de Aguiar y presenta investigaciones de disefio en el noreste
de Brasil, con foco en el Programa de Posgrado en Disefio de la CESAR School en el Porto
Digital de Recife.

Este dossier continua 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 fuerza y diver-
sidad de estos Programas, estimular el intercambio entre los Programas de Posgrado en
Disefio en Brasil.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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Proteses
no Design
e na Arte

Resumo Neste artigo apresentamos a relacdo das préteses dos membros do
corpo humano no contexto do design e da arte. Desde a antiguidade o ser hu-
mano soluciona os problemas de amputagio de seus membros através de pré-
teses, que evoluem tecnologicamente ao longo da histdria, afetando a relagdo
dessas pessoas com a sociedade. No contexto digital essas proteses ganham
uma sofisticagdo, que comegam a se igualar ou até a superar as préprias par-
tes bioldgicas substituidas. Assim tornam-se polémicas a atuagdo de atletas
corredores como Oscar Pistorius, ou de escaladores como Hug Herr, que pa-
recem ter suas potencialidades ampliadas com o uso de préteses. A imagem
do ciborgue comeca a se tornar cada vez mais presente no nosso cotidiano.
Abordamos este tema aqui, no contexto da arte, sob dois pontos de vista. A
primeira sendo a arte do design na prétese, quando esta apresenta um design
com uma estética que vai além da sua fungio utilitaria, e a segunda, a prétese
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na arte, com artistas com membros amputados, que continuam sua produgio
artistica, devido a essas tecnologias e com artistas embora sem problemas
fisicos, a prétese se coloca como elemento poético.

Palavras chave Prétese, Design, Arte, Tecnologia.

Prosthesis in Design and Art

Abstract In this paper we present the relationship between prosthetic limbs of the
human body members in the context of design and art. Since ancient times, human
beings have solved the problems of amputation of their limbs through prostheses,
which have evolved technologically throughout history, affecting the relationship of
these people with society. In the digital context, these prostheses gain a sophistication,
which begin to match or even surpass the replaced biological parts themselves. Thus,
the performance of runners like Oscar Pistorius, or climbers like Hug Herr, who seem
to have their potential expanded with the use of prostheses, becomes controversial.
The image of the cyborg begins to become increasingly present in our daily lives.

We approach this theme here, in the context of art, from two points of view. The first
being art in design prosthesis, when they present a design with an aesthetic that goes
beyond its utilitarian function, and the second, prosthesis in art, with artists with
amputated limbs, who continue their artistic production, due to these technologies
and with artists, although without physical problems, the prosthesis is placed as a
poetic element.

Keywords Protheses, Design, Art, Cyborg, Technology.

Prétesis en Diseiio y Arte

Resumen Neste articulo presentamos la relacién de las protesis del cuerpo humano
en un contexto de disefio y arte. Desde la antigiiedad el ser humano soluciona los
problemas de amputacién de sus extremidades atraves de las prétesis,las cuales evol-
uen tecnologicamente a lo largo de la histéria, afectando la relacion de las personas
com la sociedad. En un contexto digital estas prétesis ganan una sofisticacién, que
empiezan a igualar o incluso superar sus proprias partes biologicas reemplazadas.
Ast es polémico el redimiento de los deportistas corredores como Oscar Pistorius, o
escaladores como Hug Herr, que parecen haber ampliado su potencial con el uso de
protesis. La imagen del ciborg empieza a se volver cada vez mds presente en nuestro
dia a dia. Abordamos este tema a cd, en el contexto del arte, desde los puntos de vista.
El primero siendo el arte en disefio de la prétesis, cuando presentam un disefio con
una estética que vd mds alld de su funcién utilitaria, y el seqgundo, la prétesis en el
arte, con artistas con miembros amputados, que contindan su produccién artistica,
mientras estas tecnologias y junto con artistas aun sin problemas fisicos, la prétesis
se pone como um elemento poético.

Palabras clave Diserio, Prétesis, Arte, ciborg, tecnologia.
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Introdugao

O contexto do pds-humano traz muitas discussdes sobre as trans-
formagdes do corpo humano, que nio ficam restritas aos séculos XX e XXI,
pois consideramos essa situa¢do atual como reflexo de um processo que
a humanidade vem vivenciando desde o seu surgimento, porém atingindo
agora uma complexidade maior relacionada ao grau de conhecimento cien-
tifico e tecnoldgico, que afeta de forma sistémica a sociedade. Num sentido
amplo, o corpo se modifica o tempo todo, durante a vida de uma pessoa e
na histéria da humanidade, pensando no corpo nio apenas pelo aspecto
anatdmico, mas em todas as suas especificidades, envolvendo a percepgio,
o pensamento, os habitos, a alimentacio, e a cultura, que nio estdo desvin-
culadas das transformagges fisicas, sejam mais visiveis ou ndo, externas ou
internas, mas que sdo sistémicas, ou seja, afetam o corpo como um todo.

A tecnologia sempre esteve presente nesse processo, desde a primei-
ra ferramenta que o humano segurou na sua mio, modificando o ambiente
e ao mesmo tempo modificando seu préprio corpo e natureza. (ENGELS,
1896) Essas tecnologias sdo extensdes do nosso corpo, e se desenvolveram
com a necessidade de amplificar a nossa capacidade muscular, sensorial e
cognitiva. (SANTAELLA, 1997) Estes trés subsistemas estdo o tempo todo co-
nectados e sendo afetados pela interagdo com o ambiente e com o desenvol-
vimento tecnoldgico, os quais também se modificam nesse processo. Assim,
0 corpo, a tecnologia e o ambiente formam um tnico elemento.

Além dessas transformacdes, temos desde os primérdios, a presen-
¢a de rituais que se materializam no corpo, como as escarificages, os alar-
gamentos de orelhas, nariz, 1abios e pescogo através de aparatos artificiais,
que demonstram que esse desejo de transformacao € inerente ao ser huma-
no. (LE BRETON, 2004)

Na atualidade essa cultura ainda continua presente, de outras for-
mas, com maiores possibilidades de modificages por meio da tecnologia e
medicina contemporanea.

A personalidade se materializa cada vez mais pela imagem de como
0 corpo se apresenta ao outro, ndo sé pela roupa, cabelo, e acessérios, mas
por essas modificagdes fisicas no préprio corpo. (ABONIZIO, 2010)

Presenciamos modificagdes extremas como o homem-gato, a mu-
lher-vampiro, o homem-leopardo, o homem-diabo, 0 homem-zebra, a mu-
lher-tigre e tantos outros que alteram sua aparéncia de forma extrema,
buscando uma identidade prépria, em contraposi¢do a uma identidade im-
posta pela sociedade. (HUMORNEWS; CHERQUE, 2017)

Neste artigo, nosso foco sdo as modificagdes corporais relacionadas
as amputacbes dos membros superiores e inferiores do corpo do ser hu-
mano. As amputagdes acontecem devido a malformagdo congénita, causas
vasculares e/ou infecciosas, diabetes, tumores 4sseos e acidentes. (AGNES
et all, 2004)

Sempre se buscou uma maneira de amenizar esta perda de parte
do corpo, primeiro resolvendo-se o problema surgido, através de cirurgia
amputando o membro, quando necessario e em seguida buscando um re-
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curso artificial, para substituicdo das partes perdidas, para que os indivi-
duos possam desenvolver suas atividades do cotidiano, da melhor forma
possivel. Muitas devem ter sido as solugdes desde a pré-histéria, mas temos
s algumas evidéncias fisicas que permaneceram até nossos dias, que apre-
sentaremos mais a frente.

Simultaneamente, e relacionado ao desenvolvimento tecnoldgico
das préteses para amenizar o problema das deficiéncias fisicas, temos o tipo
de tratamento social que essas pessoas recebem, afetando também a ma-
neira como estas se sentem, frente a sociedade. O tratamento da sociedade
pelos deficientes fisicos vai de um preconceito a um assistencialismo, pas-
sando por uma misericérdia também, e estes tratamentos aparecem simul-
taneamente, com predominancia de um ou outro em determinadas épocas e
culturas. No século XXI presenciamos um crescimento da autoestima dessas
pessoas, e um novo tipo de tratamento por parte da sociedade, devido a
todo um contexto socio-tecnoldgico atual em relagdo as proéteses.

O contexto no qual pensamos esses fatos é o do design e da arte,
apontando para as especificidades em cada drea, no tratamento deste tema.

Protese

As proéteses sdo componentes artificiais implantados no corpo, que
substituem as fungdes da parte amputada, tal como uma perna mecénica ou
uma valvula cardiaca, um pouco diferentes das érteses, que ndo substituem,
mas auxiliam, refor¢am as fun¢des de um membro ou drgio existente, como
uma muleta ou um marcapasso. (TEIXEIRA, 2015)

A prétese mais antiga encontrada, conhecida como “Dedo do Cai-
ro”, data entre 950 e 710 a.C., e foi encontrada no Egito. No antigo Egito
quando os mortos tinham uma parte faltante no corpo, era costume com-
pletar essa parte com algum tipo de adorno, para que chegassem completos
ao outro mundo. Mas a egiptdloga Jacky Finch percebeu que em uma das
mumias, Tabaketenmut, a filha de um alto sacerdote egipcio, tinha um de-
ddo do pé construido com partes articuladas, com madeira, couro (Fig. 1),
e que pareciam nio ter s6 uma fungdo de adorno, mas apresentava indicios
de funcionamento. Finch reproduziu as pegas e testou em pessoas que ndo
tinham o deddo, comprovando o seu funcionamento. (FINCH, 2011)
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Figura 1 Um dedo falso do pé, egipcio
antigo encontrado em uma mumia en-
terrada perto de Luxor

Fonte (FINCH, 2011) https://www.
thelancet.com/action/showPdf?pii-

=50140-6736%2811%2960190-6

Outro indicio de prétese, achada antes do “Dedo do Cairo”, data de
300 a.c., conhecida como “Perna de Capua” e encontrada na Italia. Essa peca
produzida na época romana, feita de madeira e revestida de bronze, como a
armadura dos soldados, leva a crer que foi construida pelos préprios solda-
dos ou ferreiros de armaduras. A parte superior era oca, para o encaixe da
coxa, e na parte inferior também, para um possivel pé artificial que era en-
caixado, mas que no local nio foi encontrado. (BLIQUEZ, 1996, p.2667-2668)

Figura 2 Perna de Capua
Fonte BLIQUEZ, Lawrence J. 1996.
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S6 depois do Renascimento, as préteses comegaram a ser produzi-
das por médicos.

“A possibilidade da substitui¢do aliada ao desejo da funcionalidade
de uma prétese para que este corpo pudesse permanecer inserido na socie-
dade somente tera experimentos mais avancados em meados do século XVI
d.C.” (BANDEIRA E SILVA, 2019, p.395)

Em relagdo aos amputados e a sociedade, temos registros que essas
pessoas foram tratadas de diferentes maneiras durante a histéria da hu-
manidade, num contexto de misericérdia, rejeigdo, e até eliminacdo dessas
pessoas.

Embora a maioria dos artigos sobre o tema, indiquem um tipo de
tratamento da sociedade para com essas pessoas, em cada época e socieda-
de, encontramos esses trés tipos de sentimento, porém com predominan-
cias de um deles.

Podemos tomar como exemplo, Esparta, que tinha uma sociedade
de guerreiros, e a maioria das fontes de referéncia, menciona que as crian-
¢as que nasciam com problemas fisicos eram eliminadas, sendo langados ao
mar ou de um precipicio.

Roma também apresenta uma sociedade que sacrificava criangas
com problemas congénitos, e os deficientes eram usados em circos, bordéis
e até comercializados.

Na prépria igreja catélica, encontramos essas contradi¢des no tra-
tamento das pessoas com problemas fisicos, hora colocando impedimentos
a essas pessoas para atuagao na igreja e hora pregando o amor ao préximo,
e a caridade. Na Idade Média vemos a igreja catdlica criando a imagem dos
deficientes como seres diabdlicos e até sendo exterminados pelo tribunal da
Inquisi¢do. No Renascimento, quando surge uma abertura para a ciéncia, e
a vida ndo ficando restrita as verdades eclesidsticas, a medicina comega a
se preocupar com essas pessoas, mas € sd no século XX que surge uma pre-
ocupagio maior, com o objetivo de insercdo social dessas pessoas. (GARCIA,
2011)

Esta revisdo histdrica realizada pela igreja aparece na Campanha da
Fraternidade, de 2006. (BANDEIRA E SILVA, 2019, p.396)

A igreja registra neste mesmo documento da Campanha da Fraternidade de
2006 que, na Idade Média, nos tribunais da Inquisicdo pessoas com defici-
éncias fisicas ainda foram exterminadas como figuras diabdlicas. No Renas-
cimento tais exclusdo aconteciam ainda por causarem estranheza, perma-
necem reclusas. Mas, por outro lado, nesse periodo elas deixam de ser de
preocupacdo exclusiva da Igreja e passa a sé-lo também da ciéncia por meio
da medicina, em seus primeiros passos livre das restrigdes eclesiasticas.
(BANDEIRA E SILVA, 2019, p.396)
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No contexto do século XX, principalmente nos EUA, a Guerra Civil,
e a Primeira Guerra Mundial provocaram o surgimento de muitas pessoas
mutiladas, criando a necessidade de um desenvolvimento maior das préte-
ses, o que fez surgir a American Orthotic & Prosthetic Association (AOPA).
Mas depois da Segunda Guerra, os mutilados aumentaram e nio satisfeitos
com as préteses existentes, levou o governo a solicitar as empresas milita-
res a desenvolverem préteses com melhor qualidade, dando inicio as pes-
quisas de materiais e tecnologias nessa drea. (NORTON, 2007, p.13)

Nesse sentido, o desenvolvimento do design de préteses para que
essas pessoas pudessem retornar relativamente a vida cotidiana, ultra-
passam a simples substitui¢do visual da parte mutilada, mas buscam uma
maior funcionalidade em seus detalhes.

Os diferentes corpos comegam a surgir e ocupar um espago na so-
ciedade a partir do final do século XX, seja através dos géneros, do corpo
hibrido com a maquina e gerando uma nova forma da sociedade se relacio-
nar com essa diversidade. (HARAWAY, 2009)

Redesign do corpo humano

Outra polémica que surge com esses corpos ciborguizados, é sobre
a possibilidade que essas préteses podem proporcionar ao ser humano, em
relagdo a uma potencialidade maior do que a das partes substituidas, com
uma performance sobre-humana.

O caso mais conhecido é o do atleta olimpico e paralimpico, Oscar
Pistorius, que no possui as duas pernas e usa um tipo de prétese com de-
sign especifico para correr, ndo sendo uma prétese antropomorfica, com a
aparéncia igual ao do membro amputado. Sua participagio nas Olimpiadas
de Pequim, em 2008, foi negada pelo Comité Olimpico Internacional, que
considerou as préteses como um doping tecnoldgico, podendo levar van-
tagem sobre os outros competidores. Pistorius ganhou 3 medalhas de ouro
nas Paraolimpiadas de Pequim e nas Olimpiadas de Londres, em 2012, cor-
rendo com outros competidores normais avangou as semifinais dos 400m,
mas ndo conseguiu tempo para disputar a final. (GLOBO ESPORTE, 2012)

O objetivo de superar os limites humanos, muito presente nas Olim-
piadas, desde o seu surgimento, na antiga Grécia, se faz presente nessas
novo design, que nio se restringe a reproduzir o corpo humano, mas sim a
redesenhd-lo, aprimorando-o.

Uma pessoa com um membro amputado, devido a sua prétese co-
meca a ser tratado como herdi, justamente por sua especificidade, surgindo
um novo tipo de tratamento dado pela sociedade.
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Figura 3 Oscar Pistorius

Fonte http://globoesporte.globo.
com/atletismo/noticia/2011/08/
cientista-afirma-que-pistorius-e-favo-

recido-por-conta-das-proteses.html

Outro exemplo, onde a prétese parece ultrapassar a capacidade do
membro bioldgico é o caso de Hug Herr, um escalador que desde os seus
8 anos de idade ja era conhecido nesta atividade. Com 17 anos de idade,
passou por apuros numa das escaladas, enfrentando ventos de mais de 160
Km/h, com sensagdo térmica de menos de 40 graus, o que acabou conge-
lando suas pernas e tendo de amputa-las abaixo dos joelhos. Herr fez seus
estudos com o intuito de desenvolver tecnologias assistivas para ajudar as
pessoas, fez mestrado em engenharia mecanica no MIT (Massachusetts Ins-
titute of Technology) e doutorado em biofisica em Harvard, realizando um
pds-doutorado no MIT, onde chefia o grupo de Biomecatrénica, do Media
Lab, criando membros bidnicos.

Com suas préteses declara que consegue uma performance melhor
que antes, pois seu corpo diminuiu de peso, suas pernas ndo sentem frio e
os pés estdo mais adaptados para a atividade, fazendo-o subir mais rapido e
mais alto. (POLITECK, 2015; MIT, 2020)

Figura 3 Hug Herr
Fonte https://medium.com/polyteck/bi%-
C3%B4nica-extrema-pr%C3%B3teses-com-

-performance-sobrehumana-72a46f0756c1
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Nesse percurso de desenvolvimento das préteses, podemos perce-
ber as mudangas ndo sé tecnoldgicas, mas também no tratamento dado pela
sociedade, e a autoestima desses deficientes fisicos, se é que ainda podemos
usar essa denominacio.

Arte nas proteses

A arte como sempre, vai além da utilidade, é o excesso, tal como o
canto é o excesso da fala, a danga é o excesso do andar e a licenca poética
extrapola as normas da linguagem, na busca do indizivel, realizando exer-
cicios de liberdade. No contexto das préteses, encontramos algumas que
extrapolando os aspectos mais objetivos da parte funcional, acrescentam
aspectos poéticos, transformando a personalidade da pessoa através da sua
imagem com a prétese e ressignificando o corpo amputado.

O contexto do pés-humano nos traz muitos aspectos novos em rela-
¢do ao corpo humano, ampliando ainda mais as possibilidades da existéncia
de tipos diferenciados de corpos, com imagens hibridas de um corpo, que
nos traz o questionamento do que é o humano.

A imagem do ciborgue, potencializada pela ciéncia e tecnologia co-
mecou a ser valorizada nos filmes de fic¢do e consequentemente na prépria
realidade, onde muitos individuos assumem essa imagem. Algumas pessoas
com membros amputados ndo querem disfargar, como se tivessem um cor-
po “normal”, mas desejam assumir este novo corpo, ressaltar esse aspecto
valorizando-o e assim também a sua autoestima.

A artista e designer Sophie Oliveira Barata cria préteses nesse sen-
tido. Sophie tem formagdo na Universidade de Artes de Londres, estudou
maquiagem de efeitos especiais e préteses para filmes, e adquiriu experi-
éncia trabalhando por oito anos, como escultora realista em uma empresa
de proéteses. Depois abriu em 2011, sua prépria empresa produzindo nio sé
as proteses realistas, mas préteses artisticas para clientes especificos como
atletas paralimpicos, musicos e modelos, que querem redefinir a imagem de
corpo. Esse projeto denomina-se “The alternative limb Project” (Projeto do
membro alternativo), reunindo uma equipe interdisciplinar para solucio-
nar os aspectos técnicos envolvidos em cada projeto. As préteses adquirem
as imagens mais inusitadas possiveis, misturando fic¢do e poesia como po-
demos verificar nas suas produgdes, ndo fixando-se apenas numa imagem
antropomorfica. A arte de Sophie nas préteses pode se encontrar tanto den-
tro do contexto de uma arte mimética, realista, como também totalmente
em uma outra realidade fantasiosa (Figura 5), mas ndo tanto ficcional, pois
é uma prdétese real. (BARATA, 2022)

DATJournal v.7 n.2 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Figura 5 Design de Sophie de Oliveira Barata
Fonte https://www.designboom.com/design/
the-alternative-limb-projects-creates-sur-

real-and-unreal-prosthesis-10-05-2018/
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Nesse percurso de desenvolvimento das préteses, podemos perce-
ber as mudangas nio s6 tecnoldgicas, mas também no tratamento dado pela
sociedade, e a autoestima desses deficientes fisicos, se é que ainda podemos
usar essa denominagio.

Artistas com proteses

Outro contexto no qual as préteses se fazem presentes, é nas suas
fungdes durante a performance da produgio artistica, com os artistas dan-
do continuidade as suas atividades, através das suas préteses, que substi-
tuem seus membros amputados.

Embora possamos dizer que “arte é coisa mental”, como dizia Leo-
nardo da Vinci, antecipando uma visdo mais contemporanea de arte, a par-
te manual estd sempre presente em todo o processo criativo. Esses artistas
com membros amputados, conseguem préteses com aparatos técnicos es-
pecificos, adaptados para suas necessidades, seja no campo da musica, da
danga, das artes visuais e outros tipos de manifestagdes.

Embora nosso foco seja nas préteses dos membros superiores e in-
feriores, vale mencionar que atualmente existem artistas com outros tipos
de préteses, em outras partes do corpo, produzindo uma arte diretamente
relacionada a essas.

Neil Harbisson é um dos mais conhecidos, que desde a nascenga pos-
sui acromatopsia, um completo daltonismo que ndo possibilita ver cores,
enxergando apenas tons de cinzas. Harbisson tem implantado na cabe¢a um
sensor (Figura 6) que capta a cor e a transforma em frequéncia sonora, que
é interpretada na sua mente para a cor respectiva.
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Figura 7 Passaporte de Neil Harbisson
Fonte https://munsell.com/color-blog/

neil-harbisson-cyborg-interview/
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Figura 6 Neil Harbisson
Fonte https://designerd.info/archive/neil-
-harbisson-the-art-of-being-a-cyborg-3/
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Harbisson lutou para ter no seu passaporte (Figura 7), a sua identi-
dade ciborgue, tendo como parte de seu corpo, o dispositivo. Também fun-
dou a Cyborg Foundation, que luta pelo direito das pessoas se tornarem
ciborgues. (CIBORG ARTS, 2020)

Jason Barnes é masico e perdeu seu brago aos 22 anos, em 2012.
Mesmo assim, conseguiu continuar a tocar bateria, com a ajuda de prétese.
Passou a ser colaborador no Georgia Institute of Technology Institute for
Robotics and Intelligent Machines, no desenvolvimento de préteses e robds
musicais. (BARNES, 2022)

Aqui vemos a possibilidade na adaptacido de determinadas préteses
para cada especificidade (Figura 8). Para o teclado, a prétese permite um
controle em cada dedo através de tecnologia que usa ultrassom, para captar
as informagGes dos musculos, da parte do brago. Na bateria é possivel ter
uma velocidade na baqueta, de forma robdtica, mais veloz que o humano.
A possibilidade de termos trocas de préteses para determinados fins, apre-
senta-se aqui como uma realidade.
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Figura 8 Jason Barnes
Fonte https://www.insta-

gram.com/cybrnetx/

Semelhantes a Barnes temos muitos artistas, que podem continuar
suas atividades, gragas as proéteses, tal como o tatuador J C Sheitan Tenet,
que perdeu em 1994, parte do antebraco direito quando era crianga. Quan-
do adulto se juntou ao artista francés JL Gonzal, conhecido pelas pecas de
taxidermia e crinios mecanizados, utilizando biomecanica. (WONG, 2020,
12) Assim, em parceria construiram uma prétese para pode fazer tatuagens,
que praticamente é um equipamento de tatuar acoplado a parte do seu bra-
co. (Figura 9)

Figura 9] C Sheitan Tenet, tatuador
Fonte https://razoesparaacreditar.com/tatu-
ador-que-perdeu-o-antebraco-ganha-primei-

ra-protese-com-maquina-para-tatuar/

Protese na arte

Outra relagdo da prétese com a arte, é a prépria prétese como ele-
mento central na discussdo do corpo ampliado pela tecnologia. Com o de-
senvolvimento tecnoldgico no século XX, principalmente com a tecnologia
digital, parecia que o corpo seria deixado em segundo plano, mas nunca
este esteve tdo presente na discussdo da arte, desde o surgimento da Body
Art, que se ampliou com a inser¢do da tecnologia. As possibilidades de
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transformagdo do corpo através das cirurgias, da manipulagio genética,
e da tecnologia assistiva, contextualizam o pés-humano, um momento de
transformagdes radicais e discussées do futuro do corpo do ser humano e
assim do préprio ser humano e da sociedade.

No contexto da arte, temos artistas como Harbisson, cuja necessi-
dade do uso de prétese estd diretamente relacionada a sua poética, mas ha
outros artistas sem a necessidade do uso de uma prétese, e que se utilizam
de érteses como elemento constituinte de suas propostas.

A drtese nio substitui um membro, como faz a prétese, mas auxilia
um membro existente, tal como uma muleta, aparelho auditivo ou lentes
de contato.

Os exoesqueletos do artista Stelarc (Figura 10), se enquadram nesse
contexto, mencionando uma obsolescéncia do corpo para os tempos atuais,
apresenta uma ampliacdo do potencial do corpo humano, ultrapassando
seus limites bioldgicos através da tecnologia. Desde os anos 60 Stelarc ex-
plora o seu corpo como meio para suas obras, desde as suspensdes por gan-
chos, até o implante de uma orelha no seu brago, em 2007. (STELARC, 2022)

Figura 10 Terceira mio, 1980. Stelarc

Fonte http://stelarc.org/_.php#page/2

Kevin Warnick embora nio seja um artista, se encontra na fron-
teira nublada entre arte e ciéncia, onde sua proposta de seres ciborgues
vai de encontro com o universo poético de artistas como Stelarc. Warnick
é professor de cibernética da Universidade de Reading, na Inglaterra. Sua
pesquisa utiliza implante de chip no brago, um rddio transmissor/receptor,
que estd conectado por fios muito finos aos musculos e nervos. Com esse
sistema é possivel transmitir os sinais vindos do brago, ou até do cérebro
com possivel implante de chip, para um computador que controla um bra-
¢o mecanico (Figura 11), ou com possibilidades de interagdo com qualquer
sistema conectado ao computador e o inverso também, enviando sinais do
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computador para o brago, o que permitiria que deficientes pudessem reto-
mar movimentos.

Figura 11 Kevin Warnick
Fonte https://www.youtube.com/
watch?v=GLq7edATaFo

Ao mesmo tempo apresenta proposta de comunicagio entre pes-
soas, através desse sistema, que ao invés de envio de informagdes textuais,
imagéticas ou sonoras, as pessoas trocariam esses impulsos musculares e
sensoriais, como uma telepatia. (SCHIVARTCHE, 2016)

Consideracoes finais

As préteses estdo na sociedade das mais variadas formas, com va-
rios significados, nos mais diversos contextos.

A visdo preconceituosa do deficiente fisico, como um corpo incom-
pleto, ganha uma nova viséo, para um corpo ciborgue, com a possibilidade
de aumentar suas capacidades fisicas, alterando a prépria autoestima do
individuo, num contexto de aceitagio pela sociedade, de uma diversidade
de géneros, o ciborgue é mais um tipo dentre os humanos e possiveis ndo
humanos.

O desenvolvimento tecnoldgico e cientifico avanga exponencial-
mente, possibilitando teorias como a Singularidade Tecnoldgica, e a imor-
talidade do ser humano, representando um momento singular na histéria
da humanidade. Mas também sabemos que os avangos tecnoldgicos, nem
sempre s3o acessiveis a sociedade como um todo, pois parte da populagio
mundial ainda nio usufrui da tecnologia da Segunda Revolugio Industrial
que ¢é a eletricidade, quando ja comegam a falar sobre uma Quinta Revolu-
¢do Industrial.

As préteses, a manipulagio genética, a producio de organoides e as
impressoras bioldgicas 3D, apontam para uma mudanga do corpo humano,
a ponto do ser humano passar a ser o seu préprio criador. Design e Arte
participam desse processo de construgido e reflexdo desse ser humano, do
contexto no qual vivemos e de um futuro bem préximo que se configura.
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As préteses e a diferenciagdo entre o bioldgico e o artificial encon-
tram cada vez mais uma fronteira borrada, na histéria da construcdo desse
corpo humano, ao ponto de estarmos discutindo o que define ser humano?
Essa pergunta, parece estar presente, desde que o humano segurou uma
ferramenta com sua mio, ou cobriu o seu corpo com uma pele pela primeira
vez, afetando o seu corpo. O humano sempre foi pés-humano.
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Resumo E possivel verificar os efeitos diretos que os ambientes digitais tém
na expressdo artistica e na estética, possibilitando novas experiéncias per-
ceptivas. Imersdo e estimulo sdo caracteristicas da experiéncia artistica, po-
rém, com o advento dos ambientes digitais interativos, surge um novo tipo
de envolvimento. Na arte interativa baseada em computador, a atividade
ocorre por meio do contato entre pessoas e artefatos; o usudrio (ou pliblico)
e a maquina, juntos, formam uma relagio capaz de produzir um resultado
artistico unico a cada encontro. A nogao de “corpo” se expande, abrangendo
as dimensdes fisica, mental, emocional, social e virtual. Finalmente, a mis-
tura de humano e ndo humano, incluindo robds, sugere novos conceitos e
oportunidades. No Jap3o, a iniciativa Sociedade 5.0 visa aplicar tecnologias
emergentes relacionados a robética social, IA incorporada, 10T, inteligéncia
ambiente, realidade virtual e aumentada e interfaces homem-computador
avangadas para melhorar qualitativamente a vida de seres humanos indivi-
duais e para beneficiar a sociedade como um todo. Como nos situamos nessas
novas realidades e visdes de mundo?

Palavras chave Arte interativa, Arte robética, Criatividade computacional, Interativi-
dade, Sociedade ciberfisica.
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Abstract It is possible to verify the direct effects that digital environments have on ar-
tistic expression and aesthetics, enabling new perceptive experiences. Immersion and

stimulation are characteristics of the artistic experience; however, with the advent

of interactive digital environments, a new type of involvement emerges. In comput-
er-based interactive art, activity occurs through contact between people and arte-
facts; the user (or audience) and the machine, together, form a relationship capable

of producing a unique artistic result at each encounter. The notion of “body” expands,
encompassing the physical, mental, emotional, social and virtual dimensions. Finally,
the mix of humans and non-humans, including robots, suggests new concepts and

opportunities. In Japan, the Society 5.0 initiative aims to apply emerging technologies

related to social robotics, embedded Al 10T, environmental intelligence, virtual and

augmented reality, and advanced human-computer interfaces to qualitatively im-
prove the lives of individual human beings and benefit society as a whole. How do we

situate ourselves in these new realities and worldviews?

Keywords Interactive art, Robotic art, Computational creativity, Interactivity, Cyberphys-
ical society.

Resumen Es posible verificar los efectos directos que los entornos digitales tienen so-
bre la expresién artistica y estética, posibilitando nuevas experiencias perceptivas.
La inmersion y la estimulacion son caracteristicas de la experiencia artistica, sin em-
bargo, con la llegada de los entornos digitales interactivos surge un nuevo tipo de im-
plicacién. En el arte interactivo basado en computadora, la actividad ocurre a través
del contacto entre personas y artefactos; el usuario (o audiencia) y la mdquina, jun-
tos, forman una relacion capaz de producir un resultado artistico tinico en cada en-
cuentro. La nocién de “cuerpo” se expande, abarcando las dimensiones fisica, mental,
emocional, social y virtual. Finalmente, la combinacién de humanos y no humanos,
incluidos los robots, sugiere nuevos conceptos y oportunidades. En Japon, la iniciativa
Society 5.0 tiene como objetivo aplicar tecnologias emergentes relacionadas con la
robdtica social, IA integrada, 10T, inteligencia ambiental, realidad virtual y aumen-
tada e interfaces hombre-computadora avanzadas para mejorar cualitativamente la
vida de los seres humanos individuales y beneficiar a la sociedad como un todo. entero.
;Como nos situamos en estas nuevas realidades y cosmovisiones?

Palabras clave Arte interactivo, Arte robético, Creatividad computacional, Interactividad,
Sociedad ciberfisica.
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Introdugao

H4 um acordo quanto ao que significa interagdo? A defini¢do é bem
estabelecida? Num extenso estudo sobre interacdo (Hornbzk et al., 2019),
os autores mostram que o uso do termo é crescente e diversificado, suge-
rindo a importincia da nog¢do, mas também a dificuldade em desenvolver
uma teoria sobre interagdo e mostrando que os estilos de interagdo estdo
intimamente associados a mudangas na tecnologia e que as modalidades e
caracteristicas de interacio estdo se tornando mais conceitos do que dispo-
sitivos e ferramentas.

Simples e objetivos, Dubberly et al. (2009) colocam interagdo como
uma maneira de caracterizar a relagdo entre pessoas e objetos projetados
para elas - e, portanto, uma forma de esclarecer a atividade de design. To-
dos os objetos feitos pelo homem oferecem a possibilidade de interagéo, e
todas as atividades de design podem ser vistas como design para interagao.
O mesmo é verdadeiro ndo apenas para objetos, mas também para espagos,
mensagens e sistemas. A interagdo é um aspecto chave da funcgio, e a fungio
é um aspecto chave do design.

No que segue, serd apresentada uma breve visdo histdrica de arte-
fatos e autématos, desde a antiguidade; o surgimento e a aplicagio das tec-
nologias digitais e robdtica e suas aplicagdes artisticas nos tempos atuais; e
um possivel vislumbre do que serd o futuro.

Desde Altamira

Pensemos nas pinturas nas cavernas de Altamira, Espanha. Os habi-
tantes da regido de Altamira eram tribos de cagadores-coletores némades,
ou seja, a maior parte do sustento era obtido pela caca de animais selvagens
e coleta de plantas silvestres. Viviam em grupos de 20 a 30 individuos, usa-
vam abrigos naturais ou as entradas de cavernas como moradia, e utiliza-
vam o fogo para cozinhar. Entre as ferramentas produzidas estdo objetos de
cerca de 17.000 anos atras, além de ferramentas de pedra melhoradas, tra-
balhos em osso, uma abundincia de arpdes e agulhas de costura, ferramen-
tas multiplas, como por exemplo buril num extremo e raspador no outro,
bem como propulsores (arma langadora de dardos) decorados, ja conhecida
ha milénios naquela época.

As pinturas de Altamira foram a primeira colegio pictérica pré-his-
térica em grande escala conhecida na época (Figura 1). Em 2012 foi publi-
cado um estudo datando vérias pinturas em algumas grutas do norte (Pike
et al., 2012). O método do carbono 14 levou a uma data¢io entre 15.000 e
12.000 anos A.C. para as pinturas do Grande Saldo (Leroi-Gourhan, 1983).

O realismo de suas cenas provocou, a principio, um debate sobre
sua autenticidade.
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Figura 1 Vista geral do teto do Grande Saldo do

ponto de vista de um visitante atual

Fonte De Museo de Altamira y D. Rodriguez, CC BY-
-SA 3.0, https://commons.wikimedia.org/w/index.

php?curid=24512682
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(...) tais pinturas nio tém caracteres da arte da Idade da Pedra, nem arcaica,
nem assiria, nem fenicia, e apenas a expressdo que um discipulo mediano da
escola moderna daria (...)

Eugenio Lemus y Olmo (Guinea, 1979)

0 evolucionismo, aplicado a cultura humana, levou a deducio de
que tribos antigas e selvagens ndo deveriam ter arte e que dai, até os dias
atuais, haveria um continuum de progresso. Logicamente, se a arte é sim-
bolo de civilizagdo, deveria ter surgido nos ultimos estagios humanos e ndo
nos povos selvagens da Idade da Pedra. Seu reconhecimento como obra
artistica realizada por homens paleoliticos foi um longo processo em que
também foram definidos estudos sobre a pré-histéria (Moro Abadia & Gon-
zalez Morales, 2004).

Mais recentemente, cerca de 3 A.C., surgem na China antiga as pri-
meiras referéncias de arte robética, ou talvez mais apropriado dizer, “arte
autdmata”: uma orquestra mecinica e outros dispositivos que incluiam
autdmatos voadores, pombas e peixes mecanizados, anjos e dragdes, todos
acionados hidraulicamente para a diversdo dos imperadores, construidos
por engenheiros-artesdos cujos nomes se perderam na histéria. E até um
cup-bearer, provavelmente interativo (Al-Jazari, 1206).

Ja nos séculos 15 e 16, Leonardo da Vinci inventou varios autdmatos
de teatro, incluindo um ledo que andava no palco e entregava flores de seu
peito, interativo também, e uma armadura mével, um autdmato humanoide
(Vinci, 1519).
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Tempos Modernos

O primeiro humanoide, também uma armadura mével de aluminio,
com motor e bateria, foi apresentado em Londres em 1928 (Richards, 1932).
0 robd podia mover as méos e a cabega e ser controlado por controle remo-
to ou controle de voz. Iniciava-se uma nova era. Em 1948, surgiram os pri-
meiros robds eletroénicos autdnomos com comportamento complexo cria-
dos por Gray Walter do Burden Neurological Institute em Bristol, Inglaterra
(Walter, 1950, 1951). Ele queria provar que conexdes ricas entre um peque-
no numero de células cerebrais poderiam dar origem a comportamentos
muito complexos - essencialmente que o segredo de como o cérebro fun-
cionava estava em como ele era conectado. Seus primeiros robds, chamados
Elmer e Elsie, eram frequentemente descritos como tartarugas devido a sua
forma e velocidade lenta de movimento. Walter enfatizou a importancia de
usar eletrdnica puramente analdgica para simular processos cerebrais em
um momento em que seus contemporaneos, como Alan Turing e John von
Neumann, estavam todos se voltando para uma visdo dos processos mentais
em termos de computagio digital.

O principio do computador moderno foi proposto por Alan Turing
(1937) em seu artigo seminal de 1936, On Computable Numbers. O conceito
fundamental do projeto de Turing é o programa armazenado, onde todas as
instrugdes para computacdo sdo armazenadas na memdria. Von Neumann
reconheceu que o conceito central do computador moderno se deve a este
artigo (Heims, 1980). Exceto pelas limita¢des impostas por seus armazena-
mentos de memdria finitos, os computadores modernos possuem capacida-
de de execugdo de algoritmos equivalente a uma maquina de Turing.

Na década de 70, a invengdo do microprocessador prenunciou uma
explosdo no uso comercial e pessoal de computadores. Desde o ENIAC (Elec-
tronic Numerical Integrator and Computer), o primeiro computador ele-
tronico programavel construido nos Estados Unidos, em 1945, os computa-
dores avangaram enormemente, com microprocessadores do tamanho de
uma moeda e centenas de milhares de vezes mais poderosos que o ENIAC
(Shurkin, 1996).

Arte e Tecnologia

Em paralelo, na década de 60, engajamento e interagio se projeta-
vam como aspectos positivos em qualquer atividade criativa. Roy Ascott
desenvolveu uma posi¢do tedrica em que a participagdo e a interagdo entre
o publico e a obra de arte eram centrais (Ascott, 1966). A conclusio de obras
de arte com a ajuda do publico (ou participantes) tem sido consistentemen-
te perseguida desde que os “happenings” surgiram nos anos 50 e anos 60,
no entanto participagdo era muito mais facil de promover do que de al-
cangar. Mas a computagio e a tecnologia permitiram novas experiéncias
perceptivas.
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Se considerarmos o computador como um dispositivo de controle
em tempo real uma vez que podemos especificar regras de como ele deve
responder a estimulos externos, pode-se perceber como ele efetiva com-
portamentos usando os dados dos sensores e controlando dispositivos de
saida como projetores de video e caixas de som. Os trabalhos realizados em
Inteligéncia Artificial e Robdtica na simulagio de pensamento inteligente e
criativo foram importante inspiragdo nesse sentido. Ja no inicio da década
de 70, Cornock e Edmonds (1973) reexaminam o tema da criatividade com
o advento da computagio. O papel tradicional do artista, compositor ou es-
critor é questionado; pode ndo ser mais necessario assumir que ele é um es-
pecialista em arte, mas sim um catalisador da atividade criativa. Em (Candy
& Edmonds, 2002), os autores apresentam uma taxonomia de envolvimento
dos participantes com obras de arte.

Hoje, o uso da tecnologia na arte contemporanea (smartphones, ro-
bés, 1A, Realidade Virtual, Big Data), especificamente na arte interativa, ja
foi muito além do que imagindvamos. Varios artistas hoje usam tecnologias
bem mais avancgadas do que as pinturas rupestres de Altamira para engen-
drar experiéncias novas e poderosas em seus publicos (Jeon et al., 2019).

A Figura 2 apresenta momentos de uma performance realizada com
0 AURAL, ambiente robético aplicado a produgdo sonora. Do ponto de vista
do AURAL, pessoas e maquinas sdo agentes de um sistema complexo e a
sonificagdo é a propriedade emergente que resulta da sua interacdo e com-
portamento. Como tal, a sonificagdo nio é vista como um aspecto isolado
mas a representagdo da capacidade sinergética dos agentes de colaborar e
produzir um produto complexo (Moroni & Manzolli, 2015).

Tais hipdteses foram testadas em diferentes cendrios. Numa inter-
face grafica um usudrio desenha curvas que sdo enviadas como trajetdrias
para um robd mestre percorrer num espago estruturado. Outros robds se
movem pelo ambiente, monitorados por um sistema de visdo, que os ras-
treia pela sua cor, cada rob6é tem um painel com uma cor diferente fixa-
do no topo. O movimento dos robds modifica a sonificagdo, realizada pelo
sistema JaVOX (Moroni et al., 2006), que tem o sistema sonoro evolutivo
VOX POPULI como nticleo (Moroni et al., 2000). Arquivos MIDI produzidos
pelo sistema AURAL foram usados como material basico para a geracio de
composi¢des instrumentais. Uma peca denominada “Varia¢des Robéticas”
para Piano, Marimba e robds foi composta (Manzolli, 2009) e executada por
musicos. Uma coreografia foi concebida em que uma bailarina usando um
chapéu vermelho interagia com os robds. Da mesma forma que os robds
eram monitorados através do painel colorido, a bailarina era monitorada
pelo chapéu vermelho, interferindo na produgéo sonora através dos con-
troles de performance do sistema JavOX.
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Figura 2 A esquerda, o sistema de viso (no alto), o cendrio virtual, a

bailarina e os robds. Ao centro, a bailarina interagindo com os robds. A
direita, musicos, bailarina e robds executando a peca Variagdes Robdticas.

Fonte Acervo préprio.

O ciclo comega numa interagio homem-mdquina, enviando uma
trajetdria para o robd mestre percorrer. A interacdo (maquina - maquina)
entre os robds modifica a performance sonora. A bailarina interage com os
robds, numa interagdo humano-robd, interferindo também na performance
sonora. Os musicos, por sua vez, executam uma peca adaptada a partir do
comportamento dos robds no ambiente AURAL.

A Sociedade 5.0

Numa visdo histérica, Onday (2019) define a Sociedade 1.0 como
grupos de pessoas cagando e coletando em convivéncia harmoniosa com
a natureza; a Sociedade 2.0 como formadora de grupos baseados no culti-
vo agricola, aumentando organizagdo e construgio da nagido; a Sociedade
3.0 é uma sociedade que promove a industrializagdo através da Revolugio,
tornando possivel a produgdo em massa; e a Sociedade 4.0, essa em que
vivemos, como uma sociedade da informacio que agrega valor ao conectar
ativos intangiveis como redes de informac3o. E o que vira a seguir?

A Sociedade 5.0 é uma sociedade de informacdo construida sobre
Sociedade 4.0, visando uma sociedade préspera e centrada no ser humano.
A Sociedade 5.0 visa um alto grau de convergéncia entre o ciberespaco, o
espago virtual, o espaco fisico e o espago real. Apresentada como um con-
ceito chave no 5° Plano Bdésico de Ciéncia e Tecnologia adotado pelo Ga-
binete Japonés em janeiro de 2016, a Sociedade 5.0 foi identificada como
uma estratégia de crescimento para o Japao, onde tecnologias emergentes
serdo aproveitadas para resolver problemas relacionados a uma sociedade
dramaticamente envelhecida, uma populagido cada vez menor e desastres
naturais, a fim concretizar um “futuro rico e vigoroso” (Keidanren 2016, p.
10).
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Na Sociedade 4.0, as pessoas acessam servicos de nuvem (bancos
de dados) no ciberespaco via Internet e procuram, recuperam e analisam
informagdes ou dados. Na Sociedade 5.0, uma enorme quantidade de infor-
magdes de sensores no espaco fisico é acumulada no ciberespaco. Esse Big
Data é analisado por inteligéncia artificial (IA) e os resultados da andlise
retornam ao espaco fisico - humano - de vérias formas. Na Sociedade 4.0,
as informacgdes sdo coletadas através da rede e analisadas por humanos.
Na Sociedade 5.0, no entanto, pessoas, coisas e sistemas estdo conectados
no ciberespaco; os resultados obtidos pela IA sdo realimentados no espago
fisico pelos humanos e excedem as suas capacidades. Este processo modifica
a sociedade de forma antes ndo imaginavel.

Além dos humanos, espera-se que a Sociedade 5.0 inclua ainda ou-
tros tipos de atores sociais inteligentes como participantes ou até mesmo
membros (Gladden, 2019). Proximamente, tais entidades nio devem re-
ceber reconhecimento como os humanos (Wallach & Allen, 2008; Gunkel,
2012). No entanto, tais seres artificiais surgiriam ndo apenas como ferra-
mentas passivas ou partes andnimas do ambiente, parece possivel que eles
possam agir como verdadeiros participantes ndo-humanos na sociedade,
ainda que limitados. Aparentemente a Sociedade 5.0 serd diferente da atual
em grande parte por acolher em si uma gama desconcertante de robds alta-
mente sofisticados em aspectos sociais e emocionais, IA incorporada, enxa-
mes nanorobdticos, vida artificial, redes de computadores auto organizadas
e autodirigidas, agentes artificiais que se manifestam em mundos virtuais
e ainda outros tipos de atores sociais, artificiais, ciberfisicos e inteligentes.

Deve-se notar que a Sociedade 5.0 ndo deixard de possuir os ele-
mentos presentes na Sociedade 4.0 contemporinea. Um vislumbre da rea-
lidade futura da Sociedade 5.0 ja p6de ser visto em (Schmickl et al., 2013),
sugerindo a criagdo de sociedades robdticas animais hibridas (ou “sistemas
adaptativos coletivos”) em que abelhas bioldgicas reais vivem e trabalham
ao lado de entes robdticos semelhantes a abelhas, e cardumes de peixes
incluem membros biolégicos robdticos e naturais. Se alguém imaginar uma
sociedade futura em que humanos cuidem cuidadosamente de colmeias
mistas de abelhas robéticas e bioldgicas para produzir mel para seu consu-
mo, ou nadem vagarosamente entre cardumes hibridos de peixes cujos par-
ticipantes robéticos ajudem os membros biolégicos a interagir com os na-
dadores humanos, ento este alguém estara retratando uma sociedade que
é ndo tecnologicamente e tecnologicamente pés-humanizada de maneira
rica e significativa. A infraestrutura ciberfisica subjacente a Sociedade 5.0
tem o potencial de permitir que ela se torne uma sociedade na qual diver-
sos participantes “naturalmente” humanos, “outros” humanos, robéticos,
animais e outros participantes se engajem para criar um mundo vibrante,
diversificado e exdtico, ainda centrada no ser humano.

Argumenta-se que a sociedade japonesa manifesta uma “robofilia”
unica (Richardson, 2016). A antiga mistura de visGes de mundo xintoistas
e budistas da cultura japonesa encoraja o reconhecimento de uma espécie
de “alma” ou “espirito” inerente e animador, ndo apenas dentro de rochas,
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arvores e riachos, mas também dentro de robés, que assim desfrutam uma
espécie de parentesco implicito com os seres humanos. Essa mentalidade
difere da atitude predominante nas culturas ocidentais influenciadas pelo
dualismo cartesiano, onde a inteligéncia artificial é entendida como um
processo de calculo, separada dos substratos fisicos sobre os quais é reali-
zado.

Conclusao

Se estilos de interagdo estdo intimamente associados a mudangas
na tecnologia, transformagdes como as expostas sugerem muitas oportu-
nidades. Podemos pressupor o desenvolvimento de sistemas e artefatos
que no decorrer do tempo aprendem e influenciam as suas audiéncias. Os
interagentes artificiais e humanos podem ser considerados sistemas que
influenciam uns aos outros. A nogdo de “corpo” se expande, abrangendo as
dimensdes fisica, mental, emocional, social e virtual, possibilitando novas
experiéncias perceptivas.

Estamos preparados para esse novo por vir? Como nos situamos
nessas novas realidades e visdes de mundo?
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“Vida Maria”:

a Representacao
e a Imagem
Digital
Figurativa

Resumo As tecnologias digitais e os avangos proporcionados pela computacio
grafica no campo das artes visuais influem o processo de criacdo e modos de
operar a imagem do cinema de animag3o, ao final do século XX. A partir da
década de 80, as relagdes entre arte, midia e tecnologia se intensificam pro-
vocando discussdes sobre a produgio artistica e a difusdo de novos produtos
culturais. O presente artigo apresenta uma reflex3o sobre as caracteristicas
das imagens numéricas figurativas, no contexto do paradigma pds-fotogra-
fico (SANTAELLA e NOTH, 1998), enquanto representam o cotidiano, consi-
derando o conceito de rememoracio, sob as discussdes de Aumont (1993) e
Gombrich (1986). O artigo também aponta as reflexdes da contemporaneida-
de a partir das imagens modeladas ao escolher como objeto de estudo o ci-
nema de animag3o nacional, na obra “Vida Maria”, produzido no Cear4, pelo
diretor Marcio Ramos em 2006.

Palavras chave Arte e tecnologia, Cinema de animagio, Imagem digital figurativa, Re-
presentacao.
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Abstract Digital technologies and advances provided by computer graphics in the
field of visual arts influence the creation process and ways of operating the image
of animation cinema at the end of the 20th century. From the 1980s onwards, rela-
tionships between art, media and technology intensified, evoking discussions about
artistic production and the diffusion of new cultural products. This article presents a
reflection about characteristics of figurative numerical images in the context of the
post-photographic paradigm (SANTAELLA; NOTH, 1998), while they represent daily
life, considering the concept of remembrance, under the discussions of Aumont (1993)
and Gombrich (1986). The article also points out the reflections of contemporaneity
through modeled images, when choosing the national animation cinema as an object
of study in the work “Vida Maria”, produced in Ceard by director Mdrcio Ramos in
2006.

Keywords Art and technology, Animation cinema, Digital figurative image, Representation.

Resumen Las tecnologias digitales y los avances proporcionados por la infografia en
el campo de las artes visuales influyen en el proceso de creacién y en las formas de
explotacion de la imagen del cine de animacién, a finales del siglo XX. A partir de los
afios 80, las relaciones entre arte, medios de comunicacion y tecnologia se intensifican,
provocando debates sobre la produccién artistica y la difusién de nuevos productos
culturales. El presente articulo presenta una reflexién sobre las caracteristicas de
las imdgenes numéricas figurativas, en el contexto del paradigma post-fotogrdfico
(SANTAELLA y NOTH, 1998), al representar lo cotidiano, considerando el concepto de
recuerdo, bajo las discusiones de Aumont (1993) y Gombrich (1986). El articulo tam-
bién sefiala los reflejos de la contemporaneidad a partir de las imdgenes modeladas
al elegir objeto de estudio el cine de animacién nacional, en la obra “Vida Maria”,
producida en Ceard, por el director Mdrcio Ramos en 2006.

Palabras clave Arte y cine, Cine de animacion, Imagen digital figurativa, Representacién.
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Introdugao

A produgdo imagética para o cinema de animagio, com o advento
das tecnologias digitais e modelagem 3D traga um outro modelo para o de-
senvolvimento audiovisual contemporaneo resultando também em formas
de expressdo e construgdo de imagindrios. Esta evolugdo técnica definida
pela automatizagio dos processos através da computagdo grafica, modifica
o mercado da animacgio, desencadeando o surgimento de novos estidios
especializados, interessados no segmento, e promove assim o crescimento
de produgdes independentes de desenhos animados - curtas e longas me-
tragens. Conforme dados da ANCINE' no Brasil, a produgdo de animagio
nacional, considerando os ultimos anos, ndo sé cresceu, como motivou um
aumento de produgdes descoladas de formatos hegemonicos massificados
no intuito de promover a técnica e a diversidade estilistica em novas pro-
postas animadas. Nestas, para Buccini (2016), o artista tem mais liberdade
para desenvolver obras autorais, desde os temas abordados até a produgio
visual das imagens, que ndo seguem uma proposta comercial pré-estabele-
cida pelo mercado cinematografico.

Assim, considerando o método de estudo de caso (YIN, 2015), se-
lecionamos para a andlise o curta-metragem “Vida Maria”, produzido em
2006, em Fortaleza, Ceard, em computac¢io grafica com técnicas de modela-
gem 3D, colorido e finalizado em 35mm. Neste contexto de produgio inte-
ressa-nos compreender de que maneira, a imagem numerizada, apropria-se
de recursos plésticos da modelagem em 3D, e constrdéi sentidos, a partir de
uma representacdo simbdlica e figurativa humana, em diferentes reflexdes
do cotidiano na contemporaneidade. Segundo os autores Santaella e N6th
(1998), as imagens de um modo geral estdo classificadas em dois dominios.
Em um primeiro momento sdo representagdes visuais, como desenhos,
imagens cinematograficas, e no caso deste estudo, mais precisamente como
imagens que se definem no contexto da infografia. Em segundo momento,
classificam-se como imagens mentais, que se apresentam no nosso imagi-
nario. Para os autores, as representacdes visuais, possuem caracteristicas
singulares se considerarmos a imagem e sua relagdo com o referente. As
imagens “nio representativas” materializam-se através de arte abstrata,
enquanto as “imagens figurativas” apresentam visualmente uma similitu-
de maior ou menor com elementos reconheciveis do mundo externo e, por
fim, as imagens “simbdlicas”, quando constituem significados ao longo da
nossa existéncia (Ibidem, p. 82-83).

Conforme Makowieck (2003), a representagdo se da pela similitu-
de ao seu referente. De acordo com a etimologia do termo “representagdo
provém da forma latina ‘repraesentare’ - fazer presente ou apresentar de
novo. Fazer presente alguém ou alguma coisa ausente, inclusive uma ideia,
por intermédio da presenca de um objeto” (MAKOWIECKY, 2003, p. 3).
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Desde Altamira

Pensemos nas pinturas nas cavernas de Altamira, Espanha. Os habi-
tantes da regido de Altamira eram tribos de cagadores-coletores némades,
ou seja, a maior parte do sustento era obtido pela caga de animais selvagens
e coleta de plantas silvestres. Viviam em grupos de 20 a 30 individuos, usa-
vam abrigos naturais ou as entradas de cavernas como moradia, e utiliza-
vam o fogo para cozinhar. Entre as ferramentas produzidas estdo objetos de
cerca de 17.000 anos atras, além de ferramentas de pedra melhoradas, tra-
balhos em osso, uma abundancia de arpdes e agulhas de costura, ferramen-
tas multiplas, como por exemplo buril num extremo e raspador no outro,
bem como propulsores (arma langadora de dardos) decorados, ja conhecida
ha milénios naquela época.

As pinturas de Altamira foram a primeira colegao pictérica pré-his-
térica em grande escala conhecida na época (Figura 1). Em 2012 foi publi-
cado um estudo datando vérias pinturas em algumas grutas do norte (Pike
et al., 2012). O método do carbono 14 levou a uma datagio entre 15.000 e
12.000 anos A.C. para as pinturas do Grande Saldo (Leroi-Gourhan, 1983).

O realismo de suas cenas provocou, a principio, um debate sobre
sua autenticidade.

As imagens numéricas e a construgao de sentidos

A inser¢do da computacio grafica na produgio artistica impactou
tecnicamente as etapas de criagdo, ao transformar imagens em cédigo nu-
mérico. Segundo Santaella e N6th (1998) a imagem numérica classifica-se
no paradigma pés-fotografico e estabelece uma linguagem a partir de um
novo modelo de representacdo, ganhando uma certa autonomia ao prescin-
dir de um referente concreto do mundo fisico. A modelagem tridimensional
passa entdo a operar a partir de um substrato simbdlico: a informagao.

A modelizagdo consiste em criar um objeto virtual, definido matematica-
mente no espago-tempo do computador, criado pela mente a partir de juizos

perceptivos (conceito de objeto) e cédigos de representagio e ndo como per-
cepgio visual. Trata-se de construir imagens conceituais, nas quais o ponto

de vista vem por ultimo, ao contrério da fotografia (PLAZA; TAVARES, 1998,
p. 40).

Considerando que modelizagdo digital por meio das imagens nu-
méricas, estabelece uma nova forma de operar a imagem sem referente de
concretude tatil, como se d4 a representagio por meio da animagio filmica?
Ao se distanciar da referéncia imediata relacionada a concretude material,
a representacgdo vai ao encontro da mediagdo conceitual da estrutura, para
produzir através de suas matrizes digitais, imagens figurativas que des-
taquem os cddigos e signos que reconhecemos na realidade cotidiana do
mundo fisico (MACHADO, 2001). Sendo assim, uma das principais caracte-
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risticas da imagem numérica é a construcdo de uma representagio baseada
na dimensdo simbdlica.

Ao considerarmos a atribuicdo de sentidos, retomamos Aumont
(1993), com base nos apontamentos de Gombrich (1986), para reconhecer
que a criagdo de imagens artisticas é uma atividade da mente humana, que,
para além da capacidade perceptiva, depende da interpretacio do observa-
dor. Na obra filmica “Vida Maria”, o artista procura através dos recursos
de modelagem construir uma imagem figurativa, que se aproxima de refe-
réncias visuais percebidas no mundo exterior, mesmo que livre de detalha-
mento mimético, no intuito de promover um reconhecimento apoiado na
memdria, apontado por Gombrich (1986), como um efeito de reencontro,
uma “rememoracdo” da nossa experiéncia visual.

Esta fora de divida que uma das razdes essenciais do desenvolvimento da
arte representativa, naturalista ou menos naturalista, resulta da satisfagdo
psicoldgica pressuposta pelo fato de ‘reencontrar’ uma experiéncia visual
em uma imagem, sob forma ao mesmo tempo repetitiva, condensada e do-
mindvel (AUMONT, 1993, p. 83).

Aumont (1993) atribui a imagem trés fungdes: simbdlica, quando
apresenta iconografia religiosa e signos, figurativos ou nfo, epistémica ao
conterem consigo uma fungio visual informativa, considerando informa-
¢bes de mundo, e uma fungio estética, com o intuito de apreender atengio
e cumprir a expectativa visual do espectador.

Para compreender o cinema de animagdo como uma ferramenta de
linguagem, é preciso voltar-nos para o fato de que, as imagens computa-
dorizadas, também sugerem uma tematica, capaz de despertar diferentes
emogdes, sentidos e expressdes. Considerando as diversas camadas de lei-
turas, muitas vezes existentes em um mesmo filme de animagéo, é possivel
que a produgio atinja o interesse do publico, provocando diferentes olhares
e interpretagdes. O espectador passa a ver o filme, a partir da sua histéria,
subjetividades, e assim enxerga aquilo que faz sentido para si, a partir de
suas opinides morais, sociais, cultura, e assim por diante.

Para Vanoye (2002), qualquer que seja a proposta do filme por parte
de seus produtores, seja o entretenimento ou até a dentncia de uma causa
através de sua narrativa visual, a sociedade é apenas encenada. Ele assume
o papel de sujeito, ao representar o imaginario em situagdes do cotidiano e
coloca em evidéncia posigdes e valores sociais, através de abordagens ideo-
légicas. Segundo o autor:



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

36

[...] o filme opera escolhas, organiza elementos entre si, decupa no real e no
imagindrio, constr6i um mundo possivel que mantém relagbes complexas
com o mundo real: pode ser em parte seu reflexo, mas também pode ser sua
recusa (ocultando aspectos importantes do mundo real, idealizando, ampli-
ficando certos defeitos, propondo um ‘contramundo’ etc. Reflexo ou recusa,
o filme constitui um ponto de vista sobre este ou aquele aspecto do mundo
que lhe é contemporaneo (VANOYE, 2002, p. 56).

Dessa maneira criamos uma relagdo com a imagem filmica, que para
além da histéria, nos permite experiéncias coletivas, construgdes ideoldgi-
cas, reflexdes, discursos persuasivos e problematizagdes acerca do mundo,
que faz do filme de animagdo, um mediador sociopolitico contemporineo
por meio de uma narrativa visual.

Mais que a produgdo das imagens em si, o que se pretende conside-
rar nesta andlise é a relagdo proposta por elas por meio de representagdes
através de imagens figurativas modeladas digitalmente em 3D, no intuito
de provocar reflexdes e discussdes, partindo da expressio artistica, e cons-
tituir sentido a partir dos produtos culturais na contemporaneidade.

Imagem digital em “Vida Maria”

O curta-metragem “Vida Maria”?, produzido pelo diretor e produ-
tor cearense Marcio Ramos, colecionador de prémios em festivais de cine-
ma nacionais e internacionais, conta a histéria de Maria José, uma meni-
na de cinco anos, que tem o sonho interrompido pela triste realidade das
tradicionais familias do interior do sertdo nordestino. Repreendida pela
mae, Maria José, assim como tantas outras meninas, do nordeste brasileiro
é obrigada a deixar os estudos e a brincadeira, para ajudar a familia, nas ta-
refas da casa e do sertdo. O filme mostra a mesma situagao passando por di-
versas geragdes, refletindo um sistema ciclico que acomete diversas Marias
existentes no pafs, ao encenar o drama de muitas mulheres nordestinas.

Através das imagens produzidas em modelagem 3D, o curta com um
pouco mais de oito minutos, apresenta a construgdo de um cendrio social
com base no cotidiano da familia cearense, evidenciando rela¢des familia-
res e espiritualidade, baseada nas crengas religiosas da cultura nordestina.
O artista grafico, ao produzir a imagem figurativa, por meio de recursos nu-
méricos, sem referente imediato captado do mundo fisico, como ocorre no
cinema tradicional, busca reproduzir aspectos reconheciveis de uma casa
de taipa (figura 1) sem forro, com paredes irregulares e janelas de madeira,
caracteristicas frequentes nas moradias do nordeste brasileiro, especial-
mente em regides menos favorecidas economicamente.
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Figura 1 Frame (1:19/8:35) capturado do curta-
-metragem “Vida Maria”, em que se observa a

estrutura da casa em modelagem digital.

Fonte Disponivel em <https://www.cultu-

ragenial.com/filme-vida-maria/>.

Acesso em 10 de janeiro de 2022.

Observamos que a modelagem digital procura representar através
daimagem figurativa, uma estrutura similar as construgdes encontradas no
sertdo cearense, como podemos ver na figura 2, através das texturas aplica-
das na modelagem das paredes, assim como no formato da janela.

Figura 2 Casa de taipa, tipica moradia do sert3o brasileiro.
Fonte Disponivel em <https://encantosdobrasil.tumblr.com/
post/173718802852/ casa-de-taipa-t%C3%ADpica-moradia-no-

-sert%C3%A3o-brasileiro>. Acesso em 10 de janeiro de 2022.

Também ¢é possivel identificarmos na figura 3, as trés fungdes cita-
das por Aumont (1993). A imagem representa o momento fiinebre do vels-
rio da mae de Maria José, cumprindo sua fungao epistémica, configurando a
morte da personagem, a0 mesmo tempo em que apresenta imagens religio-
sas de conotagdo simbdlica, como a imagem de Nossa Senhora Aparecida,
padroeira do Brasil e a figura de Padre Cicero, que reforca a devogao religio-
sa naregido Norte e Nordeste do Brasil. Como também podemos reconhecer
no frame (figura 2), uma moradia tradicional do sertio do estado brasileiro.
A modelagem digital procura na representagdo da personagem Maria José,
por meio de sua expressao facial, enfatizar as marcas ocasionadas pelas per-
das e falta de oportunidades.
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Figura 3 Frame (6:24/8:35) captura-

do do curta-metragem “Vida Maria”,

em que mostra a expressdo da personagem
Maria José ao velar o corpo da mée.

Fonte Disponivel em <https://www.you-
tube.com/watch?v=7C3Ug43Xzaw>.

Acesso em 10 de janeiro de 2022.

O curta-metragem “Vida Maria” reproduz na figuragdo humana a
imagem de um sujeito esquecido socialmente, retratando a histéria de me-
ninas do nordeste brasileiro que vivem sob uma condi¢ido desfavorecida,
sem direito a educagdo. A animagdo configura um sujeito periférico que
estd silenciado pela subalternidade e torna perto, aquilo que parece distan-
te. Segundo Canclini (2005) o objetivo do artista ao desenvolver uma obra
sobre os sujeitos periféricos, ndo é representar a voz dos silenciados, mas
apresentar sua atual estrutura, de acordo com os estudos culturais e sociais,
de maneira que seja estimulo para evidenciar e indagar sob quais condi¢des
concretas, a realidade vivida pode deixar de ser a repeti¢do da desigualdade
e discriminagao.

Ainda que os modelos produzidos a partir da 16gica numérica “per-
tencem a uma outra ordem, diferente dos modelos da representagio Stica.
N3o sdo mais nem materiais, concretos, maquinicos como a cAmara obs-
cura (COUCHOT, 1993. p. 37-48)”, ao observarmos as imagens produzidas
em “Vida Maria”, vimos que o artista busca referéncias do mundo visivel,
mantendo uma convengio que aproximem a realidade fisica da imagem nu-
merizada, de forma que somos capazes de nos reconhecermos e assim nos
identificamos. A partir da figura 4, é possivel identificar a similitude ao qual
o artista reproduz a imagem da mulher nordestina em “Vida Maria” (figu-
ra 5): vestimentas, cabelo preso, pele morena queimada pelo sol, e que ao
carregar a lata de 4gua na cabeca em espacos aridos do sertdo, refor¢a uma
pratica doméstica realizada com frequéncia pelas mulheres da regido norte
e nordeste, evidenciando o esforco do trabalho feminino.
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Figura 4 A imagem da mulher nos espagos dridos do sertdo
Fonte Disponivel em <https://www.eusoulivres.org/noticias/livres-cria-cam-

panha-de-fiscalizacao-no-sertao-nordestino/>. Acesso em 10 de janeiro de 2022.

Figura 5 Frame (2:29/8:35) capturado do curta-metragem “Vida Maria”,
em que a personagem Maria carrega lata de d4gua na cabeca.
Fonte Disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=7C3Ug43Xzaw>.

Acesso em 10 de janeiro de 2022.

Conforme Aumont (1993), embora o reconhecimento de imagens e a
forma como a interpretamos, dependa de nossa capacidade perceptiva, e de
um ‘saber’ que propicia a construgdo cognitiva e emocional, “existem cons-
tantes, consideravelmente trans-histéricas e até interculturais, da relagio
do homem com a imagem em geral” (AUMONT, 1993, p. 77).
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De modo mais amplo, pode-se dizer que a nogio de constincia perceptiva,
que estd na base de nossa apreensdo do mundo visual, ao nos permitir atri-
buir qualidades constantes aos objetos e ao espaco, estd também no funda-
mento de nossa percepgio das imagens (AUMONT, 1993, p. 82).

Em sua obra Identidade na Pés-Modernidade, Stuart Hall (2006),
aponta mudangas no sujeito pés-moderno, que ndo possui mais uma iden-
tidade nacional unificada, heterogenia, que muitas vezes soa como neutra
e fundamenta seus estudos sobre as diferencas existentes em uma mesma
nagdo, como os costumes e tradigdes.

De acordo com Hall (2006, p. 46), o sujeito moderno foi descentrado
e resultou em identidades fragmentadas, contraditérias, inacabadas do su-
jeito pés-moderno. Nas teorias sociais ressaltadas pelo autor, o filme atra-
vés de representagdes da cultura, constréi sentidos com os quais podemos
nos identificar e assim entende-se o reforco da identidade do nordestino.
Segundo o autor:

[...] as culturas nacionais s3o compostas ndo apenas de institui¢des culturais,
mas também de simbolos e representagdes. Uma cultura nacional é um dis-
curso, um modo de construir sentido que influencia e organiza tanto nossas

ac¢des quanto a concepgdo que temos de nds mesmos (HALL, 2006, p- 50).

Consideragoes Finais

A imagem cinematografica para além de um veiculo de comunica-
¢do, constitui-se em um agente transformador, que através de recursos e
técnicas da linguagem audiovisual, alimenta a cultura, difunde a histéria
e constrdi a imagem do sujeito, abordando valores sociais e termina por
influenciar o individuo.

Objeto de reflexdo, o cinema firma-se também como uma ferramen-
ta de alcance ideoldgico e ndo deve ser percebido apenas, como uma pro-
dugio de espetéculo. O encantamento das obras produzidas através da ani-
magio, com imagens aqui neste estudo criadas integralmente com recursos
técnicos digitais, é a capacidade de transportar e emocionar o espectador,
estimulando-o a observar o mundo para além dos muros de sua moradia,
um pensar a sociedade, o outro e a si mesmo, como uma imagem diante
do espelho. Assim, tomam-se as imagens digitais como exercicio critico de
reflexdo da sociedade contemporanea e seus cendrios.

A construgdo de sentidos surge a partir das relagdes de alterida-
de, reconhecimento e identificagdo, diante da similaridade da imagem com
base em nossa experiéncia visual com o mundo em sua concretude. Con-
forme Aumont (1993, p. 82) as imagens produzidas pelo recurso da mode-
lagem em computagdo grafica, mesmo com alguma distor¢do ou exagero,
caracteristica comum na produgdo de animagdes, envolvem o imaginario,
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provocando uma rememoracgao através do que autor chama de “constancia
perceptiva” promovendo construgdes sociais, através das experiéncias de
cada um.

Contudo, faz-se necessario, pesquisas com maior amplitude sobre o
tema, propiciando aos envolvidos, neste campo de atuagdo, maior compre-
ensdo sobre a produgio das imagens figurativas através das tecnologias di-
gitais, seu impacto cultural, social e a construgdo da consciéncia individual
ou coletiva, incentivando mais produgdes nacionais no mercado da anima-
¢do, considerando que a discussdo nio se esgota neste texto.

Notas de fim
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Entre luz e
obscuridade,
uma poeética
fotografica

Resumo Este artigo resulta de uma poética fotografica operada entre obscuri-
dade e luz a partir de uma provavel confluéncia com a experiéncia off-cells.
Neste processo a experiéncia passa pela complexidade do fazer; fazer poé-
tico que leva os olhos a palpar na escuriddo na tentativa de apreender algo
que no escuro, sem precisio do espago como suporte, revela nada mais que a
transformagio da realidade fotografada. A fotogenia aqui é colocada a prova
na intersec¢do da luz no escuro visto que ela é fonte fundadora da fotografia.
Uma mise-en-ceuvre onde tudo parece lento e rapido ao mesmo tempo no
confronto de um raio luz passageiro, mas suficiente para que a fotografia em
realizagdo cruze diferentes temporalidades; passado, presente, futuro, virtu-
al a caminho de uma imagem transfigurada; exterioridade et interioridade
do que resta como poesia singular de uma realidade vista entre o sim e 0 ndo
da luz na obscuridade.

Palavras chave Fotografia contemporanea, obscuridade e luz, off-cells, realidade trans-
figurada.
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Abstract This article results from a photographic poetic soperated betweeno bscurity

and light from a probable confluence with the off-Cells experiment. In this process,
experience passes through the complexity of doing; doing poetic that leads the eyes to

palpate in darkness in na attempt to apprehend something that in the dark, without

the precision of space as a support, is configured as une mise-en- ceuvre where the

transformation of the photographed reality is a consequence of this act. Photogenic-
ity here is put to the test by the intersection of light in the dark when it is itself, the

founding source of photography. Na installation of the photographic image where

everything seems slow and fast at the same time in the confrontation with a passin

gray of light. Passenger but enough for the photograph in realization cross different

temporalities; past, present, future, virtual on the way to a transfigured image: ex-
teriority and interiority of what remains as singular poetry of a reality seen between

the Yes and no of light in the dark.

Keywords Contemporary photography, obscurity and light, off-Cells, transfigured redlity.

Resumen Este articulo resulta de una poética fotogrdfica operada entre oscuridad y

luz a partir de una probable confluencia con la experiencia off-Cells. En este proceso

la experiencia pasa por la complejidad del hacer; hacer poético que lleva los ojos a

palpar en la oscuridad en el intento de aprehender algo que en la oscuridad, sin pre-
cision del espacio como soporte, revela nada mds que la transformacion de la realidad

fotografiada. La fotogenia aqui es puesta a prueba en la interseccion de la luz en la

oscuridad ya que es fuente fundadora de la fotografia. Una mise en ceuvre donde todo

parece lento y rdpido al mismo tiempo en la confrontacion de un rayo de luz pasajero,
pero suficiente para que la fotografia en realizacién cruce diferentes temporalidades;

pasado, presente, futuro, virtual en el camino a una imagen transfigurada; exteriori-
dad et interioridad de lo que queda como poesia singular de una realidad vista entre

el siy el no de la luz en la oscuridad.

Palabras clave Fotografia contempordnea, oscuridad y luz, off-cells. realidad transfigu-
rada.
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Introdugao

Esse trabalho certamente foi impulsionado pela obscuridade vivi-
da nesses tempos pandémicos causados pelo virus Sars-CoV-19 (covid-19) e
suas variantes. Essa obscuridade dos ultimos tempos, conscientemente ou
nio, marcou o desejo desse fazer fotografico confrontado com a escuridio
de uma peca onde a distincia entre o objeto e a imagem se confundem; o
real preexiste a imagem, mas nessas condi¢des, a percep¢do imediata do
espago como suporte do objeto a ser fotografado deixa de ter essa fungio
fazendo com que a percepgdo do fotdgrafo transite entre certezas e incerte-
zas, probabilidades e acertos apoiados em experiéncias anteriores.

Neste processo a experiéncia passa pela complexidade do fazer;
um fazer poético que leva os olhos apalpar na escuriddo deslocando-se na
tentativa de apreender algo no escuro que, sem precisdo do espago como
suporte, se atém ao que resta. A fotogenia é colocada a prova nessa inter-
secdo da luz no escuro quando esta fonte fundadora da fotografia se torna
escassa. Uma mise-en-ceuvre onde tudo parece lento e rapido ao mesmo tem-
po, pois confrontada comum raio de luz é passageiro, mas suficiente para
que a imagem cruze diferentes temporalidades: passado, presente, futuro e
virtual na transfiguracio da realidade percebida como devir da fotografia
em realizagio.

Nessa operagdo pela intersec¢do da luz na escuriddo, os problemas
enfrentados sdo de ordem técnica e préatica, pois um work in progress submis-
so a contradi¢do com a génese da fotografia, ou seja, a luz. Porém, ainda que
de pouca intensidade, um espectro luminoso emerge do escurouma imagem
quase fantasmagodrica se instaura e num rapido disparo torna-se fotografia.
Uma instauragdo onde o objeto a ser fotografado as vezes se perde no es-
curo solicitando do fotégrafo uma atengdo particular a este instante de en-
contro com o objeto na expectativa da foto que o metamorfoseia. Metamor-
fose ainda mais complexa quando € a escuriddo que ilumina de sua prépria
luz, acentuando a fantasmagoria das coisas vistas na condugio de uma ima-
gem em realizacdo. Pode-se dizer que desse ato, restam fotos feitas e ndo
tomadas. Nessa dindmica do fazer, o fotégrafo ndo assiste como espectador,
mas age com olhos que vé na intersec¢do da luz na escuridio, uma transfi-
guracio das plantas que na sua intengio é concretizada pelo gesto que faz.
A imagem resultante ndo é uma sintese da aparéncia imediata do objeto
a ser fotografado, mas uma metamorfose onde a singularidade poética é
fruto do work in progress submetido a escuridio. A singularidade deste ato
reside nas condi¢des de uma busca de sentido que faz com que a fotografia
nio seja uma simples captagio da materialidade do real, mas a instauragio
da fotografia que exige um incessante ir e vir que permita contornar a re-
sisténcia material do real; uma determinacio da qual a fotografia tem difi-
culdade de escapar, como sabemos. Portanto, a fotografia sendo feita exige
desvios, escolhas e decisdes mediante as diferentes possibilidades que se
apresentam ao fotdgrafo que opera sobre a realidade. Operagio de escolhas
determinantes quando se busca uma singularidade prépria das fotografias
feitas e ndo simplesmente tomadas ao acaso circunstancial. Operagdo onde
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o Instante de subjetividade da cimera entrecruzada com a subjetividade de
quem instaura o processo da fotografia sendo feita sob contornos exigidos
que minimizam as incertezas que toda obra sendo feita nos impde.

O futuro da obra em processo nio se faz em linha reta, é certo. Con-
frontado com o caos da criagio, o artista deve fazer escolhas e dar pro-
vas de determinagdo, uma vez que todo trabalho em curso de realizagdo
encontra-se em um movimento continuo. Assim, imbricado em e por este
movimento, o artista se posiciona na fronteira da materialidade do real e da
imagem; o vaivém entre os dois ndo é um percurso simples quando se trata
de uma mutagdo que o atravessa e o conduz para além da imagem a cami-
nho de sua materializa¢do. René Passeron', escreve que a criagdo, objeto da
politica, é parte de uma dinidmica do projeto que nos leva adiante apesar de
nds. Isto é trabalho do artista que, fazendo-o poético, pée em pratica uma
fotografia que vem assegurar um futuro possivel e singular da imagem feita
como exterioridade e interioridade da fotografia desejada. O futuro de uma
imagem se encontra no movimento continuo que oscila constantemente a
espera das condigdes para que o real percebido se apresente como mutagio
fotogréfica. Didi-Hubermann? diz que é a experiéncia das imagens que nio
poderia ir sem esta oscilagdo. Uma batida dialética: sim-ndo, asas abertas,
asas dobradas asas-reabertas e assim por diante, ritmicamente. De acordo
com este autor, é assim que uma borboleta voa, é assim que movimentam
os fotogramas de um filme que passa diante do feixe luminoso do projetor,
é assim que avanga o pensamento.

Dito isto, ndo é sem este bater de asas que um pensamento se des-
dobra mediante essas fotografias feitas através dessa mise-en-ceuvre em con-
di¢des extremas onde a escuriddo sé concede breves feixes de luz, fazendo
com que a materialidade do real se esvanega na poténcia da imagem. As
condicdes dessa instauragdo fotografica nos levam a compara-las com o
principio off-cells (células essenciais para que o olho possa perceber as va-
riagles entre a luz na escuriddo). Neste caso, o fotégrafo faz uso da ética da
maquina e tenta ver durante as variagdes entre a luz e a escuriddo, empres-
tando ao olho, a estrutura da fotografia extraida da fantasmagdrica apa-
ri¢do na penumbra. Entre a luz e a obscuridade existe um work in progress
como experiéncia da fotografia sendo feita. £ dessa experiéncia de trans-
mutagio no escuro que o que resta, torna-se singularidade fotografica. O
que resta é uma realidade que sé se parece com ela mesma, pois distante da
realidade tangivel; sua verdade é a verdade da arte e, por isso, se atém uni-
camente a arte. A escuridio reduz a visdo do mundo real, permitindo que a
arte diga com sutilezaa sua verdade das coisas do mundo. Em todo caso, este
é caminho de metamorfose poética dos vegetais através da fotografia. Uma
acdo poética que tenta evitar o efeito de éptica durante as variagdes entre
aluz e a escuriddo préprias do off-cells que permitem perceber no escuro as
imagens de uma realidade trabalhada pela fotografia. O fazer fotografico
como ato poético onde as plantas sdo submetidas as variagdes de luz na es-
curiddo, faz com que elas se curvem aos movimentos da imagem visando as
mutagdes da obra em curso. Fotos que testemunham a complexidade de um
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processo onde o fazer é experiéncia intensa, as vezes angustiantes e, no en-
tanto, movida pela esperanca de fazer algo singular. Constatamos aqui que
nem é tanto a fotografia o que mais importa, mas o processo que a faz pois é
dele que emerge o pensamento. De toda maneira, ndo poderia ser diferente
poisa fotografia, ela prépria, é um processo através do qual o pensamento
transborda provocando emogdes diversas

Se ja foi dito que a foto é um objeto mais para pensar do que para se
visto, sua instauragdo é um espago de pensamentos possiveis. Essa condigdo
é ainda mais eficaz quando o ato de ver nio busca a simples apari¢do da
matéria real, mas abre-se a transfiguragdo da imagem atravessada pelo sim
e pelo nao, pela exterioridade e pela interioridade trabalhada pela arte. E
nesse sentido que as fotos aqui feitas podem resultar desse sim-nio advindo
das variagGes da luz na escuriddo como esséncia de um vestigio, traco de
uma realidade em continua transfiguragao.

Sabendo que a materialidade das plantas fotografadas sofre os efei-
tos da escuridio, por outro lado, elas apresentam-se como metamorfose do
vivente singularizado pela fotografia. Uma singularidade sustentada pelo
olho do fotégrafo que se adapta as condigdes especificas deste work in pro-
gres realizado em condigGes extremas. A evanescéncia da materialidade dos
vegetais operada pela fotografia nio significa seu completo apagamento,
mas o sinal provavel de uma verdade que permanece durante a transmu-
tacdo do real em um duplo que sé se parece com ele-mesmo. O tremido, o
borrdo é propriedade de sua fotograficidade, daquilo que parece na foto
sempre outro, a despeito da resisténcia do real que a fotografia, muitas ve-
zes, ndo consegue ultrapassar. Assim sendo, o que resta da realidade fo-
tografada é fato da unicidade fotografica no movimento através do qual o
fotégrafo modela a imagem e decide sobre seu devir como fotografia.

Se a fotografia mostra apenas o que resta do real fotografado, ndo
seria esta uma espécie de condensacdo das condi¢Bes necessarias para se
pensar no presente fluidificado e ndo menos obscuro que é o nosso? O futu-
ro permanece no nosso imaginario parecendo-nos impossivel pensa-lo fora
do presente; presente que torna-se rapidamente passado. Se considerarmos
o futuro concomitante com experiéncias vividas ao longo da vida, vemos
que ela ndo deixa de ser umprocesso o qual o futuro é admitido nada mais
que por proje¢io. Pensando com Franco Berardi® hé algo que ndo podemos
ver e, no entanto, o vemos. Impossivel é o que nio se vé e que nio é visto
por causa de uma modelizagdo do imagindrio. Num dado momento, a zona
do possivel alarga-se, a zona do pronunciavel alarga-se, a zona do visivel
alarga-se. Com a fotografia, ao que parece, essas zonas alargam-se pelo que
ela apresenta e, pelo que transborda de seu quadro. Nesse transbordamento
o passado se cruza com o presente e indica pistas que convergem naespe-
ranca de um futuro possivel um futuro que rapidamente se converte em
passado. Afinal, hoje é o que restou de ontem e restard amanha: o desejo
insaciavel, incontavel, de ser sempre o mesmo e de ser sempre outro, pre-
sente e futuro, escreve Fernando Pessoa®.
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A fotografia satisfaz esse desejo de ser sempre o mesmo e sempre
outro e, esse desejo, é amplamente facilitado com a tecnologia digital que
permite uma infinidade de outros a serem feitos ou por fazer, entrecruzan-
do o passado, presente e futuro. Um futuro sempre modificidvel na utopia da
imagem. Do real restam as mutagdes cotidianas do nosso tempo; na fotogra-
fia resta a mutacio trabalhada pela criagio artistica a partir de uma visio
que vislumbra outras aparéncias possiveis. Ver, perceber e pensar através
desta poética fotografica ndo é sem estabelecer uma relagdo com a natureza
que se degrada a luz do dia, particularmente no Brasil onde o rentavel agro-
-comércio despreza as pistas vidveis para outro futuro menos sombrio. Um
futuro possivel tanto para o meio ambiente, quanto para uma populagdo
abandonada ao seu préprio destino. Ha crise! Pois a esperanca de um futuro
possivel é driblada pela dura realidade quotidiana de muitas pessoas, entre
elas, as ameacadas da floresta amazonica. Entio, como pensar o futuro nas
malhas da escuriddo do presente que seduz com sua prépria luz? O futu-
ro torna-se uma ameaca quando o imagindrio coletivo se torna incapaz de
ver possibilidades, alternativas a devastago, a miséria e a violéncia, alerta
Franco Berardi®.

Ouso crer que a arte traz esperanga; é resisténcia, é revolucionaria
e grita através de seu siléncio verdadeiro as belezas e as dores do mundo. A
fotografia propicia o corte e enquadra o contetido interioridade e exteriori-
dade - que desdobra o pensamento profundo e propicio ao movimento que
afasta as aparéncias superficiais do processo de instauragdo da obra. Pois,
o objeto da poesia ndo é a obra feita, nem os efeitos que ela produz, mais
precisamente o processo da sua instauracio, especifica Passeron®. E através
deste processo que um pensamento da obra sendo feita ganha sentido pelo
trabalho do artista.

Obscura luminosidade: mise-en-ceuvre de uma futura singularidade fotografica

O futuro tem por raiz o passado e é pela cor do presente que forja-
mos uma ideia de futuro segundo Henri Bergson’, acrescentando que a ideia
do futuro é mais fecunda do que o préprio futuro. Conclui-se que, pensamos
o futuro fora do préprio futuro, o que nos deixa a possibilidade de aborda-
-lo através da imagem de uma realidade dada, em perspectiva de uma obra
fotografica sendo feita e destinada a um futuro possivel. Um processo que
encerra uma aventura de mise-en-ceuvre fotografica trabalhada no escuro
demanda um esfor¢o suplementar de adaptagdo. Essa mise-en-ceuvre nos
remete, como vimos, ao principio off-cells, condigdes essenciais para que
o olho possa perceber as variagGes entre a luz e a escuriddo. Nessas con-
digdes, o olho luta com a imagem em perpétuo movimento e espreita, na
escuriddo, as possibilidades de uma instauragéo fotografica das plantas que
se metamorfoseiam entre luz e escuridio.
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Figura 1 Fotografia digital.

Fonte Raquel Fonseca, 2021

A experiéncia da imagem sendo feita é um exercicio particular para
quem a faz, para quem observa o mundo transformando-o para que outros
olhares experimente. Para Alain Badiou®, a imagem deriva do seu poder real
do que é retirado de um mundo que n3o estd na imagem mas que faz dela a
sua for¢a. Uma busca de espirito, um olhar interior voltado para o exterior.
Para este autor, o espirito procura-se na dupla exterioridade sensivel da
matéria e da imagem. Procura-se e perde-se. A esta odisseia contrapde-se
o modelo inverso, que vai da bela aparéncia estética racional ao fundo obs-
curo e patico.

Assim, o caminho da obra é aquele em que o espirito se procura e
se perde na dupla exterioridade sensivel da matéria e da imagem, como
precisa Badiou. Este hors champs da imagem fotografica abre-se para um
possivel pensamento através de olhos que vém na escuriddo o que pode ser,
apesar de tudo, iluminado. A realidade desvanece-se pouco a pouco, mas
nio se apaga completamente, pois trago e tragado de fotografias feitas e ndo
tiradas. E este fazer que determina aqui o desejo de uma obra que, na sua
aparente fugacidade, apresenta sua verdade de imagem.

Portanto, é debrucando sobre o presente que tentamos moldar o fu-
turo esperando atenuar as incertezas que ele comporta. Isso sem deixar de
nos perguntar: é possivel pensar no futuro quando a tecnologia confunde a
realidade com a virtualidade nos tornando parceiros de mutages diversas e
as vezes confusas? E possivel pensar no futuro quando povos sio dizimados
por guerras obscuras? De que sera feito o futuro quando o presente propde
uma clareza muitas vezes ofuscante onde o possivel se torna impossivel.
Que futuro esperar? Para Franco Berardi® , ndo temos futuro, uma vez que
o presente se tornou demasiado volatil. Entdo, como resistir a esta lique-
fagdo do presente? O que fazer? Certamente ha o que fazer e a arte nio se
excluie, através do que ela sabe fazer questiona as dificuldades do presente
e as incertezas do futuro. Tecnoldgica, digital ou nio, a arte torna visivel
o0 que ela questiona. Cabe-nos perguntar se o que resta como imagem nio
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seria a fotofeita no instante em que, a pouca luz emanada assegura a pro-
messa de um futuro possivel? René Passeron'® precisa que, criar, é sempre
criar um futuro. Isto ndo Implica em nenhum modo que uma criagdo seja
sem passado. Para esse autor, na verdade, o nihil da criagdo ndo estd atras,
esta a frente. Diante da obra em realizagido nada se opde tendo em vista que
0 presente se torna imbricado em experiéncias do passadoem beneficio de
uma obra que esta para vir.

Penso que este fazer fotografico que espreita a luz no escuro, apre-
senta algo que é ao mesmo tempo, significativo e indizivel no seu brilho.
Nao seria isso a singularidade das fotos assim feitas? Segundo Didi-Huber-
man'!, dar a ver é sempre inquietar o ver, em seu ato, em seu sujeito. Ver é
sempre uma operagio de sujeito, portanto uma operagio fendida, inquieta,
agitada, aberta. Todo olho traz consigo uma névoa, além das informagdes
de que poderia num certo momento julgar-se o detentor.

Figura 2 Fotografia digital.

Fonte Raquel Fonseca, 2021

0 exercicio de ver o que a escuriddo pode revelar, ndo deixa de ser
uma modalidade particular que pde a prova nio sé o olho, mas todo o corpo
do fotdgrafo e, consequentemente, as fotos em realizagdo. Neste processo
submisso a escuriddo do lugar, o olho trabalha tanto quanto o corpo do
fotégrafo. Tomado pela sensagido de distanciamento da realidade aser foto-
grafada, a visdo opera sob intenso esfor¢o de adaptacdo para que este por-
vir de uma a fotografia se materialize. O visivel e o invisivel se encontram
na mesma agio sabendo-se que o fotdgrafo sé pode possuir o visivel se es-
tiver possuido dele. Isso ocorre, segundo Merleau-Ponti'?, se, por principio,
segundo o que é prescrito pela articulagio do olhar e das coisas, é um dos
visiveis, capaz, por um singular retorno, de os ver, ele que é um deles. Para
Merleau-Ponty, esta distancia ndo é o contrario desta proximidade, ela é
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profundamente ligada a ela, é sindnimo dela. Isto vem a dizer que a obra
sendo feita sobrepde-se aquele que a faz. A sua cor, parafraseando Merle-
au-Ponty®, ndo é mais que uma maneira de dar num sé tom do ser, visdes
passadas, visGes futuras, por cachos inteiros.

Durante a intensa atividade do olho na intersec¢do da escuriddo
com a luz, a fotografia é também posta a prova. Com a fotografia, o real se
distanciaainda uma vez imbricado nesse processo e o fotdgrafo perde-se
com ele em meio a profusdo de imagens emergentes de seu fazer fotogra-
fico. Perde-se para encontrar-se com sua obra que, em processo, vagueia
entre exterioridade e interioridade rumo a foto que as retne. Pois, o futuro
da foto passa pela complexidade do engajamento de uma proposta que pro-
cura criar outras superficies visiveisportadoras de uma singularidade que
as distancia do realidade tangivel que as propiciou. Para Eliane Chiron'
tentamos alargar indefinidamente os limites do real inventando novas su-
perficies. Segundo Chiron, ndo é sem razio, pois o digital, incontestavel-
mente, ultrapassou as fronteiras do real, tornando-as maleaveis. O digital
instaurou outras configuraqées, outros deslocamentos, é certo, mas nem
por isso desmerecem, a fotografia analdgica; a fotografia permanece fasci-
nante. Com efeito, compreende-se que a arte ndo é tanto admiravel pela sua
técnica como pela inven¢ido de motivos que tornam a arte admiravel, preci-
sa Eliane Chiron®, Fazer uma foto, é sem duvida inventar novas superficies
que justifiquem como e porque ela foi feita. Apreender da realidade o que
ela mesma muitas vezes dissimula ou, quem sabe, ndo sabemos ver.

Figura 3 Fotografia digital.

Fonte Raquel Fonseca, 2021

Fazer e nio tirar as fotos como perspectiva de um futuro possivel
de uma obra fotografica trabalhada na escuriddo tornou-se possivel gra-
¢as a uma mis-en-ceuvre que buscou ver, mesmo com a pouca luminosidade
emanada das plantas, outro destino; o de uma visibilidade intrigante. Ne-
nhum apagamento do real, mas um certo desvio de sua materialidade pelo
flou como fato poético das fotos. Uma aventura do olho na escuriddo que
enlaga o corpo com a emogdo do movimento da imagem sendo feita. Uma
experiéncia da imagem que arrasta para o mundo, para as coisas do mundo,
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tais como estas plantas que resistem a escuridio se apresentando transmu-
tadas da imagem para a fotografia. Transmutacgdo operada pelo olhar que
atravessou essa escuriddo e apreendeu o que restou da realidade das plan-
tas pela emanacdo da luz agenciada pela cimera que, ela também é escura.
Processamento da imagem, vestigio onde o visivel e o invisivel se comple-
tam, pois, como diz Edgar Morin'® a fotografia pode igualmente ser dotada
de um génio visionario, aberto sobre o invisivel. Visivel em decorréncia de
uma mise-en-ceuvre onde tudo parece lento e rapido ao mesmo tempo no
confronto de um raio luz passageiro, porém suficiente para que a fotografia
cruze diferentes temporalidades: passado, presente, futuro, virtual a cami-
nho de uma imagem transfigurada e plena. Exterioridade et interioridade
do que resta como poesia singular de uma realidade vista entre o sim e o
nio da luz na obscuridade. Vestigio onde o visivel e o invisivel se comple-
tam, pois como diz Edgar Morin?’, a fotografia pode igualmente ser dotada
de um génio visiondrio, aberto sobre o invisivel.

Notas de fim

1

11
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Dropping The Urn:
a cultura partida e
reduzida a po na

obra de Ai Weiwei

Resumo Este artigo examina uma das obras mais icOnicas do artista contem-
poraneo chinés Ai Weiwei: Dropping a Han Dynasty Urn (1995). Faz-se uma
breve pontuagio acerca das caracteristicas estéticas e simbdlicas referentes
a tradicdo e identidade chinesa refletidas nas ceramicas. Aborda os conceitos
de cultura material e memoria cultural para o estudo de caso da obra do ar-
tista sob a perspectiva de Kopytoff. Com isso, analisa a agdo performdtica do
artista no triptico fotografico, relacionando os contextos culturais histéricos
ao discurso do obra.

Palavras chave Design, Cultura Material, Memdria Cultural, Ai Weiwei.

Abstract This article examines one of the most iconic works by contemporary Chi-
nese artist Ai Weiwei: Dropping a Han Dynasty Urn (1993). A brief punctuation is
made about the aesthetic and symbolic characteristics referring to Chinese tradition
and identity reflected in the ceramics. It addresses the concepts of material culture
and cultural memory to open a case study of the artist’s work from the perspective
of Kopytoff. This article analyzes the performative action of the artist in the photo-
graphic triptych, relating the historical cultural contexts to the concept of the work.

Keywords Design, Material Culture, Cultural Memory, Ai Weiwei.
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Resumen Este articulo examina una de las obras mds icénicas del artista chino con-
tempordneo Ai Weiwei: Dropping a Han Dynasty Urn (1995). Se hace una breve pun-
tuacién sobre las caracteristicas estéticas y simbélicas referentes a la tradicién e

identidad china reflejada en la cerdmica. Aborda los conceptos de cultura material y

memoria cultural para el estudio de caso de la obra del artista desde la perspectiva de

Kopytoff. Con ello, analiza la accién performativa del artista en el triptico fotogrdfico,
relacionando los contextos histdricos culturales con el discurso de la obra.

Palabras clave Disefio, Cultura Material, Memoria Cultural, Ai Weiwei.

Introdugao

Desde meados do séc. IX, durante o periodo tardio da Dinastia Tang
(618 - 907), o mundo foi gradualmente introduzido a ceramica chinesa e
consequentemente a sua cultura. Uma vasta variedade de tigelas, pratos,
xicaras, garrafas, potes e muitos outros objetos feitos para uso doméstico,
comercial ou em rituais cruzaram a rota da seda com destino ao mundo
ocidental (WITKOWSK, 2016).

Através dos materiais em que eram produzidas e do simbolismo
contido em suas decorages, arquedlogos e historiadores constatam sua
significancia estética como fonte de conhecimento sobre a cultura daqueles
que criaram e usaram tais cerdmicas (WITKOWSK, 2016).

A partir dessa perspectiva da cultura material, pecas de cerami-
ca que atravessaram séculos permitem uma ponte com o passado remoto,
revelando detalhes sobre o contexto cultural da época, contribuindo com
fragmentos da histéria e da identidade chinesa. Segundo Kopytoff (2010)
a vida cultural de um artefato é similar a biografia de uma pessoa. Dados
referentes a sua origem, quem a fabricou, sua carreira, sua idade e fases da
“vida” desse artefato, como muda o seu uso e o que acontece quando sua
“vida” chega ao fim, sdo questdes fundamentais para compreender o que
Kopytoff entende por biografia cultural das coisas. Ou seja, sdo informagdes
que determinam ndo sé a memdria cultural do objeto, mas de todo um con-
texto que participa.

Este artigo pauta-se em uma andlise entorno da biografia cultural
dos artefatos em cerimica, presentes em obras do artista contemporaneo
chinés Ai Weiwei e os questionamentos que o artista faz acerca da identida-
de, autenticidade e do valor histdrico das pegas.

Em uma dessas obras, talvez a mais icénica, Dropping a Han Dynas-
ty Urn (1995), o artista registra uma acio performética em um triptico de
fotografias, em que deixa cair no solo uma pega considerada histdrica.

Ai Weiwei levanta questdes mais profundas que vao além da icono-
clastia. Sdo questdes que indagam o presente e o passado da cultura chine-
sa. Seria o tempo o fator determinante para transformar um objeto utili-
tario em um objeto histérico? A autoridade pode sacralizar o valor de um
objeto e impor essa determinagdo para geragdes futuras? Quais tradigdes e
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identidades sdo narradas e por quem? Destruir um artefato histdrico altera
aidentidade cultural? Como se constrdi a tradi¢do de uma nagio? A destrui-
¢do também seria um elemento de construcdo?

A tradigao e a identidade da cultura chinesa reveladas nas ceramicas

Exemplares mais antigos da cerdmica chinesa descobertos no Su-
deste Asidtico foram feitas durante a Dinastia Han (séc. I e I d.C.). Sua ex-
portagdo ndo se desenvolveu até finais do séc. IX, durante o periodo da Di-
nastia Tang (618 - 907) (WITKOWSK, 2016).

Diferente de artefatos produzidos em outros materiais como madei-
ra, papéis ou tecidos, a ceramica conseguiu sobreviver ao tempo soterradas
ou no fundo do mar devido a alta qualidade do material, seu valor artistico
ou pelo seu histérico de pertencimento as linhagens de familias influentes
(WITKOWSK, 2016).

Durante séculos a China dominou a exportagio de cerdmicas no su-
deste asidtico para o mundo ocidental se deu pela Rota da Seda via terrestre
ou por embarcagdes maritimas. O reconhecimento de sua origem se deu
tanto pela qualidade da matéria-prima em que eram manufaturadas, quan-
to pelas suas caracteristicas formais, representadas em imagens, simbolos e
ideogramas (WITKOWSK, 2016).

Tais caracteristicas formais mudaram ao longo dos séculos, dita-
das pelo desenvolvimento de novas técnicas de produgio e pelos diferen-
tes estilos de cada periodo das dinastias. Cada elemento representado nas
decoragdes é imbuido de um simbolismo que ilustram nio s6 a filosofia da
cultura chinesa, mas também simbolizam a identidade de cada dinastia
(WITKOWSK, 2016).

Pednias, crisintemos, jasmins, flor de 16tus, entre outras flores e fi-
guras como carpas, dragdes, pescadores, entre outras s3o bastante frequen-
tes nas decoragbes das cerdmicas chinesas e possuem um carater simbdélico
que permite uma leitura mais aprofundada acerca do contexto cultural de
cada época, bem como a referéncia que os processos de manufaturagio fa-
zem a determinados periodos e dinastias. As figuras fazem parte de toda
uma cultura secular, presentes em poemas cléssicos, fazem referéncias aos
contextos de familias imperiais e também refletem o folclore, mitos e len-
das da cultura popular chinesa.

Elementos materiais distinguem pecas produzidas em diferentes
periodos. Com o passar do tempo, novas técnicas foram se desenvolven-
do, 0 uso da matéria-prima vai se aprimorando e com isso a qualidade da
porcelana chinesa ganha destaque dentre as demais produg¢des do Sudeste
Asiatico, ganhando mais espago nas exportagdes.

E possivel afirmar que a cerdmica carrega em si todo uma histéria
da identidade cultural da China. Além disso, com as exportagdes para todo
o Sudeste Asiatico, Oriente Médio, Europa, chegando até Acapulco com as
navegacdes Espanholas no séc. XVI, a porcelana chinesa dissemina sua cul-
tura para o mundo.
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Memoria cultural e cultura material

Segundo Prown (1982), artefatos/objetos sdo definidos como coisas
produzidas pelo ser humano, ou modificadas por ele, e objetos naturais se-
riam os elementos encontrados na natureza permeados pela agdo humana.

Cultura material trata-se do conjunto de artefatos produzidos e
utilizados por determinados grupos, o contexto em que vivem e suas con-
vengdes. Para entender a questio da cultura material é preciso entender o
valor agregado do objeto. Um dos valores esta ligado a raridade do material
que o objeto foi produzido. Outro valor mais transitério se refere ao valor
atrelado a pessoa que produziu ou que tenha usado o objeto. O valor pode
ainda ser estético, no caso de obras de arte; espiritual, no caso de artefatos
presentes em rituais; um valor que expresse uma atitude para outros huma-
nos, como uma fortaleza ou um balango; ou ainda, um valor que expresse
uma atitude para o mundo, por exemplo usar algo em seu estado natural,
sem modifica-lo. Enfim, um artefato carrega em si e reflete convengdes cul-
turais (PROWN, 1982).

Em relagdo aos significados associados aos artefatos, Cardoso (2012)
levanta alguns fatores condicionantes do significado. Esses fatores, segun-
do o autor, possuem a capacidade de modificar a suposta imobilidade ou
fixidez de sua natureza essencial. Cardoso (2012) divide os fatores em duas
classificagdes: a primeira relacionada a materialidade do objeto, e a segun-
da sdo fatores ligados a percepgdo que se faz do objeto. Assim, os fatores que

7«

pertencem a primeira categoria sdo: “uso”, “entorno” e “duragio”; e os da
segunda categoria sdo: “ponto de vista”, “discurso” e “experiéncia”.

O autor salienta ainda que o significado reside na percepgdo do in-
dividuo em relagdo ao artefato. Sem essa relagdo, o artefato nio pode signi-
ficar algo, uma vez que o individuo é que atribui esse sentido aos objetos na
sua relagdo com ele. Portanto, os significados dos artefatos sdo determina-
dos pela comunidade a qual se relaciona (CARDOSO, 2012).

O fator “uso” estd relacionado a ideia de operacionalidades e fun-
¢Oes dos objetos. O fator “entorno”, corresponde ao contexto em que esta
inserido e suas influéncias sobre o artefato. Em “dura¢io”, a questio se vol-
ta ao tempo de existéncia do objeto, desde sua producio a sua destruigio.
Quanto maior o tempo de existéncia de um objeto, maior a probabilidade de
incidirem mudangas de uso e de entorno sobre o objeto (CARDOSO, 2012).

Dentro da segunda categoria, relacionado a percep¢io dos individu-
os sobre o artefato, o fator “ponto de vista” diz respeito ndo sé ao ponto de
vista fisico do individuo em relagdo ao objeto, mas se refere também a hie-
rarquizagdo dos pontos de vista. Essa hierarquizacdo é cultural, portanto
depende de quem v&, criando um juizo de “como vé&” determinado artefato.
O fator “discurso” refere-se ao modo como o individuo percebe o objeto e
a maneira que encontra para comunicar essa percepg¢ao, dependendo, ob-
viamente, de seu repertdrio cultural que cerca o objeto. Enfim, o fator “ex-
periéncia”, se d4 na relagdo direta do usudrio com o artefato, implicando
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assim em todos os outros fatores conjugados simultaneamente, consistindo
na impresséo particular da experiéncia do artefato pelo individuo (CARDO-
SO, 2012).

Cardoso (2012) cita ainda um ultimo fator que implica em todos os
outros, o fator “tempo” que tem a capacidade de modificar os fatores an-
teriormente mencionados, alterando qualitativamente sua percepgio. Se-
gundo o autor:

Com a passagem do tempo, surge a “histéria”, que é a dura¢io mutével
transformada em qualidade estdvel. Com a passagem do tempo, surge a

“permanéncia”, que é o entorno mutével transformado em qualidade estavel.
Com a passagem do tempo, surge a “atencgdo”, que é o ponto de vista muts-
vel transformado em qualidade estavel. Com a passagem do tempo, surge a

“consagragio”, que é o discurso mutavel transformado em qualidade estavel.
Com a passagem do tempo, surge a “memoria”, que é a experiéncia muté-
vel transformada em qualidade estdvel. O que importa é lembrar que tudo é
passivel de mudancga no tempo - inclusive os significados que associamos a
qualquer objeto (CARDOSO, 2012, p. 37).

Parece nitida a relagdo estabelecida entre a experiéncia do indivi-
duo com a construgdo da memdria. O processo de significagdo que permeia
essa experiéncia do artefato pelo individuo pode se desdobrar em iniimeros
resultados, mas a experiéncia direta com o objeto é apenas uma forma de
compreensio do artefato (CARDOSO, 2012). A memdria cultural se constitui
a partir desses processos simbdlicos das diversas manifestagdes humanas
em que experiéncias com artefatos em determinados contextos sociais e
suas fungdes, vio amalgamando-se com o passar do tempo, produzindo sig-
nificados estdveis coletivos, em um movimento que tende a se sedimentar e
pode perdurar por milénios. Segundo Assmann:

Coisas ndo “tém” uma meméria prépria, mas podem nos lembrar, podem
desencadear nossa memdria, porque carregam as memdrias de que as in-
vestimos, coisas tais como lougas, festas, ritos, imagens, histdrias e outros
textos, paisagens e outros “lieux de mémoire”. No nivel social, com respeito
a grupos e sociedades, o papel dos simbolos externos se torna cada vez mais
importante, porque grupos que, é claro, ndo “tém” uma memoria tendem a
“fazé-la” por meio de coisas que funcionam como lembrangas, tais como mo-
numentos, museus, bibliotecas, arquivos e outras instituigdes mnemonicas.

Isso é o que nés chamamos de meméria cultural (ASSMANN, 2016, p. 119).
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Seguindo essa linha de raciocinio, é possivel estabelecer uma bio-
grafia cultural de um artefato. Ou seja, compreender a vida de determinado
artefato, averiguando a sua trajetdria ao longo de sua existéncia. Para Kopy-
toff (2010), a biografia de uma coisa é similar a biografia de uma pessoa.
Conhecer dados sobre a origem do objeto, como foi fabricado, saber a quem
pertenceu e por quanto tempo esteve em sua posse, informagdes sobre a
idade desse artefato e quais contextos histéricos o permeiam, sdo questdes
que constituem sua memdria cultural, portanto indica sua biografia.

No caso das pegas em cerdmica chinesas, sua biografia é um fator
que agrega valor. Saber a procedéncia de uma determinada cerdmica € in-
dispensavel para o especialista que avalia a peca para uma colegdo de um
determinado museu, por exemplo. Muitas vezes essas informagdes estdo
nas préprias cerdmicas, como vimos anteriormente, na qualidade do ma-
terial em que foi produzida, nas qualidades formais em sua decoragdo e na
forma em que foi decorada. Tais caracteristicas definem o periodo a que
pertence, bem como seu contexto social nas narrativas presentes em seu
simbolismo.

A porcelana da Dinastia Tang (618 - 907), por exemplo, se constitui
de mdltiplas cores (figura 1), fato que reflete as caracteristicas multicultu-
rais do periodo marcado pela economia de um pais forte, cuja vida era rica.
Além disso, os formatos das pegas costumam ser arredondados e suaves,
reflexo da preferéncia estética no periodo onde o corpo gordo era sindnimo
de belo. (WANG, 2019).

De outro modo, as pegas de cerdmica do periodo da Dinastia Song
(960 a 1279) sdo requintadas e elegantes, ressaltando a beleza da cor do
esmalte, que reflete a busca das pessoas pela simplicidade, tranquilidade e
elegancia (figura 2). Quando comparada ao estilo ousado da Dinastia Tang,
a expressdo artistica contida reflete a sociedade da Dinastia Song, que era
conservadora em sua politica e valorizava mais a literatura do que a forca
militar (WANG, 2019).

Figura 1 Um tripé de cerdmica vitrificada
Sancai e uma tampa, Dinastia Tang. 17,5 cm.
Fonte
http://www.alaintruong.com/archi-

ves/2019/08/29/37599647.html
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Figura 2 Cizhou sgraffiato garrafa ‘Pednia’, Dinastia Song, 34,7 cm.
Fonte http://www.alaintruong.com/archi-

ves/2017/10/05/35739910.html

Um fator relevante entorno do valor agregado de um artefato é seu
processo de singularizagdo. Sobre esse processo, Kopytoff (2010) destaca:

as sociedades tém a necessidade de resguardar uma determinada parte de
seu ambiente, delimitando-a como “sagrada”, a singularizagdo é um inicio
para alcangar esse fim. A cultura assegura que algumas coisas permanecam
inconfundivelmente singulares, e resiste 3 mercantiliza¢io de outras coisas.
Por vezes, ela re-singulariza o que foi mercantilizado (KOPYTOFF, 2010, p.
101).

Se observarmos a questdo da ceramica chinesa sob esse aspecto, faz
muito sentido quando a vemos em um espacgo expografico em uma exposi-
¢do. Neste exemplo, a peca é singularizada pelas caracteristicas referentes
a memoria cultural que a permeia. O fator tempo é determinante nesses
casos enquanto a singularizagdo de um artefato. Outros fatores relativos
a biografia do objeto também sustentam sua singularizagdo. E importante
notar que essa sacralizagio envolve juizos de valor, e isso depende de seu
contexto. Segundo Kopytoff (2010):

A singularizagdo de objetos dentro de uma sociedade cria um problema espe-
cial. Como é feita por grupos, ela porta um certificado de aprovagio coletiva,
canaliza os impulsos individuais de singulariza¢do e assume o peso da sacra-
lidade cultural. (...) Por tr4s de declara¢des extraordinariamente veementes,
de valores estéticos podem estar em conflitos de cultura, classe e identidade
étnica, e o conflito em torno do que se poderia chamar de “instituicées pi-
blicas de singularizacdo” (KOPYTOFF, 2010, p. 110).
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Veremos mais adiante, o desdobramento dessa sacralizagdo nos
questionamentos que Ai Weiwei levanta em sua obra.

Destrui¢ao ou criagao?

Ai Weiwei é considerado um dos artistas mais importantes na cena
da arte contemporanea. A relagdo do artista com a ceramica vem de seu
histérico familiar. Seu pai, o poeta moderno Ai Qing, tinha uma colegio de
ceramicas. Quando a sua familia foi exilada em 1957, forcada a trabalhar
em uma fazenda em Xinjiang (préxima a fronteira com a Russia), durante
o periodo da Revolugdo Cultural do governo de Mao Tse-Tung, Ai Weiwei
recorda que seu pai mantinha uma prateleira rudimentar com algumas pe-
cas. Em 1979, quando Ai Qing foi reinstalado e volta para Pequim com sua
familia, uma das primeiras coisas que fez foi reaver as pecas mais valiosas
de sua antiga colegdo de ceramicas que haviam sido resguardadas. Para Ai
Qing, a ceramica era um veiculo para a memdria (CLARK, 2011).

Ai Weiwei tem uma relagio ambigua com a cerdmica. Ao mesmo
tempo causa espanto, frustragdo e excita¢io. Demonstra respeito e admira-
¢do pela porcelana, o “ouro branco” chinés, e pelas ceramicas feitas em ter-
racota demonstra pouca excita¢do quando se refere a sua estética (CLARK,
2011). O artista mantém um estiidio em Jingdezhen, onde trabalham cerca
de mil pessoas, moradores da prépria cidade. A cidade que um dia foi co-
nhecida como a “capital da porcelana” est4d em decadéncia. Com a competi-
tividade das cidades vizinhas, a cidade se viu obrigada a produzir cerdmicas
de baixa qualidade e com isso a mao de obra de artesdos qualificados foi
desaparecendo (CLARK, 2011).

Ai Weiwei foi apresentado a cidade de Jingdezhen por Liu Weiwei,
seu mentor em cerdmica e administrador dos fornos do artista. Eles se co-
nheceram no inicio de 1990, no mercado de pulgas de Pequim. Nesse peri-
odo, Liu e Ai Weiwei desenvolveram um conhecimento profundo sobre a
ceramica das Dinastias Yuan, Ming e Qing. Em 2001 Liu abre mao do seu co-
mércio no mercado de pulgas e comega a trabalhar para Ai Weiwei (CLARK,
2011).

Desde entdo, o artista traz emprego para as familias e moradores da
cidade, que o idolatram pois mantém o fluxo econémico dessa comunida-
de. Com isso, Ai Weiwei também consegue fazer com que os artesdos mais
qualificados continuem desenvolvendo seu trabalho. Nas tiltimas décadas,
centenas de artistas chineses e ocidentais buscam a cidade. Jingdezhen se
transformou na Disneylandia da apropriagdo da ceramica, pois é raro o esti-
lo da cerdmica que os artesdos ndo consigam copiar, fornecendo pegas para
as altas demandas da atual cena da arte contemporanea chinesa (CLARK,
2011).

Na sua obra intitulada Dropping a Han Dynasty Urn (1995) (figura
3), o artista é registrado em um triptico fotografico em uma performance
que, observando diretamente para a lente da cAmera que fez o registro,
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num semblante quase que indiferente, o artista deixa cair no chdo uma
urna que pertence ao periodo da Dinastia Han (206 a.C. - 220 d.C.), que se
quebra com o impacto da queda.

Criticos ja o acusaram de iconoclasta, por destruir um artefato que
pertence ao patriménio histérico da humanidade. Por outro lado, essa obra
é uma das mais emblemdticas que marcam o momento em que o artista co-
mega a fazer uso de cerdmicas em seus trabalhos.

No triptico fotografico, o ambiente em que a agdo acontece parece
ser um ambiente externo, a céu aberto (ndo é possivel dizer claramente).
Ao fundo, atras do artista, uma parede de tijolos. O chido parece ser uma
espécie de ladrilho quadriculado, com duas tampas de bueiro dentro do en-
quadramento das fotografias.

Figura 3 Ai Weiwei - Dropping

a Han Dyanasty Urn, 1995.

Fonte https://vr8503a.wordpress.
com/2013/02/26/ai-weiwei-droppin-
g-a-han-dynasty-urn-19952009/

Ai Weiwei estd presente na obra e parece trajar uma vestimenta
tipica chinesa, de tom médio e estd usando uma sapatilha escura. O artefato
que deixa cair na performance trata-se de uma urna cerimonial e pertence
ao periodo da Dinastia Han. O artista faz um gesto com as méos no ato em
que solta o artefato, suas mios se abrem, uma mais voltada para cima e a
outra voltada para baixo. A expressio facial de Ai Weiwei pouco muda entre
as trés fotografias, com um tom que comunica uma certa indiferenca, com
um olhar desafiador direto para a cAmera que realizou o registro.

A urna aparece na terceira fotografia partida apds a queda, a parte
superior da peca ainda estd um pouco preservada em sua forma original,
tendo o restante sido feito em pedagos menores. O artefato perde sua inte-
gridade na agdo.

O registro inicial foi feito em filme, no caso o artista realizou duas
vezes a performance, quebrando dois artefatos para realizar o registro e
conseguir a melhor imagem. A imagem que vemos, trata-se entdo de trés
frames do filme, resultando no triptico fotografico. A composi¢do é simé-
trica em seu enquadramento. O artista que realiza a performance estd em
destaque em primeiro plano, centralizado na composigao. A fotografia é em
preto e branco, nitida em seu foco e com o contraste estruturado.
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Para Ai Weiwei, essa performance suscita questdes filoséficas. O ar-
tista ndo entende o ato da performance como um ato de destruicio. Pelo
contrdrio, ele afirma:

Eu coloco uma questio muito filoséfica sobre como e por qué aquelas formas

vem sendo respeitadas e por qual motivo? E sabe, eu ainda questiono esses

juizos essencialmente estéticos. E nesse sentido, isso (agdo da performance)

seguiu a tradi¢do da criagdo daquele vaso. Eu ndo diria que estaria sendo des-
truida. Ele (vaso) sé adquiriu outra vida. Vocé tenta dizer o que aconteceu

depois que ele foi quebrado. Eu acho que isso é uma descoberta, ndo é? Nao

destruigdo. Acredito que eu tenha mudado sua forma. E apenas uma maneira

diferente de interpretar a forma (MAC DONALD, 2017) (tradugio nossa)

Com essa fala, o artista deixa claro sua intengdo na obra. Se relacio-
narmos com o contexto da vida do artista na época em que foi criada, a obra
ganha ainda mais elementos que aumentam as possibilidades de sua leitura.
Na época, Ai Weiwei havia acabado de voltar dos Estados Unidos, depois de
anos vivendo em Nova lorque. O impacto do regresso a sua terra natal foi
tamanho. O artista percebe as mudangas culturais devido a abertura comer-
cial da China que se deu em 1979.

A China estava se tornando uma sociedade consumista, como a que
Ai Weiwei presenciou nos Estados Unidos. O ritmo acelerado desse cambio
era nitido nos arredores de Pequim. A tradi¢do cedendo espago para a mo-
dernizacdo, multinacionais entrando no mercado nacional e as mudancas
nos habitos sociais acontecendo.

Essas questdes também podem ser lidas na obra Dropping a Han
Dynasty Urn (1993). A identidade e a tradigdo mudando de forma rapida-
mente, tal qual a quebra da urna da Dinastia Han. Séculos de tradi¢o repre-
sentados na materialidade da pecga de cerdmica se estilhagando repentina-
mente. Apds essa mudanga da forma, seria possivel reconstruir a peca com
as mesmas partes e té-la de volta em sua integridade e valor singular? Qual
é a importancia do valor anterior da peca agora, depois que se estilhagou?

Sdo questdes que podemos relacionar ao campo social, a outros ob-
jetos sacralizados por determinados grupos hegeménicos que impdem seus
valores sobre os demais. Em Kopytoff (2010), o autor afirma que a sacraliza-
¢do pode ser alcancada mediante a singularidade, mas a singularidade nio
garante a sacralizagdo.

Ai Weiwei aponta que as ceramicas no periodo da Dinastia Han
eram um produto “proto-inddstrial”, produzidas em massa as centenas de
milhares de pegas. Ressalta o artista: “era industria 14, continua industria
hoje” (CLARK, 2011). A partir desta perspectiva, o artista recusa a obedién-
cia a sacralizagdo imposta ao artefato, evidenciando seu ponto de vista na
acdo da obra.

Ai Weiwei, é conhecido também pela sua postura critica ao auto-
ritarismo do regime do Partido Comunista Chinés. O artista também nos
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propde essa reflexdo critica a respeito dos poderes hegemdnicos que atuam
nas sociedades.

O simples fato da obra se apresentar como um registro fotografico
de uma agio deliberada do artista, nos d4 conta sobre o livre arbitrio e os
julgamentos que se desdobram com isso. Ao deixar a pega de ceramica cair
ao chio, Ai Weiwei ndo sé questiona a tradigdo e identidade chinesa na atu-
alidade, mas questiona também os conceitos de tradi¢do, de identidade e de
liberdade das demais sociedades.

Consideragoes Finais

Como vimos até aqui, a ceramica é um artefato muito presente ndo
s6 na histéria chinesa, mas na histéria da humanidade. E um conhecimento
ancestral, que demonstra a capacidade humana de projetar, processar e de
criar artefatos para suprirem necessidades fundamentais para a vida.

Essas necessidades muitas vezes sdo imediatas no cotidiano, como
ter onde beber, onde comer, onde armazenar dgua ou comida para depois,
ou mesmo ter com o que cagar. Outras vezes, essas necessidades sdo subje-
tivas, como a fé refletida em uma imagem de uma entidade reverenciada ou
outro artigo de algum ritual, ou até mesmo a memoria de um artefato que
denomina um marco histdrico de algum lugar.

Artefatos em cerdmica ainda hoje sdo presentes no cotidiano de
grande parte das casas das pessoas ao redor do mundo. E como constatou
Kopytoff (2010), a biografia dessas coisas diz muito da sociedade a qual per-
tencem. Os artefatos carregam memdrias que podem ficar esquecidas pelo
tempo, soterradas por séculos. Mas quando sdo redescobertas, essas memé-
rias voltam a superficie e com isso, a humanidade vai montando um quebra-
-cabega de sua histéria.

Ai Weiwei caminha por essa drea da experiéncia humana. Na obra
em questdo neste texto, o artista reflete sobre a condi¢do da cerdmica em si
e da sua relagdo com a humanidade. Ele se utiliza de um repertério familiar
local, para levantar questGes genéricas, que condizem com a condi¢do hu-
mana de diversas culturas.

Ao questionar o valor simbdlico de um artefato, no caso a urna da
Dinastia Han, o artista nos faz pensar sobre o processo de juizo de valores
de uma sociedade. Ao colocar em debate a fungio histérica de uma pega de
cerdmica, Ai Weiwei pde em pauta as questdes sobre o conceito de tradi¢do
e de identidade. Essas provocagdes sdo pertinentes ndo sé para a China con-
temporanea, mas para o mundo globalizado.

Sdo questionamentos suspensos no ar. A poeira levantada com a
quebra da cerdmica impede contemplar com nitidez a realidade diante de
nds. A poeira tende a se assentar, os pedagos estilhacados tendem a cessar
seus movimentos e se acomodarem cada um em sua disposicio. E se fosse
possivel ter uma visdo que alcangasse o tempo que ficou distante, talvez
verfamos que esse movimento de constru¢io e desconstrugio vem se repe-
tindo hd muitos séculos na histéria da humanidade.
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Resumo O presente artigo apresenta o estudo da linguagem dos artefatos por
meio da investiga¢io da narrativa dos suvenires do sitio arqueoldgico de Inga,
na Paraiba. A pesquisa estd embasada nas nog¢des sobre a representagio da
identidade local no produto e na compreensio sobre o imaginario como ele-
mento identitdrio capaz de ser explorado na concepgio formal dos suveni-
res. Para andlise dos artefatos, muniu-se dos principios semiéticos quanto
as dimensdes sintética e semantica do produto, a compreensido do contexto
sociocultural do suvenir, seguido da investiga¢do sobre o ambiente turistico
e os elementos do imagindrio local ligado a Pedra do Inga. A andlise dos suve-
nires proporcionou a conclusio sobre tipologias de narrativas que exploram
o contexto pré-histérico do patriménio arqueoldgico e as lendas construidas
com base em teorias ufoldgicas.

Palavras chave Suvenir, Identidade do territdrio, Imaginario, Representacio, Itacoa-
tiaras de Inga.

The imaginary in the narrative of souvenirs: a case study of the archaeological site
of Inga

Abstract This article presents the study of the language of artefacts through the in-
vestigation of the narrative of souvenirs from the archaeological site of Ingd, in the
state of Paraiba, Brazil. The research is based on the notions about the representation
of local identity in the product and on the understanding of the imaginary as an
identity element capable of being explored in the formal conception of souvenirs. For
the analysis of the artefacts, semiotic principles regarding the syntactic and semantic
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dimensions of the product were used, the understanding of the sociocultural context
of the souvenir, followed by the investigation of the touristic environment and the el-
ements of the local imaginary linked to the Pedra do Ingd (Ingd’s Stone). The analysis
of the souvenirs provided the conclusion about typologies of narratives that explore
the prehistoric context of the archaeological heritage and the legends built based on
ufological theories.

Keywords Souvenir, Territory identity, Imaginary, Representation, Itacoatiaras of Ingd.

El imaginario en la narrativa de los souvenirs: un estudio de caso del sitio arqueo-
logico de Inga

Resumen Este articulo presenta el estudio del lenguaje de los artefactos a través de
la investigacion de la narrativa de los souvenirs del sitio arqueoldgico de Ingd, en
Paraiba. La investigacién se basa en nociones sobre la representacién de la identidad
local en el producto y en la comprensién del imaginario como elemento identitario
susceptible de ser explorado en la concepcién formal de los souvenirs. Para el andlisis
de los artefactos, se utilizaron principios semiéticos sobre las dimensiones sintdcticas
y semdnticas del producto, la comprensién del contexto sociocultural del souvenir,
seguida de la investigacion del entorno turistico y los elementos del imaginario lo-
cal vinculado a Pedra do Ingd. El andlisis de los souvenirs permitié concluir sobre
tipologias de narrativas que exploran el contexto prehistdrico del patrimonio arque-
oldgico y las leyendas construidas a partir de teorias ufoldgicas.

Palabras clave Souvenirs, Identidad del territorio, Imaginario, Representacién, Itacoatia-
ras de Ingd.

Introducao

Os artefatos possuem a potencialidade de narrar histérias e abran-
ger um ou mais significados, podendo ser compreendidos como uma ma-
neira pelo qual o homem tece as teias de significado no meio em que estd
inserido. (DOHMANN, 2014, p. 5). Os artefatos sdo capazes de revelar-se
como um registro da complexidade social, em que é possivel identificar, por
exemplo, processos de simbolizaggo. (IBID). A autora Lucy Niemeyer (2007,
p. 21) atribui a configuragdo dos produtos a sua possibilidade de comunica-
¢do. Enfatizando que o produto diz de si préprio sobre suas “qualidades e
caracteristicas, o seu modo de produgio, o que serve, para quem se dirige”.

Dentro dessa légica, Rafael Cardoso (2016, p.10) afirma que a poten-
cialidade contida na aparéncia dos objetos materiais pode nos remeter “a
vivéncias, habitos e até pessoas que associamos ao contexto em que esta-
mos acostumados a deparar com eles”. E a partir dos objetos materiais que
os individuos constroem redes de significados, utilizando-os para tornar
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visiveis suas praticas sociais, a0 mesmo tempo em que imputam valores ne-
les, que auxiliam na configuragio de suas identidades culturais. (DOHMAN,
2017, p. 49).

De natureza dinimica, assim como a prépria cultura, o territério
“carrega consigo, as histérias de grupos sociais, suas conquistas e suas
disputas”. (KRUCKEN et al. 2017, p. 24). Ele produz no individuo o reco-
nhecimento de si e de sua comunidade que, de forma subjetiva, gera uma
conscientizagdo de pertencimento entre aqueles que habitam o territério.
(ANDRADE, 2004). A convivéncia entre um grupo de pessoas de um mesmo
local, que compartilham experiéncias e conhecimentos, gera a produgio
de “simbolos e representagdes que os unificam, tornando-os uma associa-
¢do, um bairro, um estado, uma nacio, constituindo assim uma identidade
local”. (PICHLER e MELLO, 2012, p. 3). Para Pichler e Mello (2012, p.66), a
identidade nio é tanto o que um individuo tem, mas estd essencialmente
conectado com o que vive no imagindrio do outro, concluindo que identida-
des sdo artefatos de comunicacio.

Segundo Cldudia Albino (2015, p. 49), “identificamos um lugar
quando temos memorias emocionais de um espago, através da experiéncia
de vida, que é traduzida em conhecimento”. Nesse processo de identifica-
¢do, as coisas configuram-se como “a parte tangivel de nossa identidade e
memorias”. (DAMAZIO, 2013, p. 47). Os autores Muntedn et al. (2017, p. 2,
traducdo nossa) levantam o pressuposto de que “a memdria é realizada,
mediada e armazenada por meio do mundo material que nos rodeia”, afir-
mando o potencial mnemoénico dos objetos, ao considera-los marcadores
materiais de memdrias.

Dessa forma, é possivel compreender que o imagindrio, como ele-
mento da memdria, possui um papel fundamental na interpretagdo e na
identidade construida sobre o local. Para Moraes (et al, 2019, p.130) os sim-
bolos que fazem parte do imagindrio corroboram para tal aspecto identita-
rio, com especial énfase ao fato de que as formulagdes do imaginario “nao
sdo criagles irresponsdveis da psique”, mas denunciam uma necessidade
e cumprem a fungdo de revelar as mais “secretas modalidades do ser”. O
imaginario possui uma légica interna, em que se “recria, reconstroi, reor-
dena e reestrutura, criando uma outra légica que desafia a 16gica formal.”
(LAPLANTINE e TRINDADE, 2017, p.28). Para Laplantine e Trindade (2017),
a evocacdo do imaginario de algo se relaciona com, por exemplo, as narra-
tivas histdricas, os valores afetivos atribuidos, os nossos sentimentos, emo-
¢Oes e expectativas que temos em relagdo a este algo.

O suvenir é um artefato que em sua narrativa carrega os valores
apresentados quanto a comunicacdo da identidade de um territério. O
conceito de suvenir tratado nesta pesquisa considera este como um objeto
de consumo caracteristico das visitas turisticas, com potencial de ser um
marcador da memdria na lembranca da experiéncia vivenciada no espago
visitado. Segundo Kaya e Yagiz (2015), o suvenir é aquele que codifica for-
malmente elementos estéticos, simbdlicos e ritualisticos da cultura local
e os transmite ao observador. O presente artigo objetiva compreender a
comunicagdo da identidade do territério visto no uso do imaginario como
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estratégia criativa para representacdo do local visitado no artefato suvenir.
O objeto de estudo da pesquisa sdo os suvenires comercializados no sitio
arqueoldgico das Itacoatiaras de Ing4, na Paraiba.

Territorio e Identidade

O territério é um espago que propicia as relagdes entre os individu-
os e sua maneira de tecer significados. A partir de uma visio critica, pode-se
entender que a nogdo de territdrio se conecta com a concepgio de cultura
pois em sua defini¢do, do ponto de vista de uma andlise social, o territdrio
é o espacgo usado, sindnimo de espago apropriado pelas a¢des humanas, é
o0 espaco habitado. (SANTOS, 1998). Os autores Miranda et al. (2017, p. 192)
abordam que a presenga do homem no espaco é o que viabiliza a existéncia
do territério ativo, “com recursos fundamentais ao seu continuo funciona-
mento.”

De natureza dinimica, o territdrio “carrega consigo, as histérias de
grupos sociais, suas conquistas e suas disputas”. (KRUCKEN et al. 2017, p.
24). O territério produz no individuo o reconhecimento de si e de sua co-
munidade que, de forma subjetiva, gera uma conscientizagio de pertenci-
mento entre aqueles que habitam o territério. (ANDRADE, 2004). Eduardo
Barroso (2017, p. 79), expande o conceito de territério a percepgdo de que
sdo espacgos ocupados emocionalmente, “seja pela assimilagdo de suas qua-
lidades e virtudes, seja pela experiéncia proporcionada ou pelo desejo de
apropriagdo.” Acrescentando que o territério é um conjunto complexo de
elementos de identifica¢io.

A partir de entdo, considera-se a relagdo entre o conceito de terri-
torio e identidade. A identidade é materializada pelos simbolos e imagens
que adquirem valor através de um processo voluntdrio e endégeno, tanto
no individuo como no conjunto social, por isso, tende a ser expresso nas re-
lagGes entre individuos que regulam a vida social. (SANTOS, 1998). Segundo
Dijon de Moraes et al. (2010), tratar de identidade é lidar com a complexida-
de, considerando o contexto contemporaneo em que estamos inseridos. Os
autores abordam que “a identidade pode denotar semelhanca - sentido de
pertenca a um grupo ou nacionalidade, por exemplo - e, simultaneamente,
nos traz a ideia de singularidade - algo tnico, original e auténtico”. (IBID,
p.9).

Desse modo, percebe-se que a identidade possui um carater dini-
mico, sujeito a constantes transformagdes, equivalente “a um somatdrio de
experiéncias, multiplicadas pelas inclinag¢des e divididas pelas memdrias”.
(CARDOSO, 2016, p. 75). Para Bonsiepe (2011), a identidade nio é tanto o que
um individuo tem, mas estd essencialmente conectado com o que vive no
imaginario do outro. Configurando a identidade como fruto do comparti-
lhamento de valores entre os individuos.
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Memoria e Imaginario

Além da carga de significagdo que um artefato pode ser dotado, a
memdria é um outro conceito relevante a ser considerado especialmente
quanto ao carater do suvenir. Os autores Muntedn et al. (2017, p. 2, tradu-
¢d0 nossa) levantam o pressuposto de que “a memdria é realizada, mediada
e armazenada por meio do mundo material que nos rodeia”, afirmando o
potencial mnemdnico dos objetos, ao considerd-los marcadores materiais
de memdrias. Dentro desse contexto, a materialidade de um artefato pos-
sui um importantissimo papel quanto a lembranga, visto a capacidade do
objeto em promover a sensagdo de garantia do ndo esquecimento, propor-
cionado por sua tangibilidade e ocupagdo de um espago fisico - longe da
instabilidade da nossa psique. E ndo mais o “ver para crer”, mas o “tocar
para acreditar”. (IBID).

Vale considerar a estreita relagdo entre artefato, identidade e me-
mdria. Para Cldudia Albino (2015, p. 49), “identificamos um lugar quando
temos memdrias emocionais de um espago, através da experiéncia de vida,
que é traduzida em conhecimento”. Nesse processo de identificacio, as coi-
sas configuram-se como “a parte tangivel de nossa identidade e memorias”.
(DAMAZIO, 2013, p. 47). Esta autora defende que as memdrias sdo constru-
idas a partir de convengdes sociais, valores e meios fisicos, “engloba passa-
do, presente e futuro e, também, lembranca e esquecimento”. (IBID, p. 46).
Desse modo, langando olhar sobre o suvenir como um artefato que carrega
os aspectos da identidade de um lugar, a aquisigdo desse artefato é capaz de
agregar valor emocional, tangibilizar e trazer 3 memdria as lembrancas do
que se viveu em determinado espaco.

Segundo Rafael Cardoso (2016, p. 73), a maioria das nossas experién-
cias s podem ser acessadas por meio da memdria, e “a capacidade de lem-
brar o que jé se viveu ou aprendeu e relacionar isso com a situagdo presente
é 0 mais importante mecanismo de constitui¢do e preservagdo da identida-
de de cada um”. Para Russo e Hekkert (2008), os suvenires sdo exemplos de
produtos que lembram memdrias afetivas, capazes de autenticar experién-
cias vividas. Independentemente de onde existam, estes objetos capturam
uma experiéncia fugaz - a visita ao ambiente turistico- e a eternizam como
algo extraordindrio. (MAYNARDES et al. 2020, p. 16). Isso reafirma o poten-
cial do suvenir “para moldar ativamente como lembramos dos lugares”, por
meio de sua capacidade comunicativa. (IBID, p. 17).

Dentro do contexto da memdria, o imagindrio é um elemento que
possui um papel fundamental na interpretagio e na identidade construida
sobre o local. Para Moraes (et al, 2010, p.130) os simbolos que fazem parte
do imagindrio corroboram para tal aspecto identitdrio, com especial énfase
ao fato de que as formulagGes do imaginario “néo sdo criagGes irresponsa-
veis da psique”, mas denunciam uma necessidade e cumprem a funcgio de
revelar as mais “secretas modalidades do ser”. Na discussdo sobre o ima-
gindrio, Maffesoli (2001) aborda e refor¢a uma certa espiritualidade para
descrever a complexidade e profundidade desse conceito. Para o autor, o
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imaginario trata do estado de espirito que caracteriza um povo, algo que
nio se limita ao racional, sociolégico ou psicoldgico, “pois carrega também
algo de imponderavel, um certo mistério da cria¢do ou da transfiguragdo.”
(IBID, p. 75). Isto implica que, o imagindrio ndo trata da “auséncia da razio,
mas apenas a exclusdo de raciocinios demonstraveis e provaveis”. Desse
modo, como afirma Laplantine e Trindade (2017, p. 28), entende-se que o
imaginario possui uma légica prépria, que parte da recriagdo e reordenagio
que desafiam a légica formal.

Vale ressaltar a potencialidade do imaginario em evocar o senti-
mento de pertencimento entre individuos de um local. Maffesoli (2001, p.
80) afirma que “O imagindrio é determinado pela ideia de fazer parte de
algo”, advindo da partilha de “uma filosofia de vida, uma linguagem, uma
atmosfera, uma ideia de mundo, uma visdo das coisas, na encruzilhada do
racional e do ndo-racional”. Desse modo, o imagindrio constitui-se essen-
cialmente coletivo, pois “estabelece vinculo. E cimento social” (IBID, p. 76),
algo que ultrapassa o individuo por se instituir por meio da interagio.

A representagao nos artefatos

O significado que atribuimos aos objetos, em parte, sdo levados a
eles por meio de paradigmas de interpretagdo que conferimos aos artefatos.
Por outro lado, “damos sentido as coisas pelo modo como as utilizamos ou
as integramos em nossas praticas cotidianas”. (HALL, 2016, p. 21). Nos es-
tudos de Stuart Hall (2016), a representagdo é uma prética que usa objetos
e efeitos materiais, e que constitui “uma parte essencial do processo pelo
qual os significados sdo produzidos e compartilhados entre os membros de
uma cultura”. Este autor trabalha o conceito de representacdo com base
na relagdo entre a linguagem, o significado e o conceito de cultura. A lin-
guagem funciona por meio dos “sistemas de representacdo”. Por sua vez,
essas praticas conectam-se ao conceito de signo e operam como linguagem
porque “se utilizam de algum componente para representar ou dar sentido
aquilo que queremos dizer e para expressar ou transmitir um pensamento,
um conceito, uma ideia, um sentimento.” (IBID, p. 23). Para Hall (2016), a
representacdo diz respeito a produgio de sentido pela linguagem.

Na prética da representacio, “o sentido depende nio da qualidade
material do signo, mas de sua fun¢io simbdlica”. (IBID, p. 49). Desse modo, é
possivel perceber os suvenires como um tipo de produto dotado de elemen-
tos simbdlicos capazes de representar um dado territdrio, por sua possibili-
dade de materializar ideias e conceitos que visam transmitir determinados
significados.
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0 suvenir

Consideramos o conceito de suvenir como um objeto de consumo
caracteristico das visitas turisticas. E possivel abranger as definicdes de
suvenir, ndo restringindo a um artefato que representa objetivamente o
local visitado, mas que esta diretamente relacionado aquilo que o visitante
percebe como marcante da experiéncia que viveu no novo lugar visitado.
No entanto, o objeto de estudo deste artigo estad delimitado na andlise dos
suvenires comercializados num espago turistico e, portanto, que apresen-
tam um contetdo visual mais objetivo sobre o local visitado. Esses artefatos
sdo centrais para a experiéncia do turista, capazes de promover os destinos
para potenciais visitantes, fomentando o desenvolvimento do turismo lo-
cal. (OLALERE, 2020, p. 1457).

O suvenir detém o potencial de relatar o conhecimento adquirido
sobre uma nova cultura, e, ao ser ofertado como lembranca de uma visi-
ta, torna-se prova de estima do que foi vivido e apreendido. (BARBOSA e
CAVALCANTI, 2016, p. 3553). Segundo Machado (2008), o suvenir pode ser
visto como objeto sobre o qual se projetam vdrios usos e significados. Para
Kaya e Yagiz (2015), o suvenir é um artefato que codifica formalmente ele-
mentos estéticos, simbdlicos e ritualisticos da cultura local e os transmite
ao observador. O processo de desenvolvimento e comercializa¢do do suve-
nir possibilita sua ampla divulgacdo, fornecendo uma interface interativa
entre o local e o global. (IBID, p.128).

Além de fomentar o turismo do territdrio, o suvenir revela a dina-
mica da producio local e, apesar de serem adquiridos por meio da troca
comercial, “ndo deixam de representar aquilo que os ‘anfitrides’ escolhe-
ram para identificar a si mesmos.” (MACHADO, 2008, p.6). Dessa forma, este
artefato pode ser considerado parte da cultura material contemporinea.
Isto, por seu aspecto comunicativo quanto as representagdes da cultura e
da histéria de seu local de origem, caracterizando-se vetor de identidade,
patriménio e produto turistico de uma cidade. (SILVA, 2009; KAYA e YAGIZ,
2015).

Procedimentos metodoldgicos

Com a finalidade de compreender a narrativa dos suvenires quanto
aos aspectos da identidade do territdrio, a investigagdo partiu do imagi-
nario construido sobre o local como elemento de representacdo do espa-
co visitado. A adogdo das dimensdes semidticas do design, a sintatica e a
semantica, foram utilizadas para compreensdo da geracdo de sentido no
objeto estudado.

Segundo Vihma (2009, p. 198, tradug¢do nossa), o estudo da Semidti-
ca estd relacionado a “formacdo, significagdo e comunicagio de sentido”. A
Semidtica é a teoria geral do signo. O signo é “algo que representa alguma
coisa para alguém em determinado contexto”, por meio da articulagio dos
signos se dé a construgio do sentido. (NIEMEYER, 2007, p. 25). Os principios
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da semidtica aplicada se fazem pertinentes para compreensdo da lingua-
gem dos artefatos. Sabendo que, este campo de estudo auxilia o designer
por meio de apontamentos de pardmetros especificos de design para a ava-
liagdo dos possiveis significados de um objeto. (NIEMEYER, 2007). Além dis-
s0, é de suma importancia considerar o conhecimento sociocultural e da
histéria do contexto em que o signo estd inserido, a fim de compreender, da
melhor forma possivel, o objeto analisado. (SANTAELLA, 2005, p. 6).

A aplicagdo das teorias semidticas na drea do design, aponta a exis-
téncia de trés dimensdes semidticas nos objetos. O presente artigo busca
analisar a linguagem dos artefatos a partir de duas das trés dimensdes se-
midticas: a dimensdo sintatica- o estudo das relagdes do signo com outros
signos; e a dimensdo semantica - o estudo do signo com os seus objetos.
(BRAIDA e NOJIMA, 2014, p. 49). A dimensdo sintética refere-se a estrutu-
ra do produto e ao seu funcionamento, bem como o modo que as partes
da estrutura estdo conectadas umas as outras. (NIEMEYER, 2007). A partir
das conclusdes de Braida e Nojima (2014, p. 50), entende-se que “a dimen-
sdo sintdtica abrange tanto os elementos da prépria construgio dos obje-
tos, seja em seu plano material ou formal e se relaciona com a estética, a
estabilidade construtiva, seus métodos e procedimentos”. Desse modo, a
sintaxe do produto pode ser percebida, por exemplo, nas qualidades mate-
riais, na forma, cor, constitui¢io e componentes de um produto. (VIHMA,
2009, p. 202). A dimensdo semintica do produto diz respeito as qualidades
expressivas e representacionais de um produto. (NIEMEYER, 2007, p. 53). A
dimensdo semantica trata do significado das coisas. Vale ressaltar que, as
dimensdes sintdtica e semantica estdo intrinsecamente conectadas, de tal
forma que, “se algum dos elementos configurativos (sintéticos) do artefato
é modificado, seu significado (semintica) também é alterado”. (SILVEIRA,
2018, p. 75).

Para a compreensio do estudo sobre o imagindrio ingaense, é per-
tinente a caracterizacdo do ambiente estudado, o sitio arqueoldgico das
Itacoatiaras de Inga, Paraiba. Ingd é um municipio do agreste paraibano,
situado cerca de 105 km de distincia da capital, Jodo Pessoa. O sitio arqueo-
16gico estd localizado na Fazenda Pedra Lavrada, a aproximadamente 4 km
de distincia da sede do municipio. A Pedra do Ingd (Figura 1) é o primeiro
monumento de arte rupestre protegido no Brasil, em 1944, pelo Instituto de
Patriménio Histdrico e Artistico Nacional (IPHAN). E também um bem que
integra a lista de Patrim6nio Mundial da Organizacdo das Nagdes Unidas
para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO). O seu reconhecimento ad-
vém do rico conteudo estético e técnica dos simbolos inscritos em baixo re-
levo em um paredio rochoso, evidenciando sua incontestavel importincia
histérica. (IPHAN, 2015). A datagio e a origem dos registros rupestres sdo
imprecisas, abrindo espaco para interpretacdes diversas sobre os possiveis
autores das inscricoes
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Figura 1 Parte central do pareddo rochoso contendo as inscrigdes rupestres.

Fonte https://pixabay.com/pt/images/search/inga/ , 2022.

Além dos simbolos rupestres apresentados no paredio principal,
as Itacoatiaras de Inga sdo compostas por um conjunto rochoso localizado
na parte posterior do paredido principal que contém os simbolos. Segundo
informagdes disponiveis na rede social Instagram do sitio arqueoldgico de
Inga, os famosos “caldeirdes” sdo resultado da erosdo que ocorre ao longo
de milhares de anos, por meio de um processo natural. Além das Itacoatia-
ras, o espago do sitio arqueoldgico salvaguarda o Museu de Histéria Natural
de Ingd. Este museu apresenta réplicas de artefatos pré-histéricos e fosseis
encontrados na regido do municipio, além de materiais didaticos sobre o
local.

As evocagdes do imagindrio acerca da Pedra do Inga parte da inte-
racdo e partilha de 16gicas internas construidas a partir de narrativas his-
tdricas, fantasias e contos partilhados ao longo dos anos, fruto da liberdade
imaginativa que o desconhecido e cientificamente improvavel fomenta. Ar-
tistas e estudiosos de diferentes regides do Brasil e do mundo ja se muni-
ram das Itacoatiaras de Inga e dos elementos do imagindrio ingaense para
produgdo artistica e cientifica. Uma das principais fontes em que é possivel
constatar as referéncias sobre o imagindrio é a rede social Instagram da Pe-
dra do Inga, principal veiculo de comunicagao do sitio. Sdo compartilhadas
as teorias do imagindrio, que vao desdes as narrativas de indios que habita-
vam a regido e que, possivelmente, foram autores das inscricdes, a presen-
ca de seres extraterrestres que deixaram registrado ali a sua presenca na
reprodugido dos simbolos e até mesmo em formagdes rochosas em alusdo a
fisionomia dos chamados “ETs”.
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Figura 2 Pintura que ilustra a narrativa pré-

-histérica no interior do Museu local, obra

de Vanderley de Brito.

Fonte https://www.instagram.com/pedra-

doinga/, 2020.
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As narrativas dos suvenires do sitio arqueoldgico da Pedra do Inga

A capacidade comunicativa do suvenir e os significados que ele pode
evocar com a referéncia a identidade de um territdrio, torna este artefato
passivel de uma andlise atenta aos aspectos de sua configuracio correlacio-
nado a semintica do produto. A partir disso, a seguir serdo analisados cinco
suvenires comercializados no sitio arqueolégico de Inga: um chaveiro; uma
maquete; um mandala; um porta-copo; e uma meleira. Os suvenires sele-
cionados foram mapeados no primeiro semestre de 2021. Todos eles sdo de
origem artesanal, produzidos por moradores do territério ingaense.

Uma das narrativas mais exploradas no ambiente turistico das Ita-
coatiaras de Ing4 se refere a origem pré-histérica dos elementos encontra-
dos na regido do municipio. Isto porque o sitio além de abrigar o patriménio
arqueoldgico com as inscri¢Ges rupestres, conta com achados arqueoldgi-
cos de fésseis de animais pré-histdricos, a exemplo da Preguica-gigante,
Tatu-gigante e Mastodontes. Esses aspectos sdo apresentados ao publico
principalmente no Museu de Histdria Natural de Ingd, visto em um painel
ilustrado no ambiente interno (Figura 2), nas réplicas de artefatos e fésseis
em exposi¢do e na reproducdo em grande escala de um dos animais pré-
-histdricos na entrada do sitio. A alusio ao imagindrio quanto as origens
pré-histdricas é perceptivel na narrativa de trés dos suvenires mapeados: a
maquete, o chaveiro que replica um féssil e a meleira

O suvenir chaveiro em formato de féssil (Figura 3) exemplifica o uso
de um dos elementos mencionados acima. Este artefato traz consigo a re-
presentacdo de um féssil de dinossauro, referindo-se aos achados na regido
das Itacoatiaras de Inga. Para isto, foram utilizadas estratégias iconicas de
representacio na reproducio da ossada de uma cabega de dinossauro. O ob-
jetivo de representar as Itacoatiaras pode ser percebido no simbolismo do
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féssil e na representacdo do solo por meio de texturas e do tom terroso da
cor aplicada. As formas em baixo e alto-relevo, elaboradas de forma pouco
precisa, e o uso da técnica artesanal no material do produto sado elementos
capazes de reforgar a ideia ligada a rusticidade dos elementos pré-histori-
cos relacionados a Pedra de Ingd. Desse modo, o imagindrio estd presente
na narrativa do artefato na reprodugdo de um elemento pré-histérico que
faz parte do periodo que se é postulada a datacdo e origem das inscri¢Ges
rupestres.

Figura 3 Suvenir chaveiro em formato de féssil.

Fonte Arquivo pessoal, 2021.

Do mesmo modo, o suvenir em formato de maquete (Figura 4) exem-
plifica a narrativa com referéncia ao imaginario pré-histérico. As técnicas
utilizadas se concentram na elaborac¢io de réplicas dos animais pré-histé-
ricos narrados principalmente no Museu do sitio, além da reprodugio do
ambiente natural. Uma ilustragdo semelhante ao que é retratado no artefa-
to analisado encontra-se no interior do Museu de Histdria Natural de Inga.
O painel do artista Vanderley de Brito (Figura 2) retrata o ambiente das
Itacoatiaras com a presenca dos animais pré-histéricos representados no
produto analisado. A representacdo desses animais denota a aproximagéo
com a narrativa criada a respeito do periodo de elaboragio das inscri¢des
rupestres e dos seres que viviam no entorno da Pedra de Inga.

Figura 4 Suvenir maquete.

Fonte Arquivo pessoal, 2022.
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O suvenir meleira (Figura 5) exemplifica o uso de uma outra carac-
teristica do contexto pré-histdrico. Trata-se do uso de modos de confor-
magio do material e acabamentos superficiais que remetem a técnicas de
producdo rudimentares, numa alusio a artefatos pré-histdricos. As técnicas
utilizadas para fazer referéncias culturais e histéricas se concentram prin-
cipalmente na reproduc¢io da técnica do baixo-relevo e no aspecto irregu-
lar e impreciso no acabamento do produto, remetendo a antiga origem e
o periodo histdrico de elaboracdo das inscri¢des rupestres. A excecdo da
referéncia a origem rudimentar se dd apenas no acessorio utilizado para
retirada do mel. Sendo assim, de modo geral, a referéncia ao imaginario lo-
cal é perceptivel nos efeitos de texturizagao, tipo e precisdo de acabamento
que remontam a saberes rudimentares dos artefatos pré-histéricos.

Figura 5 Suvenir maquete.

Fonte Arquivo pessoal, 2021.

Uma outra narrativa observada trata da referéncia as teorias ufo-
légicas sobre a origem das inscri¢des da Pedra do Inga. Essas teorias ga-
nharam destaque internacional com a divulgacdo em um episédio da série
“Alienigenas do Passado”, produzido pelo History Chanel, rede de televisdo
norte-americana focada em contetdo de teor histérico e cientifico. O episé-
dio 135 da 112 temporada da série apresenta as inscri¢des da Pedra de Inga
como enigmadticas, especulando que os autores das inscri¢des obtinham o
conhecimento de dados astrondémicos, pela semelhanca dos simbolos com,
por exemplo, constelagdes. Além disso, os estudiosos ufélogos afirmam no
documentdrio que é possivel que algumas das imagens criadas na Pedra de
Inga se relacionam com o conhecimento daqueles que inscreveram os sim-
bolos sobre seres sobrenaturais, cogitando também ser os extraterrestres
os préprios autores das inscrigdes.

No contexto nacional, um exemplo do uso das lendas sobre a Pe-
dra do ingd pode ser visto no disco Paébird (Figura 6), langado em 1975
pela gravadora pernambucana Rozemblit, dos cantores Zé Ramalho e Lula
Cortes (1949-2011). O disco traz énfase ao imagindrio acerca das inscrigdes
rupestres de Inga, unindo seres extraterrestres e uma entidade mitoldgica
indigena, o Sumé.
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Figura 6 Capa do disco Paébirt.
Fonte https://gl1.globo.com/ , 2022.

Dentre as faixas da obra Paébird, foram produzidas as masicas “Nas
Paredes da Pedra Encantada” e “Trilha de Sumé”, construidas com aspectos
simbdlicos que se referem a mistura de um ser extraterrestre personificado
no ser mitoldgico indigena Sumé. A seguir, tem-se os trechos extraidos das

musicas supracitadas que se referem a estes personagens.

“Pelo Vale de Cristal

Acredite se quiser

Um viajante lunar desceu no raio laser

E no radar

Com sua barba vermelha desenha no peito a Pedra do Inga!”

(musica “Nas Paredes da Pedra Encantada”, Lula Cortés, 1975)

“[...] Que o fogo é escravo de um pajé
E que a d4gua hd de ser cristalizada
Nas paredes da pedra encantada
Os segredos talhados por Sumé
Um cacique de pele colorida ...]”

(mdsica “Trilha de Sumé”, Zé Ramalho, 1975)

O suvenir mandala (Figura 7), é um exemplo da utilizagdo dessa nar-
rativa. O artefato carrega a representagdo da identidade local na aplicagdo
de trés simbolos em baixo-relevo, similar a técnica das inscri¢des rupestres.
Quanto ao imagindrio, a forma de disco configurada em cerdmica pode es-
tar relacionada com as narrativas sobre as lendas em torno da origem das
inscri¢des da Pedra de Ingé por seres extraterrestres. O formato de disco
da peca assemelha-se ao formato das espagonaves, tidas como o transpor-
te intergalactico de tais seres. Vale ressaltar que os simbolos reproduzidos
neste artefato sdo as inscrigdes rupestres que mais se assemelham a formas
antropomdrficas, o que reforca a ideia de uma representacdo de seres de
outro planeta quando se une a forma sugestiva de um “disco voador”.
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Figura 7 Suvenir mandala.

Fonte Arquivo pessoal, 2021.

Um outro aspecto explorado nos suvenires das Itacoatiaras de Inga
é a referéncia as origens indigenas. No contexto do espago turistico estu-
dado, a alusdo aos indios como possiveis autores das inscri¢des podem ser
percebido na parte esquerda inferior do painel no interior do museu local,
apresentado anteriormente (Figura 2). Além do painel, o mesmo artista,
Vanderley de Brito, é autor da tela intitulada “O cintico sagrado da Pedra
do Ingd” (Figura 8), presente no espaco turistico do sitio arqueoldgico. A
pintura revela os contos sobre a Pedra do Ingd como palco para ritos de

grupos indigenas ancestrais que passaram pelo local.

Figura 8 Tela “O céntico sagrado da Pedra do Ingd”,
de Vanderley de Brito.
Fonte Arquivo pessoal, 2018.

O suvenir porta-copo (Figura 9) é um exemplo do uso dessa narra-
tiva no artefato. O suvenir carrega a representacido das Itacoatiaras de Inga
na reproducio do baixo-relevo e na simulagio do aspecto bruto de deterio-
ragdo da pedra que contém as inscri¢des - remetendo a sua antiga datacio.
E aplicado ao artefato um elemento gréfico semelhante a grafismos indi-
genas, o que pode denotar uma referéncia ao imagindrio acerca de povos
indigenas ancestrais como autores das inscri¢des rupestres.
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Figura 9 Suvenir porta-copo.

Fonte Arquivo pessoal, 2021.

Os artefatos analisados exemplificam as diferentes formas de nar-
rativas apresentadas nos suvenires das Itacoatiaras de Inga, em alusdo a
identidade do territdrio. Destacando os significados possiveis a partir dos
elementos da configuracdo dos artefatos, como cor, textura e acabamento,
bem como a relagdo com os aspectos semanticos do produto.

Consideracaes finais

Os suvenires analisados apontam a capacidade comunicativa dos
artefatos por meio de sua configuracdo formal e as possibilidades que um
artefato fornece para a representacio da identidade de um local. Nos suve-
nires das Itacoatiaras de Inga a identidade do territério é representada por
meio dos elementos que envolvem o contexto do patrimdnio arqueoldgico
local.

As referéncias percebidas nos atributos visuais dos produtos possi-
bilitam a relagdo com alguns dos elementos do imaginario construido em
torno da origem dos simbolos rupestres. O imagindrio, quanto a origens
pré-histdricas, é explorado nos produtos por meio do uso de réplicas mi-
niaturizadas dos animais pré-histéricos e do ambiente do sitio arqueols-
gico. Em relagdo ao suvenir com referéncia ao imaginario quanto a autoria
dos simbolos por indigenas, a representacio é configurada graficamente no
uso de um elemento decorativo, similar em sua linearidade e continuidade
aos grafismos corporais indigenas. Por outro lado, as lendas que narram a
presenca de seres extraterrestres na Pedra do Inga sdo materializadas no
suvenir mandala na forma sugestiva de um disco e no uso dos simbolos ru-
pestres que mais se assemelham a formas antropomorfas, numa possivel
alusdo ao “Ets” em um “disco voador”. Por fim, o suvenir em formato de
meleira traz uma referéncia ao aspecto rudimentar dos artefatos pré-his-
tdricos, elemento este que faz parte do contexto apresentado no Museu de
Histéria Natural de Inga. Essa referéncia pode ser percebida visualmente do
tipo e na baixa precisdo do acabamento empregado na queima do material
cerdmico, bem como na irregularidade da peca e texturizagio da superficie.
Os aspectos mencionados, extraidos a partir das andlises, também apontam
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arelevancia da compreensio sobre o contexto sociocultural do territério, e
como isto é imprescindivel para o entendimento da mensagem transmitida
pelo artefato.

Vale ressaltar a viabilidade da andlise por meio da semiética apli-
cada no uso das dimensdes sintdtica e semantica, realizada de forma mais
objetiva em detrimento do espago limitado para o presente artigo. Por fim,
ressalta-se a importancia dos estudos sobre os significados em torno dos
suvenires e 0 modo como este artefato se relaciona com a comunicagdo da
identidade local. Este fator indica outras perspectivas que podem ser explo-
radas em estudos futuros, com foco no intuito de representagio dos suveni-
res por parte dos produtores e na percepgao dos turistas.
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Realidade Virtual
e Aumentada
para Difusao

do Patrimonio
Arquitetonico

Resumo Diversas tecnologias tém sido utilizadas para o levantamento e regis-
tro de edificagGes de interesse histdrico. Para tanto, sdo utilizados sistemas
complexos e sua visualizagdo, muitas vezes, fica restrita a especialistas. A uti-
lizagdo de Realidade Virtual e Aumentada (RVA), como forma de difusdo do
patriménio construido, pode facilitar o acesso a informagio para o puiblico
leigo por meio de visita remota. Entretanto, para uma efetiva comunicacdo
com o publico, é importante que o modelo narrativo adotado seja apropriado.
Tendo em vista o potencial dos sistemas de RVA para a difusdo do patrimdnio
construido, esta pesquisa realiza uma Revisdo Sistemdtica da Literatura para
identificar aplicagdes com esse propésito. Posteriormente, sdo analisados os
modelos narrativos adotados. Este estudo identifica a escassez de pesquisas
na area e abre possibilidade para que novas aplicagdes de RVA sejam desen-
volvidas para difusdo do patriménio arquitetonico.

Palavras chave Realidade Aumentada, Realidade Virtual, Patrimdnio construido, Nar-
rativa.

Virtual and Augmented Reality for the Built Heritage Dissemination

Abstract Several technologies have been used to survey and register the built heri-
tage. Therefore, complex software is used, and their visualization is often restricted to
specialists. The Virtual and Augmented Reality (VAR) use, as a form of dissemination
of the built heritage, can facilitate access to information for the lay public through
remote visits. However, an appropriate narrative model for effective communication
with the audience is important. Bearing in mind the potential of VAR systems for the
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built heritage dissemination, this research performs a Systematic Literature Review
to identify applications for this purpose. Subsequently, the adopted narrative models
are analyzed. This study identifies the lack of research in the area and opens the pos-
sibility for new VAR development, aiming at the architectural heritage dissemination.

Keywords Augmented Redality, Virtual Reality, Built heritage, Narrative.

Realidad Virtual y Aumentada para la Difusion del Patrimonio Arquitectonico

Resumen Se han utilizado varias tecnologias para inspeccionar y registrar edificios

de interés histdrico. Para ello se utilizan sistemas complejos y su visualizacién suele

estar restringida a especialistas. El uso de la Realidad Virtual y Aumentada (RVA),
como forma de difusion del patrimonio construido, puede facilitar el acceso a la in-
formacién al publico lego a través de visitas remotas. Sin embargo, para una comuni-
cacién efectiva con el publico, es importante que el modelo narrativo adoptado sea el

adecuado. En vista del potencial de los sistemas RVA para la difusién del patrimonio

construido, esta investigacion realiza una Revision Sistemdtica de la Literatura para

identificar aplicaciones para este fin. Posteriormente, se analizan los modelos narra-
tivos adoptados. Este estudio identifica la escasez de investigaciones en el drea y abre

la posibilidad de que se desarrollen nuevas aplicaciones de RVA para la difusién del

patrimonio arquitectonico.

Palabras clave Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Patrimonio construido, Narrativa.

Introdugao

O patrimdnio cultural é reconhecido como um valioso recurso que
precisa ser preservado, sendo que as tecnologias digitais tém um importan-
te papel para auxiliar na preservagdo do patriménio arquitetonico. Portan-
to, a utilizagdo de instrumentos e métodos para reconstrugio virtual abrem
novas possibilidades para a conservagdo da memdria do edificio.

Atualmente as novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo
(TICs) apresentam recursos consideraveis para a difusdo de edificages. No
entanto, tais recursos tecnoldgicos raramente sdo aplicados para a difusdo
do Patrimdnio Cultural da arquitetura do Brasil, cuja documentagio e re-
gistro histdrico frequentemente encontram-se espalhados entre diferentes
drgios, tornando o processo de acesso as informagdes originais muito com-
plexo (CANUTO; MOURA; SALGADO, 2016).

Pelo potencial de possibilitar visualiza¢Ges de edificagdes que estdo
inacessiveis, ou mesmo, para facilitar a visualizagdo de informacdes, os sis-
temas de RVA merecem ser explorados. Tais sistemas possibilitam uma vi-
sita virtual, ou a desfragmentacio da edificagdo para melhor entendimento
da obra. Além do mais, muitas vezes a distincia que se encontra um edificio
pode impedir, ou dificultar, sua devida apreciagdo. Entretanto, para uma
efetiva comunicag¢do com o publico, é importante que o modelo narrativo
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adotado seja apropriado.

Tendo em vista o potencial dos sistemas de RVA para a difusdo do
patriménio construido, esta pesquisa realiza uma Revisdo Sistemdtica da
Literatura para identificar aplicacdes com esse propésito. Posteriormente,
sdo analisados os modelos narrativos adotados segundo Chen e Kalay (2008).

Fundamentagao Tedrica
Patrimonio arquitetonico digital

Segundo Amorim (2017, p.63), “dentre os valores do patriménio
material mais ameagados, estd a arquitetura”, principalmente pelo fato
dela ser conformadora das cidades e, portanto, estar mais suscetivel a de-
predacio, seja por fatores naturais ou provocados pelo homem.

Neste contexto, considerando a impossibilidade de se preservar fi-
sicamente todos os exemplares arquitetonicos significativos, a documenta-
¢do arquitetdnica desempenha um papel essencial na preservagdo da me-
moria desse patriménio (AMORIM, 2017).

De acordo com Tirello e Costa (2017), o patrimdnio pode ser defini-
do como todos os artefatos que se herda, sejam eles publicos ou privados.
Segundo as autoras, o patriménio arquitetdnico é uma parcela da heranca
cultural dos povos e, por estar sujeito a alteragdes, nem que sejam por cau-
sas naturais, com o passar o tempo, é necessario garantir sua protegio.

Essa tutela dos bens culturais tangiveis (e intangiveis) é discutida
desde 1931, quando foi promulgada a Carta de Atenas, que procura pautar
algumas diretrizes preservacionistas (TIRELLO; COSTA, 2017). Em 1964, com
a promulgacdo da Carta de Veneza pelo Conselho Internacional de Monu-
mentos e Sitios (ICOMOS), o conceito de patrimdnio é ampliado e aprofun-
dado. A partir deste periodo, a no¢do de monumento histérico se estende
desde o sitio urbano ou rural, até a criagdo arquitetdnica isolada (CURY,
2004). Desta forma, segundo a autora, o patrimdnio passa a abranger as
obras mais modestas, que adquiriam significac¢do cultural com o passar do
tempo, assim como as grandes criagdes.

Além disso, é a partir da publicagdo da Carta de Veneza de 1964 que
0 ICOMOS passa a enfatizar, através de suas cartas patrimoniais, a impor-
tancia da comunicagdo publica como parte essencial do processo de conser-
vagao.

A Carta do ICOMOS (2008), teve como objetivo definir os principios
bésicos de interpretagio e apresentacdo do patrimdnio cultural como com-
ponentes essenciais para sua conservagdo. Sendo assim, o ICOMOS (2008)
define a “interpretagdo” como o conjunto de atividades destinadas a au-
mentar a conscientizag¢do do publico, refinando sua compreensio sobre o
patriménio cultural. Subsequentemente, estabelece que a “apresentacdo”
¢ a comunicagdo de conteudos ja interpretados com a finalidade de tornar
o0 patrimdnio cultural mais acessivel (ICOMOS, 2008). Tal Conselho indica,
ainda, que essa apresentacdo pode ser feita através de variados meios téc-
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nicos, como painéis informativos, visitas guiadas e aplicativos e sites mul-
timidia.

Considerando a grande relevincia da comunicagdo do patrimdnio
para sua conservagao e valorizagdo, além da vasta disponibilidade de ferra-
mentas digitais para sua difusdo, outro fator ressaltado pelo ICOMOS (2008)
é a garantia de acessibilidade. Segundo o Conselho, nos casos em que o aces-
so fisico a um local de interesse histérico é restrito, seja por questdes de
conservagio, adaptagdes para reuso, sensibilidades culturais, ou seguranga,
sua interpretacio e apresentacdo devem ser fornecidas fora do local. Nesse
sentido, utilizando as novas tecnologias digitais, é possivel assegurar que
todos os principios estipulados pelo ICOMOS sejam respeitados.

Segundo Fejérdy (2016), as ferramentas de Tecnologia da Informa-
¢do revolucionaram a precisdo e as possibilidades de variacdo de recons-
trugdes virtuais, desempenhando um importante papel na conservagio de
edificios histéricos e no entendimento de sua histéria e complexidade.

Para isso, Ferreira e Tirello (2019) citam que as tecnologias de fo-
tos panorimicas, tours virtuais, nuvens de pontos, animagdes, videos, entre
outros, apresentam novas possibilidades de registro e assim constituem ba-
ses estruturantes que auxiliam planos de manutencgio, restauracdo, comu-
nicacio e difusdo dos valores culturais de um lugar ou de um edificio.

Rimkus (2013) afirma que o emprego de tecnologias digitais em um
modelo virtual de um edificio proporciona ndo somente sua visualiza¢do de
forma interativa, mas também possibilita o acesso as informagées formais
e historiogréficas. Ainda, segundo a autora, esse conjunto de estratégias
permite a visualizagdo de caracteristicas que o edificio assumiu ao longo
do tempo.

Neste contexto, pode-se relacionar a documentagdo de diferen-
tes tipos de informagdes com o conceito de inventario. Segundo Ceravolo
(2019), a organizagdo de um inventdrio pode ir além de estruturar um plano
de agdes para a conservacao de um bem, assumindo também o papel de in-
tegrar os levantamentos fisicos, levantamentos a partir escaneamento 3D,
desenhos 2D, informagdes histdricas, entre outros.

De acordo com Cuperschmid et al. (2018), “o inventdrio é um docu-
mento para conhecer o bem em sua integridade, definir politicas para sua
conservagio e, a0 mesmo, tempo, proteger o bem inventariado” (CUPERS-
CHMID et al., 2018, p.184). Segundo os autores, o inventario configura uma
base para avaliar os aspectos materiais e imateriais de um bem, possibi-
litando a conexdo da populagdo com a prépria histéria do patriménio no
Brasil.

Nesse sentido, ao documentar precisamente os bens arquitet6ni-
cos, desde suas caracteristicas projetuais e construtivas, “a producdo do
inventdario é, por si s6, uma forma de prote¢io” (CERAVOLO; COELHO; GON-
GCALVES, 2019, p.103). Portanto, segundo os autores, os inventarios apoiam
diversos tipos de a¢Ges, como restauragdo, conservagdo ou educagio, desde
que envolvam a preservagdo de um bem patrimonial. E considerando essas
variadas finalidades, tais autores afirmam que é necessario desenvolver di-
ferentes tipos de inventario para alcangar um objetivo especifico.
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Aliado a isso, de acordo com Cuperschmid et al. (2018), as Tecnolo-
gias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) oferecem intiimeras ferramentas
para dar suporte ao desenvolvimento de um inventdrio. Os autores afirmam
que as tecnologias digitais permitem uma gestdo constante da alimentagao
da base de dados e uma continua gestdo de informacdes, o que assegura “a
manutengdo do imdvel e preservagdo dos seus valores culturais, sem in-
tervengdes agressivas a integridade do patriménio” (CUPERSCHMID et al.,
2018, p.184).

Endossando, Cerdvolo, Coelho e Gongalves (2019) afirmam que ao
utilizar os novos métodos e instrumentos digitais para levantamento e mo-
delagem, sdo abertas novas possibilidades para se conservar a memdria de
um edificio.

Ainda, considerando que no processo de registro de uma edificagdo
de interesse histdrico todas as informacgdes em relagio a ela sdo relevantes,
o uso das TICs permite a integracdo desde dados técnicos até o conhecimen-
to das tradi¢Ges locais. Essas informagdes disponibilizadas por meios digi-
tais podem contribuir para a diminui¢io do distanciamento entre individu-
os especializados e ndo-especializados na drea (CUPERSCHMID et al., 2018).

Realidade Virtual e Aumentada

Os sistemas de RVA possuem uma vasta abrangéncia de aplicagdes,
incluindo educagdo e entretenimento. A Realidade Virtual (RV) pode ser
definida como um ambiente digital gerado por computador que pode ser
experimentado, permitindo a interagdo com o ser humano como se esse
ambiente fosse real (JERALD, 2016). O engajamento do usudrio com a aplica-
¢do pode ser estimulado pela adogdo de ambientes realistas e permitindo al-
teragdes no ambiente virtual, de maneira que, além de visualizar, o usudrio
possa explorar, manipular, acionar ou alterar os objetos virtuais utilizado
seus sentidos (KIRNER; SISCOUTO, 2007).

Segundo Kirner e Kirner (2011), a RV pode ser classificada como
ndo imersiva, quando visualizada no modo janela, ou seja, o utilizador in-
terage com o ambiente através de imagens apresentadas num monitor. Na
RV imersiva, a interagdo acontece pelo uso de dispositivos multissensoriais
como capacetes, salas de projecdo, luvas especiais ou déculos. Conforme
Wendt (2011), a imers3o corresponde a sensagdo subjetiva do individuo de
“estar presente” no ambiente simulado, o que é possibilitado através dos
sistemas de navegacdo inseridos nos dispositivos sensoriais, permitindo
que a pessoa explore e se oriente corretamente no espago simulado.

J4 a Realidade Aumentada (RA), ao invés de imergir a pessoa num
mundo completamente sintético, tenta incorporar os elementos sintéticos
no mundo real, misturando ambientes reais com objetos virtuais. Uma con-
digdo para RA € que os elementos virtuais sejam adicionados ao mundo fisi-
co em tempo real (WANG, 2007; CUPERSCHMID, 2016).

Nas interfaces de RA os objetos reais sdo superpostos por objetos
virtuais e vice-versa. Essa mistura da realidade com a virtualidade, permi-
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te que os usudrios se vejam e interajam com elementos reais e virtuais ao
mesmo tempo. O intuito é o de misturar o mundo virtual e real de maneira
que eles sejam indistinguiveis um do outro (CUPERSCHMID, 2016). A com-
posicdo é uma combinagdo de uma cena real vista pelo usuario e uma cena
virtual gerada pelo computador aonde a cena real é submersa com infor-
macdo adicional com intuito de expandir a percepgdo do usudrio (HANZL,
2007; KALKOFEN; MENDEZ; SCHMALSTIEG, 2009).

Se comparada a RV, a RA tem o potencial significante de reduzir a
confec¢do do ambiente que compde a cena em que o modelo é inserido, uma
vez que se apropria da realidade para inserir modelos virtuais e criar a cena
misturada. Ao mesmo tempo, possibilita a criagdo de uma visualizagdo que
pode ser comunicada.

Em suma, as tecnologias de RVA tem potencial para criar experi-
éncias digitais para capturar a qualidade espacial da arquitetura e da edi-
ficagdo que, se aliada ao acesso a informagdes seménticas, pode facilitar a
comunicagdo com todos os interessados, inclusive ndo-especialistas.

Modelo narrativo em ambientes virtuais

Chen e Kalay (2008) propdem caracteristicas que um ambiente vir-
tual deve contemplar para promover a aproximagio do publico com o pa-
trimdnio construido. Segundo os autores o que configura um espaco, seja
ele virtual ou fisico (real), é o “senso de lugar”. Os autores afirmam que o
“senso de lugar” é obtido através da interagdo entre conteddo (atividades)
e contexto (ambiente fisico e sociocultural).

O contetdo pode ser definido como eventos realizados em um local
que o torna atrativo e convidativo, como compras, entretenimento, apren-
dizado, entre outros (CHEN; KALAY, 2008). De acordo com os autores, o
papel do contetdo na produgio de um local envolve motivar/reforcar o
envolvimento do usudrio com o ambiente (a razdo pela qual ele quer estar
ali e retornaria posteriormente) e auxiliar a estabelecer o contexto, criando
uma atmosfera que associa a atividade ao lugar (por exemplo, mudancga na
iluminacdo, musica, aplausos, entre outros). Dessa forma, o contetdo é um
componente significativo de um espago e é essencial para conquistar um
ambiente ativo (CHEN; KALAY, 2008).

De acordo com os autores, o contexto é o local em que o contetido
é exposto, ou seja, oferece uma estrutura para a ocorréncia das atividades.
Como o ambiente virtual ndo possui limitagées fisicas, como é no mundo
real, Chen e Kalay (2008) afirmam que os ambientes virtuais devem ser pro-
jetados de forma que o conteddo indique caminhos, dentro do contexto,
para o desenvolvimento das atividades. Essa organizagdo de atividades se-
quenciais em determinado local é o que os autores chamam de narrativa.

Em relacdo 2 arquitetura, a configuragdo de uma série de espagos
indica certa narrativa, o que possibilita que a arquitetura inclua narrati-
vas em si mesma (CHEN; KALAY, 2008). Neste contexto, os autores afirmam
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que quando o arquiteto é mais ativo, se esforcando para criar solugbes de
projeto interessantes e com personalidade, é criada uma narrativa espacial
dramaética, que traz diferentes possibilidades de experiéncias ambientais.
De acordo com os autores, esses modelos narrativos irdo impor o fluxo da
navegacao, guiando agdes, percepgdes e emogdes ao longo do caminho pro-
jetado, que irdo despertar o “senso de lugar”.

Assim, Chen e Kalay (2008) estabelecem requisitos para criagdo de
um modelo narrativo em ambientes virtuais: gancho, enredo, narrativa
multilinear e apresentacio, Figura 1. Segundo os autores, a aplicagdo desses
recursos incentiva a interacéo virtual entre usudrio e ambiente.

ENREDO | DESENVOLVIMENTO APRESENTAGAO | VISUALIZAGCAO
DA HISTORIA DA NARRATIVA
estrutura da narrativa sequéncia de narrativas para
criagdo de um fluxo da
historia

NARRATIVA

MULTILINEAR
liberdade do usuario dentro

do ambiente virtual

Figura 1 Requisitos para criagio de um modelo narrativo em ambientes virtuais

Fonte As autoras - baseado em Chen e Kalay (2008)

De acordo com Chen e Kalay (2008), o gancho é responsavel por
manter os usudrios interessados no fluxo da histéria, funcionando como
uma forte motivagdo para a exploragdo. Os autores sugerem como exemplo
desta etapa a inser¢do de uma histéria envolvendo a descoberta de mitos de
uma edificac¢do histérica em uma visita virtual destinada a turistas.

0 enredo é uma exposicdo de como a narrativa acontece. Os autores
citam que podem ser utilizados artificios como criagdo de conflitos, indica-
¢do de eventos, entre outros para tornar a histéria mais atraente e envol-
vente. No exemplo da descoberta de mitos, Chen e Kalay (2008) sugerem a
histéria pode ser projetada a partir da “jornada do her6i” que estrutura tal
mito.

O recurso da narrativa multilinear, segundo os autores, pode ser
obtido por vérias formas dentro do ambiente virtual, que dardo liberdade
para o usuario escolher qual “caminho” quer seguir. Dessa forma, eles assu-
mem um papel de “cocriagdo” junto com os desenvolvedores da interface.
Ainda, Chen e Kalay (2008) enfatizam que é necessdrio destacar as narrati-
vas mais relevantes para atrair atengio aos tépicos considerados importan-
tes. Em uma visita virtual ao patrimoénio edificado, um exemplo seria proje-
tar o ambiente virtual como uma visita guiada, em que o usudrio acessa os
espacos relevantes sequencialmente em uma ordem definida pelos desen-
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volvedores da interface.

Por fim, para a apresentacdo e visualiza¢do deverd ser estabele-
cida uma sequéncia das possiveis narrativas, prevendo como os recursos
apresentados irdo influenciar na percepgao e nas a¢oes dos usudrios (CHEN;
KALAY, 2008). Segundo os autores, é importante que as transi¢des entre
as narrativas organizem e categorizem os eventos no ambiente virtual. Os
autores citam como exemplo alterar a iluminagio e o enquadramento das
cenas de acordo com a mudanca dos eventos, ou seja, quando o usudrio
acessa um novo local, uma luz mais forte ilumina o ambiente e quando um
objeto a ser destacado dentro deste ambiente é visualizado, é feito um zoom
automadtico nele.

Com o estabelecimento desses requisitos, os autores determinam
que a criagdo da narrativa ndo pode ser separada do espaco, que é conside-
rado seu elemento principal - relacdo contexto-conteido. Portanto, Chen e
Kalay (2008) destacam que a exploragdo espacial pode ser usada como tema
central da narrativa, ou seja, o espaco pode desempenhar um papel ativo no
ambiente virtual, em vez de somente um pano de fundo.

No exemplo do patriménio edificado, a prépria exploracio virtual
do espacgo pode ser a narrativa. Os autores sugerem adicionar uma aventura
espacial as atividades desempenhadas normalmente naquele local, promo-
vendo-o como elemento chave da narrativa. Assim, o espaco se torna um
ator da narrativa e a0 mesmo tempo é seu portador, ou seja, contexto e
contetdo se complementam como parte um do outro.

Revisao Sistematica da Literatura

Essa Revisdo Sistemadtica da Literatura (RSL) procura identificar:

* Quais as ferramentas digitais e estratégias mais exploradas;

« Em quais areas de estudo o assunto se concentra;

* Quais locais tém explorado mais esses usos, identificando se ha
relagdo com o contexto urbano;

« Identificar as maiores limitacdes e desafios para o uso destas tec-
nologias;

« Quais as tendéncias de pesquisa dentro da 4rea.

Inicialmente sdo definidos os termos de busca, combinados por ter-
mos booleanos, para restringir os assuntos dos resultados. Sdo estabeleci-
dos trés grupos de palavras, quais sejam: (BIM OR HBIM OR Architecture OR
Building) AND (Historic OR Heritage) AND (Virtual OR Augmented Reality).
Desta maneira, as pesquisas encontradas possuem pelo menos um termo de
cada grupo, Figura 2.
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Figura 3 Publicagdes encontradas
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Fonte As autoras
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BIM
HBIM Historic
Building Heritage
Architecture Figura 2 Termos de busca

Fonte As autoras

Virtual
Augmented Reality

Para garantir que o tema central das pesquisas encontradas esteja
relacionado com os termos, define-se a busca pelo titulo, resumo ou pala-
vras-chave.

Com o intuito de abarcar as pesquisas mais recentes, sdo levantadas
somente as pesquisas entre 2016 e 2020, restritas as publica¢des em perid-
dicos, livros ou capitulos de livros.

Finalmente, as buscas sdo limitadas as publica¢des em inglés, por-
tugués e espanhol e esses pardmetros utilizados nas bases de dados Science
Direct!, Web of Science?, Scopus® e SciELO%.

Resultados
Segundo esses critérios, encontra-se 313 publicacdes, sendo 37 na

base “Science Direct”, 150 na base “Web of Science”, 126 na base “Scopus” e
nenhum resultado na base “SciELO”, Figura 3.

180
160 150
140 126
120
100
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60
40 37
20 ' o
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Science Direct Web of Science Scopus SciELO

Destes 313 resultados, 71 publicagdes constam em mais de uma base
de dados. Adicionalmente, é conferido manualmente se as publicagdes pos-
suem os termos de busca no titulo, resumo ou palavras-chave. Apés esta
andlise, sdo excluidos da RSL 41 publicagdes. Dessa maneira, chega-se a um
total de 201 resultados validos, Figura 4.
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total geral: 313

Figura 4 Andlise dos resultados

74 41 198 encontrados
duplicados  ndo possuem resultados Fonte As autoras
todos os termos validos
de busca

Para fornecer um panorama do interesse de estudo na 4rea, é reali-
zada uma anélise de publicagdo por ano, de 2016 a 2020. E possivel observar
relativa constincia de publica¢des sobre o assunto, com uma curva ascen-
dente, Figura 5.
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39 39
40 5 36) ® ®
Figura 5 Publicagdes por ano 30

Fonte As autoras 20
10

2016 2017 2018 2019 2020

Também é desenvolvida uma andlise sobre o veiculo em que as pu-
blicagGes foram realizadas. Conclui-se que o tema é mais amplamente di-
vulgado em artigos académicos, do que em livros, Figura 6.

10 livros /
capitulos de livros

Figura 6 Veiculos de publicagdo

Fonte As autoras

188 artigos
em periédicos

Com a finalidade de identificar as principais fontes que realizam as
publicagdes constadas nesta RSL, ainda é produzido um levantamento que
associa cada periédico com o nimero total de artigos publicados por ele no
decorrer destes 5 anos. O periédico “Virtual Archaelogy Review” concentra
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Figura 7 Numero de Publicacdes

por Periédico

Fonte As autoras
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o maior nimero de publicagdes, com 17 artigos e em seguida o “Journal of
Cultural Heritage”, com 10 artigos. A Figura 7 apresenta os periédicos em
ordem crescente de publicagdes sobre o assunto, sendo que os que tém ape-
nas uma publicacdo sdo desconsiderados.

92 periédicos
com apenas
1 publicagao

33 periddicos
com 2 ou mais
publicacdes

EGA - Revista de Expresion Grafica Arquitectonica
Frontiers of Architectural Research
GIM International

Handbook of Research on Emerging Technologies for Digital Preservation and Information Modeling

International Journal of Heritage Studies
Journal of Cultural Heritage Management and Sustainable Development
Journal of Information Technology in Construction
Lecture Notes in Civil Engineering
Measurement
Personal and Ubiquitous Computing
Photogrammetric Records
Procedia - Social and Behavioral Sciences
Procedia Engineering
RILEM Bookseries
Virtual and Augmented Reality: Concepts, Methodologies, Tools and Applications
Virtual Reality
ACM - Journal on Computing and Cultural Heritage
Applied Acoustics
Applied Geomatics
Disegnarecon
PRESENCE - Teleoperators and Virtual Environments
SCIRES-IT
Sensors
ISPRS International Journal of Geo-Information —
Procedia Computer Science n—
Applied Sciences m——
International Journal of Architectural Heritage m———
Remote Sensing m—
Digital Applications in Archaeology and Cultural Heritage mmm——"
ARCHNET-1JAR mmm
Sustainability % =
Journal of Cultural Heritage
Virtual Archaeology Revi

2 4 6 8 10 12 14 16

Segmentacao

Os resultados sdo segmentados de acordo com a area de estudo.
Inicialmente, identifica-se quantas publica¢Ges sdo da drea de Arquitetura,
Engenharia e Construgdo (AEC) e quantas sdo de outras 4reas de estudo.
Pode-se observar que mais de 90% dos resultados vélidos encontrados estdo
relacionados a drea de conhecimento pretendida, Figura 8.

resultados validos: 198

Figura 8 AEC x Outras dreas

Fonte As autoras

186
Arquitetura, Engenharia e Construgao
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Por questdes praticas, os resultados relacionados a drea de AEC sdo
segmentados de acordo com o tipo de tecnologia explorada na pesquisa,
sendo as classificacdes: (i) Utilizacdo de RV; (ii) utilizacdo de RA; (iii) Utili-
zagdo de RVA; (iv) Reconstrugdo Digital; (v) Tour Virtual; (vi) Multimidia; e
(vii) Outros, Figura 9.

53 (29%)

81 (43%)
Figura 9 Tecnologias exploradas
nas pesquisas
Fonte As autoras

30 (16%)
22 (12%)
@® utilizagdo de RV ® utilizagdo de RVA
@ + tour virtual outros

@ utilizagdo de RA

Dessa forma, é possivel observar que a maioria das publicagdes es-
tdo relacionadas com reconstrugio digital, o que é esperado ja que a inten-
¢do é obter resultados relacionados com o patriménio edificado.

Posteriormente, para alcangar resultados mais especificos relacio-
nados a pesquisa em questio, as publicagdes sdo segmentadas nas seguintes
subclasses: (i) Documentagio, educagio, e difuséo; (ii) Preservagio do patri-
moénio cultural; (iii) Reconstrucdo pds-desastre; (iv) Retrofit/Restauragio;
(v) Exibicdo em museus; (vi) Turismo; (vii) Histéria da Arquitetura; (viii)
Arqueologia; (ix) incéndio; (x) Eficiéncia energética; (xi) Conforto ambien-
tal; (xii) Urbanismo; (xiii) Sensagdo/Percepg¢do de ambientes virtuais; (xiv)
Teoria. Nas pesquisas que abordam o uso da tecnologia de RV, apenas trés
estdo relacionadas com a difusdo do patrimonio, Figura 10.
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Nas pesquisas que discutem do uso da tecnologia de RA, duas estdo
relacionadas com a difusdo do patrimédnio, Figura 11.
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Quando analisado as pesquisas que levantam o uso da tecnologia de
RVA, quatro tém como finalidade a difusdo do patriménio, Figura 12
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J& nas pesquisas em que o tema central é Reconstrugdo Digital, seis
abordam a difusdo do patrimonio, Figura 13.
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Quando discutido o uso da tecnologia de tour virtual, duas publica-
¢Oes tém como finalidade a difusdo do patrimdnio, Figura 14.
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Nas pesquisas que levantam o uso de tecnologias Multimidia, cinco
estdo relacionadas com a difusdo do patrimdnio, Figura 15.
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Ainda, das publicagdes que utilizam outros tipos de tecnologia, duas
sdo relativas a difusdo do patrimdnio, Figura 16.

Z 2 4 Figura 16 Outras tecnologias
1 1 1 1 1
Fonte As autoras
- 1) [e) @ © o @ @© (ol @
ot E95 38 2 o0 O® o
Q.= = b

g °g £ 93 2 2s S5E %
@® 2 o 3 = T o «@ @ =0 g
9 g S o = o] 5 2 <3
S0 Oof 2 25 e Sy 9
T~ B bg £ fres o £
+ = - o c ©
I < © [0}
< )
2

Portanto, das 189 publicacdes realizadas na area de AEC, 24 estdo
relacionadas diretamente com a difusdo do patrimdnio, Figura 17, o que
corresponde a apenas 12%. Assim, considerando o contexto geral, pode-se
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afirmar que é um tema ainda pouco explorado.

2 (8%) 3 (13%)

24

educacgao
Figura 17 Publicagdes sobre documentagio, documenta c 30
educagio, e difusdo do Patriménio Cultural difusao

Fonte As autoras 2 (8%)

6 (25%)
® utilizagdo de RV reconstrucédo digital
@ utilizacdo de RA tour virtual
® utilizagcdo de RVA @® multimidia

@ outros

Finalmente, as publica¢des da drea de AEC sdo segmentadas de acor-
do com o local da edificagdo estudada para desenvolvimento da pesquisa,
lembrando que sdo desconsideradas 31 pesquisas sobre teoria, ja que ndo
tratavam um lugar especifico.

E possivel observar que os pafses em que mais se explora as tecno-
logias digitais para o registro e a difusdo do patriménio cultural s3o Italia
(38), Espanha (20) e China (14), Figura 18.

Figura 18 Publicagdes por paises

\ { ; Fonte As autoras
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Nesse sentido, vale ressaltar que apenas uma publicagdo tratou so-
bre o patrimdnio cultural no Brasil. Isso evidencia o fato de que o tema deve
ser mais explorado e divulgado no pafs.

Discussao

Os trabalhos discutidos a seguir foram obtidos a partir da segmen-
tacdo da RSL e englobam publica¢des que utilizam RVA para difusdo do
Patriménio Cultural. Seus resultados sio discutidos a partir dos requisitos
para criagido de um modelo narrativo em ambientes virtuais, desenvolvidas
por Chen e Kalay (2008).

Na pesquisa desenvolvida por Abdelmonem et al. (2017), sdo avalia-
das plataformas virtuais que procuram estimular a preservagdo do patri-
moénio cultural do Oriente Médio e que também sirvam como ferramenta
de pesquisa, educagio e engajamento. Eles consideram principalmente dois
aspectos nas plataformas: a fidelidade da representagio virtual de ambien-
tes histdricos e a incorporacdo de aspectos culturais. Ainda, esses aspectos
devem ser o resultado de trés fases: coletar, preservar e exibir.

A primeira plataforma analisada, “CULTURAMA?”, é exposta dentro
de um museu e por isso ndo possui um gancho a ser destacado, além de que
todos os visitantes podem ter interesse em utilizar por ser uma plataforma
interativa. O enredo é desenvolvido a partir da histéria do Egito e busca a
conscientizagdo publica sobre a importancia de tal patrimdnio. A narrativa
multilinear é construida em camadas, ou seja, quando o usudrio clica em um
item, sdo abertos novos niveis de detalhamento. A apresentacio é feita em
uma tela interativa panorimica.

A segunda plataforma analisada, “HIP Pyramid Scan”, tem como
gancho uma representacio fiel das edificagdes existentes, realizada a partir
de fotogrametria digital e escaneamento a laser. O enredo é desenvolvido
a partir da visita virtual ao Planalto de Gizé. A narrativa é produzida com
um propdsito tnico de realizar um levantamento para auxiliar na restaura-
¢do das pirdmides, porém, como é apresentada na forma de um modelo 3D,
pode atrair também turistas interessados na estrutura da edificagio.

A terceira plataforma analisada por Abdelmonem et al. (2017) é o
“Virtual Heritage Cairo Project”. Pode ser considerado como gancho desta
plataforma a associag¢do de informagdes sobre as tradi¢ées locais ao modelo
3D. O enredo é construido a partir da apresentacio de monumentos histéri-
cos do Cairo e a narrativa multilinear é dada por uma visita virtual guiada,
realizada em um modelo tridimensional preciso (obtido através de fotogra-
metria digital) com informagdes associadas. A apresentagdo da plataforma
é por meio de RV, o que os autores consideram como um grande atrativo.

J4 na pesquisa realizada por Watrall (2018) é discutida a “mbira”,
uma plataforma de cédigo aberto para criagio de experiéncias méveis, na
forma de WebAR, envolvendo o patriménio. O autor procura analisar como
a RA pode fornecer novos caminhos de engajamento do puiblico com o pa-
triménio. Considerando o funcionamento da plataforma, o gancho identi-
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ficado é a exposicdo de informacgdes (levantamento, pesquisas histdricas,
imagens, entre outros) a partir da localizagio em um mapa. O enredo é
criado a partir de uma regido com edificagdes de interesse histdrico e a
narrativa pode ser vista como multilinear ao considerar-se que os usuarios
podem deixar comentdrios sobre as exibigdes e acessa-los pela ordem que
desejarem. A apresentacio é feita através da tecnologia de RA.

A pesquisa desenvolvida por Banfi, Stanga e Brumana (2018) tem
como gancho a visita virtual a Basilica de Sant’Ambrogio, um dos maio-
res monumentos da cidade de Mildo, com integracdo de informagdes mul-
tidisciplinares. O enredo é criado a partir da exposi¢do do ciclo de vida da
edificagdo, ou seja, o usudrio pode observar quais mudangas ela sofreu des-
de sua concepgdo até a atualidade. A partir dele, a narrativa multilinear
é desenvolvida visando atrair diferentes tipos de usudrios (especialistas e
ndo-especialistas). Assim, a narrativa principal é a visita virtual a Basilica,
permitindo que os usudrios visualizem a edificagdo de forma imersiva, sem
estar presente fisicamente. Integrada a ela, sdo acrescentadas narrativas
secunddrias como informacdes histéricas, construtivas e sobre a cultura lo-
cal.

Nessa pesquisa, para apresentagdo, sdo exploradas as tecnologias
de RVA utilizando software de jogos para gerar os ambientes digitais imer-
sivos com alto nivel de informagdo. Essa estratégia, além de viabilizar o
acesso aos diversos conteddos, possibilita a visualizagdo em diferentes dis-
positivos, como desktop, smartphone, ou headset de RV, o que contribui
para disseminagdo do patrimdnio cultural.

A pesquisa realizada por Templin e Popielarczyk (2020), por sua
vez, tem como gancho a utilizagdo das tecnologias de RVA para incentivar
o turismo na torre de dgua do Forte de Modlin, uma das maiores constru-
¢Oes do século XIX desta tipologia na Polénia, através de um modelo de alta
fidelidade da edificagdo gerado a partir de fotogrametria digital. O enredo
é construido a partir de levantamentos sobre a importancia da edificacio,
procurando despertar no usudrio uma consciéncia de identidade cultural
e as modificagGes que a torre sofreu com o passar do tempo. Pode-se dizer
que a narrativa construida é multilinear, pois é desenvolvida com o propé-
sito de valorizar o patriménio arquiteténico tanto para a populagio local
quanto para turistas, mas também de elaborar um inventario que pode au-
xiliar futuras intervengdes de restauragdo. Para apresentagdo, sdo explo-
radas as tecnologias de RV, RA e Realidade Mista em que o modelo poderia
ser visualizado em tamanho real ou em escala. Essa estratégia viabiliza que
a narrativa seja visualizada em diferentes dispositivos, possibilitando que o
usudrio explore o espago de diversas maneiras.

Por fim, a pesquisa desenvolvida por Neamtu, Barca e Buna (2020)
apresenta como gancho a utilizagdo de ferramentas multimidia para pro-
mover artefatos e monumentos da regido de Sarmizegetusa Regia, Roménia.
0 enredo ¢ criado a partir da importancia da area de estudo, que contém
monumentos que fazem parte da lista de Patriménio Mundial da Unesco de
1999. Além disso, ja havia museus destinados a exibigdo de artefatos reti-
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rados do local. Assim, a narrativa multilinear é desenvolvida visando apri-
morar a experiéncia do usudrio durante a visitacdo, através de interfaces
imersivas. A narrativa principal é a visita virtual ao local e reconhecimento
de objetos encontrados nele. Integrada a ela, existem narrativas secunda-
rias como informacdes sobre sua histdria, escavagdes arqueoldgicas realiza-
das, técnicas construtivas, como os artefatos apresentados eram utilizados,
entre outros.

Nessa pesquisa, para apresentacio e visualizagdo do contetido sdo
utilizados diversos dispositivos que exploram as tecnologias de RV, RA e
de objetos e superficies tateis interativos. Apesar do acesso a tais disposi-
tivos ser somente fisico, durante a visita ao museu, eles propiciam que os
usudrios interajam de diferentes formas com o conteudo disponibilizado,
fomentando seu interesse e contribuindo para sua disseminagao.

Conclusao

Este artigo apresentou uma RSL para identificar pesquisas que utili-
zaram os sistemas de RVA para difusdo do patrimdnio construido. Por meio
da RSL foi possivel identificar que apesar do tema ser alvo de diversas publi-
cagdes internacionais, ainda é pouco explorado no Brasil, o que corrobora
com a relevancia dessa investigagao.

A partir da RSL foram identificadas pesquisas que utilizaram recur-
sos de RVA para aplicagdes envolvendo a difusio de edificacdes de interesse
histérico. Tais pesquisas foram analisadas de acordo com os requisitos para
criagdo de um modelo narrativo em ambientes virtuais estabelecidas por
Chen e Kalay (2008). Foram identificados os artefatos existentes e suas solu-
¢Oes, em relagdo as narrativas em RVA. Essa andlise propicia o embasamen-
to de novas aplicagdes de RVA para a difusio do patriménio arquiteténico.
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Slow Design:
Uma abordagem
da Historia

da Arte

Resumo Este artigo tem como objeto de estudo o Slow Design, um novo con-
ceito para se pensar e fazer design, indo na contramio da produgio em mas-
sa e voltando para uma produ¢do mais humana. A pesquisa através de uma
metodologia investigativa busca trazer a histdria por tras de seu desenvolvi-
mento e também mostrar como esse novo conceito pode ser relacionado com
a area da Histdria da Arte, principalmente com a Histéria do Design. Além de
também apresentar uma possivel ligagdo com o movimento Arts & Crafts, do
século XIX.

Palavras chave Slow Design, Histdria do Design, Arts & Crafts, Movimento Slow.
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Slow Design na approach from Art History

Abstract This article has as its object of study Slow Design, a new concept for thinking
and designing, going against mass production and returning to a more humane pro-
duction. The research through an investigative methodology seeks to bring the his-
tory behind its development and to show how this new concept can be related to the
field of Art History, especially with the History of Design. In addition to being respon-
sible for a possible connection with the Arts & Crafts movement of the 19th century.

Keywords Slow Design, Design’s History, Arts & Crafts, Slow Movement.

Slow Design: Una aproximacion a la historia del arte

Resumen Este articulo tiene como objeto de estudio el Slow Design, un nuevo concepto
para pensar y disefiar, yendo a contrapelo de la produccién en masa y volviendo a
una produccion mds humana. La investigacién a través de una metodologia inves-
tigativa busca traer la historia detrds de su desarrollo y también mostrar cémo este
nuevo concepto puede relacionarse con el drea de la Historia del Arte, principalmente
con la Historia del Disefio. Ademds de presentar también una posible conexién con el
movimiento Arts & Crafts del siglo XIX.

Palabras clave Slow Design, Histdria del Disefio, Arts & Crafts, Movimiento Slow.

DATJournal v.7 n.2 2022
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Introdugao

Este artigo foi desenvolvido a partir da pesquisa de Iniciagio Cien-
tifica com apoio do CNPq, e consequentemente do trabalho de conclusio de
curso, “Slow Design no Brasil: Uma primeira abordagem”, do curso de His-
téria da Arte na UNIFESP. O estudo pretende compreender como se formou
esse novo conceito de design e como ele pode ser observado no campo da
Histdria da Arte. A investigacdo do fendmeno ¢é justificada, ndo apenas pela
necessidade de sua compreensio, mas também pela contribuicio a histéria
recente do design.

Dividido em duas partes, o artigo traz, primeiramente, o contexto
histérico sobre como se formou o Slow Design, com apresentagio de seu
movimento social originario, Slow Movement, e toda a tendéncia slow que o
movimento propaga. Também buscaremos relaciona-lo com o movimento
fast, que abarca nossa sociedade atual desde os primeiros anos da Revolu-
¢do Industrial.

Num segundo momento, traremos o conceito do Slow Design e como
a sua abordagem mais sustentavel e humana pode contribuir para ima “vi-
rada de chave” nos processos de producio de artefatos. Além de apresenta-
-lo, classificaremos como um novo modelo de design a partir da narrativa
da Histdria da Arte, e compararemos com o design formal atual. O Slow De-
sign ocorre junto com todo esse movimento atual de repensar nossos atos
perante o mundo em que vivemos.

A metodologia adotada foi de analise bibliografica e revisdo de au-
tores que se debrucaram sobre o tema. Utilizamos, como leitura base, os
artigos de Alastair Fuad-Luke, o idealizador do conceito, “Slow Design a pa-
radigma shift in design philosophy?” e “Slow Theory a paradigma for living sustai-
nable?”; e também outros trabalhos, em sua maioria textos em inglés - em
func¢io da reduzida quantidade de trabalhos em lingua portuguesa e livros
especializados no assunto.

Corrente fast e Slow Movement

A partir do boom da Revolugdo Industrial, as vidas profissionais
e humanas sofreram cada vez mais mudancas. O surgimento de grandes
fabricas provocara um aumento nunca visto na producgdo de bens, e ndo
apenas em sua quantidade, mas mudangas também na perda de qualidade
que esses produtos antes possuiam. Grandes quantidades do mesmo pro-
duto comegam a ser confeccionados e assim a qualidade, encontrada nos
produtos de manufatura ou artesanais foi sendo perdida. O saber fazer foi
perdendo seu valor e assim essa caracteristica refletiu no mundo do design,
como pode ser visto no tetxo “Anotagdes a lapis para uma Histéria do De-
sign” que afirma que “um dos problemas vislumbrados, com o crescimento
da produgio industrial de objetos no século XIX, foi justamente a perda de
sua qualidade estética” (BRANDAO: 2014, 200).
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As tendéncias fast sdo encontradas ainda hoje em nosso dia a dia,
além das produgdes industriais. A expansdo do ritmo de produgio indus-
trial para todos os aspectos da sociedade foi observada por sociélogos como
George Ritzer (1993), ao formular, o conceito de McDonaldizagdo. O pensar
rapido, o desejo de consumir cada vez mais, a mentalidade do descarte to-
dos esses aspectos sdo consequéncias e desdobramentos dessas sociedades
construidas nos moldes da Revoluc¢io Industrial. E assim, como toda a¢io
possui uma reagdo: o Slow Movement vem na contramao desse culto a velo-
cidade. Um movimento social internacional que procura um equilibrio na
vida das pessoas em diferentes aspectos sociais.

O movimento origina-se na Italia, em 1986, com o Slow Food, criado
pelo escritor Carlo Petrini, que defendia aspectos mais conscientes para a
comida. S3o eles: produtos frescos e sazonais da prépria regido, receitas
transmitidas de geracdo a geracdo, agricultura sustentavel, producio ar-
tesanal, e a eco gastronomia (HONORE: 2005, 75-76). Assim, cada vez ga-
nhando mais for¢a em diferentes paises, incluindo o Brasil, o “pensamento
devagar” foi criando percepgdes sustentdveis e respeitosas, ndo apenas com
relagdo a natureza, mas também entre os individuos. O Slow Movement con-
seguiu ir além de uma simples tendéncia, para tornar-se uma filosofia que
abraca diferentes categorias, sendo uma delas o Slow Design.

Estando presente em varios momentos de nossas vidas, é importante
classificar as principais areas onde o Slow Movement se encontra, além do de-
sign e da comida. O Movimento Slow possui caracteristicas préprias em cada
respectivo campo, no entanto ainda se baseara nos aspectos sustentaveis e
na maneira tranquila de produzir ou de viver, ditas pelo Slow Food. Sdo elas:

« Slow Cities
Cidades que ddo suporte ao viver de modo devagar, indo na con-
tramio da correria das grandes cidades com menos trafego, menos
barulho e menos pessoas;

« Slow Money
Refere-se ao uso do dinheiro para investir tanto como capital, quan-
to no apoio direto de marcas sustentédveis e conscientes. Movimen-
to que apoia sua comunidade local;

« Slow Work
Uma desacelerag¢do na maneira de trabalhar, priorizando o bem-es-
tar dos empregados e consequentemente aumentando sua produti-
vidade;

« Slow Living
Desacelerar e conectar-se com sua vida. Levar e viver a vida com
mais propositos. Fazer escolhas mais conscientes para seu bem-es-
tar fisico e mental;

« Slow Fashion
Traz para o mundo da moda uma visdo mais sustentavel no consu-
mo de produtos. Além de priorizar produtos e marcas que tenham
esse pensamento mais consciente;
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« Slow Art
Apreciar uma obra de arte por completo, no devido periodo de tem-
po. Contrapondo com a maneira usual de exibi¢gdes em lugares agi-
tados e cheios.

E possivel perceber diferencas entre os dois perfis (Fast e Slow). En-
quanto o perfil rapido é agitado, controlador, agressivo e superficial. O
perfil devagar é calmo, cuidadoso, receptivo e intuitivo. Cada um desses
dois modelos possui diversas diferencas, mas essas sdo as principais e que
melhor descrevem o que queremos apresentar. Dentro do mundo do de-
sign, além desses aspectos ja ditos também ocorre a diferenca entre qua-
lidade e quantidade. Enquanto o fast a quantidade é prioridade, no slow é
a qualidade que ditard as regras para a construgdo de um objeto de design
durével e consciente.

Slow Design

O Slow Design aparece pela primeira vez em 2002, através do profes-
sor e designer Alastair Fuad-Luke. Para ele, o comego de tudo acontece a
partir da remogio do design do mercado econdmico atual e da necessidade
de se pensar um bem-estar para todos os envolvidos no processo. Fuad-
-Luke afirma que o mercado do design deve se voltar também para as ne-
cessidades humanas. Ele aponta: “[Slow Design] como uma balanga entre as
necessidades socioculturais e individuais e o bem-estar do meio ambiente
(...) celebrando o desmantelamento do tempo” (LUPO: s/d, 46).

O Slow Design é uma nova forma de desacelerar os processos produ-
tivos atuais, onde ndo se respeita o préximo e a natureza. Ele foi concebido
para voltar a atengdo para a comunidade sociocultural e o bem-estar do
meio ambiente (FUAD-LUKE: 2004/2005, 14), introduzindo-nos a produtos
feitos com materiais sustentdveis e numa cadeia produtiva mais justa. Um
dos pontos mais interessantes do Slow Design, além desta busca por melho-
res caminhos na produgdo é o resgate de técnicas tradicionais, de modo
semelhante ao que ocorre com o Slow Food pela busca por receitas e ingre-
dientes antigos e ndo industriais. Ele trabalha com trés pilares: o ambiental,
0 humano e o econémico.

Alastair Fuad-Luke, junto com Carolyn Strauss, vai ditar os prin-
cipios que devem ser seguidos para um objeto ser considerado slow design:



Tabela 1. Os seis principios do Slow
Design.
Fonte: Alastair Fuad-Luke e Carolyn

Strauss, 2008.
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Principiol  Revelar: “O Slow Design revela experiéncias que no dia a dia
sdo esquecidas ou perdidas, incluindo os materiais e proces-
sos que sdo facilmente esquecidos na criacdo de um artefa-
to. Revelar as origens dos produtos no campo dos objetos.”

Principio 2 Expandir: “Slow Design considera as expressdes reais e po-
tenciais dos artefatos e ambientes além de suas funcionali-
dades, atributos fisicos e expectativas de vida. Pode exercer
diferentes fungdes e ter diferentes significados além dos ja
predestinados. ”

Principio3  Refletir: “Artefatos/Ambientes/Experiéncias slow design in-
duzem a contemplagdo e o que o Slow Lab propde, um consu-
mo reflexivo.”

Principio4  Engajar: “O processo do Slow Design é aberto e colaborati-
vo, contando com o compartilhamento, cooperagio e trans-
paréncia de informagdes para que os projetos continuem a
evoluir para o futuro.”

Principio 5 Participar: “Slow Design encoraja os usudrios a se tornarem
participantes ativos no processo de design, incluindo ideias
de convivéncia e intercAmbio para fomentar a responsabili-
dade social e melhorar as comunidades.”

Principio 6 Evoluir: “Slow Design reconhece que experiéncias mais ricas
podem emergir do amadurecimento dindmico dos artefatos,
ambientes e sistemas ao longo do tempo. Olhando para além
das necessidades e circunstincias dos dias atuais, o Slow De-
sign é um agente de mudanca comportamental.”

Esses principios trazem originalidade para o conceito, e também
significados para além de meros objetos levando-os a se tornarem sim
“obras de arte”, que apoiam causas sociais, culturais e ambientais (GROS-
SE-HERING: 2012, 8). A ideia de arte foi até o século XV pensada como um
fazer inseparavel e indistinto do artesanato. A separacdo entre Belas Artes
e artesanato ocorreu de modo impreciso e fragmentado a partir da primeira
época moderna.

O Slow Design apesar de ser um movimento tnico dentro da Histdria
do Design, também possui semelhangas com outros movimentos, justamen-
te em que a separagdo estanque entre arte e artesanato se fez presente. Um
deles é o Arts & Crafts, de meados do século XIX, que ird na contramio do
pensamento industrial da época e buscara a volta do fazer manual e artisti-
co. O movimento ira se basear numa ‘relagdo mais igualitaria e democratica
entre os trabalhadores envolvidos na produ¢io” (CARDOSO: 2008, 83) e na



Tabela 2. Comparativo entre o Arts &
Crafts e o Slow Design.

Fonte: O autor, 2019.
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palavra craftsmanship, que expressa “um alto grau de acabamento artesanal
e de um profundo conhecimento do oficio” (CARDOSO: 2008, 83).

Apesar de serem movimentos de séculos distintos, é possivel afir-
mar que ambos os conceitos possuem uma relagdo entre si, exatamente pela
busca da preservagdo do fazer manual, em um momento em que as pro-
dugdes ficaram cada vez mais vazias e sem uma preocupagdo com o fazer
artistico ou com o bem-estar social e ambiental. Além de preservar o fazer o
manual, ambos procuram ir na contramio da produgio industrial, trazendo
mais significados para a arte e, principalmente, para os objetos do cotidia-
no. No entanto o Slow Design ndo abomina por completo o uso das maquinas.
Semelhante aos ideais de Wright, o Slow Design, junto com o Slow Movement,
pregard a sua utilizacdo saudavel.

O Arts & Crafts, assim como o Slow Design, também procurou uma
maior conexdo com a natureza, ou em forma de inspiragdo ou em forma de
matérias primas. Essa breve relagdo entre os dois movimentos, possibilita,
no caso do Slow Design, uma afirmagdo de um novo conceito para a Histdria

do Design, e ndo apenas como uma ramificagdo do Slow Movement.

ARTS & CRAFTS

SLOW DESIGN

Inglaterra

Inglaterra e Itdlia

2°¢ metade do XIX

2002

William Morris

Alastair Fuad-Luke

Baseado nos ideais de A.W.N. Pugin
e John Ruskin

Baseado nos ideais do Movimento
Slow

Resposta a Revolugdo Industrial e
sua produ¢io em massa

Resposta a aceleragdo dos proces-
sos produtivos industriais atuais

Volta da produgio artesanal e dos
artesdos e projetar objetos de arte
para o uso cotidiano

Procura resgatar a valorizagdo dos
processos artesanais com uma vi-
sdo mais ambiental e sustentdvel

Movimento com ideais socialistas

Parte de um movimento global e
social

0 Homem deveria dominar a ma-
quina

Utilizagdo de maquinas de maneira
consciente e quando necessario

Qualidade > Quantidade

Qualidade > Quantidade

Produtos com valores altos

Produtos com valores altos

Natureza como inspiragao e utiliza-
¢do de materiais naturais e regio-
nais

Matérias primas naturais e regio-
nais

Originalidade

Esta além da estética mercadolégica




Tabela 3. Comparativo entre o Design
Formal e o Slow Design.

Fonte: O autor, 2019.
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Além do questionamento anterior também propomos a compara-
¢do entre o Slow Design e o Design Formal. Quando dizemos design formal,
queremos falar do design industrial que impregna o campo atual do design.

O “Design Devagar” difere-se principalmente no seu pensamento
consciente com o que esta sendo feito e como esté sendo feito. Um produtor
slow pensara primeiro em como utilizar uma matéria prima mais sustenta-
vel, ao invés da normal, depois seu processo serd definido de forma mais
orginica e que prevaleca a sua originalidade, e principalmente a qualidade
de seu trabalho. Diferentemente do design formal, que se forma a partir de
mentes e maos mecanicas, num mundo ji pré-disposto e sem autonomia
para o artista.

Objetos com caracteristicas préprias caracterizardo o Slow Design e
suas obras. Um estilo ligado a aspectos minimalistas traz atemporalidade,
com intuito de possibilitar grandes periodo de uso, e diminuindo o consu-
mo e o descarte desnecessario. E assim, o Slow Design consegue se manter
como um movimento social, mas também como um movimento artistico
que pode ser observado, portanto, no contexto da Histdria da Arte.

Design Formal Slow Design

Grande escala de producio Pequena escala de produgio
Mercado local e global Mercado local

Tecnologia avangada Tecnologia limpa

Orientado ao mercado Orientado ao mercado virtuoso
Maximiza a fungdo simbdlica 3 Rs: reciclagem, reuso e reapro-

veitamento; valorizacdo do fazer
manual e da utilizagdo de materiais
sustentaveis

Custo médio e alto Custo alto

Satisfazer necessidades emocionais Satisfazer necessidades essenciais e

sem pensar no impacto ambiental  reduzir o impacto ao meio ambien-
te ao longo do ciclo de vida dos pro-
dutos

Consideragoes finais

Com o objetivo de trazer o Slow Design para mais préximo da Hist6-
ria da Arte, vimos que diz respeito a um conceito que nasce através de um
movimento social internacional, possui um perfil interdisciplinar a ponto
de possibilitar a busca pelos antigos meios de produgdo, por meios mais
sustentdveis para o mundo atual e pelo respeito humano perdido com o
tempo. Assim, tornando-se algo realizdvel e durdvel. Claro, que o conceito
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ainda pode desenvolver seus pontos negativos, como o alto valor das pegas,
tornando-se acessivel para uma pequena classe social, mas isso ndo apaga
suas realizacdes atuais e futuras.

O Slow Design é um novo modelo, caracterizado pelo perfil conscien-
te e sustentavel, mas que vai além do simples fazer objetos de design. Ele é
complexo e simples a0 mesmo tempo. Através dele temos a oportunidade
de trazer a tona técnicas passadas e remodela-las para seu acontecimento
no presente. Além de também proporcionar novas consciéncias e percep-
¢Oes sobre o que é ser humano, com o pensar mais consciente. Por fim, é
possivel considera-lo identificavel a outros modelos dentro da Histéria do
design, como o Arts & Crafts, mas também o Eco Design, o Design Sustentavel
ou até mesmo o Design for the real world, de Victor Papaneck, mas que possui
sua prépria esséncia e que traz um novo caminho para a produgio de arte-
fatos nos dias atuais.
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A Abordagem
Slow e sua
Contribuicao ao
Design: Avaliacao
de um produto

Resumo O modelo de ideal dominante no ocidente, que privilegia o rdpido
consumo e a busca constante da eficiéncia, parece entrar em colapso. Os pro-
dutos parecem nio trazer mais conforto e a aceleragdo observada no traba-
lho transfere-se para a vida cotidiana. O movimento Slow se contrapde a este
modelo, defendendo que nem sempre o mais rapido pode ser considerado
o melhor e que o consumo pelo consumo nio tem sentido. Este artigo apre-
senta uma proposta de abordagem Slow para a percepgdo de necessidades
de usudrios e definicdo de caracteristicas de produtos e servigos a partir da
consideragdo de seis principios do Slow Design: revelar, expandir, refletir,
empenhar, participar e evoluir. E realizada revisao de literatura sobre o tema
e apresentado um exemplo de aplicagdo dos principios do Slow Design a um
produto de consumo, um forno elétrico.

Palavras chave Slow Design, Movimento Slow, Metodologia de Projeto, Sustentabilida-
de, Forno elétrico.
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The Slow approach and its contribution to Design: a product evaluation

Abstract The model of ideal dominant in the western countries, which privileges rap-
id consumption and the constant search for efficiency, seems to be collapsing. The

products do not seem to bring more comfort and the acceleration observed at work

is transferred to everyday life. The Slow movement opposes this model, arguing that

the fastest cannot always be considered the best and that consumption for consump-
tion’s sake is meaningless. This paper presents a proposal for a slow approach to the

perception of user needs and the definition of characteristics of products and services

based on the consideration of six principles of Slow Design: reveal, expand, reflect,
commit, participate and evolve. A literature review on the subject is carried out and

an example of application of the Slow Design principles to a consumer product, an

electric oven, is presented.

Keywords Slow Design, Slow movement, Design methodology, Sustainability Electric oven.

El enfoque Slow y su aporte al Diseo: evaluacion de un producto

Resumen El modelo de ideal dominante en Occidente, que privilegia el consumo rdpi-
doy la biisqueda constante de la eficiencia, parece colapsar. Los productos no parecen

traer mds comodidad y la aceleracién observada en el trabajo se traslada a la vida

cotidiana. El movimiento Slow se opone a este modelo, argumentando que el mds rdpi-
do no siempre puede ser considerado el mejor y que consumir por consumir no tiene

sentido. Este articulo presenta una propuesta de aproximacion slow a la percepcion

de las necesidades de los usuarios y la definicién de las caracteristicas de los produc-
tos y servicios a partir de la consideracién de seis principios del Slow Design: revelar,
expandir, reflexionar, comprometer, participar y evolucionar. Se realiza una revisién

bibliogrdfica sobre el tema y se presenta un ejemplo de aplicacion de los principios del

Slow Design a un producto de consumo, un horno eléctrico.

Palabras clave Disefio lento, Movimiento lento, Metodologia de disefio, Sostenibilidad, Hor-
no eléctrico.
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Introdugao

Na contemporaneidade, o modelo de consumo e produg¢io segue um
padrido onde acontece a auto-exploracdo dos individuos, a exclusdo do di-
ferente e a falta de percepgdo de que as relagGes se tornam cada vez mais
virtuais (HAN, 2015). O modelo ocidental de desenvolvimento tem sido alvo
crescente de criticas (LIZARRALDE e TYL, 2018) e repensar o estilo de vida
dos diversos atores envolvidos nesse contexto social requer do designer re-
pensar questdes culturais, relacionadas ao consumo e a questdes politicas
e sociais que envolvem o projeto (PINCH e BIJKER, 1984; FEENBERG, 2009;
SIMONDON, 2007). O consumo é atualmente uma das formas proeminentes
de identificagdo dos individuos como sujeitos, quando considerados valo-
res e configuragdes das subjetividades no ocidente contemporaneo, onde a
posse de objetos possibilita parte da constitui¢do da identidade e consumir
constantemente se torna uma necessidade, em um cenario de “busca por
resultados rdpidos e a substituicdo imediata do produto” (TORRES, 2021).

Objetos durdveis passam a ser substituidos por produtos projetados
para imediata obsolescéncia, e a prépria subjetividade dos individuos se
torna efémera, passa a acontecer em constante constru¢do e no constan-
te perigo de tornar-se inadequada ou ultrapassada (BAUMAN, 2001). Com
efeito, o desenvolvimento de novos produtos é considerado um processo
fundamental nas empresas (COSTA e WOLFF, 2016). A concepgdo de pro-
dutos, diante de um contexto de “hiperconsumo”, atua em uma légica de
diferenciagio social pela posse de bens, que sdo substituidos em intervalos
de tempo cada vez menores (BONDEBJERG e GOLDING, 2004; ARNOLD, 2009;
SIRGY, 2001). Contudo, todo esse cendrio de fluidez, de velocidade e de rela-
¢Oes superficiais, abre espago para que o designer possa ir além do projeto
de interface, possibilita inovar e subverter, passando ao projeto do ritual,
das emocdes e das relagdes sociais associadas aos produtos e servigos.

Ainda que a forma do produto, associada a outros fatores, seja es-
sencial para seu sucesso (CZIULIK e SANTOS, 2011), cada novo produto é o
resultado de um processo influenciado por condigdes e decisdes que envol-
vem ndo s6 questdes estéticas, mas também socioecondmicas, tecnoldgicas,
culturais, ecoldgicas, interesses econdmicos e politicos, como também as-
piragdes artistico-experimentais. Ao projeto implica sempre refletir sobre
como surgiram tais condi¢des e visualizar seus efeitos sobre os produtos
(BURDEK, 2006), bem como buscar mudangas na percep¢io da sociedade
sobre a conexdo entre consumo e qualidade de vida (SILVA, 2021).

A partir deste cendrio, o objetivo deste artigo é apresentar (como
caso) uma avaliagdo de um produto a partir da abordagem e dos principios
propostos pelo Slow Design, tendo como exemplo um produto tecnoldgi-
co (um forno elétrico para uso residencial). Ao final, demonstra-se que o
produto pode ser analisado a partir desta perspectiva, o que traz uma con-
tribuicdo a melhor compreensdo pelo designer das caracteristicas de uso
real do produto como forma de melhorar a interagio e o prazer de uso do
produto. E também uma forma de aprimorar a percepgao sobre os desejos
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e as necessidades dos usudrios, bem como o processo de concepgido de pro-
dutos e servigos.

Referencial tedrico

Uma proposta de contraponto a dindmica econdmica e social de
hiperconsumo pode ser observada no movimento Slow, langado pelo jor-
nalista italiano Carlo Petrini em 1986 (SINISCALCHI, 2012) e que vem pro-
gressivamente ampliando Seu escopo (HONORE, 2005). Entre estas diversas
abordagens, nos interessa particularmente o Slow Design (GROSSE-HERING,
2011 e GROSSE-HERING, MASON, et al., 2013), que parte da dtica de que o
desenvolvimento de produtos associado aos conceitos do Movimento Slow
é capaz de promover uma relagdo mais adequada das atividades em fun¢io
do tempo, melhorar e aperfeigoar o uso dos recursos, valorizar territérios e
conhecimentos e promover qualidade de vida, dentre outras possibilidades.

Estes principios se tornam um norteador para produtos e servigos
desenvolvidos como forma de amenizar a necessidade de acelerac¢io, de
promover qualidade de vida dos usudrios e melhor uso dos recursos am-
bientais, sociais e culturais. Propdem uma compreensio da resolugdo de
problemas de projeto sob outras perspectivas e seu impacto social, econ6-
mico, politico e cultural (STRAUSS e FUAD-LUKE, 2008). Para estes autores,
a proposta para a pratica do Slow Design é aberta a interagdo e expansio,
sendo entdo, um conceito maleavel e passivel de desenvolvimento. Com
base nessa possibilidade, Grosse-Hering (2013) relata a experiéncia de de-
senvolvimento de projeto sob a perspectiva do Slow Design, na tentativa de
estabelecer ferramentas caracteristicas de uso em produtos em escala mais
industrial. A pesquisadora pauta que o Slow Design, a partir dos principios
estabelecidos por Strauss e Fuad-Luke (2008), tem condi¢des para gerar nos
produtos lago mais duradouro com os usudrios, fazendo com que o uso dos
produtos e servicos seja mais bem encorajado e mais prolongado, e que tais
caracteristicas podem se estabelecer ao longo de toda a cadeia produtiva,
portanto poderdo ser caracterizados como produtos e servigos sustenta-
veis. Busca inicialmente rever um padrio de hiperconsumo, compreendido
como regras socialmente estabelecidas, além de repensar a maneira do uso
de recursos. Aqui, ndo s6 materiais e de processos, mas recursos como o
tempo e o prazer de “ser” e “estar”, em detrimento de “ter”, para com os
atores sociais. Isso interfere diretamente na maneira de pensar o projeto de
design, nas ag¢des rituais envolvidas, nas relagdes com as tecnologias e seus
impactos, com a maneira como os cédigos técnicos (as regras e as relagdes
sociais) sdo construidos diante de projetos definidos.

A abordagem metodoldgica proposta pelo Slow Design permite a
contribui¢do para uma estrutura projetual com maior capacidade de agir
como um diferenciador social, cultural, politico, ambiental, em uma socie-
dade. Pensar o Slow Design como meio para solucionar questdes relaciona-
das ao hiperconsumo pode ser oportuno quando se busca prover qualidade
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de vida aos individuos dentro de um contexto social, ou mesmo, contribuir
para que aproveitem melhor o tempo e os espagos (HONORE, 2005).

Metodologia

Sob a crenga de que poderiam gerar uma mudanga de comporta-
mento positiva, de forma a possibilitar qualidade e a¢Ges sustentaveis aos
processos de produgdo e consumo dos produtos, (STRAUSS e FUAD-LUKE,
2008) estabeleceram alguns principios para Slow Design, como o principio (1)
Revelar, espacos e experiéncias na vida quotidiana que muitas vezes nio
sdo considerados, incluindo os materiais e processos. O principio (2) Ex-
pandir, que considera as expressdes reais e potenciais dos artefatos e am-
bientes para além das suas funcionalidades percebidas. As caracteristicas
simbdlicas e emocionais, além das funcionais devem ser consideradas. O (3)
Refletir, artefatos, experiéncias e ambientes que induzem a contemplagio.
O (4) Engajar, processos open-source e colaborativos, contam com o compar-
tilhamento, cooperagdo e transparéncia das informagdes para que os pro-
jetos possam continuar a evoluir. O (5) Participar, encorajar os usuarios a
tornarem-se participantes ativos no processo de design, abracar ideias de
convivio e troca, de promogao da responsabilidade social e de melhoramen-
to da comunidade. O (6) Evoluir, reconhecer que experiéncias mais ricas
podem surgir a partir da dindmica de maturagio dos artefatos, ambientes
e sistemas ao longo do tempo. Os autores/pesquisadores percebem na re-
lacdo entre usuérios e produtos um outro principio, o (7) Ritual. Ao con-
seguirem identificar a sugestdo de um momento de relaxamento e livre da
imposi¢do do tempo, propdem um novo olhar a respeito dos principios do
Slow Design. Dessa forma, os principios estabelecidos diante da percepgao
de designers ganham uma dimens3o de projeto. O Slow Design permite ao
designer uma ferramenta capaz de desenvolver produtos que teriam como
premissa a garantia a inser¢do “das esferas do bem-estar onde o equilibrio
individual, sociocultural e as necessidades ambientais se interligam” (VO-
RONOVICZ e ZACAR, 2011, p.6).

Buscamos aqui discutir exemplos que apresentem relagdes entre
esses conceitos e mostrem as possibilidades para tal sistematizagdo e con-
tribuicGes. Para tanto, o método utilizado foi a busca por referencial tedrico
e a proposicdo de um caso (YIN, 2001), onde se buscara “explorar situa-
¢Oes da vida real cujos limites ndo estdo claramente definidos, e descrever
a situagdo do contexto em que esta sendo feita determinada investigagdo”
(Gil, 2008 p.58). Foi utilizado como referéncia um produto tecnoldgico que
pudesse apresentar os elementos propostos no trabalho. Foram consulta-
dos os sites do produto (ANOVA, 2021), seus aplicativos e resenhas sobre
experiéncia de uso (RAY, 2020, HUGO, 2020, ROTHMAN, 2020 e ROSE, 2015).
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Resultados e Discussao

A ANOVA é uma empresa americana que produz fornos de cozimen-
to de precisdo, que tem por objetivo declarado “levar a culindria sustenta-
vel para todas as cozinhas”. Além da versdo doméstica do “termocircula-
dor” (que permite cozinhar por um longo periodo em banho-maria a uma
temperatura controlada e sem variagdes), existe uma versdo doméstica de
bancada do forno combinado (ANOVA, 2021). Tradicionalmente, os fornos
combinados sé podiam ser encontrados em cozinhas comerciais (restau-
rantes, hotéis, hospitais etc.), devido aos precos elevados e ao espago neces-
sario para abriga-los. Em uma cozinha doméstica, para ter possibilidades,
seria necessario mais de um forno.

Os fornos combinados usam ajustes de temperatura de precisao,
emparelhados com a injegdo controlada de vapor para criar um ambiente
de cozimento ideal, independente do alimento. Agora, segundo a proposta
desse produto, é possivel aproveitar o poder do controle preciso da tem-
peratura e do vapor em uma cozinha individual, para resultados simples e
rituais domésticos, individuais ou que possam ser feitos em menor quan-
tidade (ROTHMAN, 2020). No aquecimento por convecgio é possivel assar,
grelhar, assar, desidratar ou realizar qualquer outro método de cozimento
em calor seco que se esperaria de um forno normal. No controle de umidade
e injecdo de vapor é permitido aos usudrios controlar a umidade relativa
dentro do forno por porcentagem ou injetar diretamente vérios niveis de
vapor durante o cozimento.

Contudo, a empresa se apresenta mais do que apenas desenvolvedo-
ra de dispositivos tecnoldgicos. Seus fundadores e projetistas se propdem a
“transformar a culindria do dia a dia em uma experiéncia significativa, pessoal e
positiva” (ANOVA, 2021). Buscam uma maneira de se conectar os produtos e
servigos oferecidos com seus usudrios e sua comunidade, ao tornar simples
cozinhar como um profissional. Assim a proposta é se concentrar no que
realmente importa, dentro do ritual. Para tanto, o produto é projetado para
pensar em todos os pontos do ritual do cozinhar doméstico e do ambiente
de uma cozinha doméstica. Os principios do slow podem ser percebidos na
relagdo ritual de uso do produto. E importante ressaltar que ndo podemos
afirmar que os produtos ANOVA foram projetados especificamente sob a
abordagem Slow Design. Contudo, os principios revelar, expandir, refletir,
engajar, participar, evoluir e o ritual sdo fortemente percebidos.

No principio revelar, o forno nos revela por meio da facilidade de
acesso ao sistema do forno combinado, espacos e experiéncias no quoti-
diano do cozinhar que muitas vezes pode ser deixado de lado ou que pode
nio ser feito por envolver muitas partes incluir muitas etapas, materiais ou
processos, o que pode tornar o ritual mais desgastante do que prazeroso.
No principio expandir, o forno vai além da sua fungio principal (PAZMINO,
2015), apresenta também caracteristicas simbdlicas e emocionais da faci-
lidade, da capacidade de realizar qualquer coisa (mesmo a culindria mais
dificil), a possibilidade de reunir sem errar no que se propde. No principio
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refletir o ator social que busca por esse tipo de experiéncia, por esse tipo
de ritual, se estrutura em sua grande maioria em um estilo de vida mais
reflexivo, que busca entender melhor o que consome e de onde consome.
A empresa nesse sentido, ndo se propde a apenas projetar produtos, mas
refletir sobre o ritual em questdo. Para tanto, podemos encontrar a¢des da
empresa no sentido de fazer o usudrio pensar o desperdicio de alimentos e
propor agdes para iniciar mudangas a partir dessas reflexdes. No principio
engajar, o produto vai além da tecnologia de cozimento, quando se propde
a conectar o usudrio cada vez mais com o seu ritual por meio de aplicativos
que ajudam a entender o produto, a controlar o produto, além de descobrir
e preparar receitas das mais variadas.

No principio participar, a proposta é de extrapolar a experiéncia
ritual, para uma conex3o de troca e de encontro com outras pessoas e expe-
riéncias, por meio de comunidades que tratam do desperdicio de alimentos,
sobre como comprar sem desperdicar, descobrir receitas, além um espago
para que se possa compartilhar histérias (o que é observado por RAY, 2020).
No principio evoluir, é possivel perceber que experiéncias mais ricas podem
surgir a partir da dinimica de maturagdo desse produto tecnoldgico (como
descrito por ROSE, 2015). As novas relagdes com o tempo, novos rituais,
o ambiente proporcionado pelo produto, o crescente interesse e reflexdo
pelo que se consome e como se consome. Futuro interesse em aprimorar
conhecimentos, interesses profissionais. S0 comportamentos rituais que
ndo terminam neles mesmos, mas que se tornam experiéncias mais profun-
das e que podem evoluir. Fazendo assim com que o produto também evolua.

0O forno combinado, agora adequado para espagos domésticos, pode
mostrar que a tecnologia antes permitida apenas para grandes espagos co-
merciais. Recebe a influéncia de projetistas e de atores sociais que pedem
pela mudancga na forma de preparar e pensar a alimentagdo, num contexto
social onde cada vez mais se busca por entender o que se consome e de onde
vem o que se consome, ou seja, a tecnologia influencia e é influenciada pe-
los atores sociais.

Consideragoes finais

Para projetos que buscam por mudangas de comportamento so-
ciocultural, projetos que apoiam um design social, cultural, ambiental e
sustentdvel, é necessario considerar seus atores mais envolvidos, suas ne-
cessidades, seus rituais, experiéncias e histérias. Sdo projetos que devem
oferecer a oportunidade para a investigacdo, o uso mais consciente, o inte-
resse do usudrio pelo seu préprio processo, além de promover o uso mais
sustentavel.

Se o usudrio investe tempo para entender, observar e refletir sobre
a interacdo com o produto, o objetivo foi alcangado. O forno ANOVA, mes-
mo nio sendo necessariamente projetado dentro de uma perspectiva Slow
Design, apresenta caracteristicas que possibilitam que a agdo do usudrio so-
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bre o produto (e seu resultado) se torne mais transparente. Desta forma, o
usudrio participa do processo de “a¢do” do produto, a partir de elementos
como engajamento, observacao, reflexdo e interacdo com o produto. Esta
relagdo acabo por ser mais prazerosa, interativa e controlada pelo usudrio.

A partir destas observagdes e do exemplo utilizado, procurou-se de-
monstrar que uma abordagem como o Slow Design pode ser tutil como meio
para solucionar questdes ligada ao hiperconsumo e pode ser vantajoso
quando se busca prover qualidade de vida aos individuos dentro de um con-
texto social, ou mesmo, contribuir para que aproveitem melhor o tempo,
a partir do desenvolvimento de experiéncias singulares e de aprendizado
com o produto.

No exemplo do forno combinado ANOVA, é possivel ver que o ritual
é percebido antes do produto. O forno desenvolvido considera seus atores
mais envolvidos, suas necessidades de uso, rituais aos cozinhar, instiga o
interesse pelo préprio processo do usudrio em cozinhar quando combina os
tipos de cozimento com as tecnologias que permitem acompanhar de ma-
neira mais precisa a preparagio do alimento, o que é observado pela critica
especializada (RAY, 2020 e ROSE, 2015) e vai de encontro a uma demanda
de determinados usudrios, justamente aqueles que consideram relevante o
processo de preparo de alimentos. Promove um uso mais sustentavel, quan-
do elimina a necessidade de outros equipamentos e acessérios e promove o
ritual de preparar o alimento, permitindo mais consciéncia sobre o que se
consome.

Agradecimentos

Os autores gostariam de agradecer a valiosa colaboragado dos colegas
do Programa de Pés-Graduagdo em Inovagido Tecnoldgica da Universidade
Federal de Minas Gerais (Brasil) nas calorosas discussdes e contribuicdes
ao longo deste estudo. Agradecemos também a equipe de Pesquisa Inter-
disciplinar sobre interacdes Sociedade-Tecnologia-Ambiente (InSyTE), da
Universidade de Tecnologia de Troyes (Franga), pela ajuda na revisio final
e nos comentarios.

Este estudo foi financiado pela CAPES - Coordenacgdo de Aper-
feicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Brasil) - Cédigo Financeiro
88887.569081/2020-00. A CAPES também é responsavel pelo apoio financei-
ro das bolsas de doutorado dos autores.

Referéncias

ARNOLD, C. Ethical marketing and the new consumer. Chichester: John Wiley & Sons, 2009.

ANOVA APPLIED ELECTRONICS, INC. Anova precision oven. San Francisco, CA, 2021. Dispo-

nivel em: https://anovaculinary.com/ Acesso em: 08 jun 2021.

DATJournal v.7 n.2 2022



A Abordagem Slow e sua Contribuicao ao Design: Avaliagao de um produto 122

BAUMAN, Z. Modernidade liquida. Rio de janeiro: Jorge zahar, 2001.

BONDEBJERG, L.; GOLDING, P. European culture and the media. Bristol: Intellect Books,
2004.

BURDEK, B. E. Histdria, teoria e pratica do design de produtos. Sdo Paulo: Bliicher, 2006.

COSTA, S.V., WOLFF, F. Market information management in product design. http://dx.
doi.org/10.4322/pmd.2016.002 Product, 14(1)47-56, 2016.

CZIULIK, C., SANTOS, F.L. An approach to define formal requirements into product de-
velopment according to Gestalt principles. http://dx.doi.org/10.4322/pmd.2012.001 In:
Product, 9(2)89-100, 2011.

FEENBERG, A. Critical theory of technology. New york: Oxford University Press, 2009.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5.ed. Sdo Paulo: Atlas, 2008.

GROSSE-HERING, B. Slow Design. University of Technology / Institute of Positive Design. ed.
Delft: Philips Research Eindhoven, 2011.

GROSSE-HERING, B. et al. Slow Design for Meaningful Interactions. CHI 2013: changing

perspectives, Paris, 2013.
HAN, Byung-chul. Sociedade do cansago. Petrépolis: Vozes, 2015.

HONORE, C. In Praise of Slow: how a worldwide movement is challenging the cult of
speed. Londres: Paperback, 2005.

HUGO, Vitor. Forno anova precision oven aposta em fungdes profissionais para uso
caseiro. In: Pratofundo, ago, 2020. Disponivel em: https://pratofundo.com/10053/forno-a-

nova-precision-oven-funcoes-profissionais/ acesso em: 14 jun 2021.

LIZARRALDE, I, TYL, B. A framework for the integration of the conviviality concept in
the design process. Journal of Cleaner Production 197(2)1766-1777, 2018.

PAZMINO, A. V. Como se cria: 40 métodos para design de produto. Sdo Paulo: Bliicher,
2015.

PINCH, T.].; BJKER, W. E. The social construction of facts and artifacts: or how the socio-
logy of science and the sociology of technology might benefit each other. Social studies

of science, Sage publications, 14(3)399-441, Aug. 1984.

RAY, Joe. Review: anova precision oven. In: WIRED, dez 2020. Disponivel em https://www.

wired.com /review/anova-precision-oven/ Acesso em: 11 jun 2021

DATJournal v.7 n.2 2022



Recebido: 28 de fevereiro de 2022.
Aprovado: 17 de maio de 2022.

A Abordagem Slow e sua Contribuicao ao Design: Avaliagao de um produto 123

ROSE, Brent. Anova precision cooker review: killer sous vide for everyone. In: Gizmodo,
mar, 2015. Disponivel em: https://gizmodo.com/anova-precision-cooker-review-killer-sou-
s-vide-for-eve-1693499013 Acesso em: 15 jun 2021

ROTHMAN, Wilson. From baking to sous vide, this smart steam oven is your new kit-
chen BFF. The wall street journal. Tech | personal technology: review. Oct. 4, 2020. Dispo-
nivel em: https://webreprints.djreprints.com/4922 581368535.html. Acesso em: 11 jun 2021

SIRGY, M. J. Handbook of quality-of-life research: an ethical marketing perspective.
Dordrecht: Springer, 2001.

SIMONDON, G. El modo de existencia de los objetos tecnicos. Buenos aires: Prometeo, 2007.

SINISCALCHI, V. Au dela de I'opposition slow-fast. L’économie morale d’'un mouvement.

Lo squaderno: explorations in space and society, 26(7)67-76, dez 2012.

STRAUSS, C.; FUAD-LUKE, A. The Slow Design principles: a new interrogative and refle-
xive tool for design research and practice. In: CIPOLLA, C.; PERUCCIO, P. P. Changing the
change design, visions, proposals and tools proceedings. Turin: Allemandi conference press,
2008.

SILVA, J.T. O Bem Viver e perspectivas para o design sustentavel. DAT Journal, [S. L],
6(1)142-156, 2021. DOI: 10.29147/dat.v6i1.332. Disponivel em: https://datjournal.anhembi.
br/dat/article/view/332. Acesso em: 28 dez. 2021.

TORRES, M.L. Diretrizes de projeto com enfoque nos afetos e na memdria positiva
orientada a sustentabilidade. DAT Journal, 6(1)245-265, 2021. https://doi.org/10.29147/
dat.v6i1.339. Disponivel em: https://datjournal.anhembi.br/dat/article/view/332. Acesso
em: 28 dez. 2021.

VORONOVICZ, Priscila; ZACAR, Claudia. Slow Design e os Requisitos para o Design Sus-

tentavel. In: Simpdsio nacional de tecnologia e sociedade. UTFPR: Curitiba, 2011.

YIN, Robert K. Estudo de caso: planejamento e métodos. 2ed. Porto Alegre: Bookman,
2001.

DATJournal v.7 n.2 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Jéssica Ester Elvas Costa ¢ Bacharel
(2017) e Mestre em Design (2021) pela
Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), com énfase em Design, Produ-
to e Processos. Pesquisadora pelo Pro-
grama de Apoio a Inicia¢do Cientifica
- PIBIC/INPA (2015-2017) e membro do
Projeto de Cooperagdo Internacional
entre DEG/UFAM-INPA-UPV  (2015-
2016). Tem experiéncia na drea de De-
sign, com énfase em design e processos
de produtos, atuando principalmente
nos temas: matérias-primas naturais
da Amazdnia, tecnologia de produtos
florestais madeireiros, residuos flores-
tais, drvores naturalmente caidas, de-

sign de mobilidrio e design sustentavel.

<jessicaester@outlook.com.br>

ORCID 0000-0002-6628-3694

Claudete Catanhede do Nascimen-
to é Graduada em Tecnologia da Ma-
deira pelo Instituto de Tecnologia do
Amazonas (antiga UTAM, atual Escola
Superior de Tecnologia - EST/UEA),

Mestrado em Ciéncias Florestais pela

124

Jéssica Ester Elvas Costa, Claudete Catanhede do Nascimento, Jorge Alves
de Freitas*

Macroscopic anatomical
characteristics of
amazon forest species
in the development

of visual patterns

in Surface Design

Abstract The Amazon rainforest presents a diversity of species that can be
explored and disseminated through Surface Design in conjunction with the
area of wood anatomy. Therefore, this study aimed to generate visual pat-
terns from the use of macroscopic images generated through the analysis
of tangential, radial and transversal sections of an Amazonian species. Thus,
samples of Amazonian species were collected at the Instituto Nacional de
Pesquisas da Amazdnia (INPA), which were scientifically identified and one
of them was selected to obtain macroscopic images of the wood and visual
analysis of the anatomical elements and development of visual patterns. the
species Pithecellobium racemosum (Angelim Rajado) was selected. Through
the results obtained, it was concluded that scientific knowledge about the
anatomy of wood can be used as a creative source in Surface Design in order
to disseminate and value the Amazonian Forest diversity.

Keywords Wood anatomy, Amazonian timber, Surface design.
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Caracteristicas anatomicas macroscopicas de especies forestales amazonicas en
el desarrollo de patrones visuales en Diseio de Superficies

Resumen La selva amazdnica presenta una diversidad de especies que pueden ser
exploradas y difundidas a través del Disefio de Superficies en conjunto con el drea de
anatomia de la madera. Por lo tanto, este estudio tuvo como objetivo generar patrones
visuales a partir del uso de imdgenes macroscdpicas generadas mediante el andlisis
de secciones tangenciales, radiales y transversales de una especie amazonica. Asi, se
recolectaron muestras de especies amazénicas en el Instituto Nacional de Pesquisas
da Amazobnia (INPA), las cuales fueron identificadas cientificamente y una de ellas
fue seleccionada para obtener imdgenes macroscdpicas de la madera y andlisis visual
de los elementos anatdmicos y desarrollo de patrones visuales. se seleccioné la especie
Pithecellobium racemosum (Angelim Rajado). A través de los resultados obtenidos
se concluyd que el conocimiento cientifico sobre la anatomia de la madera puede ser
utilizado como fuente creativa en el Disefio de Superficies para promover y valorar la
diversidad de los bosques amazonicos.

Palabras clave Anatomia de la madera, Madera amazonica, Disefio de superficie.

Caracteristicas anatomicas macroscopicas de espécie florestal da Amazonia no
desenvolvimento de padroes visuais em Design de Superficie

Resumo A floresta amazonica apresenta uma diversidade de espécies que podem ser
exploradas e divulgadas por meio do Design de superficie em conjunto com a drea

da anatomia da madeira. Logo, este estudo teve como objetivo a geragdo de padrdes

visuais a partir da utilizacdo de imagens macroscépicas geradas por meio da andlise

dos cortes tangencial, radial e transversal de uma espécie amazonica. Assim, foram

coletadas amostras de espécies amazdnicas no Instituto Nacional de Pesquisas da

Amazdnia (INPA), sendo estas identificadas cientificamente e feita a selecdo de uma

destas para obtengdo de imagens macroscdpicas do lenho e andlise visual dos elemen-
tos anatbémicos e desenvolvimento dos padrdes visuais, sendo selecionada a espécie

Pithecellobium racemosum (Angelim Rajado). Por meio dos resultados obtidos con-
cluiu-se que o conhecimento cientifico acerca da anatomia das madeiras pode ser
utilizado como fonte criativa no Design superficie a fim de divulgar e valorizar a di-
versidade florestal amazéonica.

Palavras-chave Anatomia da madeira; Madeira amazénica; Design de superficie.
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Introduction

The Amazon Forest is rich in forest species and their identification
is made through anatomy, branch of botanical science that studies the in-
ternal structure of wood, its cellular composition and functions of each ele-
ment that constitutes it (BOTOSSO, 2011).

Wood, being a heterogeneous organism, it is comprised of cells ar-
ranged and organized in different orientations, and this characteristic gi-
ves it a difference in its appearance according to the observation planes,
namely the transverse, longitudinal radial and longitudinal tangential
(BURGER; RICHTER, 1991). According to Freitas and Vasconcellos (2010),
through the aid of these observation plans it is possible to study the anato-
mical structure of the wood and, for this, analysis techniques such as ma-
croscopic are used.

Macroscopic features can be grouped into two distinct groups: or-
ganoleptic and anatomical. According to Freitas and Vasconcellos (2010)
the organoleptic characteristics include the color, brightness, odor, taste,
grain, texture and figure of the wood. Anatomical characteristics, on the
other hand, bring together aspects related to the shape, size or distribu-
tion of cellular elements, the main ones being: axial parenchyma, vessels
(pores), rays, besides vascular lines, medullary macules, axial and radial
secretory channels (FREITAS; VASCONCELLOS, 2010). These elements have
unique shapes and visual characteristics.

According to Pacheco et al. (2008) there are numerous scientific pa-
pers on the variety of tree species, their technological behavior and anato-
mical data, however, despite the vast scientific production in this context
of knowledge of the characteristics of wood, such information, mainly the
anatomical ones, can also be explored visually as inspiration for creating
visual patterns.

The development of these visual patterns is the focus of projects
developed in Surface Design. For Gajardo (2017), Surface Design has as its
special feature the wide possibility of being implemented in collaborative
projects with different areas of activity, thus developing generally interdis-
ciplinary projects “with the intention of innovating, producing and impro-
ving everything that involves interference on surfaces”.

Thus, the motivation of this research derives from the opportunity
and importance of promoting and valuing wood in a different way through
interdisciplinarity between different areas of knowledge, such as Surface
Design and Wood Anatomy, as well as studying wood through graphic art.

Thus, the aim is to show that the anatomical macroscopic elements
of wood can be used creatively in Surface Design projects by exploring the
naturally generated visual compositions in wood through the shape, size
and distribution of the cell elements.

In this context, this research had as general objective the generation
of visual patterns from the use of macroscopic images generated through the
analysis of the observation plans of the wood of an Amazonian tree species.
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Theoretical Reference

Surface Design fundamentals

Surface Design is a field of action within Design which, according
to Riithschilling (2008), has as its general objective the creation of visual
or tactile textures from two and three-dimensional images to compose the
surfaces of objects or structures, presenting solutions aesthetic, symbolic
and functional, thus exercising a technical and creative design activity for
the construction of visual patterns.

For a visual pattern, it is necessary to understand the basic cons-
tructive elements, which are considered as technical foundations for the
creation of patterns (LIMA, 2013). Thus, the following basic fundamentals
will be highlighted here: Elements with the following fundamentals; Modu-
le; Multimodule; Fitting; Repetition systems; and grid.

The visual pattern is formed by the set of units that together visu-
ally characterize it. Riithschilling (2008) defines these units as a module,
which is the smallest area that includes all the visual elements used in the
pattern, which are defined as compositional elements, which are: figures or
motifs, filling elements and elements of rhythm.

« Figures or motifs
The figures or motifs are the visual elements that define the theme of
the composition according to the selected elements (RUTHSCHILLING,
2008).

« Filling elements
The fill elements are located on the background of the print (FEITOSA,
2019), which can be textures, graphics, or a color chosen to fill the plane
or layer, also assuming the role of visually connecting the other ele-
ments (RUTHSCHILLING, 2008).

¢ Elements of rhythm
Rhythm elements are the ones that stand out the most for their visu-
al force generated by the contrast derived from colors, position or di-
mensions of the elements, guiding the reading of the pattern due to the
sensation of movement it promotes (RUTHSCHILLING, 2008). They are
responsible for visual propagation (MARCOS E SCHULTE, 2018) and how
we perceive the entirety of the print (FEITOSA, 2019). It is noteworthy
that the existence of the rhythm element depends on the relationship
with one of the previous elements, not existing without such interaction
(RUTHSCHILLING, 2008).

It is noteworthy that the behavior of the compositional elements in

the pattern is defined according to the visual influence that color, position
or dimension will exert on the given element (RUTHSCHILLING, 2008), with
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no permanent categorization since “the relationships assumed by them will
always be determined by the visual choices made in the construction of the
pattern” (SANTOS, 2020). In addition, the joint use of the three elements is
not mandatory (FEITOSA, 2019).

Knowing that the compositional elements of the visual pattern are
contained within the module, it is necessary to understand how to work
them within it, especially in patterns or running prints, where the notion
of fitting is important.

According to Riithschilling (2008), the fit is the study of the meeting
points of the motifs and other compositional elements between one module
and another so that it forms the projected design without interruptions or
mismatches when such module is replicated. Also, according to the author,
the principles of continuity and contiguity support the notion of fit, since
in Surface Design the concept of continuity refers to the effect of orderly
and uninterrupted propagation of visual elements in the pattern, and con-
tiguity refers to the harmony of the elements. visual elements in the proxi-
mity of the juxtaposed modules, corroborating the perception of continuity
of the pattern. With this the module in rapport is formed.

Cavalcanti and Rocha (2016) emphasize that the fittings of the mo-
dule must be carefully thought out “because articulating the encounters of
its ends can result in a more fluid repetition”. Rosa (2017) emphasizes that
it is from carrying out the fitting study that the module becomes replicable
for the effective composition of the print.

To carry out the study of fittings, Schwartz (2008) proposes the vi-
sualization of the effect and composition of the visual elements contained
in the module through the so-called Composition Unit, referring to the
grouping of this module in a minimum set of 4 units of itself. Also, accor-
ding to the author, from the Compositional Unit, it is possible to establish
a multi-module.

“It can be said that the Multimodule constitutes a modular unit of repe-
tition, as it is this set of elements that will be replicated as a formal unit,
which may be equivalent to the Compositional Unit or a larger set of ele-
ments. [...] Ultimately, it can be said that the System will be equivalent to
the repetition of the multi-modules in the possible directions, depending
on the format of the Basic Module.” (SCHWARTZ, p.64-65, 2008)

It is understood then that in the multimodule a smaller system
(compositional unit) will adopt the function of a single module, giving rise
to other systems, and its use can give rise to new combinatorial possibilities
for the creation of the visual pattern.
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Figure 1: Structural composition of
the module, compositional unit and
multi-module.

Source: authors (2022), based on
Schwartz (2008) and Riithschilling
(2008)

Figure 2: Models of Aligned Repetition
Systems.
Source: authors (2022), based on

Schwartz (2008).
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MOTIF  MODULE COMPOSITIVE UNIT MULTI-MODULE
OR SIMPLE MULTI-MODULE COMPLEX - MULTISYSTEMS
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The dispositions that the modules assume in different orientations
are given by the Repetition Systems. Thus, after defining the final module,
formal unit or multi-module, the propagation of the design that forms the
visual pattern or running print takes place through repetition (rapport, in
French) that can be logically organized through repetition systems, as hi-
ghlighted by Riithschilling:

“The notion of repetition in the context of surface design is the place-
ment of modules in both directions, length and width, in a continuous
way, configuring the pattern. [...] the logic adopted for the repetition is
called “system”, that is, the way in which a module will be repeated at
constant intervals.” (RUTHSCHILLING, p.67, 2008)

Schwartz (2008) also highlights that “ultimately, it can be said that
the System will be equivalent to the repetition of multi-modules in possible
directions”.

Among the repetition systems, the aligned and non-aligned systems
that define some possibilities for the arrangement of the modules stand out
here.

+ Aligned system

Maintains the alignment of the modules by repeating them without ori-
gin offset, but presents the possibility of changing the axis and orienta-
tion of the module when repeating it (RUTHSCHILLING, 2008). Therefo-
re, the modules are fitted into the grid following a single horizontal and
vertical alignment pattern (ROSA, 2017). Among the possible variations
of aligned systems, translation, rotation, reflection and inversion stand
out (RUTHSCHILLING, 2008; SCHWARTZ, 2008).
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Figure 3: Models of non-aligned re-
peating systems.
Source: authors (2022), based on

Schwartz (2008).

Figure 4: module, compositional units
and multi-modules.

Source: adapted from Riithschilling
(2008).

Figure 5: basic structural elements
that compose a pattern in Surface De-
sign projects.

Source: authors (2022), based on
Schwartz (2008) and Riithschilling
(2008).
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¢ Non-Aligned System
Does not maintain module alignment, allowing change of origin point,
displacing the module in a vertical or horizontal direction. (RUTHS-
CHILLING, 2008). This system also allows the possibility of variation in
translation, rotation and reflection, and the vertical displacement is cal-
led Half-drop and the horizontal is called Brick, resulting from the dis-
placement until half of the module (SCHWARTZ, 2008).

2
HALF-DROP A4
(vertical) n

--= HALF-DROP
+MIRROR

A
AN

A
A
N

HE,V’

golc

BRICK
(horizontal)

R[r]

\

1[2 R

.= BRICK
+ MIRROR

4

2

KL

IEIF’//

xn }—

N

=[=[=]=] NNN\N

A
ELEIAA
RRRR]A,A
= [ o T | NNNN

R::R::/\/\
A A
) o

=|R|=]|R

TR 2NN

R(R|=|=

o|=o|R|R

=|R|=|R
m|m|R|R

O

/.

>

\/

NN [Tt

¥y
\ /7.

%

%

=== R | NN\
szz\‘\‘

WA
ZRZZ\A\‘
= [=[=| ZNNN

T == 27NN

N\
xR |R @ |(R|R|e= R|R x| R R|[e|e
R|IR|[R R|e|R|[R e | R R (e R|[e|ex
R|IR|R R|R|[ex=|R R|R R|R I
=|R|R x|R|R|e= R|= R[R =|(R|R

130

It can then be seen that the type of repetition system generates a
“mesh” or grid that displays the composition and arrangement of the mo-
dules, that is, “the format of the Module conditions the format of the Mesh,
or other way around” (SCHWARTZ, 2008). Thus, Proctor (1990, p.9) defines
grid as “a regular network or pattern of (usually straight) lines used to cor-
rectly place a pattern on a surface”.

From this information on the basic foundations of Surface Design,
it is possible to outline in general the elements present in the processes of
developing a continuous visual pattern, as illustrated in Figure 5.
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Figure 6: scheme of sections or wood
observation plans.

Source: authors (2022), based on Bo-
tosso (2011) and Burger and Richter
(1991).
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Macroscopic anatomical features

The wood cells are arranged in different directions, giving it dif-
ferent aspects according to the face or wood section, being it transverse,
radial longitudinal and tangential longitudinal (BURGUER; RICHTER, 1991).
The anatomy of wood is study and observation in these sections. Botosso
describes them as follows:

“Transverse direction (X): that perpendicular to the stem axis. A cut in
this plane provides a cross section of the tree axis, corresponding to the
cross section (or top) of a trunk or piece of wood;

Radial longitudinal direction (R): that oriented along the radii in cross
section. Parallel to the rays or perpendicular to the limit of the growth
rings, in a cut plane passing through the pith;

Tangential longitudinal direction (T): that taken tangentially in relation

to the limit of the growth rings, or perpendicular to the direction of the
rays, which is parallel to the axis of the stem (trunk).” (BOTOSSO, p.16-
17, 2011)

In each of these three cutting directions it is possible to observe the
macroscopic anatomical characteristics of the wood with a distinct appe-
arance. Macroscopic anatomical features are those that can be observed
with the naked eye or with the aid of magnifying lenses and such features
are better observed after polishing the wood surface with a sharp blade
(ZENID; CECCANTINI, 2007).

By displaying different visual aspects in terms of form and compo-
sition, they stand out for this research regarding the visual value are the
vessels, axial parenchyma, and parenchyma rays (transverse parenchyma/
radial parenchyma).

The vessels have a continuous tube-like structure with a small dia-
meter, which are responsible for the upward conduction of liquids in the
tree, they are called “pores” when seen in the cross section of the wood
(BURGER; RICHTER, 1991), displaying a circular to elliptical shape (BOTOS-
SO, 2011). As for their visibility, they can be visible to the naked eye, visible
only under 10x lens or invisible even under 10x lens (FREITAS; VASCON-
CELLOS, 2010).
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Figure 7: scheme of types of pore ar-
rangement.
Source: adapted from Freitas and Vas-

concellos (2010).

Figure 8: Types of apotracheal axial
parenchyma.

Source: adapted from Freitas and Vas-
concellos (2010).

Figure 9: Types of paratracheal axial
parenchyma.

Source: adapted from Freitas and Vas-

concellos (2010).

Figure 10: Types of arrangement of
rays in the tangential plane; A-not sto-
ried, B-storied regular.

Source: adapted from Freitas and Vas-

concellos (2010).
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The axial parenchyma is a tissue with a storage function and is
composed of cells with a normally rectangular and/or fusiform shape in the
longitudinal planes, and their arrangement is observed in the cross section
(BURGER; RICHTER, 1991). These can be seen in figure 8 and figure 9 where

it is possible to observe their aesthetic differences.
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On the other hand, parenchymal rays appear as elongated bundles
of cells, arranged horizontally, starting from the center to the edge of the
tree’s circumference (ZENID; CECCANTINI, 2012), having the function of
storing, transforming and conducting sap (BURGER; RICHTER, 1991).

In macroscopic identification, the rays are most commonly obser-
ved in the transversal and tangential sections (ZENID; CECCANTINI, 2012),
but being also observed in the radial in the form of a band with the cells
being able to assume different formats (BURGER; RICHTER, 1991). Also, ac-
cording to the authors, regarding their distribution through observation in
the tangential section, they are seen in one, two or more rows, respectively
receiving the name of uni, bi or multiseriate. Furthermore, the rays can be
stratified or not stratified according to the distribution aligned and misa-
ligned with each other (FREITAS; VASCONCELOS, 2010).
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Materials and methods

The research was structured in several phases that, in general, in-
cluded a bibliographic survey to compose the theoretical framework; sur-
vey and selection of the study species; development of visual patterns; and
digital simulation of patterns applied to apparel products.

For the process of development of patterns, we adopted the metho-
dology proposed by Oliveira (2012) focused on the development of visual
patterns with reference to natural elements, adapting the particularities
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Figurell: Observation, orientation,
marking and specimen.

Source: authors.
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of this research. In addition, the foundations and techniques of Surface De-
sign according to Riithschilling (2008) and Schwartz (2008) were used.

Data survey

— Bibliographic review

It consisted of a literature review through consultations in books,
articles, dissertations and technical documents about the macroscopic ana-
tomical structure of dicotyledonous angiosperm woods, a group in which the
Amazonian woods are found. This survey aimed to provide the necessary the-
oretical basis for the analysis phase of the anatomical elements of the wood.

- Collection and identification of amazon species

The selection of Amazonian species with potential for visual pat-
tern generation was carried out at the Laboratdrio de Engenharia e Artefa-
tos de Madeira (LEAM) of the Instituto Nacional de Pesquisas da Amazdnia
(INPA). From the species available in the laboratory, the selection was made
using criteria based on the following wood organoleptic characteristics: co-
lor and figure. Seven Amazonian species were elected, which were identi-
fied by common name, scientific name and family.

For the identification of the species and subsequent observation of
the basic macroscopic anatomical characteristics, a specimen duly oriented
in the tangential, radial and transverse directions was prepared for each
species with dimensions of 2x2x1,5 cm, respectively (Figure 11).

This procedure for species identification was carried out at the La-
boratdrio de Identificagdo e Anatomia da Madeira/Xiloteca at INPA. Analysis
was carried out by the laboratory specialist based on the specific techniques
usually applied in the macroscopic anatomical identification of the wood,
following the guidelines contained in the technical standards (COPANT,
1974; IBAMA, 1991), using mainly the macroscopic sensory and anatomical
characteristics, corroborating with the careful observations made through
the comparison method (Confrontation), supported by the Botanical Collec-
tion - Xiloteca / COTI / INPA. In this step, the structures were analyzed with
the aid of a magnifying glass with a 10x magnification. Finally, each species
was registered with its common name, scientific name and family.
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Figure 12. Flattening of the surfaces of
the Angelim Rajado sample in the slide
microtome.

Source: authors.

Figure 13. Capture of digital images of
the macrographic anatomical elements
of Angelim Rajado wood.

Source: authors.
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— Selection of the final species

Among the collections, the choice of the final species was made by
observing the one that had a more differentiated visual aspect, using the
contrast of colors and figures as a parameter.

— Photographic documentation of the chosen species

For the identification, description and photographic documenta-
tion of the macroscopic elements present on the wood surface, the surface
of the specimen was moistened with water during the sliding microtome
planing process, with 18 micrometers (um), with an inclined razor at 45°
(Figure 12). This procedure was performed to obtain flat surfaces and with
their anatomical structure well preserved in order to obtain a better visu-
alization of the same.

Photographic documentation was obtained by obtaining macrosco-
pic digital images captured from the cross-sectional, tangential and radial
surfaces of the specimen with the aid of a Nikon smz745t stereomicroscope
with a Moticam 2300 digital microscopic camera attached. Using such equi-
pment connected to a desktop computer, images were captured at 10, 20
and 50 times magnification using the Motic Images plus 2.0 software using
the Motic Live imaging module.

From the images, the macroscopic description was made focusing
on the following elements: Axial parenchyma, Pores and Rays.

These procedures were performed at the Laboratério de Identifica-
¢do e Anatomia da Madeira/Xiloteca at INPA
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Construction of visual elements (motifs)

In general, the procedures used in this step consist of:

 Choice of natural reference
From the photographic documentation of the three wood observation
plans, the selection was made for the one that presented the greatest
amount of well-defined visual elements to assist in the process of com-
posing the motifs for the construction of visual patterns

 Observation drawing
Observation and free capture of the visual element present in macrosco-
pic digital images

+ Interpretation drawing
Adaptation of the anatomical elements, in view of their non-stereotyped
construction, allowing to apply a style to it but without losing allusion to
the reference form. Such selected elements were vectorized in a digital
environment using CorelDraw software, being geometrized through the
concepts of shape interrelation, but without losing the allusion to the
natural shape of the elements

« Construction of elements or motifs
Final construction of the visual element (motifs), being able to manipu-
late the element created elements of new elements, creation of support
and final configurations.

Modules composition and coloring

In this topic, the composition study of the visual elements in the
modules takes place to define those that will compose the pattern in ra-
pport. The graphic software used was CorelDraw. In addition, in this step,
the color palettes and coloring of the elements that make up the module
are defined, where the colors were inspired by the selected species and the
other support colors were defined with the help of the color wheel. The
color palette was created on the Adobe Color website.

Rapport or repetition system configuration

In order to create the final visual patterns, a repetition study was
carried out with reference to the studies of repetition systems with varie-
ties of compositions described by Riithschilling (2008) and Schwartz (2008).
Digital simulation of product application

With the visual patterns or final prints, digital simulations of their

application in products were carried out in order to visualize their practical
application.
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Table 1: Selected species and their
identifications regarding the common
name, common name and the family.

Source: authors.

Figure 14: Image of the tangential face
of the wood of the species Pithecellobi-
um racemosum (Angelim Rajado)

Source: authors.
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Results and discussions

Among the species available at the LEAM of the INPA, 7 were pre-
-selected because their color and/or figure are different from the others.
The scientific identification of all species was carried out and the result is
presented in Table 1:

IMAGE IDENTIFICATIONS

Common name: Violeta
Scientific name: Peltogyne catingae
Family: CAESALPINIACEAE

Common name: Louro Rosa

Scientific name: Aniba burchelli

Family: LAURACEAE

Common name: Abiurana

Scientific name: Pouteria guianensis
Family: SAPOTACEAE

Common name: mandiogueira

Scientific name: Qualea brevipedicellata
Family: VOCHYSIACEAE

Common name: Angelim rajado

Scientific name: Pithecolobium racemosum
Family: MIMOSACEAE

Common name: Louro Faia

Scientific name: Roupala montana

Family: PROTEACEAE

Common name: Angelim Pedra

Scientific name: Hymenolobium pulcherrimum
Family: FABACEAE

Among the listed species, Pithecellobium racemosum (Angelim Raja-
do) was selected. In the evaluation carried out with Angelim-Rajado wood,
the organoleptic characteristics related to color and design were observed,
where such species had a yellowish-brown tone on a brownish-yellow ba-
ckground, with branched forms, which is a differentiating factor among the
other species Figure 14.

Macroscopic images of the selected species
The photomacrographs of the three observation planes of the An-

gelim Rajado species were obtained in three different sizes of image mag-
nification, these being at 10x, 20x and 50x magnification, in which it was
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Table 2: Photomacrographs in the
three wood observation planes.

Source: authors.
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possible to obtain good quality images of the macroscopic anatomical ele-
ments. Among the planes, the cross section stood out in which it was pos-
sible to observe a rich visual composition arising from the shape, arrange-
ment and contrast between the axial parenchyma, the pores and the rays.
The results in image and macroscopic description are presented in Table 2:

ANGELIM RAJADO (Pithecolobium racemosum Ducke)
Radial plane Tangential plane

Magnification

Transverse plane

¥

1 -

10x

20x

50x

Axial parenchyma: abundant paratracheal axial parenchyma, well distinct to

5 the naked eye, predominantly confluent vasicentric, scarce simple aliform
g paratracheal.
‘= Pores: visible to the naked eye and under 10x and higher magnifications,
i predominantly solitary, scarce tangential multiples

Rays: Poor visibility in the sample to the naked eye, but well highlighted when
viewed under a magnifying glass as thin parallel lines.

Manufactured Visual Elements

To create the visual elements, the image of the cross section was
selected under a 50x magnifying glass. The characteristic chosen as the
main visual element (motifs) was the simple aliform paratracheal axial pa-
renchyma. It is noteworthy that, despite this element being scarce in the
sample, it stood out for presenting a simple, fusiform and somewhat sym-
metrical shape, in addition to having a well-marked pore in its center.
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Figure 15: elaboration of the main mo-
tif.

Source: authors.

Figure 16: elaboration of the second-
ary motif.

Source: authors.

Figure 17: color palette.

Source: authors.
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As a secondary element (motif), the rays were selected for the de-
velopment of an optional fill element for the visual composition of the mo-
dules.

The result of the visual investigation for the definition of these
final motifs (visual elements) is presented in figure 15 and figure 16, de-
monstrating the process that involves the choice of the natural reference in
the image, the observation drawing through the capture of details and the
drawing of interpretation of captured elements.

REFERENCE DRAFT OBSERVATION INTERPRETATION DRAWING

SNy <O>

COMPOSITION PROCESS: INTER-RELATIONSHIP OF FORM

ONA » <> » <> » <[>
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REFERENCE DRAFT OBSERVATION INTERPRETATION DRAWING

The final modules were obtained by manipulating the motifs taking
into account the fittings between the modules in order to establish the ef-
fect of continuity and contiguity in the visual pattern.

The palette was created from the harmony of Complementary co-
lors, Monochromatic colors in shades of yellow, white and black to create
additional contrast. The coloring of the modules sought to highlight the
main motif, attributing a good contrast between figure and background,
collaborating with the attribution of visual rhythm.

Manufactured modules and color palette

#116B6B #008282 #022DA4 #0B46C6
RGB17,107,107 RGBO,130, 130 RGB2,45,164 RGBT, 70,198

HSV180,84, 42 HSV 180,100, 51 HSV224,99, 64 HSV221,94,78

CMYK 84,0, 0,58 CMYK100,0, 0,49 CMYK99,73,0,36 CMYK 94, 65,0,22
LAB 41, 24,7 LAB49, 29,9 LAB25,37,-66 LAB35,34, 71

#FsDa02
RGB245,212,2 RGB 247,186,3 RGB 255,255,255 RGBO,0,0
HSV'52,99,96 HSV 45, 99,97 HSV 0,0,100 HSV0,0,0

CMYK0,13,99,4 CMYK0,25,99,3 CMYK0,0,0,0 CMYK 0,0, 0,100
LABSS, -5, 85 LAB79,10,81 LAB100,0,0 LAB0,0,0

#F7BA03 #FFFFEF #000000
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Figure 18: elaboration of modules 1
and 2.

Source: authors.

Figure 19: elaboration of modules 3
and 4.

Source: authors.
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For the composition of modules 1 and 2, the secondary motif was
used to fill the background as a texture of parallel vertical lines. The main
motif was multiplied into seven units with an interleaved arrangement
following the main alignments of the horizontal and vertical center of
the module. It is noteworthy that the figures at the end are added in half
thinking about their fittings during the repetition of the module, genera-
ting patterns in rapport with good continuity.

In addition, it is worth mentioning the influence of colors in each
generated module. Despite having the same visual elements, the color mo-
difies the perception of them, increasing or reducing the contrast accor-
ding to the combination of the background color and the fill color of the
motifs.
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MAIN AND SECONDARY MOTIF ADDITION OF THE BACKGROUND COLORING
ELEMENT (SECONDARY MOTIF), FINAL MODULES

PARALLEL ALIGNMENT OF THE MAIN MOTIF

Modules 3 and 4 also share the same pattern alignment, differing
only in color. The motifs have different alignments that originate from the
horizontal, vertical and diagonals of the module, all passing through its
center. The placement of smaller figures (motifs) with a color of greater or
lesser contrast generates a different aesthetic perception in each module,
dividing the focus with the larger elements, or giving them greater promi-
nence as they are the elements of greater contrast with the background
color. This demonstrates the impact colors have on the perception of visual
elements.
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Module 5 used only the main motif for the composition of the mo-
dule, multiplying it in four units with diagonal alignment and with diffe-
rent dimensions, and these dimensions attribute movement to the module,
guiding the reading of the pattern through the distinct visual force betwe-
en the modules. motifs arising from the various dimensions that decrease
from left to right towards a common point.
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Figure 20: elaboration of module 5.

Source: authors.

Figure 21: elaboration of module 6.

Source: authors.
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MAIN MOTIF MULTIPLICATION, DISTRIBUTION, COLORING
SIZING AND ALIGNMENT OF THE FINAL MODULE

MAIN MOTIF IN THE MODULE

Module 6 presents the main motif multiplied into eight units, all
with the same visual weight as they are similar in size and color. The hi-
ghlight of this module is the standardized diagonal alignment mesh, which
presents the elements interspersed and in different directions. This made
visually the elements that have the same direction are perceived as a group.
In this way, two rhythms were generated in the visual composition of the
module according to the sensation of movement promoted by the align-
ment of the elements to the right or left.

<)> -

MAIN MOTIF MULTIPLICATION, INTERCALED DISTRIBUTION COLORING
WITH INCLINED ALIGNMENT GUIDED BY THE FINAL MODULE
CENTRAL POINT OF THE ELEMENTS
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Visual standard in rapport

The visual patterns in rapport were generated from the manipula-
tion of the modules, instituting systems of repetition that defined the visu-
al composition of the patterns.

Making the repetition study of the modules through Composite
Units and Multi-modules, those that presented the composition considered
of greater visual interest were selected, as they present good contiguity and
continuity in view of the fittings, resulting in a good visual propagation of
the continuous pattern.

In the figures 22, 23, 24, 25, 26 and 27 the generated patterns and
their respective repetition systems are presented.
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Figure 22: Module 1 and repetition
systems defined from the composition-
al unit.

Source: authors.

Figure 23: Module 2 and repetition
systems defined from the composition-
al unit.

Source: authors.

Figure 24: Module 3 and repetition
systems defined from the composition-
al unit and multi-module

Source: authors.
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Figure 25: Module 4 and repetition
systems defined from the composition-
al unit and multi-module.

Source: authors.
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Figure 27: Module 6 and repetition
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Simulation of standards in products

There is a wide variety of options for using patterns in the most
varied types of products, such as shoes, stationery, clothing, etc. The tre-
atment of surfaces in the products reinforces the aesthetic function of the
objects and makes it possible to differentiate them from other products
available on the market.

From the creation of patterns inspired by the macroscopy of An-
gelim Rajado Amazonian wood, the possibility is created to promote and
enhance the characteristics of Amazonian woods, as well as to add a con-
ceptual and aesthetic differential to the products.

In order to highlight such information on the products, it is sugges-
ted the addition of explanatory labels in order to highlight the origin and
creative process of the conception of visual patterns originated from the
visual study of the macroscopy of Amazonian wood.
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Final considerations

Through the visual patterns generated as a result of the techni-
cal process of the surface design project, the possibility of using scientific
knowledge about the anatomical elements of Amazonian tree species for
the development of visual patterns was demonstrated.

Regarding the design of the modules, it was found that the anato-
mical elements, when worked in different sizes, alignment and colors, can
generate new figures and visual perceptions derived from the interaction
and composition of the elements, generating several options for visual pat-
terns.

Although only one species was used in this research as inspiration,
it is emphasized that further research can and should be developed with
other species in order to explore their specific anatomical characteristics,
in view of the great diversity of forest species.

Finally, it is concluded that knowledge about Amazonian woods can
be explored in a different creative way through interdisciplinarity between
Design and the field of Forest Sciences in favor of the valorization and dis-
semination of the Amazonian Forest wealth.
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Sobre o uso dos Biometric
Identification Systems
(BISs) e a Inteligéncia
Artificial (I1A): das
biometrias autobiograficas
as biografias biométricas

Resumo Este artigo é fruto de pesquisa desenvolvida no Laboratério de Poé-
ticas Fronteiricas (http://labfront.tk - CNPq/UEMG), um grupo de pesquisa,
desenvolvimento e inovagdo que se propde pensar as fronteiras das relagdes
entre arte, ciéncia e tecnologia. Este texto, portanto, tem como objetivo apre-
sentar uma andlise das aplicages, influéncias e possiveis resultados do uso
indiscriminado dos Biometric Identification Systems (BISs), os Sistemas de Iden-
tificacdo Biométrica. Propomos aqui debater como os requerimentos e apli-
cagdes especificas, necessarias para possibilitar as identificagdes biométricas,
geram um problema social (no campo biografico) que extrapola os limites
da privacidade de dados de seus usudrios, especialmente quando se passa a
trata-los com as Inteligéncias Artificiais (IAs).

Palavras chave Sistemas de Identificacdo Biométrica, Inteligéncia Artificial, Autobio-
grafia, Biografia.
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The use of Biometric Identification Systems (BISs) and the Artificial Intelligence
(Al): from autobiographic biometry to biometric biographies

Abstract The paper presented here comes from the research developed in Laboratdrio
de Poéticas Fronteiricas (http://labfront.tk - CNPq/UEMG), a research, development
and innovation group that proposes to think the barriers of the relationship between
art, science and technology. Therefore, this paper aims to introduce an analysis of
the applications, influences and possible results of the indiscriminate use of Biomet-
ric Identification Systems (BISs). We want to debate how all of the specific require-
ments and applications, needed in order to make biometric identifications possible,
end up creating a social problem (in the biographic field) that goes beyond the mat-
ter of data privacy from its users, specially when they are applied with Artificial
Intelligences (Als).

Keywords Biometric Identification Systems, Artificial Intelligence, Autobiography, Biogra-
phy.

Sobre el uso de Biometric Identification Systems (BISs) y la Inteligencia Artificiale
(Al): de las biometrias autobiograficas a las biografias biométricas

Resumen Este articulo es resultado de una investigacién realizada en el Laboratorio
de Poéticas Fronterizas (http://labfront.tk - CNPq/UEMG), grupo de investigacion,
desarrollo e innovacion que propone pensar las fronteras de las relaciones entre arte,
ciencia y Tecnologia. Este texto, por tanto, pretende presentar un andlisis de las apli-
caciones, influencias y posibles resultados del uso indiscriminado de los Sistemas de
Identificacion Biométrica (BISs), los Sistemas de Identificacion Biométrica. Propon-
emos aqui discutir cémo los requisitos y aplicaciones especificas, necesarias para
habilitar identificaciones biométricas, generan un problema social (en el dmbito bi-
ogrdfico) que va mds alld de los limites de la privacidad de los datos de sus usuarios,
especialmente cuando se trata de tratarlos con Inteligencia Artificial. (IA).

Palabras clave Sistemas de Identificacion Biométrica, Inteligencia Artificial, Autobiografia,
Biografia.
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Introdugao

O futuro sempre foi uma janela pela qual olhamos na esperanca de
encontrar respostas ou desenvolvimentos aos quais ainda ndo temos acesso.
Apesar de imprevisivel, nés, seres humanos, entendemos que se uma coisa
pode ser imaginada ela pode, muito provavelmente, ser criada em alguma
instancia da realidade. Foi essa a ideia que originou os aparatos futuristi-
cos e tecnoldgicos criados para a série Star Trek - Jornada nas Estrelas, na
década de 1960. Dentre todos os aparelhos alienigenas que foram introdu-
zidos aos telespectadores gragas ao show, provavelmente o mais intrigante
e fascinante foi o fato de que a USS Enterprise, a nave espacial principal da
série, ndo somente tinha um comando ativado por voz, como apresentava
um sistema de reconhecimento de voz. Ela era capaz de diferenciar qual
integrante da nave estava dando uma ordem.

Essa pode ter sido a primeira vez que tal tecnologia tenha sido in-
troduzida ao publico, mas definitivamente nao foi a tltima. Séries de TV e
filmes tiveram um papel importante na construcio da ideia de uma tecno-
logia que pode reconhecer o usuario, de maneira recorrente através dos
anos, despertando a curiosidade em seus telespectadores. Essa, talvez, pode
ser considerada uma das razdes pela qual estamos, agora no século XXI, tdo
bem adaptados e, de certa forma, dependentes em medidas de segurancga e
aplicagdes diversas que necessitam de alguma caracteristica tnica do usu-
ario, seja sua voz, sua digital, seus olhos ou seu rosto, para permitir acesso
as suas funcionalidades.

O uso de “caracteristicas bioldgicas ou comportamentais distintas
para identificar individuos”, é conhecido como biometria. A biometria é um
tipo de sistema que existe devido a unido de diversos campos de conheci-
mento como ciéncia da computacio, engenharia, ciéncias da cognicio, bio-
logia e seguranga (DUNSTONE; YAGER, 2009, p. 3. Tradugdo nossa).

Desde o inicio do século XXI as varias facetas dos sistemas biomé-
tricos vém sendo usadas em diversos aspectos da nossa vida, com um foco
nas aplica¢des ligadas a seguranca. O choque inicial em relagio a tal tecno-
logia passou, deixando lugar para um debate de natureza ética e ndo tecno-
légica, no que diz respeito a maneira como os nossos dados sio utilizados
em tais aplicagdes.

Tendo isso em mente, este artigo apresenta uma analise das aplica-
¢0es, influéncias e possiveis resultados do uso indiscriminado dessa tecnolo-
gia. Propomos aqui debater como os requerimentos e aplicagdes especificas,
necessdrias para possibilitar as identificacdes biométricas, geram um pro-
blema social (no campo biografico) que extrapola os limites da privacidade
de dados de seus usudrios, especialmente quando se passa a tratd-los com as
Inteligéncias Artificiais (IAs). Indo além, essa situagdo adentra um territério
até agora inexplorado, no modo como interagimos com as maquinas, uns
com os outros e a maneira como nds nos entendemos enquanto individuos.

Para realizar tal andlise, este artigo se divide em 2 se¢Ges, além des-
ta breve introdugio e das consideragdes finais. Na primeira se¢do vamos
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abordar o tépico da biometria, o seu inicio, como esta sendo desenvolvida,
bem como as criticas a ela. A partir disso, na segunda se¢do enfocaremos a
maneira como essa tecnologia é utilizada, e como os mecanismos necessa-
rios para o seu funcionamento agem em relagdo aos usuarios, debatemos,
assim, o impacto de sua utilizagdo. [DAT_texto]

A evolucao dos Sistemas de Identificagao Biométric

Ha apenas algumas décadas atras a tecnologia disponivel a nés hoje
seria considerada algo saida da ficgdo cientifica. Apesar de distante de de-
senvolvimentos cientificos mais elaborados, como os especulados em filmes
como De volta para o futuro 2 (1989), a ubiquidade presente nos aparelhos
tecnoldgicos atuais nos permite dizer, finalmente, que este é, de fato, o fu-
turo das especulagdes criadas em um passado que aqui referenciamos atra-
vés de série e filme.

Com as “novidades” tomando lugar no cotidiano, gragas a seu uso
constante, diferentes andlises das aplicagdes de certas tecnologias vém sen-
do feitas partindo de um aspecto social, e ndo mais tecnocientifico. Como
resultado disso, passamos a buscar entender se devemos usar certo tipo de
tecnologia em vez de nos questionarmos se é possivel criar tal tecnologia,
que era a pergunta de ha alguns anos. Com os campos cientificos avangando
além da nossa capacidade de compreender suas implicagdes, especialmente
no que diz respeito a ultima década, nés podemos agora comegar a enten-
der o que a implementagdo de certos aparelhos nas ultimas trés décadas
significa para nds e para o nosso modo de viver.

Hoje em dia estamos acostumados a tecnologias de touch-screen de
tal forma que, quando celulares que se utilizavam de desbloqueio com base
na leitura de digital do usudrio foram introduzidos ao publico, anos apds
o primeiro smartphone ter sido langado, pouca foi a surpresa por parte da
populagdo. O seu uso foi, inclusive, algo imediatamente intuitivo para a
grande maioria das pessoas. Este foi, talvez, o primeiro caso onde a biome-
tria foi usada em larga escala, entretanto, no foi de fato o primeiro contato
que tivemos com tal desenvolvimento em nossas vidas.

Conhecidos como Sistemas de Identificagdo Biométrica (em inglés
Biometric identification systems - BISs), essas tecnologias s3o utilizadas para
“identificacdo baseada em caracteristicas biométricas” (LUIS-GARCIA et al.
2003. Tradugdo nossa). Foi uma evoluc¢io natural da necessidade humana de
identificar alguém desde que fotos, papéis e assinaturas passaram a ser fa-
cilmente forjados, e senhas podendo ser esquecidas, roubadas ou, até mes-
mo, adivinhadas. Com métodos de reconhecimento mais especificos para
cada individuo, dificultaria o trabalho daqueles que pretendem se passar
por outras pessoas, garantindo que o portador de alguma caracteristica es-
pecifica era, de fato, quem dizia ser (CHEN; JENKINS, 2017, p. 973). Dessa
forma, a ideia de utilizar a digital, os olhos, ou a face do usudrio para a sua
identificacdo surgiu na mente de pesquisadores e cientistas da computagio
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(RASHID et al. 2008). A tecnologia, de fato, ja existia, precisando somente de
alguns desenvolvimentos complementares.

Em 1970, na World’s Fair em Osaka, no Japdo, uma atragdo tecnolé-
gica foi apresentada pela Nippon Electric Company (NEC), um aparato onde
o visitante se sentava frente a uma cimera que fotografa seu rosto para en-
tdo processar a imagem através de um programa de computador responsa-
vel por identificar caracteristicas e categorizar o rosto do visitante dentre
uma de 7 opgdes possiveis (GATES, 2011, p. 25). Era chamado de Computer
Physiognomy (Fisionomia de Computador). Para que pudesse apresentar tal
projeto para o publico em 1970, ainda que com diversas falhas em seu siste-
ma e funcionamento, podemos presumir que a pesquisa na drea comegou,
ao menos, na década de 1960.

Existem patentes para sistemas utilizando identificagdo biométrica
direta (com o objetivo de utilizar enquanto medida de seguranca) desde
1995, com outros usando sistemas de reconhecimento que possuem recur-
sos de identificacdo biométrica tecnologicamente assistidos em pesquisa
desde 1987. No final da década de 1990, e no comego da década de 2000, teve
um ja esperado aumento no nimero de patentes com diferentes tipos de
uso de sistemas de identificacdo biométrica, a maioria categorizados para
segurancga: seguranca de passaporte, seguranga de cartdo de crédito, au-
tenticacdo pessoal, seguranca de passaporte, além de varios outros?. Esse
movimento inicial de surgimento de mais e mais sistemas biométricos de
identificacdo tecnologicamente mediados mostra a credibilidade e esperan-
¢a ndo somente dos cientistas da computacio, das empresas de seguranca
e de institui¢cdes governamentais nessa “nova” tecnologia, mas também do
publico geral, se sentindo progressivamente mais seguros com a ideia de
seus pertences terem uma camada de seguranca especial a eles adicionada.

Porém, o que vimos com esse desenvolvimento, nas décadas de
2000, 2010, e agora 2020, foi a constituigdo do controle biométrico da popu-
lagdo no mundo. Existem diversos métodos que podem ser utilizados para
identificar alguém, com novas maneiras sendo pesquisadas e implemen-
tadas todos os dias. Dentre eles, os métodos mais comuns sdo: reconheci-
mento de voz, reconhecimento de iris, reconhecimento facial e de digital.
Hoje, praticamente todas as pessoas tém sua biometria aplicada enquanto
medida de seguranca em alguma camada de sua vida. Seja para acessar sua
conta bancdria, emitir o seu passaporte, a sua carteira de motorista ou o
documento de identificagdo, vemos que a implementacdo de BISs esta en-
raizada na sociedade atual.

A comercializagdo desse tipo de tecnologia, antes financiada e utili-
zada por agéncias de seguranga nacional’, também serviu como maneira de
ter um controle maior sobre a populagdo, um controle biométrico. Assim,
ndo é mais possivel viver uma “vida normal” sem ter suas fotos, suas digi-
tais ou sua voz salvos em uma base de dados para ser acessada por diver-
sas companhias ou institui¢des para provar que vocé é, de fato, quem diz
ser. Enquanto essas bases de dados tém algoritmos de férmula proprietaria,
existe um incentivo para a padroniza¢do do modelo de encriptagdo utili-
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zado pelas biometrias vindo de uma esfera politica e econémica (ALTER-
MAN, 2003, p. 139). Essa padronizacio se daria desde as fases iniciais de sua
implementa¢ido como forma de tornar possivel o compartilhamento de in-
formagdes entre institui¢des. Isso permitiria, caso necessario, que as bases
fossem acessadas por érgdos de vigilincia governamental para categorizar,
permitir ou negar acessos de certos individuos a certos lugares, atividades
ou conhecimentos (VAN DER PLOEG, 1999, p. 296). Se tais planos, discussdes
e negociagdes ja tivessem acontecido enquanto as BISs estivessem sendo
implementadas em diversos aspectos da vida civil, o nivel no qual teria se
desenvolvido, duas décadas apds sua criagdo e tendo sido fortemente con-
solidada na sociedade, seria ainda mais significante.

Todos os dados sendo coletados sobre nds, quase que recriando
quem somos e o que demarca a nossa individualidade, é guardado e, caso
acessado por qualquer pessoa, pode ser facilmente lido e analisado sem nos-
so consentimento. Isso traz um medo: de que tais dados possam ser obtidos
de maneira legal e usados para criar um perfil e perseguir as pessoas por
uma agéncia de seguranga, por exemplo; ou de que nossos dados e nossos
padrdes de comportamento sejam usados contra nés por um comprador ou
uma companhia trabalhando com o intuito de influenciar nossas a¢ées de
uma forma ou de outra (ALTERMAN, 2003, p. 140).

0 governo chinés foi colocado em destaque em 2019 apds anunciar
seu novo sistema de crédito social. A ideia de pontuagdo de crédito ndo é in-
teiramente nova. Grande maioria dos paises no mundo, e um grande niime-
ro de companhias, se utilizam de alguma forma de pontuagio para conferir
o quanto o individuo pode “ser confidvel”, seja em relacdo a sua capacidade
aquisitiva, sua condigio financeira, se conseguem ou nio quitar todas as
contas dentro do prazo e, as vezes (especialmente no que diz respeito a em-
presas), dar a pessoa que foi considerada consistente e bem-intencionada
algum brinde, ou presente.

A forma como o governo chinés adotou o sistema de pontuacio, po-
rém, tem suas especificidades: enquanto um modo de padronizar seu sis-
tema de registro social, a China comegou, em 2014, um plano para julgar
todos os aspectos da vida de seus cidaddos, incluindo suas a¢des, tais como
jogar lixo na rua, vandalismo, e qualquer outro tipo de desobediéncia civil,
em suas respectivas pontuagdes e como forma de conseguir que utilizem,
dentre outras BISs, tecnologia de reconhecimento facial (KOBIE, 2019). O
governo, que fez parceria com o setor privado para ter acesso aos dados
coletados das pessoas no pais inteiro, combinado ao uso de suas informa-
¢bes, vém determinando a pontuagio pessoal dos individuos e se seu com-
portamento permite que ele tenha acesso ou sejam negados em atividades
e agdes como viajar dentro e fora do pais, crédito social o suficiente que o
permita comprar um carro ou uma casa, dentre outros, sem precisar de um
processamento legal, ou aprisionamento, por exemplo.

A verdade é que a tecnologia sempre teve um papel importante
na sociedade, mas tornou-se especialmente importante apds o desenvol-
vimento industrial. Durante o século XX, em especifico, arte e tecnologia
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comegaram a se conectar mais, no que Theodor Adorno e Max Horkheimer
chamam de “Inddstria Cultural” (GOBIRA, 2018a, p. 135). Dessa forma, a tec-
nologia, assistida por interfaces artisticas, se tornou mais rapidamente, e
facilmente, aceita pela sociedade, transformando a vida com as inovagdes
criadas pela industria. A faceta unica e aplicavel citada no caso anterior sé
é, no momento, possivel de encontrar espago para funcionar e se desenvol-
ver na China onde a grande maioria da populagio vive nos centros tecnolé-
gicos industrializados do pafis, cercados a todo o momento por cimeras de
seguranca e as mais diversas aplicagdes digitais, enquanto as areas rurais e
seus habitantes ndo sdo tdo afetados ainda.

Entdo, porque isso acabou gerando tanta repercussdo? Da maneira
como acontecem, as noticias sobre os dltimos estdgios de implementagio
vieram no meio de uma mudanga na maneira como as pessoas se posiciona-
vam em relagdo as BISs e tecnologias relacionadas, apds anos de vigilincia
de dados pessoais, vazamento de informagdes e abuso do uso de dados. Em
vez de elogiar a, entdo chamada, seguranca e intuitividade do sistema, o pu-
blico geral comegou a demonstrar preocupagio em relagio ao que significa
ter tantas informagGes pessoais nas maos do governo e de empresas, e de
que maneiras tais informagdes seriam usadas e como tudo isso poderia lhes
afetar. O sistema de crédito social chinés virou tépico de discussdo devido
ao entendimento de que, da forma como as coisas estdo progredindo, tal
sistema se apresentou enquanto um caminho de evolugdo natural para pa-
ises ao redor do globo, tendo sua implementa¢io pensada da mesma forma
como acontece na China, ou de maneira adaptada as especificidades locais,
setorizado e com caracteristicas mais “suaves”.

Noés estamos distantes da época em que o medo de ser espionado
era algo da ficgdo. Nos anos recentes esta surgindo um niimero constante
de whistleblowers* e vazamentos que tém provado que, através dos apare-
lhos que temos em casa, como computadores, celulares, assistentes virtu-
ais, entre outros, nossos dados estio sendo coletados sem nosso conheci-
mento ou consentimento.

Os patamares que a vigilincia vém alcangando sdo preocupantes
até para aqueles que nio acreditam nos abusos de seguranca praticados por
diversas institui¢cdes, com noticias sendo publicadas de que ndo somente a
nossa localiza¢do, mas os websites que acessamos, as compras que fazemos
online, enfim, a nossa prépria existéncia estd sendo coletada e arquivada
em algum lugar.

Aplicativos de celulares, tablets e computadores que se utilizam da
cimera dos aparelhos, como Snapchat, Instagram e TikTok, sdo famosos
por usar “filtros” faciais, uma tecnologia que tem como objetivo alterar as
feicdes faciais em tempo real. Para poder possibilitar tais alteragdes, o rosto
do usudrio é, primeiramente, escaneado. A maneira como funcionam tais
escaneamentos faciais é a exata tecnologia aplicada das BISs e, dessa for-
ma, ndo seria errado classificd-las como uma faceta das BISs. H4, inclusive,
diversas denuincias que apontam que as empresas guardam em suas respec-
tivas sedes e servidores, os dados de tais escaneamentos, vindo a utiliz4-los
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para construir algoritmos melhores de reconhecimento facial, mais rapidos
e precisos (REID, 2020; PASCU, 2020).

O problema, no que diz respeito ao uso e abuso dos sistemas biomé-
tricos, vem sendo levantado desde a sua implementagdo nas mais diversas
areas. Uma das questdes que foi explicitada diz respeito a como a ligagdo
entre corpo e identidade vai afetar a maneira como nos entendemos, e a
maneira como somos entendidos.

Nés passamos a nos entender enquanto pessoas vivendo em um
contexto pds-digital, onde os aspectos digitais, ou virtuais, das coisas ndo
sdo algo novo em nossas vidas, tendo se integrado completamente e sendo
impossivel de dissocia-las do modo de viver (GOBIRA, 2018b, p. 89).

Entretanto, o sentido de “quem, exatamente, deve ter acesso a tal
tecnologia” abre campo para a discussdo em relagdo a maneira como as
BISs s3o usadas e implementadas para manter a “ordem social ao regular
- e excluir - acesso a bens socioecondmicos, espacos geograficos e liberda-
des” (VAN DER PLOEG, 1999, p. 296. Tradugdo nossa). O potencial para afe-
tar, vitimizar, ostracizar, demonizar ou até mesmo privilegiar demografias
especificas, como ja era temido, pode ser agora visto em seu total efeito,
por exemplo, quando escutamos noticias sobre a disparidade de fungio ao
tentar fazer funcionar sistemas de reconhecimento facial em pessoas de
diferentes “ragas” (LOHR, 2018). Outros debates, que vém sendo levantados
desde a virada do século XXI, tém relacdo com a privacidade dos dados.

Apesar dessas criticas serem vélidas até os dias de hoje, a maneira
como nos aproximamos da discussdo aqui propde uma perspectiva diferen-
te que, apesar de lidar com os assuntos de privacidade, vai além das preo-
cupagdes levantadas pelos pesquisadores de BISs nos primeiros momentos
da tecnologia no mercado. Existe um novo fator adicionado que tem rela-
¢do com os problemas éticos trazidos pelas BISs: Inteligéncia Artificial (1A).
Apesar da possibilidade de usar a inteligéncia de um computador enquanto
forma de desenvolver fungGes ndo programadas, sem a necessidade de um
input humano (POOLE; MACKWORTH; GOEBEI, 1998), ja esteja sendo tra-
balhada hé algumas décadas, é o seu acoplamento com o reconhecimento
facial que tornou possivel corrigir os erros e aprimorar a performance onde
tais algoritmos tinham dificuldade anteriormente. Assim, tornou-se possi-
vel ir além da sua andlise tipica em “situagdes estritamente programadas”
(O’CONNOR; ROY, 2013, p. 25), usando dados colocados em sistemas de 1A
que vdo além das condigdes otimizadas de visualizagdo de uma estrutura
facial de maneira a reconhecé-la. Enquanto desenvolvimento tecnoldgico
que ird, sem duvidas, afetar diversos outros espacos, é também componente
principal na era da vigilancia em que vivemos (ZUBOFF, 2019).

E a tecnologia que torna possivel o controle que o governo chinés
tem com seu sistema de crédito social, que é tdo criticado no Ocidente, mas
que apenas explicita uma caracteristica dessa nossa época: a incapacidade
de anonimato na era da tecnologia. Ndo é mais possivel andar pelas ruas
sem ser visto por cimeras de seguranca, sejam elas do governo ou do setor
privado. E possivel usar IAs nessas gravagdes, mesmo que nio haja sistemas
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BISs em funcionamento durante a captagdo, para reconhecer, localizar o
individuo e tomar conhecimento de suas a¢des. Tudo isso pode significar
uma sociedade mais segura, onde pode-se encontrar os autores de um cri-
me em questdo de minutos, mas o custo ndo é somente a mudanga do status
de liberdade das pessoas e o controle sobre seus dados, mas a confirmagio
de um modo de vida que vem sendo construido através do uso das maquinas
semiautdnomas e auténomas desde o século XVIIL

Conforme a preocupagdo social aumenta, em relagdo a seguranga,
liberdade, os vieses étnicos e de género utilizados nesses sistemas, possibi-
lita-se uma retdrica da industria e do mercado econdmico que permitiria (e
permitird) que se beneficiem o maximo da aplicagdo de tais desenvolvimen-
tos tecnoldgicos em mais aspectos inclusivos do nosso dia-a-dia. Parece que
a ameaga que se apresenta a nds, enquanto sociedade, aparenta ser um “sa-
crificio justo” desde que “utilizado da maneira correta” pelas companhias
que a estdo implementando.

Vemos tentativas de um movimento contrario ao uso das BISs por
forcas de seguranga, como a cidade de S3o Francisco, nos Estados Unidos,
que baniu o uso de reconhecimento facial pela policia e outras institui¢des
enquanto um “posicionamento contra um possivel abuso [de autoridade]”
(CONGER; FAUSSET; KOVALESKi, 2019. Tradugdo nossa), e a abordagem de
organizagGes como a IBM que anunciaram que n3o mais disponibilizariam
seu sistema para uso da policia enquanto forma de lutar contra alvo racial
tecnoldgico® (BBC, 2020). Um ato simples e indtil de tentar responder as
demandas do publico, de uma forma superficial e aparente de lidar com um
problema que, como se viu até aqui, estd mais enraizado em nossa forma de
viver do que a maioria das pessoas sequer compreende ainda®.

O debate sobre se os sistemas de reconhecimento facial utilizados
pela policia tém ou nido algum tipo de preconceito racial ou de género é
bastante utilizado pelas empresas. Elas usam essa discussdo, de maneira ex-
tremamente publica, como forma de divergir a aten¢io para o fato de que
nio temos (nem nunca tivemos) a capacidade de escolher diretamente se,
quando e como nossas biometrias sdo usadas e se sdo ou nido capturadas
com ou sem nosso conhecimento por milhares de organizagdes cuja exis-
téncia depende justamente dos dados que obtém. Ainda que sem o nosso
conhecimento explicito, nds, enquanto sociedade, ja fizemos a escolha de
usar e confiar no controle das BISs. E, afinal de contas, algo amplamente
normalizado, de uma perspectiva histdrica, visto que, como aqui ja comen-
tado, temos hd muito mesclado todos os aspectos de nossa existéncia com
uma forma ou outra de tecnologia e, apesar de mintisculas mudangas em
relacdo a especificidade que tais tecnologias conseguem realizar, é, em sua
esséncia, nada novo para o desenvolvimento humano.
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De biometrias autobiograficas a biografias biométrica
através de Inteligéncia Artificia

Apesar de as tecnologias de reconhecimento facial ndo serem am-
plamente utilizadas pelo publico geral, devido a razdes econdémicas - tendo
mais acesso a biometrias como leitores de digital para sua conta bancéria e
escaneamento de iris, agora utilizado também na seguranca de seus smar-
tphones -, elas certamente estdo dentre as BISs mais populares. Ao menos é
uma das que mais se faz presente em nossa imaginagao, certamente.

Ainda que o publico geral ndo possua acesso direto a essa tecnolo-
gia, varias empresas e institui¢des governamentais, aparentemente focadas
no aspecto da seguranca, a usam na identificacdo das pessoas, na constru-
¢do de seu histérico e seus hdbitos de uma forma automatizada, rapida e
eficiente. Se aproveitando do, ainda, ndo regulamentado campo das bio-
metrias (WRIGHT, 2019, p. 614), uma variedade de institui¢des vém utili-
zando o reconhecimento facial sem o conhecimento ou consentimento das
pessoas como forma de: identificar figuras importantes; realizar uma per-
sonalizagdo de clientes; e/ou aprimorar bases de dados. Esta tltima faceta
é uma necessidade indispensavel ndo somente no setor do reconhecimento
facial, mas das BISs como um todo: a necessidade de uma base de dados
onde se possa guardar informagdes e, posteriormente, acessd-las para con-
seguir pdr a prova a identidade ou os elementos da biografia do individuo
em questao.

Como dito anteriormente, é esse exato aspecto que diz respeito ao
medo e aos debates que surgem sobre a liberdade e privacidade de dados no
mundo atual. Apesar do aprimoramento apresentado, no que diz respeito
a dificuldade de falsificagdo garantida pelas biometrias, nés ndo podemos
ignorar o fato de que um vazamento de alguma das bases de dados espe-
cifica pode ser utilizado para “reconstruir uma imagem biométrica” (AN-
NAMALAI; RAJU; RANGANAYAKULU, 2018, p. 423. Traduqéo nossa). E nesse
sentido que conseguimos vislumbrar o uso das IAs no tratamento da big
data (WU et al. 2013), sobretudo nessas bases de dados biométricos. As IAs
promovem uma passagem dos processos biométricos pessoais que geram
autobiografias (pois neste caso é o préprio individuo que as cria no uso dos
BISs) para a formacdo de “biografias biométricas”, tendo em vista que o uso
aplicado das IAs passam a construir biografias no tratamento automatico
dos dados do individuo e seus elementos biograficos objetificados por uma
terceira pessoa algoritmica.

Ao andarmos nas ruas, entrarmos em lojas, bancos, restaurantes,
e diversos outros estabelecimentos, somos sujeitos a auxiliar na criagdo de
tais bases de dados. Todas as imagens capturadas por nés, ou de nds até
mesmo por cimeras de segurancga, podem ser utilizadas, com a assisténcia
de programas de IA, como um método de reconhecimento facial. Entende-
mos, atualmente, a IA como algo que “possui papel central no desenvolvi-
mento da préxima geragdo de solugdes biométricas” (KAIRINOS, 2019, p. 8.
Tradugdo nossa). Ela pode ser utilizada para aprimorar programas que se
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utilizam de algum tipo especifico de biometria e que era, anteriormente,
impreciso de alguma forma, aprendendo e se desenvolvendo sozinho, na
medida em que € utilizado, diminuindo a chance de uma identifica¢do ou
autenticagao incorreta.

A acumulagio de nossas informagdes ndo é mais restrita apenas ao
campo digital. Com os softwares gravando e analisando nossos padrdes de
uso e nossas preferéncias, interconectados entre si através da internet (GO-
BIRA, 2016, p. 11), a transformacdo em dados de nossa existéncia (datafica-
tion em inglés), se relaciona com as a¢des que realizamos fora da internet.

Nio somente fotos e informacdes tiradas de nds sem nosso conhe-
cimento, sem distingdo de online ou offline, sdo utilizados para melhorar a
precisdo das tecnologias biométricas, como também os dados que disponi-
bilizamos sobre nds, e sobre os outros, podem ser utilizados indiscrimina-
damente. As fotos que postamos, as palavras que digitamos, nossas “cur-
tidas” e “compartilhamentos” nas redes sociais, sdo dados prontos para
serem coletados e agregados para realizar uma versdo de quem somos, uma
biografia biométrica.

Ja é possivel perceber que ndo importa se temos acesso ou nio a
um meio digital. Conforme o tempo passa, processos histdricos e tradicio-
nais vdo se aprimorando tecnologicamente. Coisas como certificados de
nascimento, informagdes bancdrias, processos juridicos, entre outros, sdo
arquivados digitalmente em suas préprias bases de dados, de maneira que
eles também se tornam parte das informagdes sobre quem somos (GOBIRA,
2016). Essas informagdes sobre as quais ndo temos controle ou acesso se
somam as informagdes geradas ao utilizarmos filtros em fotos de aplica-
tivos, onde contribuimos para o desenvolvimento das plataformas e suas
aplicagbes em IA.

Decodificar toda a informacao coletada é possivel através de aplica-
¢oes desenvolvidas com fungdo de data mining (mineragio de dados), como
as IAs utilizadas em sistemas biométricos. Elas sdo aplicadas a big data para
identificar separadamente cada um de nés partindo de toda aquela infor-
macao a qual esses mecanismos podem ter facil acesso.

O impacto de tal conhecimento (a ser comprado pela empresa ou
institui¢do que pagar mais caro) estd, pouco a pouco, se tornando clara para
a sociedade. A preocupagio vai além das questdes de privacidade de dados,
liberdade de se manter anénimo em uma sociedade hiper-vigilante, che-
gando a questionamentos mais praticos, como a possibilidade de se viver
em uma sociedade que se molda a partir de um sistema de crédito social: de
ser impedido de ir a um aeroporto, dependendo das opinides que expressa
online; ou, também, se o sistema de seguranca da sua casa consegue reco-
nhecer vocé e seus familiares, permitindo-os acesso a propriedade (KAIRI-
NOS, 2019, p. 9).

Devemos saber que tudo isso ja estd dado nesse modo de viver im-
plementado por processos construidos ha bastante tempo. Os processos tec-
noldgicos e avangos sistémicos que abordamos aqui criaram as condigdes
materiais da sociedade para se estabelecer as biografias biométricas. Confor-

DATJournal v.7 n.2 2022



Sobre 0 uso dos Biometric Identification Systems (BISs) e a Inteligéncia 158
Artificial (1A): das biometrias autobiograficas as biografias biométricas

me a tecnologia vai ficando significativamente mais barata, nds passamos a
utilizd-la em mais e mais aspectos de nossas vidas. A necessidade de deixar
acessivel cada aspecto de nds, de quem somos em nossa sociedade, pode ser
vista desde o inicio do uso de maquinas digitais (GOBIRA, 2016, p. 10).

Talvez a razdo pela qual tal nivel de desenvolvimento recente te-
nha sido tdo amplamente aceito se deva ao fato de que, a existéncia de re-
conhecimento facial “conversa” diretamente com nossa imaginagao e nosso
subconsciente através do acesso que tivemos a essas tecnologias na fic¢do
cientifica de antigamente. A razio pela qual tal tecnologia se tornou tio po-
pular, em filmes e séries de televisdo, é porque somos atraidos a interagir
com outros que se parecem conosco, aqueles que agem e falam como nés. Na
maior parte da histéria humana falamos uns com os outros presencialmente,
olhando uns nos olhos do outros. Sendo assim, aplicar reconhecimento facial
em um sistema computadorizado parece ser uma forma de trazer a interagdo
entre pessoas para a interagdo com as tecnologias (LISETTI; SCHIANO, 2000).

Essa hipétese se alia a promessa constante de medidas de seguranca
que nds, enquanto sociedade, estamos tdo dispostos a implementar, prefe-
rindo confiar que nossas biografias serdo bem tratadas pelas corporagdes e
governos no lugar de confiarmos uns nos outros. Podemos nos deixar ser
enganados e controlados pelas I1As que executam operagdes treinadas (ma-
chine learning/deep learning) para processar todos os dados necessarios
para sua funcionalidade completa, porque nds, assim como governos e ins-
tituicdes publicas e privadas, passamos a depender de tais aplica¢des nos
mais diversos aspectos de nossas vidas (VAN ZOONEN, 2016, p. 474). Por
conta de tudo isso, apesar do risco iminente vindo da possibilidade de que-
bra de seguranca e ataques aos sistemas inteligentes (SARKAR; BENKRA-
OUDA; MANIATAKOS, 2020), estamos dispostos a nos sujeitar a ter nossos
dados alterados por terceiros, uma vez que ja ndo temos como substitui-los,
ou frear o seu desenvolvimento.

De biometrias autobiograficas a biografias biométrica
através de Inteligéncia Artificial

Atualmente é quase impossivel viver uma vida sem intera¢des com
os BISs conforme o mundo se torna, diariamente, mais tecnoldgico, e essa
tecnologia mais ubiqua. Até mesmo aqueles que vivem em 4reas remotas, ru-
rais, utilizam os BISs, uma vez que a maioria dos paises fazem uso ao menos
da leitura de digitais para documentos oficiais. Desde cedo em nossas vidas,
a nossa existéncia em sociedade esta diretamente condicionada a acumula-
¢do de nossos dados que, de uma forma ou outra, sdo coletados por algum
tipo de organizagio privada ou publica. Algo do qual ndo podemos escapar.

De alguma forma, a maior ameaga para nés, enquanto sociedade,
nio sdo os possiveis ataques de hackers nos sistemas de IA utilizados para
operar programas biométricos (GAO et al. 2020). Ainda que a informagéo
compartilhada entre os sistemas seja de dados sensiveis, e a padronizagdo
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das linguagens venha aumentando, facilitando as a¢des maliciosas de ter-
ceiros (SOUTAR, s/a), olhar somente para este aspecto seria escolher tomar
uma postura superficial sobre o assunto.

O fato é que a big data esta sendo construida tendo as bases de da-
dos que a compdem sendo tratadas e controladas por IAs que se utilizam de
machine learning/deep learning para terem seus usos aperfeicoados. Hoje
ndo é mais uma prioridade pensar como o controle, a alimentagdo e o aces-
so a tais informacdes estdo acontecendo e se tais agdes sdo feitas conscien-
temente pelos usudrios ou nao.

Acreditamos que é importante nos preocuparmos com o carater
biografico que esse acimulo de dados constitui. Temos a nossa frente um
outro tipo de inteligéncia que é capaz de entender, criar e/ou tratar e con-
trolar as nossas biografias baseadas nos dados coletados (ou “hackeados”,
ou “vazados” etc.) sobre nés durante nossas vidas, dados que vio continuar
a existir e fazerem parte de arquivos depois que nio estivermos mais aqui
(GOBIRA, 2016, p. 15). E sabemos, hoje, que “estar arquivado” nio significa
que esses dados e, consequentemente, nés nao seremos encontrados, re-
vistos, revividos. Em uma sociedade cuja base de operagdo cotidiana é a big
data, ndo existe “arquivo morto”.

Notas de fi

1. Agradecemos ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tec-
nolégico (CNPq), a Fundagio de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais
(FAPEMIG) e a PROPPG/UEMG pelo apoio a pesquisa do grupo de pesquisa,
desenvolvimento e inovagio Laboratério de Poéticas Fronteirigas [http://la-
bfront.tk] da qual este artigo resulta.

2. Estas informagGes foram extraidas de uma pesquisa realizada por nés na
base de dados de patentes do Google (ver: https://patents.google.com/), uti-

7”7«

lizando-se de termos como “biometrics”, “biometria”, “recognition”, “fin-
gerprint”, “security measures”, entre outras, analisando as datas de pedido
de patente e o campo de pesquisa/utilizacdo nelas apontados pelos seus au-
tores para poder ter o contexto explicitado neste trecho.

3. Este é o caso da pesquisa feita na década de 1960 em tecnologia de reconhe-
cimento facial financiada pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos e
outras agéncias de inteligéncia. Para mais informacdes ver Gates (2011, p. 27).
4. Termo em inglés utilizado para nomear funcionarios de empresas, gover-
nos, e outras institui¢des, que realizam denuncias puablicas por abusos come-
tidos contra seus funcionarios ou a populagio em geral.

5. A decisdo surge apés os protestos do movimento Black Lives Matter (Vi-
das Negras Importam), nos Estados Unidos, no final de maio de 2020, apés a
morte de George Floyd por abuso policial. Nesses protestos, 6rgios governa-
mentais e a policia americana passaram a usar tecnologia de reconhecimento
facial assistido por IA, cedido pela IBM, para coletar e analisar fotos tiradas
pelo publico para identificar e criminalizar os manifestantes negros.
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6. Justamente por isso que vimos em 2022, logo no inicio da guerra da Ucrania,
0 governo ucraniano utilizar o reconhecimento facial “para informar russos
sobre perdas militares”. Ver mais em: https://oglobo.globo.com/mundo/
ucrania-usa-reconhecimento-facial-para-informar-russos-sobre-perdas-mi-
litares-diz-vice-premier-25445632. Acesso em: <25/03/2022>.
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Resumo Nas ultimas décadas, percebeu-se a proliferagio de uma série de
novos contextos de pesquisa e aprendizado colaborativos. A Ciéncia Cidada é
um modo de produgio do conhecimento, que consiste na participagio
voluntdria de individuos, os quais, geralmente, ndo possuem formagio
cientifica, na coleta, categorizagdo, transcricio e/ou andlise de dados
oientificos. O Design Thinking, por sua vez, é uma abordagem de inovagio
poderosa, eficaz e acessivel, que pode ser utilizada por individuos e equipes,
em inameras situagGes, com o objetivo de gerar e implementar ideias
inovadoras que causem impacto. Sendo assim, o objetivo deste artigo é
promover uma reflexdo acerca das similaridades entre essas duas
abordagens e discutir como o Design Thinking pode contribuir no

planejamento, desenvolvimento e avaliagdo de projetos de Ciéncia Cidad, a
partir de uma pesquisa bibliografica exploratéria.

Palavras-chave Ciéncia Cidad3, Design Thinking, Participacéo, Colaborac3o.

DATJournal v.7 n.2 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Professor Pesquisador/ Designer Grafico
pelo CERFEaD/IFSC (2013-2015 e 2017-
2019), professor e conteudista pela Uni-
sulVirtual (2017-2018) e como supervisor
de projeto no SEAD/UFSC (2019). Atual-
mente ¢é designer multimidia em Dot Di-
gital Group. <rafael.m.alves.r@gmail.com>

ORCID: 0000-0001-5461-8162

Ana Leticia Oliveira do Amaral possui
graduagdo em Desenho Industrial - Ha-
bilitagdo em Programacdo Visual pela
Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM), especializacio em Fotografia
pela Universidade de Araraquara (UNIA-
RA) e mestrado em Design, linha de pes-
quisa Midia e Tecnologia, pela Universi-
dade Federal de Santa Catarina (UFSC).
Doutoranda na mesma institui¢do, na
linha de Midia e Tecnologia. <amaral.ana-
leticia@gmail.com>

ORCID: 0000-0002-5270-9105

Gilson Braviano é Doutor em Matema-
tica Aplicada pela Université Joseph Fou-
rier, Mestre em Engenharia de Producio
pela Universidade Federal de Santa Ca-
tarina e Licenciado em Matematica pela
mesma institui¢do. Desde 1995, trabalha
no Departamento de Design e Expresso
Grafica da Universidade Federal de San-
ta Catarina, atuando em disciplinas como
Desenho Geométrico, Geometria Descri-
tiva, Métodos de Pesquisa e Estatistica
Multivariada. Suas 4reas de interesse
envolvem métodos de representagdo,
ambientes virtuais de aprendizagem e o
uso de estatisticas para anlise de dados.
<gilson@cce.ufsc.br>

ORCID: 0000-0002-7967-2015

Berenice Santos Gongalves possui Dou-
torado em Engenharia de Producio pela
Universidade Federal de Santa Catarina,
mestrado em Artes Visuais pela Univer-
sidade Federal do Rio Grande do Sul e

graduagdo em Artes Visuais - Bacharela-

164

Contributions of Design Thinking to the development of Citizen Science projects

Abstract In the last few decades, a number of new collaborative research and learning
contexts have proliferated. Citizen Science is a way of producing knowledge, which
consists of the voluntary participation of individuals, who generally do not have
scientific training, in the collection, categorization, transcription and / or analysis of
scientific data. Design Thinking, in turn, is a powerful, effective and accessible
innovation approach, which can be used by individuals and teams, in numerous
situations, with the aim of generating and implementing innovative ideas that have an
impact. Therefore, the objective of this article is to promote a reflection on the
similarities between these two approaches and to discuss how Design Thinking can
contribute to the planning, development and evaluation of Citizen Science projects,
based on an exploratory bibliographic research research.

Keywords Citizen Science, Design Thinking, Participation, Collaboration.

Aportes del Design Thinking al desarrollo de proyectos de Ciencia Ciudadana

Resumen En las ultimas décadas se ha notado una proliferacion de nuevos
contextos para la investigacion y el aprendizaje colaborativo. La ciencia ciudadana es
una forma de producir conocimiento, que consiste en la participacion voluntaria de
individuos,  generalmente sin  formacion  cientifica, en la  recoleccion,
categorizacion, transcripcion y/o andlisis de datos cientificos. Design Thinking, a su vez,
es un enfoque de innovacion poderoso, efectivo y accesible, que puede ser utilizado
por individuos y equipos, en numerosas situaciones, con el objetivo de generar e
implementar ideas innovadoras que tengan impacto. Por lo tanto, el objetivo de
este articulo es promover una reflexion sobre las similitudes entre estos dos enfoques y
discutir como el Design Thinking puede contribuir a la planificacion, desarrollo y
evaluacion de proyectos de Ciencia Ciudadana, a partir de una investigacion
bibliogrdfica exploratoria.

Palabras clave Ciencia ciudadana, Design Thinking, Participacién, Colaboracién. Méto
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Ciéncia Cidada
Introdugao

Na Nos dltimos anos, percebeu-se a proliferacio de uma série de
contextos alternativos de pesquisa e aprendizado colaborativos. A Cién-
cia Cidadd é um modo de producdo do conhecimento (FRANZONI; SAUER-
MANN, 2013), que consiste na participagdo voluntdria de individuos, os
quais, geralmente, ndo possuem formagcao cientifica, na coleta, categoriza-
¢do, transcricdo e/ou andlise de dados cientificos (BONNEY et al., 2014). O
envolvimento ativo dos participantes em uma ou mais das etapas da pesqui-
sa diferencia a Ciéncia Cidada de outras formas de colaboragio, nas quais
esses voluntarios assumem papéis mais passivos, como fornecer recursos
computacionais, participar de uma entrevista ou responder a um questio-
nério (NEWMAN et al., 2012; WIGGINS; CROWSTON, 2011).

O Design Thinking, por sua vez, é uma abordagem metodoldgica,
que viabiliza a produ¢do de conhecimento colaborativo e tem o intuito de
promover a inovagdo, nas empresas e na sociedade em geral (BROWN, 2017;
VIANNA et al., 2012). E uma abordagem centrada no usudrio, na medida em
que busca observar como as pessoas se comportam e como o contexto da
experiéncia afeta suas reagdes aos diferentes produtos e servicos, com o
objetivo de identificar as necessidades conscientes e inconscientes desses
usudrios e traduzi-las em oportunidades de inovagdo social ou nos negécios
(BROWN, 2017).

Portanto, o objetivo deste artigo é promover uma reflexdo acerca
das similaridades entre essas duas abordagens e discutir como o Design
Thinking pode contribuir no planejamento, desenvolvimento e avaliacdo
de projetos de Ciéncia Cidad3, a partir de uma pesquisa bibliografica explo-
ratoria.

Ciencia Cidada

Os projetos de Ciéncia Cidadd apresentam uma ampla heterogenei-
dade de objetivos e cobrem diversos tépicos, desde a defini¢do do arranjo
molecular de proteinas e a identificagdo de espécies de plantas invasoras
até a classificagdo de galaxias distantes. Enquanto alguns desses projetos
envolvem participantes em uma escala continental ou até mesmo global,
permitindo obter e administrar um grande niimero de informagdes (algo
que seria impossivel de se alcancar apenas com pesquisadores individu-
ais ou grupos de pesquisa isolados), outros organizam pequenas equipes
de voluntérios para enfrentar problemas locais (BONNEY et al., 2009, 2014).
Geralmente, os voluntarios nio ficam responsaveis por analisar dados ou
escrever artigos, mas s3o essenciais na coleta de informagées (COHN, 2008).

Segundo Franzoni e Sauermann (2013), a Ciéncia Cidada se distingue
da ciéncia tradicional, na medida em que a participagdo é aberta a um gran-
de niimero de contribuintes em potencial, que, geralmente, ndo possuem re-
lagdo entre si ou com os organizadores do projeto, pois qualquer individuo
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Figura 1. Galaxy Zoo.

Fonte: Zooniverse, 2021.
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Ciéncia Cidada
interessado e com os requisitos minimos para realizar as tarefas solicitadas
pode participar. Além disso, esse tipo de abordagem cientifica se caracteri-
za pelo compartilhamento dos resultados intermedidrios da pesquisa, como
dados brutos ou estratégias de resolucdo de problemas, o que nem sempre
ocorre no caso da ciéncia tradicional, visto que muitas dessas informacdes
sdo compartilhadas apenas entre os membros do grupo de pesquisa.

Existem diferentes propostas de classificar projetos de Ciéncia
Cidada. A baseada no tipo de envolvimento do voluntario (BONNEY et al.,
2014; HILL et al., 2012; FARIDANI et al., 2009) é dividida em trés niveis: con-
tributivo, onde os participantes contribuem para a coleta de dados e, as
vezes, ajudam a analisar os dados e divulgar os resultados; colaborativo,
onde os cidaddos também analisam amostras, dados e, por vezes, ajudam
a conceber o estudo, interpretar os dados, tirar conclusGes e divulgar os
resultados e; co-criado, onde os cidaddos participam em todas as fases do
projeto, incluindo a defini¢do das questdes de pesquisa, o desenvolvimento
das hipéteses, passando pela discussdo dos resultados e esclarecimento de
novas questoes.

J4 Franzoni e Sauermann (2013) dividem os projetos de Ciéncia
Cidad3 de acordo com o grau de complexidade das tarefas propostas aos
participantes. De acordo com esses autores, a maioria dos projetos envolve
tarefas bastante estruturadas e de baixa complexidade. E o caso do projeto
Galaxy Zoo (Figura 1), no qual voluntdrios classificam imagens de galaxias
em elipticas ou espirais e, caso sejam desse segundo tipo, indicam o sentido
de sua rotagdo, aproveitando-se do fato de que o cérebro humano ainda
é mais eficiente do que os computadores no reconhecimento de imagens.
Nesse tipo de projeto, os participantes oferecem contribui¢des individuais
e trabalham de forma paralela, uma vez que a realiza¢do de uma tarefa ndo
depende da outra. No outro extremo, estdo projetos que envolvem tarefas
complexas e pouco estruturadas, os quais exigem que os contribuintes tra-
balhem de forma sequencial e desenvolvam um entendimento coletivo do
problema e das possiveis solugdes fornecidas até o momento, como é o caso
de PolyMath, projeto em que os participantes se reinem para resolver pro-
blemas matematicos complexos.

Language  [ETTENRD

Galaxy Zoo © ABOUT  CLASSIFY TALK  COLLECT

TASK TUTORIAL
15 the galaxy simply smooth and rounded, with no

signof a disk?

Smooth

=

FIELD GUIDE

+

NEED SOME HELP WITH THIS TASK?

SWITCH TO DARK THEME
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Franzoni e Sauermann (2013) ainda diferenciam os projetos de Ci-
éncia Cidada de acordo com as habilidades que sdo necessdrias para a re-
alizagdo das tarefas propostas aos participantes. Muitos projetos, como é
o caso de Galaxy Zoo, solicitam contribui¢des que exigem habilidades re-
lativamente comuns na populag¢do em geral, enquanto que outros exigem
aptiddo em alguma area especifica do conhecimento, como exemplificado
por Polymath.

Wiggins e Crowston (2011) dividem os projetos de Ciéncia Cidada
com base na andlise de mais de 80 dimensdes, em cinco categorias distintas:
acdo, conservagio, investigacdo, virtual e educacio. Projetos de acio esti-
mulam os participantes a lidar com questdes locais, como a qualidade da
agua de determinado riacho, usando o método cientifico como ferramenta
de suporte. Projetos de conservagdo visam auxiliar na gestdo de recursos
naturais e na conscientizagdo ambiental. Os de investigagdo sdo os que mais
se enquadram na defini¢do de Ciéncia Cidada, ja que envolvem a coleta de
dados do ambiente fisico, podendo envolver milhares de pessoas, como no
caso da observacdo migratdria de aves. Os virtuais sdo baseados em tec-
nologia da informacao, com interagdes online de voluntarios, como no ja
mencionado Galaxy Zoo. Por fim, os projetos de educacio divulgam o conhe-
cimento cientifico e desenvolvem habilidades de pesquisa, como no caso de
Fossil Finder, que envolve estudantes na coleta, identificagdo e descrigdo de
fésseis e na geragdo de hipdteses.

Dentre os questionamentos a pratica da Ciéncia Cidada, estdo a pos-
sibilidade de os participantes cometerem erros, que podem comprometer a
integridade dos dados coletados, ou de se equivocarem na interpretacdo do
contexto da pesquisa. Bonney et al. (2014) sugerem, no entanto, que, com
treinamentos e protocolos apropriados, é possivel que voluntérios coletem
dados de qualidade similar aos daqueles coletados por cientistas. Além dis-
so0, novos algoritmos de estatistica e ferramentas computacionais podem
auxiliar na deteccio e correcdo de erros e possiveis vieses. Por fim, outro
argumento em favor a Ciéncia Cidada é que a transparéncia do processo de
pesquisa e a disponibilidade dos dados podem facilitar a verificagdo dos re-
sultados pelos participantes da pesquisa e por outros cientistas (FRANZONI,
SAUERMANN, 2013).

A utilizagdo de voluntérios possibilita aos cientistas coletar dados
em uma escala geografica e durante um periodo de tempo maior do que
aquele permitido por pesquisas cientificas mais tradicionais (BONNEY et al.,
2009; COHN, 2008), expandindo o horizonte de problemas com um custo
relativamente baixo e aumentando sua velocidade de resolu¢do (FRANZO-
NI; SAUERMANN, 2013). Além disso, os seres humanos sdo mais eficientes
do que computadores na identificagdo de imagens e sons e podem perce-
ber o inesperado. A Ciéncia Cidada ainda contribui para a conscientizagdo
da importancia da ciéncia, ja que os voluntarios experienciam o processo
através do qual as investigagdes cientificas sdo conduzidas, adquirindo no-
vos conhecimentos e habilidades e envolvendo-se com o meio ambiente e
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a comunidade nos quais estdo inseridos (TEIXEIRA; TEIXEIRA-COSTA; HIN-
GST-ZAHER, 2015).

O recrutamento de cidad3os cientistas ndo é um fenémeno recente.
De acordo com Silvertown (2009), o mais antigo projeto desse tipo foi prova-
velmente a Contagem de Passaros de Natal (Christmas Bird Count, em inglés),
idealizada por Frank Chapman, em 1900, como uma alternativa a tradi¢do
norte-americana de se cagar passaros durante as festividades natalinas. No
primeiro ano do projeto, 27 participantes que residiam nos Estados Unidos
e no Canada observaram e registraram 18.500 passaros pertencentes a 90
espécies, em um Unico dia. Desde entdo, a contagem é realizada todos os
anos, com um numero cada vez maior de participantes. Segundo Silvertown
(2009), quase 350 relatérios e artigos cientificos, que abordam dinimicas
populacionais, ecologia, biogeografia e métodos censitarios, foram elabora-
dos com base nos resultados dessa contagem.

No contexto nacional, o cientista Vital Brazil foi um dos pioneiros
na utilizagdo da Ciéncia Cidada, em suas pesquisas sobre serpentes e a pro-
ducdo de soros antiofidicos (TEIXEIRA; TEIXEIRA-COSTA; HINGST-ZAHER,
2015). Inspirado pelas descobertas de Albert Calmette, do Instituto Pas-
teur de Paris, Vital Brazil demonstrou que, ao contrario do que propuse-
ra o pesquisador francés, a imunizagio por meio da utilizagdo do veneno
ndo fornece a imunidade contra o veneno de todas as espécies de cobras,
pois estd relacionada ao género da serpente. Entretanto, para continuar as
suas pesquisas, Vital Brazil necessitava obter uma grande quantidade de
espécimes vivos. Assim, ele desenvolveu um sistema de permuta de cobras
por soro antiofidico com os moradores de regides rurais de Sdo Paulo, que
eram bastante afetados pelas picadas desses animais. Para auxiliar na cap-
tura das serpentes, Brazil passou a ensinar sobre cobras e formas eficientes
de captura-las, além de distribuir ferramentas apropriadas e caixas para o
transporte dos animais.

De modo pioneiro, Vital Brazil promoveu o envolvimento do pdblico na
coleta de grande volume de dados cientificos, como é caracteristico da
prética de ciéncia cidadd sob sua acep¢do mais atual. Através de suas
acoes, ele aproximou a populagdo da pratica cientifica, investindo ndo
apenas na “divulgagio cientifica” para seus pares, como também atuando
na “popularizacio da ciéncia”, ou “disseminagio cientifica” voltada para
a populagdo geral. O retorno a populagio, um aspecto caracteristico da
troca preconizada dentro das préticas de ciéncia cidad, também estava
presente no conjunto de a¢des aqui analisadas (TEIXEIRA; TEIXEIRA-COS-
TA; HINGST-ZAHER, 2015, p. 44).

Ainda que a participagdo de cientistas cidaddos no processo de in-
vestigacdo cientifica ndo seja uma novidade, recentemente houve um au-
mento expressivo do nimero de projetos, voluntdrios e artigos cientificos
relacionados a Ciéncia Cidada (BONNEY et al., 2014; COHN, 2018). Para Sil-
vertown (2009), trés fatores podem ter influenciado nesse aumento: a) o
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avango da tecnologia permitiu disseminar informagdes sobre os projetos
e coletar dados mais facilmente. A internet e as redes sociais facilitaram o
recrutamento de voluntdrios e a discussdo entre os participantes, enquanto
os sensores cada vez mais avancados dos smartphones (cimera, microfone,
GPS etc.), juntamente com aplicativos de fécil utilizagdo, permitiram regis-
trar sons e imagens de forma descomplicada, além de monitorar condigées
fisicas e ambientais como temperatura, vibragdo, pressdo, movimento e po-
luigdo (NEWMAN et al., 2012). Além disso, o desenvolvimento de sofisticados
algoritmos de estatistica permitiu lidar com um volume de dados crescente
(BONNEY et al., 2014); b) a percepgdo por parte dos cientistas de que o pu-
blico representa uma fonte gratuita de mao de obra, habilidades e potén-
cia computacional (SILVERTOWN, 2009); c) a exigéncia de investidores do
setor publico de que os resultados de pesquisas sejam compartilhados com
os cidaddos cujos impostos sdo responsaveis por financiar esses projetos,
sendo que uma das melhores maneiras de se fazer isso é envolvé-los no
préprio processo da pesquisa, para, ndo apenas conscientiza-los da impor-
tancia desses projetos, mas também proporcionar um retorno aqueles que
participaram do processo e a sociedade em geral.

Segundo Franzoni e Sauermann (2013), as motivagbes para parti-
ciparem dos projetos sdo diversas e, geralmente, ndo envolvem transagdes
pecuniarias. Muitos voluntarios possuem motivagGes intrinsecas, pois apre-
ciam desafios intelectuais e experimentam um sentimento de realiza¢do ao
concluir as tarefas demandadas. Desta forma, alguns projetos utilizam ele-
mentos dos jogos digitais, como competi¢do amigavel e recompensas sim-
bélicas, tornando a experiéncia da coleta ou andlise de dados mais diverti-
da e aumentando o engajamento dos participantes na pesquisa, estratégia
denominada “gamificacdo” (NEWMAN et al., 2012). Os voluntdrios ainda sdo
motivados pelas interagdes sociais que o projeto possibilita, na medida em
que passam a fazer parte de uma comunidade de individuos com o mesmo
interesse, e pela oportunidade de contribuir para a ciéncia e a produgdo do
conhecimento (FRANZONI; SAUERMANN, 2013).

Design Thinking

De acordo com Tim Brown (2017), diretor executivo da empresa
americana IDEO, o Design Thinking é uma abordagem de inovagdo pode-
rosa, eficaz e acessivel, que pode ser utilizada por individuos e equipes, em
indmeras situagdes, com o objetivo de gerar e implementar ideias revolu-
ciondrias que causem impacto. Essa abordagem aplica o modo de pensar
do designer para a solugio de problemas em geral, aproveitando-se de ca-
pacidades que todas as pessoas possuem, mas que sdo negligenciadas pe-
las préticas de resolugdo de problemas mais convencionais. Ao utilizar o
pensamento abdutivo, o designer busca “formular questionamentos atra-
vés da compreensio ou apreensio dos fendmenos, ou seja, sio formuladas
perguntas a serem respondidas a partir das informagdes coletadas durante
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a observac¢io do universo que permeia o problema” (VIANNA et al., 2012, p.
12). Somente ao se desembaragar das amarras do pensamento l4gico carte-
siano, o designer pode criar solugdes “fora da caixa”. Essas solugdes surgem
do trabalho criativo de uma equipe, ja que o processo de criacdo permite
gerar ideias e conceitos novos. Sendo assim, Ambrose e Harris (2011, p. 176)
afirmam que “compreender os termos empregados no Design Thinking
pode ajudar na articulagido de novas ideias, bem como reduzir enganos e
mal-entendidos entre designers, clientes e outros profissionais durante a
solicitagdo e o desenvolvimento de projetos”.

Conforme Brown (2017), o processo metodolégico do Design
Thinking pode ser dividido em trés fases: imersdo, ideagdo e implemen-
tacdo. Na imersdo, sdo realizadas observagdes, aproximagdes, pesquisas e
discussdes entre os participantes da equipe. O problema é contextualizado,
os requisitos do projeto sdo definidos e as informacdes relacionadas ao con-
texto do problema sdo coletadas, analisadas e sintetizadas. Essa fase pode
ser dividida em duas etapas: preliminar e em profundidade. “A primeira tem
como objetivo o reenquadramento e o entendimento inicial do problema,
enquanto a segunda destina-se a identificagdo de necessidades e oportuni-
dades que irdo nortear a geracdo de solugdes na fase seguinte do projeto”
(VIANNA et al. 2012, p. 22).

Na ideagdo, ocorre a geragdo de ideias a partir das informagdes
coletadas, considerando os requisitos de projeto definidos anteriormente.
“Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do projeto
e, para isso, utilizam-se as ferramentas de sintese, criadas na fase de ana-
lise, para estimular a criatividade e gerar solugGes que estejam de acordo
com o contexto do assunto trabalhado” (VIANNA et al. 2012, p. 99).

Por fim, na implementacgao, as ideias mais promissoras s3o testa-
das e simuladas, para averiguar se funcionam. Sdo desenvolvidos alguns
protétipos, instrumentos de aprendizado que consistem na “tangibilizac¢do
de uma ideia, a passagem do abstrato para o fisico, de forma a representar
a realidade - mesmo que simplificada - e propiciar valida¢des” (VIANNA et
al. 2012, p. 122). Apés a aprovagio dos protétipos, as solugdes propostas sdo
implementadas, deixando a mesa de projeto, rumo ao encontro dos futuros
usudrios do produto ou servigo desenvolvido.

E importante destacar que essas trés fases ndo ocorrem, necessaria-
mente, de uma maneira linear, pois, como afirma Brown (2017), os insights
nio surgem de acordo com um cronograma. Segundo o autor, o fato dessa
jornada ser iterativa ndo quer dizer que os designers sejam desorganizados
ou indisciplinados, mas, sim, que o Design Thinking consiste em um proces-
so exploratdrio. Desta forma, as oportunidades para o desenvolvimento de
solugdes criativas devem ser aproveitadas, por mais que se apresentem em
etapas mais avancadas dos projetos.

Baeck e Gremett (2011) caracterizam o Design Thinking de acordo
com uma série de atributos, sintetizados no Quadro 1. Segundo esses auto-
res, tal abordagem permite encarar o desconhecido e resolver problemas
complexos e mal definidos. Além disso, o Design Thinking é baseado na co-
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Quadro 1. Atributos do Design Think-
ing.

Fonte: Adaptado de Baeck e Gremett,
2011.

Contribuigdes do Design Thinking para o desenvolvimento de projetos de 17
Ciéncia Cidada

laboragao entre diversas pessoas, provenientes de diferentes campos do co-
nhecimento. E necessario que os participantes se interessem por questdes
alheias ao seu repertdrio, para perceber os contextos e situagdes com novos
olhos. Dessa maneira, grande parte da resolugdo de problemas consiste na
sua defini¢do e modelagem. A empatia consiste em ver e compreender as
coisas do ponto de vista do outro, o que significa que o Design Thinking olha
para um contexto maior para atender as necessidades do usuario holistica-
mente. Também é uma abordagem interativa, um processo ciclico em que
melhorias sdo feitas em uma solugdo ou ideia, independentemente da fase
do projeto. O processo é normalmente ndo sequencial e pode incluir ciclos
de feedback. Ainda requer um ponto de vista sem julgamentos e uma mente
aberta, ao aceitar o Design Thinking como uma abordagem para qualquer
tipo de problema. Assim, essa abordagem incentiva o pensamento inova-
dor, desafia o 8bvio e promove a experimentagio.

Atributo Descrigdo

Ambiguidade Capacidade de lidar com situagdes complexas e sem
solucdo clara.

Colaboragio Trabalho em equipe com colegas, especialistas e
stakeholders de diferentes dreas, em praticamente
todas as fases do projeto, que visa encontrar solu-
¢Oes para determinado problema.

Construgdo Desenvolvimento de novas e aprimoradas ideias que
sdo construidas a partir de proposi¢des existentes.
As solugdes podem ser novas ou incrementais.

Curiosidade Ser motivado a fazer perguntas, mesmo quando os
participantes acham que sabem as respostas. Isso
auxilia na aproximagdo de situagles e temas que
muitas vezes sdo desconhecidos.

Empatia Capacidade de ver e entender um problema a partir
do ponto de vista de outro ser humano que esteja
envolvido no contexto estudado.

Holistico Necessidade de enxergar o contexto que esta sendo
estudado como um todo e por multiplos angulos.

Iterativo Adogido de um processo ciclico e ndo linear, que visa
a concepgao de solugdes ou ideias inovadoras.

Nio critico Criagdo de ambiente onde os participantes possam
conceber e propor ideias sem serem criticados por
outros membros da equipe.

Flexivel Recepgdo de ideias selvagens e diferentes. Os mem-
bros da equipe ndo devem tirar conclusdes preci-
pitadas e deve ser adotada uma abordagem experi-
mental.
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0 Design Thinking é uma abordagem de inovagao centrada no usu-
ario, que busca observar como as pessoas se comportam e como o contex-
to da experiéncia afeta a sua reacdo aos diferentes produtos e servicos, na
tentativa de identificar as necessidades conscientes e inconscientes desses
usudrios e traduzi-las em oportunidades (BROWN, 2017). Também carac-
teriza-se pela co-cria¢do, pois os usudrios se tornam participantes ativos
do processo criativo de um produto ou servigo, a medida em que os limi-
tes entre publico e privado se tornam mais fluidos. A abordagem centrada
no humano prioriza necessidades e valores dos individuos que serdo mais
impactados pelo projeto. Ao invés de manter o foco em vendas ou lucro,
a busca é por satisfazer, prioritariamente, as necessidades da comunidade
e do usudrio. Steen (2011) retine quatro principios que servem como base
para a abordagem de design centrado no ser humano: a) envolvimento das
pessoas como forma de compreensio de suas dores, necessidades e desejos;
b) organizagio das interagGes em projetos para otimizar as pesquisas e suas
analises; c) busca pela interagdo pessoas-ambiente-tecnologia; e d) ordena-
¢do dos trabalhos nas equipes multidisciplinares.

Para tanto, s3o utilizadas estratégias e métodos direcionados ao
usudrio e sua comunidade, ndo apenas as necessidades em comum do pu-
blico, mas principalmente as diferencas entre as pessoas. Cada ser humano
é singular e possui vontades, objetivos e caréncias préprias. H4 um desafio
para os designers em encontrar as necessidades que muitas vezes nem o
usudrio sabe que tem.

Em alguns segmentos e nichos de mercado, as empresas ja ndo po-
dem mais, necessariamente, depender apenas dos beneficios funcionais de
seus produtos e servigos para conquistar um nimero consideravel de novos
clientes. Para se destacar em um mercado em expansdo e constituir uma
identidade corporativa amplamente reconhecida, elas precisam investir na
criagdo de experiéncias significativas para os usudrios. Nesse contexto, o De-
sign Thinking pode produzir “solucdes que geram novos significados e que
estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial) envolvi-
dos na experiéncia humana” (VIANNA et al., 2012, p. 14). Isso porque, segun-
do Brown (2017), o designer é um mestre contador de histdrias, na medida
em que é capaz de criar narrativas envolventes, consistentes e verossimeis.

Brown (2017) afirma, ainda, que, para se criar uma experiéncia, é
necessario ir além do genérico e desenvolver algo percebido como tnico
pelo consumidor. Diferente de um produto manufaturado ou um servigo
estandardizado, uma experiéncia surge quando é percebida como persona-
lizada e customizada. Projetos guiados pela abordagem de Design Thinking
geralmente sdo desenvolvidos por uma equipe multidisciplinar, composta
por profissionais de diversas dreas, capazes de trabalhar colaborativamente
e que tenham uma boa compreensio do processo, mindsets, métodos e fer-
ramentas de Design Thinking. Diferentes autores propdem a utilizagdo de
diversas ferramentas, para familiarizar os participantes da pesquisa com o
modo de pensar do designer, podendo ser utilizadas em outras atividades
de projeto dentro de cada fase.
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A contribui¢ao do Design Thinking para
os projetos de Ciéncia Cidada

A partir da analise das principais caracteristicas da Ciéncia Cidada e
do Design Thinking, é possivel perceber que essas abordagens apresentam
similaridades, principalmente, quanto ao aspecto colaborativo. Enquanto a
Ciéncia Cidada é caracterizada pela produgéo coletiva do conhecimento, ao
recrutar um grande niimero de individuos para a coleta e andlise de dados
cientificos, o Design Thinking utiliza métodos e ferramentas de co-criagdo
para envolver os usudrios no desenvolvimento de produtos e servigos que
atendam as suas necessidades reais.

Bonney et al. (2009) dividem o processo de desenvolvimento de um
projeto de Ciéncia Cidada nas seguintes etapas:

1. Escolher a questdo cientifica;

2. Formar a equipe;

3. Desenvolver e testar os protocolos, formuldrios e materiais de suporte
educacional;

Recrutar os participantes;

Treinar os participantes;

Aceitar, editar e exibir os dados;

Analisar e interpretar os dados;

Disseminar os resultados;

Avaliar os resultados.

Assim como ocorre no Design Thinking, um projeto de Ciéncia Cida-
da bem-sucedido requer uma equipe de desenvolvimento multidisciplinar
(BONNEY et al., 2009). E necessario haver um pesquisador para garantir a
integridade cientifica do projeto, desenvolver protocolos para uma cole-
ta de dados de qualidade e para analisar e publicar os dados. Um educa-
dor, por sua vez, terd a fungio de explicar a importancia e o significado do
projeto para os participantes e de desenvolver materiais de apoio claros e
abrangentes, garantindo assim um feedback apropriado dos participantes.
Um cientista da informacao se responsabiliza pelo desenvolvimento da in-
fraestrutura de banco de dados e pela tecnologia necessaria para receber,
arquivar, analisar, visualizar e disseminar os dados e resultados do projeto.

Como os projetos de Ciéncia Cidada precisam atrair um grande nu-
mero de participantes e manté-los motivados, é importante criar experi-
éncias significativas. Muitos dos projetos mais bem sucedidos, como aque-
les na segunda secdo deste artigo, buscam se distanciar da racionalidade
exigida pelo método cientifico e incorporar elementos ludicos, de intera-
¢do social e de experimentagdo, que possibilitam aos voluntarios criar um
vinculo emocional com o projeto, sem perder o rigor necessario a coleta e
analise dos dados. Assim, é possivel oferecer aos voluntdrios muito mais do
que apenas a chance de contribuir para a produgdo do conhecimento, que,
apesar de ser um dos principais motivos para a sua participac¢do no projeto,
muitas vezes ndo é um motivo forte o suficiente para manté-los engajados
por um longo periodo de tempo. Visto que o Design Thinking é capaz de au-
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xiliar na identificagdo de problemas e em estabelecer um planejamento que
vise a sua solugdo, tal abordagem pode ser utilizada para atrair um nimero
maior de contribuintes, fazendo com que este se destaque dentre outros
projetos disponiveis e as diversas atividades de recreacdo que dividem a
atencdo dos voluntarios em potencial.

Nesse sentido, as ferramentas utilizadas na abordagem de Design
Thinking podem contribuir durante o desenvolvimento de projetos de Ci-
éncia Cidada. Woloszyn et al. (2018), em um estudo que buscou identificar
ferramentas do Design Thinking que contribuem para a compreensdo do
usudrio no contexto do projeto editorial, mapearam ferramentas passiveis
de serem utilizadas em projetos guiados pelo Design Thinking. Os autores
dividiram as ferramentas em sete categorias conforme a fungio: (1) plane-
jar a pesquisa e coletar dados; (2) entrevistar; (3) compreender o usuério;
(4) entender o servigo; (5) gerar e selecionar ideias; (6) prototipar e testar
ideias; e (7) gerenciar as solugdes.

Cabe destacar neste estudo algumas ferramentas que podem auxi-
liar diretamente no processo de projetos guiados pela Ciéncia Cidada. Para
isso, utilizamos a categorizagio sugerida por Woloszyn et al. (2018). Visando
auxiliar no planejamento da pesquisa e garantir que a coleta de dados seja
confidvel, é preciso organizagdo e sincronia de todos os envolvidos. Sendo
assim, a criacdo de um plano de projeto (create a project plan) torna-se pri-
mordial. O plano de projeto auxilia na estruturacio da logistica do projeto,
por mais que as estratégias tracadas mudem conforme o decorrer do tempo.
Assim, no plano, sdo definidos: os objetivos, a linha do tempo, o espacgo, o
orcamento, as habilidades e papéis dos participantes, bem como os insumos
necessarios a pesquisa (IDEO, 2016). Ter um bom controle de todas essas in-
formagdes pode manter os participantes alinhados aos objetivos do estudo.

As entrevistas sio um método de pesquisa fundamental para o con-
tato direto com os participantes, para coletar relatos pessoais de experi-
éncias, opinides, atitudes e percepgdes. Podem ser estruturadas e seguir
um roteiro de perguntas, ou relativamente nio estruturadas, permitindo
desvios flexiveis em um formato de conversacdo. No entanto, mesmo em
entrevistas ndo estruturadas, o pesquisador normalmente tem um conjun-
to de tépicos de orientagdo que ele espera abordar na sessio (MARTIN; HA-
NINGTON, 2012).

Na categoria de compreensdo do usudrio, destaca-se a ferramenta
de autodocumentagdo do usuario. Essa ferramenta é uma forma de ob-
ter informacgdes sobre as pessoas e seus universos, e pode ser realizada em
diferentes formatos, como um didrio escrito, dudios, videos, entre outros.
Para confecgdo do didrio, por exemplo, Vianna et al. (2012) sugerem que
é preciso mapear previamente o que se espera obter com o resultado da
pesquisa e, a partir disso, criar exercicios a serem preenchidos pelo par-
ticipante. Podem ser incluidos videos e fotografias, bem como descrigdes.
Dessa maneira, a ferramenta “permite que o préprio usudrio faca o relato
de suas atividades, no contexto de seu dia-a-dia” (VIANNA et al., 2012, p.
39) ajudando a identificar suas necessidades. Tal ferramenta pode, ainda,
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auxiliar os pesquisadores a entender a comunidade e seus relacionamentos,
gerando insights e fornecendo inspiracdo para as equipes na etapa de gera-
¢do de solugdes.

Desenvolver um modelo de negdcio pode ser benéfico para viabili-
zar a apresentacido dos resultados ao entender o projeto como um servigo.
Essa ferramenta permite visualizar, de maneira clara, as principais fun¢des
de um negécio em blocos relacionados. £ por meio da anélise e reflexao
sobre o servigo durante o desenho do Modelo de Negdcios que é possivel
perceber se a ideia original terd validade e se todas as partes se encaixam
formando um sistema (SEBRAE, 2013).

E comum que os participantes amadores - a comunidade de modo
geral - ndo participem da analise e divulgacdo dos dados. No entanto, exis-
tem frentes de projetos que buscam envolver esse publico em mais fases
projetuais. Assim, objetivando auxiliar na geracio e sele¢do das ideias, as
sessdes de cocriagdo tornam-se uma ferramenta eficiente na coleta dos fe-
edbacks, pois reunem um grupo de pessoas para quem se esta projetando e,
em seguida, os trazem para o processo de design. Através dessa aproxima-
¢do, é possivel que os pesquisadores escutem e capacitem os participantes,
além de permitir cocriar servigos e investigar como as comunidades funcio-
nam, para compreender e nomear solugdes (IDEO, 2016). Segundo Senabre,
Ferran-Ferrer e Perell$ (2018, p. 32), na esfera do design participativo, “a
cocriagdo é percebida como um fator fundamental na motivagdo e com-
prometimento dos participantes, um aspecto fundamental em projetos de
ciéncia cidada”.

Complementando as sessdes de cocriagdo, as ferramentas de proto-
tipagem rapida possibilitam concretizar as ideias de forma eficaz, além de
serem uma maneira de aprender fazendo e de obter feedback das pessoas
envolvidas. A realizacio fisica dos conceitos de produtos ou interfaces é
uma caracteristica critica do processo de Design Thinking, representando
a tradugdo criativa de pesquisa e ideacdo em forma tangivel, para testes es-
senciais de conceitos que tém potencial de impacto e maneiras de melhorar
as ideias iniciais (IDEO, 2016; MARTIN; HANINGTON, 2012).

Por fim, para gerenciar as solu¢des destaca-se a planilha de re-
cursos (capabilities quicksheet), que auxilia a equipe na identificagdo da via-
bilidade de implementagdo da solugio criada e no entendimento de quais
pontos precisam ser revistos. £ necessario compreender como se dar4 a dis-
tribuicdo da solugdo, quais parcerias serdo necessarias e os recursos para
execu¢io, entdo o modelo de negdcio, gerado em uma fase anterior, pode
trazer algumas dessas respostas (IDEO, 2016).

Consideragoes finais
A proliferacdo de uma série de contextos alternativos de pesqui-

sa e aprendizado colaborativos e a participagdo de cidaddos na busca pelo
conhecimento tornou-se algo tanto necessrio quanto irrefreavel. Nessa
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perspectiva, a partir do presente estudo, foi possivel tracar paralelos en-
tre a Ciéncia Cidad3 e o Design Thinking, bem como apontar que o Design
Thinking, por meio de suas variadas ferramentas, pode auxiliar na organi-
zagdo, realizagdo e implementacao de projetos guiados pela Ciéncia Cidada.

Dentre as principais similaridades destaca-se que a Ciéncia Cidada,
assim como o Design Thinking, também tenta facilitar a comunicagio entre
os participantes e promover o didlogo, pois a solugdo para os problemas
cientificos pode surgir dessa troca de experiéncias, bem como busca apro-
veitar o potencial e as habilidades inerentes a todas as pessoas envolven-
do assim a comunidade no projeto cientifico. O carater colaborativo que
podemos identificar tanto na Ciéncia Cidadd como no Design Thinking é,
certamente, um ponto em comum entre os dois tipos de abordagens, que
procuram reunir uma variedade de participantes, de modo que se auxiliem
e colaborem uns com os outros.

As ferramentas e métodos do Design Thinking ndo sdo rigidos
e ndo devem ser entendidos como protocolos, visto que alguns possuem
uma abordagem mais abrangente e outros focam em detalhes especificos
dos projetos. Nesse sentido, a maioria das ferramentas e métodos pode ser
adaptada, alterando o nivel de detalhamento, dependendo dos resultados
esperados, do tempo e dos recursos disponiveis.

Por fim, ressalta-se que o objetivo deste estudo nio foi explicar em
profundidade ferramentas do Design Thinking, mas apresentar algumas
possibilidades para sua utilizagdo em projetos de Ciéncia Cidad3. Assim,
cabe a equipe interessada aprofundar os conhecimentos em tais métodos
e técnicas para aplicd-los nos diferentes contextos de projetos. Para tra-
balhos futuros, o presente texto abre espaco na dire¢do de uma pesquisa
extensiva visando a identificagdo de métodos, técnicas e ferramentas que
auxiliem na manutencio do engajamento dos participantes.
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Abstract This article presents the result of a study that sought to identify
conducts, techniques and good practices related to data privacy, which can
be incorporated into the user-centered process, within the scope of service
design and inclusive design, using the Internet of Things (IoT). It is impor-
tant to identify new guidelines that can be incorporated into service design
and inclusive design. This study was supported by a Systematic Bibliographic
Review, covering 150 articles in a 5-year period (2017-2021), in the Web of
Science databases, Scopus databases and the Periodic Journal Portal of CA-
PES. As a result, it brings a list of recommendations for good practices that
can be adopted in design processes, especially to the Privacy by Design (PbD)
framework.
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Privacidad por diseiio y los aspectos de privacidad de los datos personales en el
contexto del disefo y los servicios inclusivos

Resumen Este articulo presenta el resultado de un estudio que buscd identificar con-
ductas, técnicas y buenas prdcticas relacionadas con la privacidad de datos, que
puedan ser incorporadas al proceso centrado en el usuario, en el dmbito del disefio
de servicios y el disefio inclusivo, utilizando el Internet de las Cosas (IoT). Es impor-
tante identificar nuevas pautas que se puedan incorporar en el disefio de serviciosy el
disefio inclusivo. Este estudio fue apoyado por una Revisién Bibliogrdfica Sistemdtica,
que abarcé 150 articulos en un periodo de 5 afios (2017-2021), en las bases de datos
Web of Science, bases de datos Scopus y el Portal de Revistas Periédicas de la CAPES.
Como resultado, trae una lista de recomendaciones de buenas prdcticas que se pueden
adoptar en los procesos de disefio, especialmente al marco de Privacidad por Disefio

(PbD).

Palabras clave Disefio de servicios, Disefio inclusivo, Tecnologia, Disefio centrado en
el usuario, Privacidad por disefio.

Privacidade por Defini¢ao e os aspectos de privacidade de dados pessoais no con-
texto do design inclusivo e de servigos

Resumo Este artigo apresenta o resultado de um estudo que buscou identificar con-
dutas, técnicas e boas prdticas relacionadas a privacidade de dados, que podem
ser incorporadas ao processo de design centrado no usudrio, no ambito do design
de servicos e design inclusivo, utilizando a Internet das Coisas (IoT). E importante
identificar novas diretrizes que possam ser incorporadas dao design de servicos e ao
design inclusivo em virtude das novas legislagdes. Este estudo foi apoiado por uma
Revisdo Bibliogrdfica Sistemdtica, abrangendo 150 artigos em um periodo de 5 anos
(2017-2021), nas bases de dados Web of Science, Scopus e no Portal de Periddicos da
CAPES. Como resultado, traz uma lista de recomendagdes de boas prdticas que podem
ser adotadas em processos de design, especialmente para o modelo de Privacidade por
Definigdo ou Privacy by Design (PbD).

Palavras-chave Design de Servicos, Design Inclusivo, Tecnologia, Design Centrado no
Usudrio, Privacidade por Definicdo.
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of inclusive design and services

Introduction

A contribution in the search for the relationship between Privacy
by Design and user-centered design practices (UCD), focused on service de-
sign and inclusive design, being what this article presents.

The development of smart cities is characterized by the use of new
technologies and systems capable of modifying the relationships between
citizens, institutions, the economy and between individuals themselves.
Smart Cities magnify the use of artifacts compatible with the Internet of
Things, or IoT (SCAVONI; BUHRING, 2021; PREUVENEERS; JOSSEN, 2016; AN;
KIM; KIM, 2020).

This is a technology that is growing everywhere, acting omnipre-
sent, whether in products or services. It implies the constant collection of
user data through numerous sensors, geolocation and an intelligent mesh
of communication networks (GEA, PARADELLS, LAMARCA, ROLDAN, 2013).

The unrestrained collection of user data in view of the increased
use and application of these technologies has given rise to a discussion
regarding the privacy of individuals’ data, which seeks to ensure greater
transparency, security, avoid leaks and the inappropriate use of this infor-
mation (OLIVEIRA; GOMES; LOPES; NOBRE, 2019; ABDUL-GHANI; KONSTAN-
TAS, 2019).

Therefore, the General Data Protection Law (LGPD), No. 13.709 of
2018, came to enforce in Brazil (BRASIL, 2018), which obliges companies,
public and private institutions to adapt to its dispositions.

Both the concept of data privacy and the concept of Privacy by De-
sign began to appear in the 90s decade. Since then, the importance of Privacy
by Design, which can be translated as Privacy from Design, stands out for the
orientation of the inclusion of privacy concepts since the beginning of the
projects (ROMANOU, 2018; ROMERO; HEREDERO, 2017; CAVOUKIAN, 2012).

In this sense, the European Union started to consider it as privacy
and data protection incorporated throughout the entire life cycle of tech-
nologies, from the initial design stage to its implementation, use and final
disposal (ROMANOU, 2018).

Designers utilize user data collection techniques such as: inter-
views, questionnaires, field surveys, photography, focus groups, among
others. These techniques help in decision making, thus ensuring that digi-
tal and/or physical products and/or services are being created that meet
the real needs of users (LOWDERMILK, 2013).

However, to adopt practices aimed at ensuring data privacy throu-
gh the UCD, it’s necessary to identify conducts and recommendations that
can be incorporated into the daily activities of designers, in order to com-
ply with the dispositions listed in the Brazilian General Data Protection Law
(BRASIL, 2018).

The emergence of this law, associated with the expansion of so-cal-
led smart cities, as well as the growth of artifacts that rely on 10T, that can
impact in the design process, especially in service design, an activity that
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aims to improve the quality of interactions between service providers and
theirs consumers (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014), and in the inclusive de-
sign, which focuses on the design of environments, products and/or servi-
ces usable by all, regardless of any physical, social, age limitations, among
others (GOMES; QUARESMA, 2018).

In this context, it was reached the guiding question of this article:
What are the good practices for respecting the privacy of personal
data in service design and inclusive design?

A possible approach to be considered is the framework called Pri-
vacy by Design (PbD), used as a guide in the construction of products and
services respecting the privacy of users’ data since their conception (PERE-
RA et al., 2016).

Thus, with the main objective of identifying and relating possible
good practices, conducts and recommendations that can be applied in the
design of services and inclusive design based on 10T, a bibliographic survey
about PbD and the Internet of Things was conducted, using the Bibliogra-
phical Revision Systematic Roadmap (BRSR) (CONFORTO; AMARAL,; SILVA,
2011). Secondarily, based on the state of art of the PbD surveyed, we sought
to point out specific practices of services that focus on inclusion to improve
user-centered design processes.

The definition of conducts and/or recommendations can benefit
designers, public and private companies and various institutions that seek
to adapt projects based on IoT with data protection and privacy policies. It
contributes for designers to know and apply techniques in the user-cente-
red approach, considering data privacy from the conception of products
and services. However, the main beneficiary of the study is the end user,
who will be able to enjoy services and purchase products with greater
transparency regarding the use of their personal data, considering that
these behaviors will be adopted by the designers as a way of respecting
ethics and the individual.

Therefore, the study seeks to collaborate with the economy of com-
panies, institutions and, ultimately, with the country, highlighting nume-
rous points of attention that can avoid operating costs and/or legal dispu-
tes, resulting from poor conduct in the product construction process and
services, which can make them unfeasible due to the new legislation. The
structure of the article was organized in the following sections: 1) intro-
duction (context, problem question and justifications); 2) method (BRSR
detailing); 3) Results (selected articles), The Internet of Things and service
and/or inclusive design: concepts related to privacy and Privacy by Design:
recommended practices; and 4) Final considerations.

Method

As this topic still has fewer studies and in order to answer the ques-
tion asked, the Bibliographical Revision Systematic Roadmap (BRSR) was
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Fig 1. 5-step adaptation of the method
BRS Roadmap.

Source: Adapted representation of the
systematic review method based on

Conforto, Amaral and Silva (2011).
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adopted as the central method of conducting this study, adapted in 5 steps.
BRSR is a rigorous scientific investigation, which aims to raise, gather and
critically evaluate studies on the subject, summarizing the results obtained,
as shown in (Figure 1) below.

DATABASES 1

Search for articles

5 Search strategy with strings

o defined by the research topic.

zZ Items only, last 5 years,

- S EARC H peer-reviewed, English or
Portuguese, with keyword in title

o I and / or summary. Bases of
o Scopus, Scielo and Web of Data
— Science.
/IIEEIIEEEIEF

Reading title, summary and
keywords (rated by 3 researcher).

[}

Z

g EIEI\

w Reading the introduction and

O conclusion of the selected articles.

o

; B8 -

o Filter 3
Full reading of the articles
selected.

| \ //

- y Analysis and interpretation

] Article Filing of articles, discussion,

& Selected synthesis and incorporation to

=) study.

o) N ~

These 5 steps are organized into 3 approaches: input, processing
and output. The first, of an exploratory nature, aimed to gather more infor-
mation about data privacy in IoT projects within the scope of service design
and inclusive design, to define and elaborate a better outline of good prac-
tices that should be considered by designers in a user centered approach
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

The second, processing, can be classified as a qualitative research,
which, due to its characteristic, does not require the use of statistical me-
thods and techniques to analyse the data collected, requiring an approach
based on the interpretation of phenomena, in a descriptive way (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013).

This qualitative approach provides a broad view of information,
however subjective, based on recurrent patterns identified after categori-
zation and data analysis (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

And the third, an output, consisting in a synthesis of the data col-
lected and analyzed, in view of the research question. Initially, for the deli-
mitation of the bibliographic survey, search strings were defined according
to (Table 1), below, in a time span of 5 years (2017 to 2021), considering only
peer-reviewed articles from three databases: Web of science, Scopus and
the CAPES periodic journal portal. The keywords emerged from the resear-
ch’s guiding question.
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Table 1. Search strings applied in the
study.
Source: The Authors (2021).

Privacy by design and the privacy aspects of personal data in the context 184
of inclusive design and services

Language String

Portuguese “Privacy by design” OR “Privacidade de dados” AND
IoT AND “design de servigos” OR “design inclusive

Portuguese “Privacy by design” OR “Privacidade de dados” AND
“Internet das Coisas” AND “design de servigos” OR
“design inclusivo”

English “Privacy by design” OR “Data Privacy” AND IoT AND
“inclusive design” OR “service design”

English “Privacy by design” OR “Data Privacy” AND “Internet
of Things” AND “service design” OR “inclusive design”

The selection of articles took place after tabulation in an electronic
spreadsheet, reading of titles, abstracts, keywords and evaluation by three
researchers based on the following scoring criteria: 0 for irrelevant, 1 for
partially addressing the topic and 2 for articles relevant. Articles that ob-
tained a score greater than or equal to 5 in the sum of the evaluations were
selected for full reading.

As a strategy for analysing the selected articles, the bibliographic
listing technique was applied, which consists of a summary, critical and/
or commented review of the main ideas addressed by the authors (FRAN-
CELIN, 2016).

The final interpretation of the data was carried out through discus-
sions among researchers about the records.

Study Results

As aresult of the BRSR, 173 articles were found, 39 in the Scopus da-
tabase, 58 in the CAPES Periodic Journal Portal and 76 in the Web of Science
(Figure 2).

A total of 150 articles were selected after the removal of duplicates
between the researched bases, of which only 20 had a score greater than or
equal to 5 after the researchers’ evaluation, which are shown in (Table 2)
below.
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Fig 2. Total articles found per data-
base.

Source: The authors (2021).

Table 2. Articles selected for full read-
ing after the researchers’ evaluation.

Source: The authors (2021).
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I »
s MR S S| WY Peiocicals |
0 articles 30+ relevant 18 articles String 1
from 125 articles
) 30+ relevant )
0 articles from25amiales 18 articles String 2
30+ relevant 30+ relevant 30+ relevant String 3
from 237 articles from 3790 articles from 964 articles 9
30+ relevant 30+ relevant 30+ relevant String 4
from 293 articles from 853 articles from 292 articles 9

39 articles after
remove duplicates

58 articles after
remove duplicates

S S L N —
60 articles 120 articles 96 articles
selected selected selected

76 articles after
remove duplicates

173 selected articles
150 items after
remove duplicates
20 articles after evaluation
from researchers

Title

Authors

01

Motivating information system engineers’
acceptance of Privacy by Design in China:
An extended UTAUT model

Bu et al. (2021)

02

A Systematic Literature Review on Privacy
by Design in the Healthcare Sector

Semantha et al. (2020)

03

Designing Technologies with and for You-
th: Traps of Privacy by Design

Zaman (2020)

04

Enabling trustworthy personal data pro-
tection in eHealth and well-being services
through privacy-by-design

Robles et al. (2020)

05

Necessity of the Needs Map in the Service
Design for Smart Cities

An, et al. (2020)

06

Privacy by design: a Holochain exploration

Wabhlstrom et al. (2020)

07

“Privacy by Design” implementation: In-
formation system engineers’ perspective

Bu et al. (2020)

08 A Comprehensive Study of Security and Abdul-Ghani e Kons-
Privacy Guidelines, Threats, and Counter- tantas (2019)
measures: An IoT Perspective

09 Exploring the dimensions of individual pri- Padyab e Stahl-
vacy concerns in relation to the Internet of brost (2018)

Things use situations
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10

The necessity of the implementation of Pri-
vacy by Design in sectors where data pro-
tection concerns arise

Romanou (2018)

11

The Proactive and Preventive Privacy (3P)
Framework for IoT Privacy by Design

Chaudhuri e Ca-
voukian (2018)

12

Contribution of Privacy by Design

Romero e De-Pablos-
-Heredero (2017)

13

Ethics and Privacy Implications of Using the
Internet and social media to Recruit Parti-
cipants for Health Research: A Privacy-by-
-Design Framework for Online Recruitment

Bender et al. (2017)

14

Opening the black box: Petri nets and Pri-
vacy by Design

Diver e Schafer (2017)

15

ARMY: Architecture for a secure and pri-
vacy-aware lifecycle of smart objects in the
internet of my things

Hernandez-Ra-
mos et al. (2016)

16

A Privacy-by-Design Contextual Suggestion
System for Tourism

Efraimidis et al. (2016)

17

Designing Commercial Therapeutic Robots
for Privacy Preserving Systems and Ethical
Research Practices Within the Home

Sedenberg, Chuang
e Mulligan (2016)

18

Making privacy by design operative

Schartum (2016)

19

Security and privacy controls for streaming
data in extended intelligent environments

Preuveneers e
Joosen (2016)

20

The Quest for Privacy in the Internet of
Things

Porambage et
al. (2016)

These selected articles were then read in full, filed and discussed in

order to answer the research question of this study, and then the concepts,
good conduct and/or practices related to the privacy of user data about
the 10T were formulated, related to service design and/or inclusive design
through a user-centric approach. In the next topics of this article, the the-
oretical results obtained are presented.

The Internet of Things and Service and/or Inclusive Design: Concepts Related
to Privacy

Privacy is a highly contextual social right that is fundamental to the per-
petuation of other social rights such as freedom, dignity, autonomy, jus-
tice and democracy, far beyond data security. People exercise privacy
through personal information preferences and practices that are specific
to social contexts and change over time (WAHLSTROM et al., 2020, p. 2).
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Therefore, users need help managing their privacy through awa-
reness programs, communication of institutional practices, policy enhan-
cement, and privacy-enhancing tools and technologies (PADYAB; STAHL-
BROST, 2018).

The layperson may find it difficult to understand the architecture
of 10T sensors and how they collect or not their data, or how the data is
shared with the device manufacturers. The absence of the perception of
privacy protection turns out to be an influencing factor in relation to the
non-acceptance and adoption of IoT (CHAUDHURI; CAVOUKIAN, 2018).

Another fact to be considered is the right to be forgotten, which
gives a person the legitimate right to request that their personal informa-
tion be deleted from the Internet, so that they cannot be found by search
engines. However, there are serious implications for business and access to
information issues. After that decision, Google received 41,000 forget data
requests. In response, Google removed several URLs from its search results.
The right to be forgotten is a perpetual burden for companies and is consi-
dered very difficult in terms of implementation (WAHLSTROM et al., 2020).

In addition, privacy protection must be considered in the imple-
mentation policy, public policies and legal frameworks that promote indi-
vidual rights, trust, ethical behaviour and harsher penalties in the event of
improper behaviour, corruption and criminalization of those who use or
disclose this data and issues involving the balance between the public and
private domains (CHAUDHURI; CAVOUKIAN, 2018).

The Internet of Things ecosystem - IoT is composed of elements
that are being incorporated into everyday life around the world, due to
the increase in the offer of smart devices and/or smart services in various
segments: wearable devices, connected homes, connected cars, connected
health, smart cities and many other potential service offerings, with pri-
vacy being a key issue across all sectors (BENDER et al., 2017). The Internet
of Things is believed to drive the development of products and services for
smart environments, but the anticipated exponential data growth will give
rise to serious security and privacy issues. The technologies installed in
these environments collect and process personal information to help indi-
viduals in their daily activities, improve their experiences and adapt to the
needs of users with different profiles (PORAMBAGE et al., 2016).

In this context, the demand for methods that address the issue in
the Internet of Things and data security is seen as urgent, despite the fact
that 10T is an emerging technology, which has not yet reached maturity in a
level of stability and understanding of the lifecycle of this technology adop-
tion (BENDER et al., 2017). In this sense, Privacy by Design - PbD proposes
a set of recommendations aimed at ensuring greater security and privacy,
especially for 10T projects, highlighting the importance of thinking about
these aspects from the beginning of the project, even in the design stage.
However, design in this context goes far beyond designing a product, inter-
face or providing a good user experience. Design in this case refers to the
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design of the entire ecosystem involving the relationships between techno-
logies and the interested parties (PADYAB; STAHLBROST, 2018).

Homes are a growing trend that configure themselves as smart en-
vironments, but that need to be connected to smart services from third par-
ties and technology providers, such as data storage in the cloud, big data and
services that visualize and analyze sensitive information as a means to offer
new insights to its customers, but that typically crosses the personal space
or privacy boundaries of the smart environment (PORAMBAGE et al., 2016).

On the other hand, 10T services in the health area adopt several ini-
tiatives that aim to ensure data privacy; however, most are outdated and do
not minimize violations. The analysis and comparison of 7 frameworks fo-
cused on privacy and applied in the healthcare area, resulted in the conclu-
sion that PbD is essential for us to deliver the expected value for the area, as
so far, we have failed to create an effective method to resolve issues of pri-
vacy. From this perspective, designers will need, in addition to respecting
current legislation, to find the best approaches to implement data privacy
techniques according to each area, segment, context and amplitude, which
may require a greater number of researches, even impacting the budget of
the projects (SEMANTHA et al., 2020).

Also, in studies on IoT-based therapeutic robots in the health area,
a discussion about the ethics of data sharing with science can be found, pre-
dicting that studies with human beings will increasingly stop taking place
in laboratories upon arrival of the IoT and will be carried out by compa-
nies directly in the users’ environment. Sharing these data with science has
enormous potential for advancing treatments and knowledge, especially
for vulnerable individuals (SCHARTUM, 2016).

On the other hand, health and wellness services noted that users
feel a much higher level of privacy using the data protection system with
Blockchain technology, due to the high capacity of this system to track data
transactions on the Internet, which is why it is used in financial transac-
tions around the world (ROBLES et al., 2020).

Considering this ecosystem, it is worth reflecting on how much de-
signers are really prepared or have a repertoire to work in front of this
complexity of technologies and number of “actors”. Based on this comple-
xity, it is assumed that there is a need to form multidisciplinary teams to
think about all aspects of an IoT-based product or service, including the
legal aspects according to the legislation of each country (PADYAB; STAHL-
BROST, 2018).

[oT applications for end users, within the design of healthcare com-
panies’ services and the prevalent concerns about the use of various IoT
technologies, including wearables, which collect personal information to
help visualize a person’s health in their daily activities, have vulnerabilities
in the servers of healthcare companies and data tampering. As an example,
privacy issues associated with the use of Bluetooth and data integrity on
portable health trackers, which can lead to location tracking, third party
access to fitness data, sale of data to third parties, demographic data col-
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Table 3. The Seven Principles of Priva-
cy by Design.

Source: Porambage et al. (2016).
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lection, device access of sensitive user information and vulnerabilities to
hackers (CHAUDHURI; CAVOUKIAN, 2018).

It was also seen the need for a holistic attention to the life cycle
of products that use 10T from their design, being essential to consider the
architecture and data privacy from design to discontinuation of use (EFRAI-
MIDIS et al., 2016).

Thus, the inclusion of requirements to protect people’s privacy in
data processing in companies can be done in the initial phases, when pro-
cesses are being designed, generating higher levels of data protection and
trust (ROMERO; HEREDERO, 2017).

However, when it comes to privacy studies on vulnerable indivi-
duals, such as the elderly, people with disabilities, etc., few practices are
found. The basic ethical principles of the Belmont Report and its extensions
have been adopted to formulate practices and recommendations conside-
ring this audience, which may have a greater degree of demand and rigor
regarding the collection and use of data, an additional point of attention for
the inclusive design that needs to verify the existence of extra legislation
according to each country (SCHARTUM, 2016).

Considering that today humans are increasingly losing power and
control to machines and even adults and traditional institutes have diffi-
culty keeping up with the fast pace of technology, it becomes important
to think beyond user-centric design and consider participatory design
(ZAMAN, 2020).

From these elements, in the next topic, the best practices for Priva-
cy by Design are set out.

Privacy By Design: Best practices

The fundamental principles of Privacy by Design, created in Canada
in the 1990s and defended by Ann Cavoukian, presented in (Table 3) below
(PORAMBAGE et al., 2016).

N°  Principle

Proactive not reactive, more preventive and not corrective;

Privacy by default;

Privacy built into the design;

Full functionality - positive sum, not zero sum;

End-to-End Security - Lifecycle Protection;

Visibility and Transparency;

N OO s W N

Respect for user privacy.

The original principles bring some guidelines that can be adopted
even in the project stage by designers, divided into 8 phases: 1) Define IoT
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Table 4. The Six Principles of Privacy
by Design.
Source: Schartum (2016).

Table 5. UTAUT Variables.
Source: Bu et al. (2021).
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service project and operation plan; 2) Develop 10T data flows, application
interfaces, infrastructure and network layouts based on interested parties;
3) Clarify, document and limit objective collection using personal data; 4)
Identify all security and privacy risks; 5) Conduct privacy impact assess-
ment of all IoT devices and data components; 6) Develop IoT privacy featu-
res; 7) Implement IoT security and privacy controls; 8) Continued review of
the effectiveness of privacy controls and identify new privacy risks (BEN-
DER et al., 2017).

Sedenberg, Chuang and Mulligan (2016), reinforcing the need to
work on data privacy in a transparent manner since the beginning of the
projects, 6 more recommendations were listed that can be adopted by any
area as shown in (Table 4).

N¢ Recommendations

Data Access and Review;

Presentation of user’s privacy and consent policies;

General Privacy Controls;

Awareness of existing laws and potential use of data;

Responsible data sharing;

A O W N

Anticipate new knowledge and unintended consequences.

In addition to the principles presented above, the 5 variables of the
Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT), built on
previous research on the acceptance of technologies. UTAUT explores the
relationship between user factors with the intention of accepting new tech-
nologies or information systems as described in (Table 5) (BU et al., 2021).

N¢  Variables

Behavioral intent to implement PbD;

Performance expectation regarding the PbD implementation;

Social influence on the implementation of PbD;

1
2
3 Expectation of effort regarding the implementation of PbD;
4
5

Enabling conditions for the use of PbD.

In order to facilitate the understanding of the parties involved in
projects based on PbD, given this infinity of principles, recommendations
and technologies, there is a proposal to use a schematic and unified gra-
phic/visual language, capable of translating the conformity of a system
with the law of data protection. Known as Petri nets, which has been in
existence for over 50 years, it is accepted as an ISO standard and a way
to make complex software issues visible and more readable for professio-
nals, lawyers and scientists who are not technology specialists. The Petri

DATJournal v.7 n.2 2022



Privacy by design and the privacy aspects of personal data in the context 191
of inclusive design and services

language is composed of symbols that represent the states (circles), tran-
sitions (rectangles) and the data processing flow with connections and ar-
rows (HERNANDEZ-RAMOS; BERNABE; SKARMETA, 2016). In this proposal,
design as a visual language plays an essential role in communication, legal
and technical documentation of software and IoT devices.

Another study with usage of the Pythia application, which provides
contextual suggestions for tourism, demonstrates that keeping data “on
the user’s side” and using data generalization techniques are less invasive
practices that provide greater security when it comes to IoT (SEDENBERG;
CHUANG; MULLIGAN, 2016). However, even with these friendly practices, it
was identified that users did not feel comfortable knowing that the appli-
cation collected personal data, causing some to not even want to install it.
From this perspective, in addition to ensuring security and privacy, desig-
ners need to work to gain the trust of users so that products and/or servi-
ces based on IoT manage to be successful.

In this regard, the analysis of 253 practices in the Chinese IT in-
dustry, which aim to implement systems based on Privacy by Design, also
contributes. Placing Information Systems Engineers at the center of the
discussion about privacy, especially as these professionals work directly
with data collection through the use of technology. Still in this scenario,
the implementation of PbD was identified as capable of positively influen-
cing the behavior of engineers not only in the digital sphere, but also in the
physical one (BU et al., 2021).

Physical/digital behavioral change is important to prevent data le-
aks or security breaches that could harm thousands of people. This new pa-
radigm allows professionals a broad view of issues that were not considered
or perceived before. However, there is a need to encourage these practices
to realize a cultural change (BU et al., 2021).

From this perspective, the same can be applied to design profes-
sionals, who need to encourage PbD practices in the scope of service de-
sign and inclusive to the point of using them as competitive differentials
without limiting the efficiency and capabilities of technologies (ROMA-
NOU, 2018).

The regulation of the European Union (EU), through the General
Data Protection Regulation (GDPR), also contributes to the analysis of this
new context. It indicates that data controllers must ensure that only data
necessary for each purpose are used and stored, and that the data is not
made available to third parties, also pointing out the following principles
(ROMANOU, 2018):

« Principle of legal processing;

« Specification principle and purpose limitation;

+ Data quality principles (relevance, accuracy, and limited retention);

« Fair processing principle (transparency, establishment of trust);

+ Principle of responsibility (implementation of measures to safeguard
data protection, demonstration of compliance with protection rules).
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Another possible way to achieve data privacy is linking access to
data using biometric data, this way the information would be more pro-
tected, this encryption would make access by third parties more difficult
(ROMANOU, 2018). Data minimization, encryption, anonymization, pseu-
donymization, regular impact assessments, risk assessments and other
tools in combination with regulatory guidelines should support a more
secure environment with fewer data breaches and privacy concerns (RO-
MANOU, 2018).

Through a broad approach that used a SWOT analysis matrix (stren-
gths, weaknesses, opportunities and threats), the main aspects to be ob-
served within a company about PbD were described according to different
strategies (Table 6) (ROMERO; HEREDERO, 2017).

Strategy Observation
Offensive Formalize the practice of PbD in business processes.
(strength§ i Include processing process improvement routine con-
opportunities) sidering privacy.
Obtain, whenever possible, certifications in privacy
and quality standards that prove the performance with
privacy.
Defensive Communicate to data owners about the privacy appro-
(strengths ach from the design adopted by the company and the
+ threats) benefits that this entails.

Carry out marketing actions aimed at communicating
the data processing that companies perform in terms
of privacy protection.

Standardize tasks that help manage privacy from the
definition of the process and that impact as little as
possible in terms of time and costs of management re-
sources in companies.

Reorientation  Raise awareness among managers to consider privacy
(weak points +  as part of all decisions involved in collecting and sha-
opportunities)  ring personal data.

Integrate privacy processing into the cycle steps pro-
cess.

Develop a culture of privacy awareness among em-
ployees.

Conduct campaigns and training programs for em-
ployees in the process phases to raise awareness of the
need to integrate privacy into the design process.
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Survival Promote and collaborate with consulting companies
(weak points in the use of integrated privacy methods in defining of
+ threats) processes.

Create work profiles oriented at organizational levels
to support a culture of privacy.

Incorporate privacy risks in the analysis and manage-
ment of risks carried out in the company.

Another possible way to achieve data privacy is linking access to
data using biometric data, this way the information would be more protec-
ted, this encryption would make access by third parties more difficult (RO-
MANOU, 2018). Data minimization, encryption, anonymization, pseudony-
mization, regular impact assessments, risk assessments and other tools in
combination with regulatory guidelines should support a more secure envi-
ronment with fewer data breaches and privacy concerns (ROMANOU, 2018).

+ Different degrees of decision-making power regarding the use of
child-centred guidelines and participatory design research with
young people;

« Wide range of approaches that fit the umbrella term of participa-
tory design but differ in that they involve young people as consu-
mers or citizens;

+ Use participatory design with young people to serve empowerment
rather than being a decoration.

Final Considerations

As we have seen, this study sought to establish an overview of the
state of art from a review of current literature, contributing to the design
of services and inclusive design with practices appropriate to the context
of product and service projects, based on the application of PbD guidelines,
in order to comply with the new General Data Protection Law in Brazil (Law
No. 13.709 of 2018) (BRASIL, 2018).

The research’s guiding question can be answered based on a syn-
thesis of recommendations, conducts and good practices related to data
privacy and identified in the BRSR, as shown in (Table 7) below.

In it, 10 recommendations are pointed out that can be incorporated
into the design of services and inclusive design for the design of products
and services with an inclusive approach based on the IoT. These practices
can be applied to other areas, such as the development of smart cities.
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N¢ Recommendation, conduct and/or good practice

1 Work with multidisciplinary teams (lawyers, programmers, su-
ppliers, manufacturers and users);

2 Apply generalization and data storage techniques on the user side;

3 Find the appropriate framework for the project context to imple-
ment data privacy (field, segment, region, public and/or country),
each area has its particularities regarding data privacy;

4 Working on the user experience in order to acquire the user’s trust
in addition to the processing of collected data;

5  Use visual languages to document and demonstrate to lay people
how and where the collected data are used;

6 Encourage PbD practices in design processes in public and private
spheres (companies, universities, entities);

7  Link data access using biometric data;

8  Use blockchain technology to track transaction and authenticate
data;

9  In addition to being user-centered, the use of participatory design
is recommended;

10  Consider sharing data with the scientific community to advance
treatments and knowledge about vulnerable individuals.

Therefore, an initial exploratory study, and further studies should
deepen in terms of a better definition or creation of methods that unify
approaches centered on the user and PbD, making this practice less com-
plex and more participatory. It was evident with this that there are few
studies that demonstrate the application of inclusive design and privacy
issues in IoT products and services, which was considered a worrisome gap
given the importance of including people with disabilities, elderly and di-
sadvantaged people.

Particularly, regarding the design of services, it was possible to
identify a set of practices that can be adopted in user-centered design pro-
cesses. However, the lack of a standard and the divergence of legislation
between countries or certain areas, can become a greater challenge for
designers.

Another issue that can be explored in further investigations con-
cerns the creation of techniques or tools to assess the users’ perception of
data security, since many products and services, even after the application
of PbD, made some users not feel comfortable with the collection of perso-
nal data.
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Qual a aplicacao
do design no
planejamento
estratégico da
empresa?

Resumo O objetivo deste artigo é identificar de que forma o planejamento
estratégico dentro das organizagGes pode ser inovado a partir da adesdo da
metodologia design thinking. Isso foi demonstrado através de uma aplicagio
pratica de uma das fases da metodologia Design thinking, chamada ideagao,
dentro do mais alto nivel organizacional de uma empresa, chamado estraté-
gico. A metodologia utilizada foi de carater bibliografico, e buscou conceitu-
ar os trés topicos principais do referencial tedrico: Gestdo do Design, Design
Thinking, e Planejamento Estratégico. Os resultados obtidos indicam que a
utilizagdo do design thinking para o planejamento estratégico, na etapa da
andlise da situagdo, se mostra muito eficiente, pois possui a capacidade de
trazer muitas respostas, e solugdes inovadoras aos objetivos pretendidos pela
empresa, e questionamentos realizados quanto ao entendimento do proble-
ma que se deseja solucionar.

Palavras-chave Gestio de Design, Design Thinking, Planejamento.
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What's the application of design in the company's strategic planning?

Abstract The objective of this article is to identify how the strategic within organi-
zations can be innovative by integrating the design thinking methodology. This was
demonstrated through a practical application of one of the phases of the Design
thinking methodology, called ideation, within a higher organizational phase, called
strategic. The methodology used was bibliographic, and sought to conceptualize the
three main topics of the theoretical framework: Design Management, Design Think-
ing and Strategic Planning. The results obtained indicate that the use of design think-
ing for strategic planning, in the stage of strategic planning of the situation, presents
many answers, as it has a problem-solving capacity, and the objectives planned by
the company are elaborated for the efficient understanding of the problem that want
to resolve.

Keywords Design Management, Design Thinking, Strategic planning.

¢Cual es la aplicacion del diseio en la planificacion estratégica de la empresa?

Resumen El objetivo de este articulo es identificar cdmo se puede innovar la plani-
ficacién estratégica dentro de las organizaciones a partir de la adhesion a la metod-
ologia del pensamiento de disefio. Esto se demostrd a través de la aplicacion prdctica

de una de las fases de la metodologia Design Thinking, denominada ideacién, dentro

del mds alto nivel organizacional de una empresa, denominado estratégico. La met-
odologia utilizada fue bibliogrdfica, y buscé conceptualizar los tres temas principales

del marco tedrico: Gestion del Disefio, Design Thinking y Planificacion Estratégica.
Los resultados obtenidos indican que el uso del pensamiento de disefio para la planifi-
cacién estratégica, en la etapa de andlisis de la situacion, demuestra ser muy eficiente,
ya que tiene la capacidad de traer muchas respuestas y soluciones innovadoras a los

objetivos previstos por la empresa y las preguntas formuladas. sobre la comprensién

del problema a resolver.

Palabras clave Gestién del Diserio, El pensamiento de disefio, Planificacién estratégica.
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Introdugao

Na Diante da competigdo que existe no mercado hoje, a inovagao se
mostra como um fator essencial na diferenciagdo competitiva. Dessa forma,
a busca pela implementagdo do Design dentro das empresas tem crescido,
pois como afirma Teixeira (2005), essa importante ferramenta é muitas
vezes responsavel por trazer inovagdo na geragdo de produtos e servigos,
portanto sendo inserida no mercado globalizado como uma ferramenta de
estratégica empresarial.

0 autor Borja (2003) acredita que o design pode ser desdobrado den-
tro das corporagdes para ajuda-lo a construir a sua estratégia competitiva,
portanto a Gestdo do Design pode guiar o caminho para que isso acontega,
contribuindo com o valor estratégico da empresa. Assim podendo incluir
o design nos trés niveis da organizagdo: estratégico, tatico e operacional.
No entanto para isso o autor Alves et. al (2019) acredita que ¢é interessante
utilizar uma metodologia eficaz e acessivel para o design ser integrado aos
aspectos do negdcio, de forma a contribuir para a geragio de ideias inova-
doras. A metodologia Design Thinking, propde trazer tudo isso, pois segun-
do Viana et. al (2012) essa metodologia produz solugdes que geram novos
significados e que estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e
sensorial) envolvidos na experiéncia humana, introduzindo novos signifi-
cados aos produtos e servigos.

Portanto de acordo com a pesquisa, no que se refere aos conceitos e
aplicagGes, vemos que todo o planejamento estratégico de uma organizagio
se alinha, no que diz respeito a pratica e as teorias aplicadas a um produto
ou servico, as tomadas de decisdes e a gestdo em todo o ciclo de vida de um
projeto, somados a metodologia do design thinking, propende-se a alcangar
resultados inovadores alinhados aos objetivos pretendidos, como a geragdo
de valor, diferencial competitivo e consolidagdo da marca.

Dessa forma com o intuito de demonstrar de que forma o Design
Thinking pode ser usado no planejamento estratégico de uma empresa,
buscou-se analisar nesse presente artigo, como o processo de ideagio, uma
das etapas do design thinking, pode contribuir com novas ideias para com-
por o planejamento estratégico de uma empresa, em seu nivel mais alto, o
estratégico.

Para isso realizou-se uma pesquisa bibliografica contida no referen-
cial tedrica que esta dividido em trés pontos principais: Gestdo de Design,
Design Thinking, e Planejamento estratégico. Em seguida apresenta-se os
resultados, andlises e discussGes, onde buscou-se compreender melhor de
que forma essas areas contribuem uma para outra.
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Referencial tedrico

Gestao do design

0 autor Bahiana (1998) explica que a 4drea de design deixou de ser
usada somente para questdes estéticas, para ser usada também na questio
estratégica. As industrias agora passaram a adotar esse modelo de gestéo,
tornando assim seus produtos diferenciados, e seus custos de produgio re-
duzidos. Portanto existe um grande potencial estratégico na incorporagio
da gestdo de design, podendo ser introduzido desde a concepgio da estra-
tégia da empresa, até a producio do produto, estando em diferentes areas,
e aspectos da empresa. Dessa forma Gimeno (2000) afirma que a gestdo de
design é um conjunto de técnicas empresariais, voltadas a potencializar a
competitividade da empresa, incorporando o design como instrumento na
sua estratégia empresarial.

A Gestdo de Design segundo Wolf (1998) tem por funcio planejar,
coordenar e controlar as estratégias referentes aos objetivos que a empresa
pretende atingir, tento como norteador seus valores. Tem por intuito fazer
com que as atividades estabelecidas acontecam dentro de seus prazos, para
isso os designers, segundo Moreira (2016), tém um importante papel para
que a companbhia alcance os fins pretendidos.

Segundo o autor Borja (2003) a gestdo do design pode estar pre-
sente nos diferentes niveis organizacionais de uma empresa. No entanto,
para que haja uma boa comunicagio entre esses niveis, é preciso implemen-
tar vérias atividades formais em cada um deles, com o intuito de atingir as
metas corporativas determinadas através da coordenagdo dos recursos de
design.

Dessa forma o autor Borja (2003) acredita que a gestdo do design
deve ser envolvida em trés niveis organizacionais, sdo eles: estratégico, ta-
tico e operacional. Portanto, como afirma Martins (2004) é possivel poten-
cializar as formas de atuagdo do design dentro da empresa. A seguir, na
tabela 1, podemos observar melhor as fun¢des contidas em cada nivel.

Os autores Roda, Krucken (2004) concluem entdo que a gestdo do
design nos trés niveis organizacionais, mencionados anteriormente, terdo
consequéncias em toda a organizacao, isso inclui planejamento, organiza-
¢do, produgio, posicionamento no mercado, entre outros.

Portanto, nesse contexto Kulpa, Bernardes (2010) acreditam que é
importante gerenciar as atividades de design, para que estejam em sincro-
nia com as gestdes de todos os departamentos da empresa, dessa forma re-
fletindo as estratégias adotadas por ela.

Durante esse processo Alves et. al (2019) afirma que o planejamento
estratégico, tem por objetivo potencializar os resultados, definindo os ob-
jetivos e estratégias, em consonancia com a visdo, e missdo da organizagao.
Nesse pardmetro, a inovagdo torna-se um processo fundamental para co-
nectar as metas definidas.
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Tabela 1. Os trés niveis organizacio-
nais e suas fungdes.

Fonte: Do autor (2021).
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Niveis .
organizacionais Funcgoes

1.Definir estratégias a partir da

criagdo de objetivos;

2. Direcionar as estratégias em fungéo

dos principios da empresa;

3. Tem como alvo maior o seu
posicionamento de mercado;

4. Busca entender de que forma a empresa
pode se diferenciar de seus concorrentes.
5. Lida com fatores Internos e externos da
empresa:

5.a. Fatores externos: analise do
comportamento do mercado; tendéncias
setoriais mundiais; e riscos existentes diante
dos investimentos em inovagéo.

5.b. Fatores internos: anélise das
capacidades produtivas e setoriais; e
a abertura para o uso do Design.

ESTRATEGICO

1. Coordenar as atividades para que
atendam as estratégias da
organizag&o. Isso inclui:

1.a. Recursos humanos:
gerenciamento do plano de carreira
onde serao avaliados os cargos, e
atividades necessarias para o
alcance das metas corporativas; além
de incentivar boas préaticas dentro da
empresa.

1.b. Gerenciamento dos
recursos financeiros:
disponibilizados pelo nivel
estratégico, com o intuito de

© desenvolver os objetivos pretendidos
TATICO por ele, através das taticas, e do
nivel operacional.

1.c. Formas de anilise e coleta
de dados do mercado, sociedade e
usuario: organizar e sistematizar a
coleta e analise de dados, para que
as informagdes sobre o mercado e
usudrios, sejam passadas de forma
mais simplificada para o nivel
operacional.

1.d. Facilitagdo da comunicagao
e informagao: pode ser feito por
meio de softwares, e métodos, com o
objetivo de facilitar a comunicagao
entre os colaboradores dentro
da empresa.

1. Realizagéo e execugéo do projeto.
Isso inclui:

1.a. Processos e projetos de
design; as propostas; o
relacionamento entre gestao e equipe
de design do projeto; além de suas
documentagdes e sistemas de
controle; efetivagdo das solugdes, e
avaliagéo dos projetos.

2. Engloba setores como design,

OPERACIONAL

marketing, engenharia, comercial,
vendas, entre outros.

3. Langa os produtos, ou servigos
que devem possuir a estética, o
prego, e o posicionamento de
mercado pretendido pela empresa.

Autores

Borja (2003);
Wolff (2010);
Moreira (2016);
Cabral (2008);
Wolf (2003).

Borja (2003);
Moreira (2016).

Cabral (2008);
Gimeno (2000);
Wolff (2010);
Pereira et. al (2002);
Wolff (2010).

202

O autor Alves et. al (2019) destaca que por isso muitas empresas
estudam a metodologia Design Thinking como alternativa para a inser¢io
da inovagdo nas organizagdes, pois no cenario globalizado em que vivemos,
inovar tem sido uma tarefa dificil, e a busca pela diferenciacido no mercado

é cada vez maior.

Design thinking

O autor Viana et al. (2012) acredita que apds a adesdo do design
como metodologia estratégica dentro dos negdcios, essa drea comegou a
ganhar mais forga, principalmente no que se refere aos processos organi-
zacionais, e estratégias de pensamento criativo. Sendo usado agora como
forma de resolver problemas, inspirar, e provocar a inovagio através das

pessoas envolvidos no processo.
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Brown (2010) explica que a metodologia design thinking consiste
em trés etapas: inspiracdo, ideacdo e implementagio. Elas ndo precisam se-
guir linearmente, portanto podem se repetir, além de poder ocorrer simul-
taneamente também.

Para o autor Brown (2010) a etapa de inspiracdo é onde o proble-
ma serd identificado, para isso formulam-se perguntas como: “Para quem
é esse produto?”; “Quais as necessidades e os habitos dos consumidores?”,
com o intuito de entender melhor o problema. Viana et. al (2012) acredita
que ao final desse processo é importante identificar os comportamentos ex-
tremos, além dos padrdes e necessidades latentes do usudrio, respondendo
perguntas como: “O que falam?”; “Como Agem?”; “O que pensam?”; “Como
se Sentem?”.

A etapa de ideacdo segundo Brown (2010) é onde as ideias sdo ge-
radas para criar inovagio aos problemas descobertos na fase de inspiragio.
Para isso Viana et. al (2012) explica que se pode utilizar ferramentas para
estimular a criatividade e criar solugdes para o contexto que se esta traba-
lhando. Brown (2009) destaca a técnica brainstorming onde as ideias sdo
geradas em equipe.

Dentro da etapa de ideagdo segundo Brown (2010) as melhores
ideias propostas podem gerar forma através de uma elaboragio rapida de
protétipos, possibilitando a visualizagdo e imaginagdo para novas alterna-
tivas e solucdes. Para Viana et. al. (2012) esse processo tem como fungio
auxiliar a validagdo das ideias geradas.

Enfim a etapa de implementagio onde o autor Brown (2010) afirma
que sdo aplicadas as solugdes definidas anteriormente de modo que satisfa-
ca as necessidades dos usudrios. Segundo o autor nesse momento € interes-
sante planejar o método que ira atingir a realidade futura que a nova solu-
¢do trard, dessa forma podem-se criar protdtipos de modelos de negécios
para avaliar os impactos que serdo gerados nas atividades da organizagio.

Dessa forma Alves et. al (2019) destaca que a busca constante pela
inovacdo diante das dificeis tarefas que a gestdo estratégica tras, sé forta-
lece a necessidade de se produzir novas ideias, utilizando o design thinking
como ferramenta para essa geragdo de inovagao.

Planejamento estratégico

Pode-se afirmar, que o planejamento estratégico é um processo sis-
témico utilizado pelas organizacdes, a fim de prever, identificar e lidar com
os objetivos de médio e longo prazo, analisando diferentes cenarios, defi-
nindo metas e a¢des. Segundo Chiavenato (2009), a estratégia é ao mesmo
tempo uma arte e uma ciéncia, é reflexdo e agdo, ou simplesmente pensar
para agir e ndo somente pensar antes de agir.

O maior objetivo no planejamento estratégico segundo Kotler
(2000), é potencializar os negécios e produtos da organizacio, surgindo
como apoio fundamental a alta dire¢do, buscando a prevengdo dos riscos e
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visdo de futuro. Contudo no cendrio globalizado e na celeridade que ocor-
rem as mudangas, Alves et al. (2019) acredita que para que isso ocorra é
preciso inovar, seja em processos, metodologias, produtos e servicos, para
que assim haja uma diferenciagio em relacdo a concorréncia que esta pre-
sente no mercado.

Muitas organizagdes, vem utilizando a metodologia do Design
Thinking, como ferramenta para auxilio no desenvolvimento do planeja-
mento estratégico. Viana et al. (2012) explica que essa metodologia se re-
fere a maneira do designer pensar, objetivando a utilizagdo dos procedi-
mentos do designer para resolver problemas. Segundo os autores Ambrose
& Harris (2011) isso é resultado das etapas de criagdo e reciclagem que vio
além das suposi¢des do projeto, buscando sempre as melhores solugdes e as
realmente inovadoras.

Andlise
da situacéo atual:

D cextennos

ETAPAS:
Planejamento
Estratégico

Etapas do processo de planejamento estratégico

No contexto apresentado, pode-se destacar 05 (cinco) etapas a con-
siderar para aplicar ao planejamento estratégico, sdo estes:

1. Situagao atual da organizagao, dividindo-se em duas partes: Analise dos
ambientes externos e internos.

A analise da situagdo atual visa avaliar os recursos disponiveis na
empresa, incluindo recursos financeiros, humanos e materiais, bem como
as possibilidades disponiveis no mercado. Nesta etapa também, considera-
-se a identidade organizacional, bem como: Missdo, razdo pela qual a em-
presa existe; visdo, onde a empresa deseja chegar e por fim os valores, no
qual sdo seus principios inegociaveis.
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Figura 2. Processo de Planejamento.

Fonte: Maximiano (2006).

Forcas internas Objetivos
e externas : principais

Qual a aplicagado do design no planejamento estratégico da empresa? 205

Maximiano (2006) menciona exemplos que ilustram a andlise do
ambiente externo, que se refere a entrada e saida de concorrentes, pressdo
imposta pelo governo, legislacdo, desejos e necessidades do cliente etc.

Para a andlise do ambiente interno, Maximiano (2006), define a dis-
ponibilidade ou escassez de recursos, a necessidade de atender aos pedidos
dos clientes, a motivagdo dos gestores, a inovagdo de produtos e servicos, a
insatisfacdo com as condi¢des de trabalho etc.

2. Metas e objetivos

Nesta fase do processo, as metas e objetivos devem estar muito bem
alinhadas e seguir fundamentalmente ideais especificos, mensuraveis, al-
cangaveis, relevantes e estabelecer um prazo para cumprimento das agdes.
Segundo Maximiano (2006), os objetivos podem ser classificados de diver-
sas maneiras, dependendo do seu grau de precisio, de seu alcance no tempo
e outros critérios. No contexto, foi destacado, quatro principais tipos de
objetivos, sdo estes: Objetivos gerais ou conceituais; Objetivos especificos;
Missdo; Objetivos explicitos ou implicitos; Objetivos principais.

3. Plano de agao para execugao

O plano de agdo estd relacionado a execugdo da estratégia, nesta
etapa é atribuido os papéis de cada funciondrio ou pessoas envolvidas no
processo, é também elencado os recursos necessdrios para colocar em pra-
tica todas as medidas previstas no plano estratégico. Para Terence (2002),
a execugdo e implementagdo da estratégia representam mudancgas na em-
presa, atingindo departamentos, estrutura, processos etc. Para que ocorra
a execugdo eficiente do que foi planejado, é importante priorizar quatro
meios, os: politicos, procedimentos, atividades e recursos.

N
E5Laan-

~Ee
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4. Mensuracao e controle dos resultados

Depois de implementar toda a estratégia e seu plano de a¢io, a orga-
nizagdo precisa controlar os processos. O monitoramento e avaliagdo conti-
nua dos resultados é a melhor maneira de manter o bom funcionamento do
negdcio. Alguns mecanismos que auxiliam nesta fase, se destacam quanto a
sua eficacia, dentre ele, destacamos:

+ Balanced Scorecard (BSC), capaz de monitorar as agdes e o aperfeicoa-
mento continuamente e se estdo de acordo com o planejado.

 Key Performance Indicator - KPI, indicadores focados em mais de um
processo, evidenciado se a organizacdo estd com bons desempenhos e
se precisa de melhoras. Nesse sentido, os KPIs, podem ser exemplifica-
dos sob diversas maneiras, como: Taxa de Conversao, Custo de Aquisi¢do
de Cliente (CAC), Retorno sobre Investimento (ROI), Customer Lifetime
Value (CLV), Churn Rate, Net Promoter Score (NPS) .

Metodologia

A metodologia utilizada consistiu na busca de defini¢des, através
da pesquisa bibliografica de forma a buscar informagdes sobre Gestdo de
Design, Design Thinking, e Planejamento estratégico. Em seguida buscou-se
conectar essas areas de forma a identificar de que forma o design thinking
pode contribuir no planejamento estratégico de uma empresa.

Resultados

Pensar como Design Thinking é relacionar o processo a um conjun-
to de ideias e insights para uma abordagem criativa, a fim de resolver pro-
blemas. Nesse entendimento Magalhies (1995) compreende que o Design
estratégico, é uma forma de direcionar o profissional Designer para a drea
de gestdo, por isso deve ser inserido em um nivel hierarquico alto, na etapa
de estratégia, onde o design estara presente desde as fases iniciais até as
fases finais do desenvolvimento de produtos.

A inovagdo no processo de planejamento estratégico, no nivel de es-
tratégia, por meio do design thinking, vem para auxiliar no conjunto de to-
das as a¢des que o compde, indo desde a identificagio dos fatores externos,
internos, identidade organizacional e recursos financeiros. A metodologia
em estudo surge como um processo nio linear, principalmente por focar no
que é necessario ser corrigido, reavaliado e aperfeicoado, tornando-se uma
dindmica permanente dentro dos processos. Através da fase de ideacdo ha
um entendimento inicial do problema que se quer resolver, e através das
técnicas do brainstorming que se baseia na gera¢do de um grande volume
e combinagdes de ideias para geragdo de dados e colaboragido na andlise de
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Figura 3. Inovagdo no processo do
planejamento estratégico.

Fonte: Do autor (2021).
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SWOT, onde ¢ identificado as forgas, fraquezas, oportunidades e ameacgas,
sem perder o foco e em agles que nio serdo viaveis.

BALANCED
SCORECARD

—

— IDEAGAO SOLUGOES

KEY
PERFORMANCE
INDICATOR

I

Analise e discussoes

A metodologia Design Thinking aplicada no nivel estratégico, cor-
robora para que ideias inovadoras surjam, pois os objetivos estratégicos
podem ser pensados de diferentes perspectivas logo no nivel mais alto da
empresa. Por isso segundo o autor Alves et. al (2019) nessa fase é importan-
te haver o envolvimento e comprometimento das pessoas ligadas a insti-
tuicdo, pois assim é possivel ouvir-se diferentes ideias, e de forma criativa
colaborando consequentemente para a diferenciagdo competitiva da em-
presa.

No entanto apesar da grande quantidade de ideias que surgem nes-
sa fase, deve-se ter cuidado, e observar de que forma as melhores ideias
podem ser selecionadas, e analisadas, levando-se em conta os aspectos in-
ternos e externos da empresa, para que anteriormente verifique-se a possi-
bilidade de se realizar as ideias selecionadas.

Consideracoes finais

De acordo com as andlises e resultados apresentados anteriormen-
te, é possivel revisar o artigo, como forma de verificar se no decorrer dos
estudos, a pergunta original foi respondida quanto a sua proposta: qual a
aplicagdo do design no planejamento estratégico da empresa? Dessa for-
ma com o intuito de demonstrar de que forma o Design Thinking pode ser
usado no planejamento estratégico de uma empresa, buscou-se evidenciar,
como essa metodologia auxilia nos processos.

Portanto conclui-se que a metodologia Design Thinking pode en-
riquecer a forma que se inicia o planejamento das estratégias de uma em-
presa, através de um pensamento aberto a inovagio, trazendo novas ferra-
mentas dentro do design thinking, que promovem uma expansio das novas
ideias e possibilidades para os seus objetivos.

Acredita-se que é possivel utilizar essa metodologia em todos os ni-
veis organizacionais, contribuindo para atividades de controle dos proces-
sos, e execugdo das atividades nos niveis organizacionais.
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No entanto, para que isso seja melhor analisado, é necessario haver
a aplicacdo dessa metodologia em uma empresa real para que seja possivel
constatar a hipdtese que esse artigo propde. Entdo o préximo passo para
a continuidade desse estudo, serd um estudo de caso, com uma pesquisa
exploratdria, capaz de evidenciar através da coleta e analise dados, a apli-
cagdo do Design Thinking no planejamento estratégico de uma empresa, em
seu nivel mais alto, o nivel estratégico.

Referéncias

ALVES, C. S. R; SIEDSCHLAG, D; LIZOTE, S. A. Design Thinking: Uma contribui¢io para o
planejamento estratégico de uma universidade comunitaria. XIX COLOQUIO INTERNA-
CIONAL DE GESTAO UNIVERSITARIA. Floriandpolis, Santa Catarina, 25, 26,27 de novembro
de 2019.

AMBROSE, G., & HARRIS, P. Design thinking (M. Belloli Trad.). Porto Alegre: Bookman, 2011.

BAHIANA, Carlos. A importancia do Design para sua empresa. CNI, COMPI, SENAI/DR-R]J,
Brasilia, DF. CNI 1998.

BORJA, B. D.M. Design management: using Design to build value and corporate innovation.
New York: Allworth Press, 2003.

BROWN, T. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim das velhas

ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.
CABRAL, G. G. Gestdo de Design em indistrias de produtos de uso: um estudo de caso na
Companhia Industrial de Vidros (CIV). 2008. Dissertacdo (Mestrado em Design) - Universi-

dade Federal de Pernambuco, Recife, 2008.

CHIAVENATO, 1.; SAPIRO, A. Planejamento Estratégico. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009. 2¢
Edicdo.

GIMENO, J. M. 1. La gestién Del disefio en la empresa. Madrid: McGraw-Hill, 2000.

KULPA, C.C; BERNARDES.M. Design Estratégico: Um Estudo de Caso de Uma Empresa do
Panificio. Revista INGEBRO - Inovagdo, Gestdo e Produgio, v.02, n° 04, p. 37-45, 2010.

KOTLER, Philip. Administragdo de Marketing - 10® Edi¢do, 72 reimpressdo - Tradugdo Ba-

zan Tecnologia e Linguistica; revisao técnica Ardo Sapiro. Sdo Paulo: Prentice Hall, 2000.

MAGALHAES, F. C. Design Estratégico: integracdo e agdo do design industrial. Rio de
Janeiro: Estudos em Design, v.3, n. 01, jul. 1995. P. 15 - 27.

MAXIMIANO, A. C. A. Introdugdo & Administragio. 52 ed. ver. E ampl. Sdo Paulo: Atlas, 2000.

DATJournal v.7 n.2 2022



Recebido: 10 de fevereiro de 2022.

Aprovado: 11 de fevereiro de 2022.

Qual a aplicagado do design no planejamento estratégico da empresa? 209

MARTINS, R.F.F. A gestdo de design como uma estratégia organizacional: um modelo de
integrac¢do do design em organizagdes. Universidade Federal de Santa Catarina. Programa

de Pés Graduagio em Engenharia de Produgio. Florianépolis, 2004, 220f.

MOREIRA, B. R. Gestdo do Design na Pratica: Framework para implementa¢do em em-
presas. Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Faculdade de Arquitetura. Programa de
Pés Graduagdo em Design, Porto Alegre, Br-RS, 2016, 279 f.

PEREIRA, L; ARCOVERDE, C; MERINO, E; BOLZAN, A. Gestdo do design nas organizagdes:
proposta de um modelo de implementacZo. In: 1° Congresso Internacional de Pesquisa em
Design e 5° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 2002. Brasilia.
Anais. Rio de Janeiro: AEND-BR, 2002.

RODA, Rui; KRUCKEN, Lia. Gestdo do Design Aplicada ao Modelo Atual das Organizagdes:
agregando valor a servigos. In: Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em
Design, 6°, Sdo Paulo. Anais do 6° P&D. Sdo Paulo, 2004.

TERENCE, A.C.F. Planejamento Estratégico como Ferramenta de Competitividade na Pe-
quena Empresa: Desenvolvimento e Avaliagdo de um roteiro para o processo de elaboragdo
do planejamento. 2002. Dissertagdo de Mestrado em (Engenharia de Produgio) - Universida-
de de Sdo Paulo, Sdo Carlos, 2002.

TEIXEIRA, J.D.A. O design estratégico na melhoria da competitividade das empresas.
Tese (Doutorado em Engenharia de Producdo) - Universidade Federal de Santa Catarina.

Santa Catarina. Florianépolis, p. 250, 2005.

VIANNA, M.; VIANNA Y.; ADLER LK.; LUCENA B.; RUSSO B. Design thinking: inovag¢do em
negoécios. Rio de Janeiro: MJV Press, 2012.

WOLFF, F. Sistemdtica de avaliacdo da gestdo de Design em empresas. 2010. Tese (Dou-
torado em Engenharia da Produgdo) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto

Alegre, 2010.

WOLF, B. O Design Management como fator de sucesso comercial. Florianépolis: FIESC/
IEL, ABIPTI, Programa Catarinense de Design, SEBRAE, CNPq, 1998.

WOLF, B. Curso de Extensdo Estratégias para o Sucesso no Design de Méveis. Curitiba:
Departamento de Design, UFPR, apoio CAPES/DAD, 18-29, ago. 2003.

DATJournal v.7 n.2 2022



*

DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Gabriel de Oliveira Aratijo é graduado
em Licenciatura em Informética pela
Universidade do Estado do Amazonas
- UEA e especialista em Desenvolvimen-
to Web pela Faculdade Metropolitana
de Manaus - FAMETRO. Atualmente
tem se especializado em User Expe-
rience Design pelo Centro Universita-
rio do Norte - UniNorte e é Mestrando
do curso de Design pela Universidade
Federal do Amazonas - UFAM no qual
desenvolve pesquisa na 4rea de User
Experience aplicado a Educacio. En-
fase em Desenvolvimento Web, UX/UI
Design, atuando principalmente nos
seguintes temas: Web Development,
Software Educacional, Tecnologia de
Informagdo e Comunicacio, Experién-
cia do Usudrio e Interface do Usudrio.

<goa.inf@uea.edu.br>

ORCID 0000-0003-3092-2957

Augusto César Barreto Rocha possui
Doutorado em Engenharia de Trans-
portes pela UFRJ (2009), mestrado em
Engenharia de Producdo pela UFSC

210

Gabriel de Oliveira Araujo, Augusto César Barreto Rocha, Wilson Silva Prata*

Reforma hoteleira:
reflexoes sobre as
inovacoes emergentes
na pandemia

da Covid-19

Resumo A pandemia da Covid-19 causou danos a economia em diversos se-
tores pelo mundo, dentre eles, o Turismo, bem como a Hotelaria foram uns
dos mais afetados. O setor hoteleiro voltou a operar em plena adaptagdo de
protocolos de seguranca e prevengdo elaborados por entidades do setor hote-
leiro, tais como a Associacio Brasileira da Inddstria de Hotéis — ABIH, Minis-
tério do Turismo - MTur, Férum de Operadores Hoteleiros do Brasil - FOBH
e outros, baseados em recomendacdes feitas pela World Health Organization
(WHO). Os procedimentos de prestagdo de servigos precisaram ser revistos
e muitas adaptagdes foram realizadas, inclusive priorizando servigos tou-
chless (sem toque), a fim de garantir a satide de colaboradores e clientes. Este
trabalho apresenta um panorama das dificuldades enfrentadas pelo setor
hoteleiro, como tais dificuldades impulsionaram importantes inovagdes de
procedimentos viabilizadas pelo uso das tecnologias na prestagio de servigos
hoteleiros, que tentando com veeméncia balancear a hospitalidade e segu-
ranga, na reconquista da confiancga dos clientes neste novo cendrio.
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Hotel Reform: Reflections on Emerging Innovations in the Covid-19 Pandemic

Abstract The Covid-19 pandemic caused damage to the economy in several sectors

around the world, among them, Tourism, as well as Hospitality were some of the most

affected. The hotel sector resumed operations in full adaptation of safety and preven-
tion protocols prepared by entities of the hotel sector, such as the Brazilian Association

of the Hotel Industry - ABIH, Ministry of Tourism - MTur, Forum of Hotel Operators of
Brazil - FOBH and others , based on recommendations made by the World Health Or-
ganization (WHO). The service delivery procedures needed to be reviewed and many

adaptations were made, including prioritizing touchless services (no touch), in order
to ensure the health of employees and customers. This work presents an overview of
the difficulties faced by the hotel sector, as such difficulties have driven important
innovations in procedures made possible by the use of technologies in the provision of
hotel services, which vehemently try to balance hospitality and safety, in regaining

the trust of customers in this new scenario.

Keywords Hospitality, Innovation, Covid-19.

Reforma Hotelera: Reflexiones sobre Innovaciones Emergentes en la Pandemia de
Covid-19

Resumen La pandemia del Covid-19 causé dafios en la economia de varios sectores
alrededor del mundo, entre ellos, el Turismo, asi como la Hoteleria fueron algunos de
los mds afectados. El sector hotelero reanudé operaciones en plena adaptacion a los
protocolos de seguridad y prevencién elaborados por entidades del sector hotelero,
como la Asociacién Brasilefia de la Industria Hotelera - ABIH, Ministerio de Turis-
mo - MTur, Foro de Operadores Hoteleros de Brasil - FOBH y otros. Basado en las
recomendaciones de la Organizacién Mundial de la Salud (OMS). Los procedimientos
de prestacion de servicios debian revisarse y se hicieron muchas adaptaciones, inclui-
da la priorizacién de servicios sin contacto (sin contacto), para garantizar la salud de
los empleados y clientes. Este trabajo presenta un panorama de las dificultades a las
que se enfrenta el sector hotelero, ya que dichas dificultades han impulsado impor-
tantes innovaciones en los procedimientos posibilitados por el uso de las tecnologias
en la prestacién de los servicios hoteleros, que tratan con vehemencia de equilibrar
hospitalidad y seguridad, en la recuperacion de la confianza. de clientes en este nuevo
escenario.

Palabras clave Hosteleria, Innovacién, Covid-19.
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Introdugao

A pandemia da Covid-19 causada pelo virus Sars-CoV-2 surpreen-
deu o mundo em 2019. Segundo a World Health Organization - em portu-
gués - Organiza¢io Mundial da Saude (WHO, 2021), até o dia 06 de junho
de 2021, cerca de 3 milhdes e 700 mil pessoas ja haviam morrido em todo
o mundo por conta de complicagdes causadas pela Covid-19. Desde o pri-
meiro alerta feito a World Health Organization (WHO) em 31 de dezembro
de 2019, diversos setores e economias vém sendo afetados a medida que
o virus se espalhava pelo Globo. Tanto no setor publico como no privado,
0s processos e procedimentos tiveram que ser reinventados, buscando de
forma efetiva a continuagdo de atividades consideradas essenciais, exigindo
uma subita adaptagdo aos novos meios e condigdes de trabalho. No Brasil,
diversos Decretos estaduais e municipais foram implantados, seguindo as
recomendagdes da WHO. Nas empresas, os protocolos de seguranca e pre-
vengdo norteavam os procedimentos, diminuindo o contato entre colabo-
radores e clientes por meio do distanciamento social, estabelecendo limites
de acesso a espagos compartilhados, instituindo procedimentos de higieni-
zagdo de maos e objetos com o uso de dlcool em gel n° 70 ou agua e sabdo e
uso obrigatdrio de Equipamentos de Protegio Individuais - EPIs tais como
madscaras, luvas, aventais, protetores faciais, entre outros, visando minimi-
zar a propagacdo da doenga.

Por conta das diversas medidas restritivas nacionais e internacio-
nais, as atividades ligadas ao Turismo foram extremamente afetadas pela
Pandemia da Covid-19. Segundo The World Travel & Tourism Council -
WTTC (2020), o turismo é um dos setores mais relevantes do mundo, tem
grande influéncia sobre o PIB mundial e costumava ser responsavel por 1
em cada 10 empregos. Tal estatisticas ja comegou a ser revista durante a
pandemia.

Todas essas mudangas geraram quebras de paradigmas e pensa-
mentos inovadores. Com o perigo constante de contaminagio e transmissdo
do virus Sars-CoV-2, o setor hoteleiro precisou repensar seus procedimen-
tos, desde o primeiro contato do hdéspede com os canais de venda, até o
pés-hospedagem. Baseados nos protocolos de seguranga e prevengdo e em
recomendacdes feitas pelos drgdos de satides como a WHO e o Centro para
Controle e Prevengido de Doengas (CDC) dos EUA, novas formas de prestacdo
dos servigos foram implementadas para que as atividades hoteleiras nio
parassem e os hotéis ndo fechassem as portas. A Tecnologia da Informagio
(TI) tem sido de suma importincia nessa reinvenc¢io, abrindo discussdes
relevantes sobre as novas possibilidades que vdo muito além do quesito se-
guranga e saude, abrangendo uma esfera maior da experiéncia dos héspe-
des nos ambientes do hotel no que diz respeito a comodidade, facilidade,
rapidez, eficiéncia dos servicos prestados, aumentando a confiabilidade e
criando um critério de diferenciagio cada vez mais percebida pelo héspede.

Desta maneira, o objetivo deste trabalho é apresentar um panorama
das dificuldades enfrentadas pelo setor hoteleiro, como os processos huma-

DATJournal v.7 n.2 2022



Figura 1. Grafico com dados sobre
casos e Obitos confirmados por conti-
nente até o dia 06 de junho de 2021.
Fonte: World Health Organization
(WHO), 2021.
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nizados tém sofrido mudangas a partir das novas exigéncias de seguranca
para prevencgio do virus e como tais dificuldades oportunizaram a reinven-
¢do e inovagdo de procedimentos inerentes as atividades hoteleiras outrora
marcados pelo contato direto entre colaboradores e clientes.

Cenario da hotelaria na pandemia

Em 30 de Janeiro de 2020, a World Health Organization declarou que
o surto do novo coronavirus que teve origem na cidade de Wuhan, provin-
cia de Hubei da China, constitufa uma Emergéncia de Saide Publica de Im-
portincia Internacional (ESPII) - mais alto nivel de alerta da Organizagio,
conforme previsto no Regulamento Sanitario Internacional (RSI). Contudo,
foi somente em 11 de margo de 2020, que a Covid-19 foi caracterizada como
uma pandemia, visto que ji havia infectado pessoas em vdrios paises e regi-
des do mundo (OPAS, 2021).

Segundo a World Health Organization (WHO), até o inicio de junho
de 2021, 0 mundo j4 tinha registrado quase 173 milhdes de casos e mais de
3 milhdes e 700 mil ébitos. No mesmo periodo, o continente das Américas
era o epicentro da doenga no mundo, contabilizando mais de 68 milhdes
casos e quase de 1 milhdo e 800 mil 6bitos, seguido pela Europa, que contava
com mais de 54 milhdes de casos e mais de 1 milhdo e 100 mil mortes (WHO,
2021).

Situation by WHO Region Situation by WHO Region
Americas 68,369,827 Americas 1,794,865
confirmed deaths
Europe 54,625,827 Europe 1,157,680
confirmed deaths
South-East Asia 32,654,915 South-East Asia 425123
[ confirmed e deaths
Eastern Mediterranean 10,276,459 Eastern Mediterranean 205,094
[io—=x] confirmed == deaths
Africa 3,563,815 Africa 88,274
m confirmed 1] deaths
Western Pacific 3,139,030 Western Pacific 47,634
] confirmed . deaths

Source: Warld Health Organization Source: World Health Organization

Data may be incomplete for the current day or week Data may be incomplete for the current day or week

Por conta da caracteristica da Covid-19 (e.g. virus desconhecido,
pode ser transmitido por assintomadticos, alto poder de contagio, sistema
ndo estd imune, transmissdo pelo ar e até pouco tempo a auséncia de va-
cina), diversos paises adotaram medidas restritivas de convivio social por
meio do isolamento, fecharam portos e aeroportos proibindo viagens e li-
mitando diversas atividades econdmicas (GOSSLING et al., 2020). Segundo a
Organizagio Mundial do Turismo (UNWTO, 2020), todos os destinos globais
apresentavam alguma restri¢do de viagens no final de abril de 2020.
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As viagens sdo extremamente importantes para a hotelaria e con-
sistem em um dos elementos do turismo (PANOSSO; LOHMANN, 2012).
Sem elas, os meios econdmicos que sustentam e fazem deste setor um
dos mais proeminentes do mundo, tornam-se frageis e incertos. Segundo
CASTELLI (2002), os hotéis sdo estabelecimentos comerciais de hospeda-
gem que oferecem aposentos mobiliados, com banheiro privativo, para
ocupagdo permanente ou tempordaria, oferecendo servigo completo de
alimentacdo, além dos demais servigos inerentes a atividade hoteleira. E
considerada uma inddstria de bens e servigos tendo como principal finali-
dade disponibilizar: hospedagem, alimentagao, segurancga e varios outros
servigos relacionados.

Ora, com todas as restricdes e o medo da contaminacgio, diver-
sas empresas suspenderam viagens de funciondrios a trabalhos, familias
adiaram as férias, passeios de lazer foram cancelados e quase que imedia-
tamente os hotéis se esvaziaram. A STR, consultoria internacional que
fornece dados da area hoteleira, indica que a ocupag¢io dos hotéis no Bra-
sil no més de junho de 2020 foi de 14,8%, muito abaixo do mesmo perio-
do em 2019, quando esse indice foi de 55,8% (STR, 2020). Com a falta de
héspedes, restavam os eventos locais em espagos amplos dos hotéis, como
salas de reunides, piscinas e restaurantes. Mesmo com essa possivel saida,
o desemprego afetou impiedosamente este setor, deixando centenas de
familias desempregadas.

Os protocolos de seguranca e prevengao

Com a liberagdo gradativa das viagens e a flexibiliza¢do dos meios
de locomogdo, os hotéis puderam perceber uma esperancga de recuperagio
com a adogdo de novos protocolos de prevengido a Covid-19, sendo primor-
dial para nortear os meios de hospedagens (MH), promovendo a seguran-
ca de colaboradores e héspedes e principalmente recuperando a confianga
deste ultimos, visto que s3o os que de forma mais efetiva percebem os cui-
dados que estdo sendo adotados (SOUSA, 2020).

Diferentes protocolos foram elaborados por entidades do setor
hoteleiro, tais como a Associagdo Brasileira da Inddstria de Hotéis - ABIH,
Ministério do Turismo - MTur, Férum de Operadores Hoteleiros do Brasil
- FOBH e Associacdo Brasileira de Governantas e Profissionais da Hotelaria
- ABG Nacional e podem ser baixados gratuitamente nos respectivos sites
(ABIH, 2020; MTUR, 2020; FOBH, 2020; ABG, 2020).

A retomada deste setor ainda é timida, diante dos desafios que se
impde entre a prestagdo de servicos e a confianga do consumidor, sobre-
tudo pelo fato de a recomendacio principal dos érgdos de saude ser o dis-
tanciamento social a todo custo e por se tratar de servigos que possuem
um alto grau de interagdo entre pessoas em ambientes fisicos (COELHO;
MAYER, 2020).
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Inovagoes na hotelaria

Apesar desta delicada situagdo global, a reducio das atividades tu-
risticas associado a diminuigdo do deslocamento de pessoas e veiculos tam-
bém gerou impactos positivos, especialmente alguns ligados a inovagio na
hotelaria. Para COELHO; MAYER (2020, p. 3701), “as novas praticas e proto-
colos podem afetar de forma dramatica a operagdo das empresas turisticas”.
Ainda para as autoras, por conta de o principal propdsito da hotelaria ser
a prestagio de apoio a mobilidade de pessoas entre destinos, é inevitavel o
impacto da pandemia nos processos interativos inerentes a prestacdo dos
diversos servigos neste setor, considerando as praticas atuais. As exigéncias
de novas praticas em face da pandemia devem impulsionar inovagdes para
a seguranca e sobrevivéncia dos negécios

Considerando a defini¢do de inovagio introduzida na quarta edigdo
do Manual de Oslo [OCDE, Eurostat, 2018, par. 1,25], destacam-se apenas
duas vertentes: produto e/ou processo novo ou aprimorado que diferem
significativamente dos anteriores. Na perspectiva do setor hoteleiro, a pri-
meira vertente diz respeito a novos servigos ou também, novos bens, como
é o caso artigos de marca prépria vendidos por alguns estabelecimentos.
Nessa vertente, a inovagio se destaca pelo cardter intangivel dos servigos,
marcado por sua produgdo e consumo simultineos, pelo uso intensivo de
mao de obra e pelo alto envolvimento dos usudrios. Entretanto, na segunda
vertente, a inovagdo ocorre nas atividades necessdrias a produgio e entrega
dos servigos ofertados e nas fungdes de apoio (e.g. distribuicdo e logistica,
marketing, gestdo, engenharia e desenvolvimento de produtos e processos)
(MOREIRA et al., 2020, p.3).

A migragdo para o ambiente online tem sido adotada como solu-
¢do mais imediatista em diversos segmentos de mercado, contudo no setor
hoteleiro essa migracio é limitada por conta de algumas atividades serem
estritamente de interagdo social, inviabilizando quase que completamente
o home office. Contudo, os setores internos como Vendas e Reservas, bem
como os setores administrativos tais como Faturamento, Contas a Pagar e
Contas a Receber ja tem incorporado tecnologias que permitam a realizagdo
de atividades sem o contato direto entre colaboradores e clientes.

E nas atividades de interagdo que h4 maiores necessidades de so-
lugdes e inovagdes que transformem as antigas praticas e procedimentos,
a fim de manter a atividade operacional funcionando, garantindo a segu-
ranca de héspede e colaboradores. Tal preocupacio ja é percebida pelos
clientes como um diferencial, como um valor outrora nio tdo exigido e tem
influenciado diretamente na escolha do meio de hospedagem.
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Figura 2. Revisdo da cadeia de valor
em tempos de pandemia.

Fonte: MOREIRA (et al., 2020, p.4)
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Inovagao gera valor

A imagem corporativa é definida como a impressdo completa deixa-
da na mente dos clientes como resultado de multiplas impressdes ou senti-
mentos acumulados nas interagdes, atitudes e experiéncias com a empresa.
Estas experiéncias podem ter um sentido negativo ou positivo e ajudam a
reconstruir a imagem da empresa quando o seu nome é ouvido (NGUYEN;
PHAN, 2018). Corroborando com esta ideia, HU (et al., 2009) afirma que o va-
lor percebido é a avaliagdo geral que o cliente tem em relagdo a um produto
ou servico, com base na percepgdo do que é recebido e do que é entregue.

No atual cendrio de instabilidade, os empreendimentos hoteleiros
devem agir rapidamente, para que sua sobrevivéncia seja preservada e em
segundo momento, possa inovar e obter vantagem competitiva. Para POR-
TER (2004), a cadeia de valor pode ser considerada um modelo analitico
utilizado para priorizar onde inovar, gerando valor e melhorando os fins
(resultados) ao atuar nos meios (processos).

Conforme MOREIRA (et al., 2020, p.4), a cadeia de valor é dividida
em dois grupos de atividades: as primdrias ou finalistas e as secunddrias. A
primeira estd relacionada ao desenvolvimento do produto/servigo e inti-
mamente ligadas ao relacionamento com o cliente (front), j4 a segunda, sdo
atividades de apoio ou suporte ao negécio (back). Na figura 2, os autores
apresentam uma sugestdo de priorizagdo, destacam os processos criticos
para melhorias e adaptagdes em curtissimo prazo no cendrio da pandemia e
um plano de curto-médio prazo, para reavaliagGes e adaptagdes de questdes
consideradas mais estratégicas, relacionadas ao modelo de negécio, com
destaque para inovagdes em diversas frentes.

CURTO-MEDIO PRAZO
(Entre 90 dias e 1 ano da pandemia)

CURTISSIMO PRAZO

(Até 90 dias do inicio da pandemia no Brasil)

Objetivos: Objetivos:
= Sobrevivéncia da organizagdo = Plano de retomada pés isolamento social
= Manutengdo do caixa e gestdo de custos = Adaptar ao novo cenario e repensar o modelo

= Medidas emergenciais de negdcio
= Inovagdo de Processo
= Inovagdo Gerencial

= Inovagdo de Produtos / Servigos

Processos Prioritarios:

= Gerir Cadeia de Suprimentos: Gerir estogues e
Gerir contratos

= Gerir Finangas e Apurar Resultados: Gerir
tesouraria e fluxo de caixa e Gerir orcamento

= Gerir Capital Humano: Gerir relagbes
trabalhistas, Gerir satude e seguranca e Gerir
cargos e saldrios.

Processos Prioritarios:

= Prospectar Clientes: Elaborar novos
produtos/servigos, Elaborar e divulgar
campanhas de marketing

= Vender Hospedagem: Precificar hospedagem

= Hospedar Clientes: Disponibilizar acomodagéo,
Prestar servigos no restaurante e dreas sociais,
Realizar check-in e check-out

= Gerir Capital Humano: Capacitar e desenvolver
pessoas, Gerir o quadro de pessoal, Gerir o
desempenho das pessoas.
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Discute-se no topico a seguir algumas tecnologias que tém sido in-
corporadas na inovagdo de processos, de procedimentos e norteiam mu-
dangas de préticas na hotelaria, garantindo simultaneamente seguranga,
prevencio da Covid-19 e a continuidade das atividades.

Inovagao em processos humanizados

SILVA (2020) ressalta que é necessario reinventar a cultura da hos-
pitalidade, por meio da criatividade, buscando novas oportunidade para
sobressair da crise causada pela pandemia. A hospitalidade é definida por
BAPTISTA (2002, p.157-158), como “um modo privilegiado de encontro in-
terpessoal marcado pela atitude de acolhimento em relagdo ao outro”. O
acolhimento é a base da atividade hoteleira. Mesmo o alto investimento em
tecnologias ndo impede que esta caracteristica seja afetada pelos protoco-
los de seguranca e prevencio, visto que prejudica o contato direto e caloro-
so entre colaboradores e clientes, abalando consideravelmente as relagdes
durante a prestacdo dos servigos.

H4 uma expressiva preocupagdo em relacionar a prevengdo da Co-
vid-19 e a garantia da boa hospitalidade, devendo “ter cuidado para que o
servigo oferecido tenha um equilibrio entre o high tech (automagio/tecno-
logia) e o high touch (toque humano)” (SILVA, 2020, p. 134). Para MOREIRA
(et al., 2020, p.6), “a possibilidade de inovar em servigos, processos e gestdo
se torna uma importante ferramenta para “fazer algo novo” para o MH em
um cendrio que exige uma série de mudancas”, acreditando-se ser necessa-
rio até mesmo repensar o modelo de negécio.

Desta forma, o quadro a seguir relaciona algumas inovagdes no se-
tor hoteleiro que foram categorizadas por setor, natureza do problema, tec-
nologia empregada e o procedimento adotado.

As inovagdes apresentadas no Quadro 1 sdo uma timida demonstra-
¢do de inovagdo na definicdo do Manual de Oslo [OCDE, Eurostat, 2018, par.
1,25]. Mesmo sendo jé pré-existente antes da pandemia, os procedimentos
padrdes que supervalorizavam o contato dos colaboradores com os clientes
em todas as atividades descartavam a utilizacdo dessas tecnologias.
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Quadro 1. Inovagdes em processos me-
diados por tecnologias

Fonte: O autor, 2021

Reforma hoteleira: reflexdes sobre as inovagdes emergentes na pandemia 218
da Covid-19
Inovagio Setor Natureza do Tecno- Procedimento
Problema logia
Self-check in | Recepgdo Evita o contato entre | Totem 0 héspede se dirige
Héspede e Colabora- a um totem, acessa,
dor apés amplo con- de forma individu-
tato do héspede com al os dados de sua
diferentes pessoas reserva, confirma o
no meio de trans- valor da hospedagem
porte entre o local e realiza o paga-
de origem e local de mento via carto.
destino (avides, na-
vios, metrd, dnibus).
Self-che- Recepgio Facilita o fecha- Totem 0 héspede se dirige a
ck out mento da conta de um totem, acessa, de
forma independente forma individual as
e sem aglomeragdes suas despesas, con-
na recepgéo (em firma o valor das des-
caso de check out de pesas e realiza o pa-
grupo, por exemplo). gamento via cartdo.
Reservas por | Reservas Evita contato direto | Portais O cliente que deseja
canais online entre o héspede conhecer os valores
em potencial e o das reservas, formas
colaborador pelo de pagamento,
balcdo da recepgio. simular hospedagens
e realizar comprar de
uma reserva podera
fazer pelos portais
de venda online.
Apresentagdo | Recep¢do Evita contato direto | Whatsapp | O hdspede se identifi-
de documen- do héspede e o car por meio do envio
tagdo pessoal colaborador pelo antecipado de seu do-
via aplicativo balcéo da recepgio. cumento oficial com
de conversa foto, reconhecido
em todo o territdrio
nacional. No check in
é realizado uma che-
cagem da identidade
do héspede somente
de forma visual.
Pagamento | Recepcdo/ | Evita todo e qual- PIX / Apro- | O héspede realiza o
Online Restaurante | quer contato fisico ximagao pagamento via PIX

entre o héspede e
colaborador, seja por
meio do dinheiro

em espécie como

por meio do com-
partilhamento de
maquineta de cart3o.

e envia a confirma-
¢do de pagamento
previamente antes do
check out. Em caso de
pagamento via apro-
ximagdo, o héspede
s6 tera contato com

o seu dispositivo de
pagamento pesso-

al (cartdo, Celular
com NFC, outros).
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Aplicativo de | A&B / Evita o contato Aplicativo | O hdspede podera
solicitagdo Recepgio do héspede com acessar o aplicativo
de servigo o colaborador da do hotel onde achara
cozinha (Gargom) e o todos os produtos
recepgao (Recepcio- disponiveis, valores e
nista) na necessi- tempo estimado para
dade de solicitar entrega na Unidade
uma refeigdo ou Habitacional, bem
produto disponivel como outros servigos
no Lobby do Hotel. que dispensam
pagamento. Toda a
solicitagdo é feita
pelo APP e atendi-
da pelo respectivo
setor responsavel
por atende-la.
Informagdes | Recepgdo/ Evita a contamina- QR Code e | O héspede pode-
via QR Code | Reservas ¢do de colaborado- Leitor de ra ter acesso as
res e héspedes por | QR Code informagdes, avisos e
meios impressos, notificacdes pelos QR
como banners, flyers Codes que sdo anexa-
e panfletos informa- dos nas dreas comum
tivos, promocionais do hotel, de forma
e avisos que geral- individualizada.
mente sao expostos
na recepgao de for-
ma compartilhada.
Reunides de | Colabo- Evita a realizagdo Google As reunides de de-
funcion4- radores de reunides que Meet / partamento (Daily)
rios online ocasionam aglome- | Zoom / e da dire¢do podem
ragdo de pessoas em | Teams ser realizadas sem
espagco fechado. aglomeragio, em
hordrio flexivel e
ficam armazenadas
para revisdo futuras.
Faturamento | Contas aPa- | Evita o contato entre | Team- Os procedimentos
e contabi- gar / Contas | colaboradores via Viewer / inerentes a Contro-
lidade via a Receber documentos impres- | AnyDesk ladoria podem ser
remoto / Compras sos e ferramentas realizados por meio
/ Fatura- de trabalho como do acesso remoto das
mento computador, cadei- maquinas que estao
ras, canetas e outros. fisicamente no setor
de controladoria do
hotel, sem prejui-
zo da operagéo.
Tour Virtual | Vendas / Evita o acesso de Tour Os clientes em
Marketing | clientes em poten- Creator - potencial podem
cias nas dependén- | Google VR | visitar as dreas do

cias do hotel nos
casos de orcamentos,
quando hé desejo

de visualizagio

de acomodagdes e
dreas comuns por
parte do cliente.

hotel e acomodacdes
por meio de um Tour
Virtual. A equipe de
marketing também
pode usar este recur-
so para apresentacao
a futuros clientes.
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Reflexoes finai

Neste trabalho foram apresentadas algumas contribuig¢des tedricas
para refletir e discutir sobre o processo de inovagio no setor hoteleiro no
contexto da pandemia do Covid-19, bem como um extenso quadro que res-
salta as adaptagdes viabilizadas pelo uso das tecnlogias. Observa-se que ha
muitos desafios no que diz respeito a inovagdo de servigos touchless (sem
toque), dado as exigéncias dos protocolos de seguranca e prevengio e a no-
tavel preocupacdo com a transformagdo dos processos humanizados em
processos tecnoldgicos.

Mesmo diante desta preocupacgio, o setor hoteleiro tem sido re-
siliente e voltado as atividades gradativamente, adotando novas praticas
a fim de recuperar a confianga dos clientes neste novo cendrio turistico
pds-pandemia.
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Desenvolvimento
Independente de

Games: breves
apontamentos

da pratica no
contexto pos-digital

Resumo Este trabalho discute as relagdes entre o contexto do pés-digital e

do desenvolvimento independente de jogos, retratando os pontos de conver-
géncia e de divergéncia entre os dois. Para tanto, exploramos algumas das

linhas de forca da sociedade pés-digital e da independéncia no ambito dos ga-
mes. Busca-se, assim, relacionar caracteristicas, motivagdes, potencialidades,
desafios e diferencas entre aspectos marcadores da independéncia dos indie

games a caracteristicas pds-digitais.

Palavras chave Jogos digitais, Jogos independentes, Indie games, Pés-digital.

Independent Game Development: Brief considerations of the practice in the post-digi-
tal era

Abstract This paper discusses the link between the post-digital era and the indepen-
dent game development scene, stating the converging and diverging aspects betwixt
both. Thus, we approach some of the post-digital society’s strengths as well as the in-
dependency amongst videogames. It is hoped, in this sense, to connect characteristics,
motivations, potentialities, challenges and differences uniting indie game’s indepen-
dency markers and post-digital characteristics.

Keywords Videogames, Independent games, Indie games, Post-digital.
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Desarrollo Independiente de Juegos: breves notas da practica en el contexto post-di-
gital

Resumen Este trabajo analiza la relacién entre el contexto posdigital y el desarrollo
de juegos independientes, retratando los puntos de convergencia y divergencia entre
ambos. Para ello, exploramos algunas de las fortalezas de la sociedad posdigital y la
independencia en el campo de los juegos. Asi, buscamos relacionar caracteristicas,
motivaciones, potencialidades, desafios y diferencias entre aspectos que marcan la
independencia de los juegos indie frente a las caracteristicas posdigitales.

Palabras clave Videojuegos, Juegos independientes, Indie games, Posdigital.

Introdugao: além do digital

Em 1998, Nicholas Negroponte publicou na revista Wired o texto
intitulado “Beyond Digital” (além do digital), no qual defendia que o digital
estava fadado a se tornar banal. “Como o ar para respirar e 4gua para to-
mar, ser digital ndo serd mais notado por sua presenca, mas sua auséncia”.
Negroponte (1998) também enumera cinco forgas oriundas da era digital e
que afetariam o planeta profundamente. De forma resumida, sdo elas:

« Ser global:

Refere-se a um processo de globalizac¢do intenso, em que no mundo
todo as pessoas passariam a compartilhar culturas iguais ou muito seme-
lhantes.

* Ser grande ou pequeno:
As empresas, projetos e iniciativas digitais tendem a se tornar ou
grandes ou pequenas. As médias deixardo de existir.

* Ser “nobre”:

Qualquer horério do dia seria considerado “horario nobre”, levan-
do em conta que ao vivermos vidas assincronas, a ideia de “horario nobre”
ou “hordrio de trabalho” deixaria de fazer sentido.

* Ser igual:

As castas sociais tenderiam a se diluir, assim como a distancia entre
idosos e jovens se encurtar. Assim, os anos produtivos da vida se expandi-
riam e o reconhecimento pelas conquistas viria de seu préprio valor.

* Ser ndo territorial:
Habitaremos, comercializaremos e dividiremos o espago virtual
mais do que o mundo analdgico.
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Vinte e quatro anos apds a publicagdo dessas ideias, podemos obser-
var que essas forgas preconizadas pelo autor viriam, pelo menos em parte,
se realizar. A globalizagdo é cada vez mais presente, mesmo que junto dela
venham as vantagens assim como as desvantagens de um mundo conecta-
do. (HAN,2018); (LONDON, 2013); (O’NEIL, 2020); (SANTAELLA, 2016)

Aproximando-se do universo dos games, a Microsoft é terceira
maior empresa, por valor de mercado do mundo, no patamar 2.104 trilhdo
de ddlares. A companhia especializada apenas em jogos digitais de maior va-
lor de mercado é a Activision Blizzard Inc., ranqueada na posi¢do duzentos
e cinquenta e com valor de 60.82 bilhdes de dblares. (Companiesmarketcap.
com, 2022). Deixando de lado as mega companhias do universo dos games e
olhando para os jogos em si, 0 game mais vendido de todos os tempos pode
ser inusitado. Minecraft (Mojang, 2009) foi inicialmente desenvolvido por
apenas uma pessoa, Markus Persson, e ocupa, atualmente, a primeira posi-
¢do no ranking de mais cépias vendidas, com 238 milhdes - vale notar que
entre 2009 e junho de 2013 sé era possivel comprar o game em midia digital.

Mais que qualquer outro acontecimento recente, a pandemia de CO-
VID-19 nos mostrou os limites do home-office, borrando as fronteiras entre
publico, pessoal e privado, e eliminando o horério formal de trabalho. No
mesmo sentido, temos os servigos de streaming de filmes, musica e jogos a
popularizando o contetido sob demanda e as compras online que agravam
ainda mais a irrelevancia do reldgio. Ndo é mais necessario ir, em horario
comercial, a uma loja ou locadora comprar ou alugar um jogo, nem mesmo
ficar em filas para garantir o lancamento do ano, os jogadores compram um
produto digital em pré-venda e no primeiro minuto do dia de langamento,
podem acessar o contetdo a vontade. Podemos escolher quando, como e
onde consumir, sem se preocupar com hordrio, estoque ou mesmo em car-
regar as compras para casa.

A loja online especializada em jogos digitais, Steam (Valve L.L.C.,
2003), contava com um acervo de 10.696 jogos em 2021 (CLEMENT, 2022), os
quais podem ser comprados inteiramente online. Ndo apenas, os jogadores/
consumidores podem, se assim o quiserem, comprar o reembolsar qualquer
titulo que tenham adquirido e jogado por um periodo de tempo menor ou
igual a duas horas.

A igualdade, talvez, esperancada por Negroponte (1998) nio se con-
cretizou, ao contrario. Segundo O’Neil (2020), os mesmos algoritmos res-
ponsaveis por manter a convivéncia digital se asseguram de que desigual-
dade ndo sé permanega como aumente. E possivel sugerir que em fungio da
pandemia a distincia entre as classes sociais vem crescendo rapidamente.
Por outro lado, Negroponte (1998) parecer ter acertado sua previsdo de a
aposentadoria se tornar cada vez mais rara e longinqua, com os anos de
trabalho se estendendo ao passo que a expectativa de vida também aumen-
ta - ou seria o contrario?

Por fim, os “territdrios” virtuais vém ganhando cada vez mais rele-
vancia na contemporaneidade. Seja na pagina principal de um mecanismo
de busca, na primeira op¢do de uma loja virtual, no feed de usudrios das
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redes sociais ou de forma mais literal, em “terrenos” no recém destacado
“metaverso”.

As prospecgdes de Negroponte (1998) sdo majoritariamente posi-
tivas, nas quais a técnica e a tecnologia digital explicitam novas grandes
possibilidades. Lemos (1998) retrata esse pensamento como tecno-ut6pico
(Eco, 1979): “veem nas novas tecnologias um enorme potencial emancipa-
tdrio, fonte de criacdo de inteligentes coletivos, de resgate comunitario e de
enriquecimento do processo de aprendizagem” (LEMOS, 1998, p. 48). Esses
tecno-utdpicos fazem oposi¢do aos neoludditas?, que encaram os avangos
da tecnologia de forma critica, defendendo maior controle e regulamenta-
¢do. Com isso, torna-se mais clara a percepgao de que a tecnologia é recebi-
da e interpretada sob idngulos diferentes ha muito tempo.

Consideragoes Sobre o Pés-Digital

O termo “pés-digital”, empregado para referir-se a um dos contex-
tos atuais da sociedade, ja foi previamente discutido e rediscutido, aceito e
rejeitado. O objetivo deste texto ndo é o de propor mais uma defini¢do de
pds-digital, mas sim buscar compreender a atual conjuntura do desenvolvi-
mento independente de games usando como artificio alguns dos conceitos
relacionados ao contexto do pds-digital. Assim sendo, a fim de evitar con-
fusdo semantica, definir-se-4 como lugar comum a conclusdo do Transme-
diale-Berlin 2014, que reuniu pesquisadores da Universidade de Arhus com
o objetivo de fornecer uma definigdo sélida do termo.

Pés-digital, outrora entendido como a reflexdo critica do imaterialismo da
estética “digital”, agora descreve a condigdo confusa e paradoxal da arte
e da midia apés as revolugGes digitais. O “pés-digital” ndo distingue entre
midias “velhas” e “novas” nem reafirma ideologicamente uma ou outra. O
pés-digital mescla o “velho” e o “novo”, frequentemente aplicando experi-
mentos culturais de rede as tecnologias analdgicas, que sio reutilizadas e
investigadas, tende a se focar no experimental em detrimento do conceitu-
al e busca por agéncia DIY (faga-vocé-mesmo) - fora da ideologia totalitdria
da inovago e por conexdes externas ao capitalismo do big data. Ao mesmo
tempo, o pés-digital também se tornou comercial (ANDERSEN, COX & PAPA-
DOPOULOS, tradugdo nossa? , 2014, p. 5)

Cramer (2014), um dos pesquisadores participantes do evento que
culminou a defini¢do acima, ilustra o conceito com um caso: um escritor
levou uma maquina de escrever a um parque publico, onde senta-se para
escrever histdrias inéditas e customizadas aos transeuntes interessados.
Para o autor, o uso de uma maquina de escrever mecénica pode ser enten-
dido como uma renuncia deliberada a tecnologia eletrénica. O escritor do
parque foi muito criticado na internet, sendo taxado de “hipster” e tornan-
do-se um “meme”. A imagem divulgada omitia o fato dele ser um escritor
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profissional que estava vendendo suas histdrias como forma de sustento.

Posteriormente, revelou-se que a escolha da maquina de escrever
nio era apenas um artificio em busca de atengdo, mas uma escolha prépria
do autor para escrever histdrias ao ar livre. Como observa Cramer (2014),
a maquina de escrever é um artefato resistente, ndo seria alvo de roubos,
nio depende de uma fonte de energia elétrica e permite um trabalho mais
rapido que escrever a mio. Para o autor, este caso: “é um perfeito exemplo
de escolha pés-digital: usar a tecnologia mais apropriada para o trabalho
ao invés de selecionar, por padrio, o mais recente aparato da nova midia”
(tradugdo nossa’, p.12).

Neste sentido, Cramer (2014) considera o termo “pés-digital” ina-
propriado, pois pode levar a uma falsa conclusao de que se refere a algo que
ha de vir depois do digital, apds o digital. No entanto, o autor defende que
“p6s” deve ser entendido no mesmo sentido daquele utilizado em termos
como “pés-punk”, “pds-feminismo” ou mesmo “pds-apocaliptico”. Nesses
casos, “pds” é empregado enquanto “continuagdo do”, isto é, ndo substitui
o sufixo, mas é uma revisdo, uma continuacio reformulada de seu prefixo.

Desencantos Digitais

A transi¢do para um modelo de “metasociedade”, unificada em uma
espécie de “holodeck”, com todas suas facilidades e praticidades, também
apresenta uma série de reveses. Sobre a forca globalizadora da qual Ne-
groponte (1998) nos alerta, London (2013) observa uma homogeneizaqﬁo
da sociedade. Desde as religides que foram reduzidas praticamente a rede
judaico/cristd/islamita, os idiomas ao inglés, mandarim, 4rabe e hindi até a
um sistema matematico Gnico e comum a todas as nagdes.

Krenak (2019) aborda esse caminhar da globaliza¢do como um pro-
cesso de alienacio, achatamento cultural e exploragio. O autor menciona
como sintomas desse caminhar as organizagdes mundiais como a UNESCO,
concomitadas com uma légica de exploragdo sem fronteiras. “Para essa ins-
tituicdo, é como se bastasse manter apenas alguns lugares como amostra
gratis da Terra” (2019, p.12). O distanciamento das raizes e a absorgdo de
uma cultura mundial que estd sempre a surgir contribuem para a perpetu-
acdo de uma sociedade alienada que nio toma decisdes e aceita de cabeca
baixa os abusos do establishment.

A nogdo de que esses processos também carregam efeitos negativos
levou uma parcela da populagio a um desencanto com o digital. Ndo apenas
com a ldgica de consumo ininterrupto e injustificado, mas com a depen-
déncia de megacorporagdes e com a vigilincia e manipulagdo constante das
redes. “Em um mundo regido por big data e pela ideologia da inovagio,
o pés-digital pode ser pensado como a critica do capitalismo semantico”
(SANTAELLA, 2016, p.87). Para a autora, a 16gica do pés-digital em si é uma
recusa da tecnologia pela tecnologia que afeta, em especial, a arte e a ciber-
cultura.
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E importante ressaltar que ha outra parcela da populagio que, para
além de seu papel de consumidores, passa também ao papel de produto-
res, pois ja ndo basta o consumo passivo de produtos ou informacgdes, é ne-
cessaria uma troca. Os usudrios de redes sociais, por exemplo, consumindo
de uma fonte interminavel de fotos e videos, devolvem para a rede suas
préprias fotos e videos. Essas sdo (re)produzidas, editadas e postadas pelos
préprios usudrios ndo em uma ldégica pds-digital de recusa, mas justamente
o contrario, de aceitagdo de consumo ad aeternum.

Por outro lado, vemos um crescimento no interesse da producio
“artesanal”, como, por exemplo, em fazer o préprio pdo e cerveja para o
consumo proprio ou familiar. Nestes casos, ha uma recusa de consumir,
pelo menos, parte do que lhe é imposto e um caminhar em direcdo a uma
independéncia do mercado. (LONDON, 2013)

Essa relagdo de consumo passivo e geragdo ativa é o que Han (2018)
denomina de comunicagdo simétrica. Nos ultimos anos pudemos observar
um crescimento expressivo tanto na produ¢do como no consumo de conte-
tido ao vivo em plataformas de streaming. E comum que um streamer - aque-
le que transmite sua tela e interage com o publico ao vivo- esteja jogando
em seu computador e transmitindo sua partida ao vivo para milhares de
pessoas. Nesse caso, a comunicagdo simétrica ndo tem cadéncia de conver-
sa, com réplica e tréplica, o consumo e a geragdo de contetido gritam um
com o outro a0 mesmo tempo. Ainda, como analisaram Nesteriuk e Mesqui-
ta (2019), a plataforma de streaming TwitchTV borra ainda mais a borda en-
tre consumidor e criador, somando o papel de jogador a mistura. De forma
andnima, um canal sob o nome TwitchPlaysPokemon em 2014, no qual o jogo
Pokémon Red (Creatures Inc, Game Freak e Nintendo, 1996) era transmitido
pela plataforma, mas jogado pelos (ndo mais) espectadores por meio da ja-
nela de bate-papo.

Para Han (2013), a forga de “ser nobre” relativa a transformacao
em todo horario em horario nobre, denota um significado completamente
diferente daquele preconizado por Negroponte (1998). Diante da realidade
em que nio mais importa o reldgio, o ponteiro sempre marca que hora do
trabalho: “[...] os aparatos digitais produzem uma nova coagio, uma nova
exploracdo. Eles nos exploram ainda mais eficientemente na medida em
que eles, por causa de sua mobilidade, transformam todo lugar em um lugar
de trabalho” (HAN, 2013, p.65).

Diante de uma dependéncia cada vez maior destes aparatos digitais,
da constante busca por produgio e progresso, e do vigiar infalivel das redes,
Han (2018) contesta o trabalhador homo faber e afirma que na realidade
intangivel que se monta, o jogador homo ludens (HUIZINGA, 1990) toma seu
lugar: “Desse modo, o trabalhador se aproxima, de fato, do jogo. [...] O joga-
dor se dopa e se explora até que ele se arruine com isso.” (HAN, 2013, p.63)

Em vista do caminhar e do destino do trabalhador -ou jogador- di-
gital, a reacdo pds-moderna da qual trata este trabalho surge em meio aos
jogos digitais e seus desenvolvedores/jogadores.
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A Independéncia dos Games

A discussdo acerca dos chamados indie games é ampla, multiface-
tada e controversa (PRIETO e NESTERIUK, 2021). Esse artigo ndo busca se
aprofundar nas nuances desta discussdo, mas sim abordar alguns funda-
mentos relevantes aos jogos independentes no contexto pés-digital.

Nesse sentido, por mais que a no¢do da independéncia no desenvol-
vimento de jogos tenha comegado a ser discutida no inicio do século XXI, o
tema ainda segue controverso. Zimmerman (2002) inaugura esta discussdo
no contexto académico, relacionando a cena do cinema independente com
a dos jogos independentes e coloca pontos a respeito da pratica que sdo até
hoje alguns dos pilares desta discussao.

Aspectos da Independéncia nos Games

Para o autor, a independéncia esta relacionada a fatores tangiveis:
como o projeto é financiado, comercializado, distribuido e o escopo do pro-
jeto. Mas também a nogdes abstratas: o “espirito e cultura” da obra, bus-
cando entender se é uma pega experimental, autoral e original, ou algo que
repita a mesma férmula de predecessores.

Guarda e Grabarczyk (2016) investigam a independéncia no univer-
so dos jogos separando-a em trés vertentes: independéncia criativa - carac-
terizada pelo autor ser seu préprio publico-alvo -, independéncia financeira
- 0 autor é seu préprio agente financiador - e independéncia de publicacdo
- 0 autor age como a prépria publicadora.

Para os autores, a nogdo de que um jogo possa ser mais ou menos
independente é plausivel, a depender de quantas dessas vertentes a obra se
enquadra. Dessa forma, a independéncia deixa de ser bindria (independen-
te/dependente), mas passa a se apresentar em diferentes niveis.

Algumas das caracteristicas que se relacionam com a independén-
cia e com o momento pés-digital sdo aquelas que se definem menos como
modelos de negdcio e mais como elementos da obra, que sejam vistas como
elemento visual na obra final ou como parte dos principios que culminaram
nas ideias do jogo.

0 Middleware, no escopo deste texto, pode ser entendido como um
facilitador que oferece as ferramentas especificas para a criagdo de um jogo;
sdo os motores graficos - ou game engines, como sd3o mais comumente cha-
mados. Esses programas permitem que os desenvolvedores construam seus
jogos em um ecossistema proprio, projetado para isso. Recentemente foram
popularizados game engines gratuitas, mas capazes de entregar produtos
em par com os da indudstria maistream - ndo independente. Alguns exem-
plos destas games engines sdo: Unity 3D (UNITY TECHNOLOGIES, 2005), Ga-
meMaker Studio (YOYO GAMES, 1999), Unreal Engine (EPIC GAMES, 1998),
RPG Maker (ENTERBRAIN & ASCII, 1999) e Godot (LINIETSKY et. al, 2014).

O uso de um desses motores graficos ndo é um fator determinante
da independéncia, mas um marcador comum, visto que simplifica o proces-
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so de desenvolvimento consideravelmente, permitindo que mais pessoas
tenham acesso de forma mais direta as ferramentas necessarias a imple-
mentacgio de games.

Outro aspecto bastante recorrente, é o estilo visual “retr6”. A pixel
art 2D é muito associada aos jogos independentes, tanto por um saudosismo
dos desenvolvedores, quanto por se mostrar uma alternativa mais barata as
tecnologias graficas modernas. Juul (2014) afirma que um estilo indepen-
dente normalmente usa de tecnologias digitais e eletrénicas para emular
o analdgico, faz uso de pixel art 2D ou mesmo de 3D com baixa contagem
poligonal (low-poly). Para o autor, desde a metade final dos anos 2000, j&
era possivel supor, com certa precisdo, se um jogo era indie ou ndo apenas
observando alguma dessas caracteristicas.

Jogos Independentes Como Resisténcia

Uma caracteristica importante e que muitas vezes pode nio ser tdo
diretamente observada quanto as qualidades gréficas de uma produgio in-
dependente, é o ethos-anticorporativo presente na inddstria (COTE & HAR-
RIS, 2020). H4 um sentimento nostalgico em relagdo aos tempos de desen-
volvimento de “garagem” e uma recusa as estruturas formais de empresas
e grandes corporagdes. Esses desenvolvedores resistem a légica de mercado
da inddstria e se atém a uma nogao “hobbysta” da pratica.

A nogdo do ethos-anticorporativo de Cote e Harris (2020) dialoga
com a obra de Alves (2016), que defende os jogos independentes como uma
extensdo da contracultura da década de 1960.

A contracultura surge, entdo, como um movimento de recusa ao status quo,
sendo criada, principalmente, por uma juventude que buscava valores mais
humanos e pessoalistas, no lugar de principios técnicos, industriais e de ra-
cionalidade (ALVES, 2016, p. 3)

Nesse sentido, surgem designers que usam dos games independen-
tes para questionar a prépria industria de games, os sistemas politicos, os
costumes, as leis, o establishment. Paolo Pedercini é um designer de games
italiano cujo projeto Molleindustria tem o seguinte moto: “Jogos radicais
contra a tirania do entretenimento” (tradugdo nossa) . Um dos jogos mais
conhecidos de Pedercini é Phone Story (2011), um jogo para plataforma
mobile que conta a histéria da manufatura de aparelhos celulares, desde
a exploragdo dos materiais em paises africanos as linhas de montagem em
condigdes andlogas a escraviddo. O jogo foi banido da App Store (APPLE,
2008) e esse fato é exibido com orgulho na home page do jogo na web.
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Figura 1 Home page de Phone Story
Fonte http://www.phonestory.org
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Anthropy (2012) afirma que o maior problema da industria de ga-
mes é que os jogos mainstream sdo pensados apenas para um mesmo grupo
ou perfil de pessoas. Assim, desenvolvedores fazem jogos, que influenciam
novos jogadores e que, eventualmente, também se tornario desenvolvedo-
res e acabam reproduzindo essa mesma légica. Destarte, a questdo sobre a
autenticidade da obra ganha relevancia nesta discussdo. Assim como Alves
(2016), Anthropy (2012) coloca, acima de outros marcadores da indepen-
déncia, que a originalidade e a liberdade criativa sdo os pontos definidores
mais relevantes para se definir e pensar os games independentes.

Desenvolvimento Independente de Games no Contexto Pds-Digital

No cerne do movimento independente de games, ha, como vimos,
um sentimento anti status-quo. Muitos dos desenvolvedores que escolhem
a “rota indie” o fazem porque sdo desencantados com a industria, ndo que-
rem fazer parte da légica dominante de mercado, e/ou por quererem poder
expressar suas ideias livremente. Lipkin (2013) coloca que o simples fazer
jogos, fora do dominio mainstream é, por natureza, um ato de protesto e
resisténcia. Esse sentimento e motivagdo aproximam os desenvolvedores
independentes da légica pds-digital.

[...] o termo passou a ser usado para descrever tanto o desencanto com os sis-
temas de informacgo digital e os gadgets miditicos quanto esse periodo em
que nossa fascinagio com esses sistemas e dispositivos tornou-se histdrica.
(SANTAELLA, 2016, p. 84)
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No documentdrio Surviving Indie (2016), Richard James Cook retra-
ta sua busca por reconhecimento e frustracdo na inddstria AAA -mainstre-
am- e que eventualmente o levou ao desenvolvimento independente. Em
outro documentério, Indie Game: The Movie (PAJOT & SWIRSKY, 2012), o
desenvolvedor do jogo Super Meat Boy (2010) Tommy Refnes, afirma que
ndo se importa com jogos AAA, como Call of Duty ou Halo, porque os con-
sidera jogos ruins e que aqueles que gostam desses jogos nio gostariam de
seu jogo. Para Santaella (2016): “[...] essa posi¢do tem afetado sobremaneira
as praticas artisticas e a critica da cibercultura”.

Cramer (2014) observa que h4, no pds-digital, uma revitalizagdo de
midias antigas ou mesmo uma hibridizagdo das midias antigas com as midias
novas. Um fenémeno muito parecido foi observado por Juul (2014) no texto
High-tech Low-tech Authenticty, em que o autor relaciona uma tendéncia
dos jogos independentes em emularem midias antigas nas midias novas.
Por exemplo: fazer uso de graficos em 8-bits com computadores muito mais
potentes dos que os utilizados originalmente para fazer os primeiros games
em 8-bits. Isso reflete uma escolha consciente, muito parecida com a esco-
lha da maquina de escrever trazida por Cramer (2014). Os desenvolvedores
utilizam as tecnologias mais apropriadas para o trabalho, sem se voltar por
padrido a certa midia ou tecnologia mais recente que domina o mainstream.

Games Independentes no Enxame

A supramencionada comunicagio simétrica de Han (2018), a qual é
parte fundamental da 1égica pds-digital de tanto consumir como produzir,
é nativa ao mundo dos games. E sempre necessaria uma comunicagao simé-
trica: sem ninguém para apertar play, controlar as personagens, comandar
as acdes do jogo, o jogo ndo acontece. No universo dos games independen-
tes, Paolo Pedercini também usa dessa caracteristica para gerar criticas. No
jogo ironicamente intitulado The best Amendment (2013), Pedercini pro-
pde uma critica a politica armamentista estadunidense na qual sé é possivel
ganhar o jogo se o jogador nio fizer nada.

THE BEST
AMENDMENT Figura 2 The Best Amendment

The only thing that stops Fonte http://www.molleindustria.org
a bad guy with a gun...
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Podemos especular que jogos como The Best Amendment nio exis-
tiria, ndo fosse o desenvolvimento independente. Pode-se hipotetizar que
lojas, distribuidoras e agentes financiadores ndo aceitariam uma obra de
tamanha polémica e tdo fora dos padrdes dos jogos AAA. The Best Amend-
ment sé existe porque a distribuigdo digital, e o que Han (2018) chama de
“desmediatizagdo”, possibilita.

A desmediatizagdo é aquilo que se chama de P2P (peer-to-peer-),
um formato de arquitetura de sistemas em que o cliente e o servidor sdo
um sé, descartando, assim, a necessidade de um servidor central e tornando
mais acessivel a distribuigdo digital de jogos. Desenvolvedores podem en-
viar seus jogos a todos que quiserem, sem a preocupagdo com politicas de
lojas ou distribuidoras. Contudo, Han (2018) afirma que:

A demediatizacio, em contrapartida, leva, em muitos 4mbitos, a uma massi-
ficagdo. Linguagem e cultura se achatam. Elas se tornam vulgares. A autora
americana de sucesso Bella Andre comenta: “Posso botar para fora rapida-
mente meus livros. N3o preciso primeiro convencer meus agentes de minhas
ideias. Posso escrever exatamente o livro que os meus leitores querem. Eu

sou meus leitores” (p. 38)

No universo dos jogos digitais, entretanto, essa ideia se aproxima da
nogdo de independéncia criativa defendida por Guarda e Grabarczyk (2016)
- 0 desenvolvedor é seu préprio publico-alvo -sinalizando, outrossim, para
um movimento de independéncia.

Sobre a Distribui¢ao Digital e a Perda da Autenticidade

A distribuicdo digital “ndo desmediatizada”, por outro lado, tem o
potencial de se afastar da independéncia criativa e do espirito experimental
da independéncia e do pés-digital. Isso se deve, em partes, pelos modelos
digitais transformarem tudo em dados enumeraveis (HAN, 2013).

Lojas e plataformas de venda digital “livres” como a Steam (Valve
Corporation, 2003), AppStore (Apple, 2008) ou a Google Play (Alphabet Inc,
2008) operam sob um sistema enumeravel. Os jogos e aplicativos sdo po-
sicionados na loja, com destaque ou escondidos, de acordo com métricas
baseadas em dados coletados pela prépria loja. Analisando de antemio se
aquele produto tem um potencial de venda e sucesso, induzindo ou néo os
consumidores ao jogo. Configura-se uma busca a se adequar ao padrao de
sucesso das lojas e garantir assim uma posicdo de destaque nas prateleiras
virtuais.
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Consideragoes Finais

Esse artigo discutiu as relagdes entre a légica pds-digital e do de-
senvolvimento independente de jogos. Foram trazidos argumentos a res-
peito da configuragdo da sociedade pés-digital, ilustrando suas potenciali-
dades, desafios e reveses. Da mesma forma, trouxemos argumentos acerca
da configuragdo da independéncia na esfera dos jogos digitais, comparando
os diferentes aspectos marcadores da independéncia a caracteristicas pds-
-digitais.

Retomando a defini¢do de pds-digital de Andersen, Cox e Papado-
poulos (2014), o desenvolvimento independente, assim como o pés-digital,
nio distingue entre tecnologias “velhas” e “novas”. Ademais, como na 16gi-
ca p6s-digital, existe ndo sé uma “agéncia Do It Yourself” (faga-vocé-mes-
mo) mas “Do The Right Thing” (faca-a-coisa-certa) (LIPKIN, 2013). Dessa
forma, observamos uma aproximacio das duas forgas, os jogos independen-
tes se mostram como uma extensdo, uma continuagdo do pés-digital. Um
“p6s-pos-digital”.

Agradecimentos

“0 presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de
Financiamento 001”.
Acknowledgements

“This study was financed in part by the Coordenagio de Aperfeico-

amento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Finance Code 001”.

Notas de fim

1



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

234

Referéncias

ALVES, C. A Contracultura da Década de 60 e a Cena Indie de Jogos Digitais.
Blucher Design Proceedings, [S. 1.], v. 9, n. 2, 2016.

ANDERSEN, C. U.; COX, G. e PAPADOPOULOS, G. Post-Digital Research. APRJA, v.
3,n.1,2014

ANTHROPY, A. Rise of the videogame zinesters: how freaks, normals, ama-
teurs, artists, dreamers, dropouts, queers, housewives, and people like you
are taking back an artform. Nova York: Seven Stories Press, 2012. 198 p. ISBN
978-1609803728.

CRAMER, F. What is ‘Post-Digital’? APRJA, v. 3, n. 1, 2014
ECO, U. Apocalipticos e integrados. Sdo Paulo, Perspectiva, 1979

FERREIRA, E. M. Diz-me com quem andas e direi o quio ‘indie’ és: relagdes en-
tre género e mercado no cenario dos videogames independentes. Congresso
Internacional de Comunicag¢io e Consumo, 2014

GARDA, M. B. e GRABARCZYK, P. Is Every Indie Game Independent? Towards
the Concept of Independent Game. Game Studies: the international journal
of computer game research, [S.1.], v. 16, n. 1, p. 1-1, out. 2016. Disponivel em:
<http://gamestudies.org/1601/articles/gardagrabarczyk>. Acesso em: 10 fev.
2021.

HAN, B. tradugio de Lucas Machado. No Enxame: Perspectivas do digital.
Petrépolis, RJ: Vozes, 2018. 134 p. ISBN 978-85-326-5851-7

INDIE GAME: The Movie. Dire¢io: James Swirsky e Lisanne Pajot. Produgio de
BlinkWorks Media e Flutter Media. Estados Unidos: BlinkWorks Media, 2012. Dis-
tribuigo digital (103 min).

JUUL, J. High-tech Low-tech Authenticity: The Creation of Independent Style at
the Independent Games Festival. International Conference on The Foundations
Of Digital Games, Copenhagen, v. 9, n. 1, p. 1-11, abr. 2014. Royal Danish Academy
of Fine Arts - The School of Design. Disponivel em: <https://www.jesperjuul.net/
text/independentstyle/independentstyle.pdf>. Acesso em: 10 fev. 2021.

LEMOS, A. O imaginario da cibercultura. Sdo Paulo em Perspectiva, v. 12, n.4,
p-46-53, 1998



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Recebido: 09 de maio de 2022
Aprovado: 17 de maio de 2022.

235

LIPKIN, N. Examining Indie’s Independence: The Meaning of “Indie” Games,
the Politics of Production, and Mainstream Co-potation. 2013. Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association Vol 7(11): 8-24 Rutgers Univer-
sity, 2013

LONDON, J. Adeus, Facebook: O mundo pés-digital. Rio de Janeiro: Valentina,
2013. 176 p. ISBN 978-85-65859-05-9

MESQUITA, D.; NESTERIUK, S. TWICTHPLAYSPOKEMON COMO EXPERIMENTO DA
CULTURA PARTICIPATIVA. Animus. Revista Interamericana de Comunicacdo
Midiatica, [S. 1.], v. 18, n. 37, 2019. DOI: 10.5902/2175497735999. Disponivel em:
https://periodicos.ufsm.br/animus/article/view/35999. Acesso em: 13 maio. 2022.

NEGROPONTE, N. Beyond Digital. Wired. v.6, n. 12, 1998. Disponivel em: https://
web.media.mit.edu/~nicholas/Wired/WIRED6-12.html. Acesso em: 09 fev. 2022

O’NEIL, C; tradugdo de Rafael Abraham. Algoritmos de destrui¢dio em massa:
Como o big data aumenta a desigualdade e ameaca a democracia. Santo André, SP:
Editora Rua do Sab3o, 2020. 339 p. ISBN 978-65-86460-02-5

PHONE Story: Molleindustria, 2011. Disponivel em: http://www.phonestory.
org/. Acesso em: 9 fev. 2022.

PRIETO, D e NESTERIUK, S. Indie Games BR: estado da arte das pesquisas sobre
jogos independentes no Brasil. SBC, Proceedings of SBGames 2021. XX Brazilian
Symposium on Computer Games and Digital Entertainment: Industry Track. 2021-
ISSN: 2179-2259

SANTAELLA, L. Temas e dilemas do Pés-digital: A voz da politica. Sdo Paulo:
Paulus, 2016. 277 p. ISBN 978-85-349-4287-4

STEAM: VALVE CORPORATION, 2003. Disponivel em: https://referenciabibli-
ografica.net/a/pt-br/example/index/abnt/software. Acesso em: 14 dez. 2021

SURVIVING INDIE. Direcio: Richard James Cook. Produc¢io de Gamestarr Arts.
Estados Unidos: Devolver Digital Films, 2016. Distribuicio digital (96 min.)

THE BEST Amendment. [S. 1.]: Molleindustria, 2013. Disponivel em: http://www.
molleindustria.org/the-best-amendment/. Acesso em: 9 fev. 2022.

UNITY 3D: UNITY TECHNOLOGIES, 2005. Disponivel em: https://unity.com/pt.
Acesso em: 05/01/2022

UNREAL Engine 4. [S. .]: Epic Games, 2014. Disponivel em: https://www.un-
realengine.com/en-US/. Acesso em: 5 jan. 2022.

ZIMMERMAN, E. Do Independent Games Exist? In Game On: History and Culture
of Videogames, L. King (Ed.). Laurence King Publishing, London, p. 120-129, 2002



Dossié PPG Design
CESAR School

* Helda Oliveira Barros é coordena-
dora do Mestrado Profissional em
Design da CESAR School. Docente da
Pés-graduagdo e da Graduagdo em
Design. UX researcher com énfase em
neurodesign e experiéncias simuladas
e possui especial interesse em projetos
de natureza decolonial, voltados para
interseccionalidades. Head do LIGA -
Laboratério de Inovagdo e Geragdo de
Artefatos, que sediada as pesquisas em
Design da referida instituicdo. Atua
como consultora em projetos interna-
cionais do CESAR. Doutora e Mestre em
Design pela UFPE.
helda@cesar.school
ORCID 0000-0003-2337-493X

José Carlos Porto Arcoverde Jr é pes-
quisador em metodologias de concepgio
em design, com énfase nas transforma-
¢Bes nas pessoas humanas e ndo-huma-
nas que se ddo por meio do design, bem
como no entendimento do seu potencial
emancipador, do vivo e do ndo-vivo. E
professor de Filosofia do Design no pro-
grama MPD da CESAR School. Mestre em
Design pelo PPGDesign da UFPE, onde
atualmente cursa o doutorado. Atua
como consultor em design no CESAR e
tem trabalhado desde 1990 com colabo-
ragdo, comportamentos emergentes e
remix de vérias linguagens nas dreas das
artes visuais, design, musica e filosofia.

mabuse@cesar.school

ORCID: 0000-0002-6866-0916

236

Helda Oliveira Barros e José Carlos Porto Arcoverde Jr *

O Programa de
Pos-graduacao em
Design da CESAR
School: Perspectivas
e Vivéncias no Porto
Digital do Recife

Resumo O Programa de Pds-graduagio em Design nasceu em 2014 no ecossis-
tema de inovagdo do Porto Digital do Recife. Alinhado com a missdo do CESAR

(Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife), o Mestrado Profissional

em Design tem como seu principal objetivo possibilitar uma formagio sélida

de docentes, pesquisadores e profissionais de alto nivel voltados ao desenvol-
vimento tecnoldgico, cientifico e cultural, sobretudo, dentro da ambiéncia

regional no qual se insere, tendo em vista uma sociedade contemporinea

indissocidvel e decisiva no que cerne pautar relagdes sociais, tecnoldgicas e

culturais ligadas ao Design de forma geral. A formagao profissional e acadé-
mica ofertada tem como base cunhos cientificos e tecnoldgicos adequados a

realidade de mercado, por meio da aquisi¢do plena de conhecimentos apli-
cados, tornando os estudantes aptos a especificar, desenvolver, implantar e

avaliar projetos voltados para a solugdo de problemas de natureza diversifi-
cada por meio de artefatos fisicos ou digitais, servigos diversos, entre outras

formas. Além disso, objetiva-se um maior aprofundamento das competéncias,
voltadas a questdes praticas e técnicas de investigacdo cientifica no Ambito

do Design sempre focadas em insergao social.

Palavras chave Mestrado profissional, Design, Porto Digital, Inovagio social.
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The Graduate Program in Design at CESAR School: Perspectives and Experiences
in Recife’s Porto Digital

Abstract The Postgraduate Program in Design was created in 2014 in Recife’s innova-
tion ecosystem, Porto Digital. In line with CESAR’s (Center for Advanced Studies and
Systems of Recife) mission, the Professional Master’s in Design has as its main objec-
tive to enable a solid formation of professors, researchers and high-level professionals
focused on technological, scientific and cultural development, especially within the
regional environment in which it is inserted, considering an inseparable and decisive
contemporary society in terms of guiding social, technological and cultural relations
linked to Design in general. The professional and academic training offered is based
on scientific and technological aspects suited to the market reality, through the full
acquisition of applied knowledge, making students able to specify, develop, imple-
ment and evaluate projects aimed at solving problems of a diverse nature. through
physical or digital artifacts, various services, among other formats. In addition, the
objective is to deepen the competences, towards practical and technical issues of sci-
entific investigation in the scope of Design, always focused on social insertion.

Keywords Professional Master ‘s, Design, Porto Digital, Social Innovation.

El Programa de Posgrado en Diseno de la CESAR School: Perspectivas y Experien-
cias en el Porto Digital de Recife

Resumen El Programa de Posgrado en Disefio naci6 en 2014 en el ecosistema de inno-
vacién Porto Digital do Recife. En linea con la misién de CESAR (Centro de Estudios

Avanzados y Sistemas de Recife), la Maestria Profesional en Disefio tiene como prin-
cipal objetivo viabilizar una sélida formacién de profesores, investigadores y profe-
sionales de alto nivel con foco en el desarrollo tecnoldgico, cientifico y cultural. , en

especial, dentro del entorno regional en el que se inserta, con miras a una sociedad

contempordnea inseparable y decisiva en cuanto a orientar las relaciones sociales,
tecnoldgicas y culturales vinculadas al Disefio en general. La formacion profesional

y académica que se ofrece se basa en aspectos cientificos y tecnoldgicos adecuados a

la realidad del mercado, mediante la adquisicién integral de conocimientos aplica-
dos, capacitando a los estudiantes para concretar, desarrollar, implementar y evaluar

proyectos destinados a la solucion de problemas de diversa indole. o artefactos dig-
itales, servicios varios, entre otras formas. Ademds, el objetivo es profundizar en las

competencias, enfocadas a cuestiones prdcticas y técnicas de la investigacion cientifi-
ca en el dmbito del Disefio, siempre enfocadas a la insercion social.

Palabras clave Maestria Profesional, Disefio, Porto Digital, Innovacién Social.
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Insergao no Porto Digital do Recife

O CESAR (Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife) é uma
organizagdo sem fins lucrativos cuja missdo é identificar, potencializar e
concretizar oportunidades de transformacao das organizagdes e da vida das
pessoas.

Atualmente, o CESAR é amplamente considerado como uma das ins-
titui¢des-chave no desenvolvimento do pélo de Tecnologia de Informacao e
Comunicagio (TIC) do estado de Pernambuco, tendo representatividade em
niveis nacional e internacional.

No inicio da década de 90, muitos profissionais de TIC ndo encontra-
vam oportunidades de desenvolvimento pessoal e empreendedorismo na
regido, resultando em um processo de migragdo para outras regides que
levava consigo a forga de trabalho de exceléncia e classe mundial.

Desta forma, tornou-se claro que se fazia necessario uma interven-
¢d0 mais direta na economia de informadtica da regido, agindo na ponta do
processo de inovagdo tecnoldgica e aproximando a academia do mercado,
da sociedade e da universidade. Assim, o CESAR foi criado para incrementar
o relacionamento entre a academia e a sociedade, e vem se caracterizando
como institui¢do capaz de contribuir com a formagdo complementar de ca-
pital humano, a partir de seu histérico e proximidade com a Universidade
Federal de Pernambuco.

Como ator estratégico da cadeia produtiva, o CESAR cria oportuni-
dades de investimento através de grupos estruturados e articulados com a
economia nacional e internacional, atraindo investidores locais, nacionais e
internacionais para formar parcerias de alta relevancia. O CESAR é um dos
maiores negdcios de tecnologia e inovagdo no cendrio da economia local e
regional. Como ja citado anteriormente, a instituigdo é uma das ancoras do
Porto Digital, um ambiente de negdcios que esté recebendo infraestrutura
tecnoldgica de ultima geracdo e incentivos governamentais e tem se con-
solidado como cluster de referéncia internacional no desenvolvimento de
projetos Design driven.

Com mais de 1.000 colaboradores, o CESAR é um dos maiores em-
pregadores do setor de tecnologia da informagdo em Pernambuco e inova
em trés 4reas de atuagdo: Desenvolvimento & Operagdes (Projetos Design
driven), Empreendedorismo e Educacdo. Em Projetos, realiza-se da concep-
¢do ao desenvolvimento e integracdo de sistemas. Em Empreendedorismo,
tem-se o CESAR Labs para avaliagdo de ideias de negdcios, incubagio de
projetos e captacdo de recursos. Em Educagdo, tem-se a CESAR SCHOOL, que
é aunidade educacional do CESAR, e foi criada para contribuir com a forma-
¢do de profissionais em TIC e tem como missdo formar capital humano de
classe mundial nessas areas utilizando por base a performance, a inovagdo
e o conhecimento prético do CESAR. E na CESAR School que o Programa de
Pés-graduagdo em Design esta sediado.
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Contextualizagao e Historico

O Programa de Pds-graduagdo em Design iniciou suas atividades em
2014 e atua em Recife conjuntamente com o Programa de Pds-graduagio
Profissional em Engenharia de Software - com mestrado iniciado em 2007
e doutorado em 2020, e com os cursos de graduagdo em Design e Ciéncia da
Computacdo - iniciados em 2018. Além de ampla oferta de cursos de Exten-
sdo e Especializagao.

O MPD iniciou suas atividades em 2014, com uma turma de 16 alu-
nos. Passados 8 anos de existéncia, o MPD ja recebeu 239 alunos em 13 tur-
mas, tendo alcancado a margem de 407 concorrentes nas vagas abertas ao
longo desses anos. Neste més, chegamos a 100a defesa, com uma previsdo de
mais de 90 mestres nos préximos dois anos), mais de 50 Studios de Design,
produgdes cientificas publicadas em conferéncias e periddicos nacionais e
internacionais, parcerias com dezenas de empresas de mercado e da acade-
mia (UFPE, UFAL, IMIP - Instituto de Medicina Integral Professor Fernando
Figueira, Iberdrola / Neoenergia / CELPE, Secretaria de Saide de Pernam-
buco, Secretaria de Planejamento de Olinda, SOFTEX, dentre outras), e atra-
¢do de alunos de vérios estados brasileiros como Alagoas, Paraiba, Ceara,
Bahia, Maranhio, Brasilia, Rio de Janeiro, Sdo Paulo, além do estado de Per-
nambuco, na qual reside a sede do CESAR.

Com a atual concorréncia de quase trés candidatos por vaga, o MPD
se consolida como a opgdo de formacgio - académica e profissional - de co-
laboradores de grandes empresas como a NEOENERGIA, PWC, SEBRAE, PE-
TROBRAS-RJ, CULTURA INGLESA, TJ-PE, UNILEVER, dentre outras. Além de
importantes empreendedores locais ligados ao Design de Moda e de Produ-
to.

E importante destacar também que, além do MPD abranger diversas
regides do pais, os alunos também possuem perfis profissionais variados.
Eles fazem parte de empresas publicas e privadas, e integram um corpo
discente formado por designers, arquitetos, psicélogos, administradores,
engenheiros, cientistas da computagdo, analistas de TI, advogados, turis-
mologos dentre outros. Desta forma, o MPD também contribui com a forma-
¢do de uma escala de profissionais que compreendem o Design como area
meio de desenvolvimento de projetos com clientes reais do mercado de TIC
e promogdo concreta da inovagio.

O Mestrado Profissional em Design da CESAR School visa uma quali-
ficacdo superior, no preparo a pesquisa e aprofundamento profissional por
meio de um perfil:

« Com visdo sistémica e integrada em pesquisa na drea de Design;

« Com capacidade de, com base nos conceitos adquiridos, proje-
tar, desenvolver, implementar, validar, gerenciar e avaliar pro-
jetos, sejam de artefatos fisicos, digitais, ou em servigos;

*  Que seja capaz de pesquisar e viabilizar solu¢des de projeto para
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varias dreas de conhecimento e aplicagio;

+  Que adquira conhecimento nas mais diversas esferas oferecidas
no mestrado, considerando-se aspectos relacionados a evolugio
da 4rea de Design, de forma a poder compreender a situagdo
presente e projetar a evolugio futura;

* Que entenda a relevancia da valoriza¢do do usudrio tanto no
processo de interagdo com sistemas quanto no envolvimento da
produgido do conhecimento / artefatos;

«  Com conhecimento das técnicas utilizadas no desenvolvimento
de sistemas e produtos que facilitem nio somente o entendi-
mento da interagdo homem-mdaquina, mas das atividades en-
volvidas nesta relacio.

+  Com profundo conhecimento dos aspectos tedricos, cientificos
e tecnoldgicos relacionados a drea de Design e suas adjacéncias;

* Que seja capaz de trabalhar em equipes interdisciplinares e de-
senvolver de forma eficaz o raciocinio légico.

Ampliagao de campos de pesquisa

Por ter sido criado dentro do contexto do Porto Digital do Recife, os
primeiros anos do MPD tiveram como foco consolidar um conjunto de co-
nhecimentos relacionados ao desenvolvimento de sistemas, servigos e pro-
dutos que incorporam o design centrado no humano em uma industria de
desenvolvimento de Tecnologia da Informacgio e Comunicagio, em relagdo
direta com a disciplina de Interagdo humano-mdaquina. Com o passar dos
anos, o desenvolvimento de formas mais sofisticadas de enquadramento de
problemas junto as posturas mais sistémicas no desenvolvimento de possi-
veis solugdes, levaram a compreensdo de que as questdes de interesse hoje
sdo de um nivel de complexidade maior do que o das iniciativas anteriores
de inovacao.

Essa nova perspectiva levou a ampliacdo das escolhas metodolé-
gicas, recortes tematicos e abordagens tedricas para o programa, criando
aproximacgdes com outros campos, como da antropologia, neurociéncias e
filosofia.

Um marco dessa nova fase foi, em meados de 2020, o evento Viva
Design, que abre as novas turmas de mestrado, e que teve como tema o
Design Decolonial. Com o inicio da pandemia, o relacionamento entre ativi-
dades humanas, movimentos dos mercados e impactos sociais de questdes
tecnoldgicas, foram responsaveis por acelerar essas reflexdes dentro do
programa. O colapso ambiental do planeta, por exaustdo dos recursos pla-
netdrios, somado a cendrios de rapida mudanca, e acompanhados de even-
tos de grande impacto na sociedade, tendo como maior exemplo a pande-
mia da Covid19, demandam um olhar para praticas no campo do design que
sejam mais transdisciplinares, dindmicas, contextuais e, principalmente,
que levem em consideragio tudo o que acontece numa esfera global e com
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acdes concretas voltadas para aprender com (e atuar para) o contexto local.

Se no seu nascimento como prética profissional, o campo do design
estava ligado diretamente a industrializagdo, carregando todas as respon-
sabilidades que vem deste fato (como as raizes na expansdo colonial e ou-
tras feridas da modernidade) o momento pede reflexdo e a ampliagdo da
capacidade de criar intervengdes positivas na sociedade. Nesse cenario, o
MPD busca formar pessoas atuantes no campo do design que acreditam ter
um papel legitimo na promocao dessa transformagdo na sociedade, em um
didlogo com a relagdo entre pesquisa tedrica e atuagdo pratica do design,
constituido pelas dimensdes epistémica, tedrica e politica para compreen-
sdo e agdo no mundo, tanto no nivel da vida pessoal quanto coletiva.

Novas perspectivas foram adotadas para incluir outras abordagens
de pesquisa, posturas tedricas e agdes praticas, notadamente no campo da
interseccionalidade, ética do cuidado, design justice, e design para dignida-
de. Assim como, além das praticas de agdo no mercado relacionadas a ino-
vagdo, o programa entende que deve combinar com novas possibilidades de
entender futuros possiveis, a partir de conceitos como bem-viver, inovagdo
para o decrescimento e desglobalizagdo.

Regulamentos do PPG

A matriz curricular do Mestrado Profissional em Design ancora-se
nos trés pilares da missdo do CESAR, que é Identificar, potencializar e con-
cretizar oportunidades de transformagio das organizagdes e da vida das
pessoas.

As disciplinas sdo voltadas para o desenvolvimento de projetos de
forte insercdo social, que comegam com a identificagdo de oportunidades
em contextos de inovagdo e resultam na geragdo de novos conhecimentos
para a drea de Design.

Os projetos partem da identificagdo de problemas reais do mercado,
tendo a pesquisa como base e se utilizando de ferramentas e técnicas do
campo do Design para a potencializagdo de solugGes. Por fim, cumpre-se o
papel da pesquisa na concretizagdo de novos conhecimentos que possam
ser aplicados a uma nova classe de problemas.

Todo o processo se utiliza do Design como fonte e como fim, desde
a definicdo das hipdteses explicativas, passando pela validagdo dos resulta-
dos reais de inovagdo até o surgimento de novas questdes de pesquisas, que
reiniciam o ciclo de aprendizado e investigagao.

A inovacdo é implementada e analisada tendo como foco o impacto
na mudanga comportamental, olhando sempre para os aspectos sécio-cul-
turais relevantes da populagio estudada. Desta forma, o uso das tecnologias
dentro do mestrado serve apenas como meio de validagdo dos conceitos.
Entende-se que a inovagdo pode partir de solugdes analdgicas, que devem
prioritariamente respeitar as reais necessidades dos usuarios.
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Nesta compreensdo, a matriz curricular do Mestrado Profissional
em Design (MPD) segue uma ordem definida, sem a adogio de disciplinas
eletivas.

A ordem dos conceitos é estruturada de forma a suprir duas impor-
tantes demandas:

1. Studios de Design - projetos reais, de forte aplicabilidade pra-
tica, onde os estudantes vivenciam todo o processo de Design,
desenvolvidos com parceiros do CESAR;

2. Projetos de pesquisa - questdes tratadas na dissertagdo dos es-
tudantes, cujas lacunas de conhecimento podem derivar da re-
visdo da literatura ou dos studios de Design.

IDENTIFICAR ¢ a primeira etapa que se inicia com a disciplina de
Projetos Avangados em Design e Tecnologia (Studios de Design), durante
o recebimento dos desafios, e se conclui com os médulos da disciplina de
Processo de Design e Inovagdo. Dentro dos studios, a entrega desta etapa é
a definigdo dos problemas e hipdteses identificados na fase de imersdo do
processo de Design.Os mddulos das disciplinas envolvidos nesta etapa sio:
Studios 1 e 2, Processo de Design, Filosofia do Design, Planejamento da Pes-
quisa em Design, Semidtica e Andlise da Pesquisa em Design.

POTENCIALIZAR ¢ a etapa do desenvolvimento de solugdes. Per-
passa pelas disciplinas de Solugdes Inovadores em Design e parte de Tpicos
Avangados em Design e Tecnologia I. Dentro dos studios, a entrega desta
etapa é a ideagdo com os primeiros protétipos testados da solugio.

Os médulos das disciplinas envolvidos nesta etapa sdo: Design Futu-
res I, Métodos de Geragdo de Idéias e Técnicas Criativas, Prototipagdo I e II,
Testes com Usudrios, Acessibilidade I e II e Studio 3.

CONCRETIZAR ¢ a etapa de entrega dos resultados finais. Envolve
as disciplinas de Tépicos Avancados em Design e Tecnologia I e II, concluin-
do-se com a ultima etapa dos Studios de Design.Os médulos das disciplinas
envolvidos nesta etapa sdo: Design Futures II, Design de Servicos, Design
Social, Design e Educagio, Design e Saude, Design e Tendéncias [, Il e Il e
Studio 4.

Além das disciplinas ja citadas, os conceitos de Metodologia Cienti-
fica em Design sdo ministrados ao longo do primeiro ano, aplicando-se de
forma pratica na construgio do projeto de pesquisa e evolugio da disserta-
¢ao.

Em linhas gerais, os Studios de Design sdo grupos responsaveis por
garantir a interdisciplinaridade entre os alunos, a aplicabilidade dos con-
teddos e a insercao social dos projetos. Tais studios tem a obrigagéo e incu-
bencia de resolver problemas de ordem prética e real, criando e propondo
solugdes inovadoras.Para isto, nossas pesquisas atendem as trés linhas de
pesquisa do nosso mestrado: Solugdes Inovadoras, Metodologias de Con-
cepcdo em Design e Negdcios Inovadores, que serdo melhor descritas no
tépico a seguir.
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Pesquisas

O Laboratério de Inovagdo e Geragdo de Artefatos - LIGA - é voltado
para a realizagdo dos projetos de pesquisa dos alunos da Pés-graduagio e
Graduagdo. Os projetos sdo desenvolvidos nas trés linhas de pesquisa do
GIGA - Grupo de Inovagio e Geragao de Artefatos, que sio:

1. Solug¢des Inovadoras

Linha que engloba os projetos de Interagdo Humano-robd, Intera-
¢d0 robd-robd, Interface Cérebro-computador e Realidades Media-
das por Computadores;

2. Metodologias de Concepgdo em Design

Engloba os projetos ligados a Design de Futuros, Design Especulati-
vo, Design Social, Design Emocional, Design de Servigos, NeuroDe-
sign, Learning Design e Design Universal;

3. Negbcios Inovadores
Engloba os projetos ligados a Transferéncia Digital, Business Design
e Open Innovation.

A linha de pesquisa Solugdes Inovadoras é composta por cinco pro-
jetos, conforme descrito a seguir:
Realidades Mediadas por Computadores e Trilhas Gamificadas
Andlise e Visualizacdo de Dados
Robdtica Afetiva
Internet das Coisas: smart solutions e interfaces ubiquas
UX / Ul Design Research

DN A

A linha de pesquisa Metodologias de Concepgdo em Design é com-
posta por cinco projetos, conforme descrito a seguir:

6. Acessibilidade em Design e Universalidade

7. Design de Futuros

8. Design Anthropology e suas implicagdes sociais e decoloniais

9. Design e Educagdo

A linha de pesquisa Negdcios Inovadores é composta por trés proje-
tos, conforme descrito a seguir:

10. Empreendedorismo e Geragdo de Negécios

11. Transformagio Digital

12. Design de Servigos
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Existe a consonéncia entre demandas do CESAR e as pesquisas apli-
cadas do mestrado, incluindo metadesign e lacunas de conhecimento iden-
tificadas durante as consultorias, que se tornam temas de relevantes proje-
tos de pesquisa.

Neste dmbito, as pesquisas se aplicam a importantes subdreas so-
ciotécnicas que usam Design Conversacional e Interfaces Ubiquas; discu-
tem processos de adog¢do, ciberativismo indigena, alteragdes funcionais dos
usudrios como visuais e auditivas, e as perspectivas da negritude no De-
sign; e sugerem novos modelos educacionais, a imprescindivel insercao das
interseccionalidades no empreendedorismo e o design especulativo para
negdcios.

Atuacao docente

Atualmente o corpo docente do Mestrado Profissional em Design
conta com 22 docentes, sendo 86,3% docentes permanentes. O foco sdo pro-
fissionais de referéncia em suas dreas e o trabalho que realizam se reflete
na transferéncia de saberes e na identifica¢do de lacunas de conhecimento
a partir da pratica integralizadora. Essa integragdo se inicia nos diversos
institutos de inovagdo em que atuam e se conclui na School no 4mbito da
pesquisa aplicada e contextualizada.

Destacam-se suas experiéncias profissionais na solu¢do de proble-
mas reais de grandes empresas nacionais e internacionais como Fundagao
Telefénica, Oi Futuro, Alcatel, Gemalto, Bematech, Rapiddo Cometa, LG,
Sonae Sierra Brasil, Whirlpool, Tetra Pak, Motorola, Positivo, Samsung,
CHESF, Siemens, Saraiva, entre outras. Grande parte desta extensa produ-
¢do técnica nio é relatada por limitagdes geradas por contratos de confi-
dencialidade.

Como o CESAR é um instituto de inovagao sem fins lucrativos, parte
do seu faturamento é investido na CESAR School, fomentando a formagio
de laboratérios, aquisicio de equipamentos, infraestrutura de qualidade,
disponibilizagdo de rede e hardware e a dedicagdo formal de pesquisadores.
0 fomento auto sustentado baseia-se no faturamento anual do CESAR, que
em 2021 atingiu a ordem de R$ 200.000.000.

A forte presenca de colaboradores do CESAR envolvidos em pro-
jetos de TIC, Empreendedorismo e Negdcios Educacionais se deve a cons-
trucdo de um Programa de Pés-graduagdo Profissional em Design alinhado
com as demandas e perspectivas reais do mercado, buscando a constante
aproximagdo com uma pesquisa contextualizada, voltada para inovagio so-
cial e com uma constante aplicagdo critica do préprio processo de Design.
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Conclusao

Centrado em uma metodologia de ensino inovadora, o Mestrado
Profissional em Design tem como meta sedimentar seus resultados e disse-
minar seus processos, tendo como motivagido a relevincia, impacto e abran-
géncia de sua proposta em prol do Ensino Superior do pais e seu papel na
formacao de profissionais qualificados para a area de Design, Tecnologia e
Inovacao.

Quanto ao impacto da proposta do curso, destacam-se: a formagdo
de mestres em Design no Brasil, preparados para atividades profissionais na
drea de conhecimento em questdo; promogio e aperfeicoamento dos me-
canismos de integracdo ensino-empresa por meio de execugdo de projetos
reais como instrumentos de ensino, com vistas a melhoria da qualidade e
produtividade voltadas para inovagao.

Quanto a abrangéncia, destacam-se o desenvolvimento e imple-
mentagdo de experiéncias da Pés-graduacdo em Design, que podem ser re-
plicadas nacional e internacionalmente; desenvolvimento de modelos de
ensino compativeis com a proposta de mestrado profissional, cujo objetivo
é centrado na aptiddo do profissional para o mercado de trabalho; e re-
crutamento e desenvolvimento de projetos reais, gerando oportunidade de
geracdo de artefatos a empresas sem recursos.

A atuagdo plural dos corpos docente e discente, com pessoas que
possuem soélidas carreiras nas dreas em que atuam e lecionam com rele-
vante atuac¢do no mercado, sdo fatores que auxiliam o olhar voltados para o
desenvolvimento de saberes realmente voltados para o impacto sécio-cul-
tural.
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Desenhando conversas
com personalidade:
aplicacao do processo
de design para
desenvolvimento de
framework de design
conversacional

Resumo A importancia da personalidade no design vem sendo defendida ao
longo do tempo. Estudos demonstram que consumidores preferem produ-
tos com uma personalidade consistente com os seus conceitos e isso leva a
uma maneira de melhorar a preferéncia por esses produtos. Trabalhos sobre
interfaces conversacionais falam sobre a necessidade da implementagdo de
tragos de personalidade como maneira de estabelecer uma conversa mais hu-
manizada e engajadora.

Este trabalho estudou o desenvolvimento de um framework de design con-
versacional com foco em atribui¢do de personalidade a enunciados de con-
versas desenhadas para um agente a partir da reviso e reflexdo de processos
de modelagem de personalidade.

Diante dos modelos e referéncias estudadas percebeu-se uma lacuna no que
diz respeito a um método objetivo para designers realizarem a transposicdo
da personalidade em enunciados de conversa e é justamente nessa lacuna
que o presente trabalho atuou.

A partir da anélise desses modelos, foi proposto um processo de design con-
versacional baseado no Design Centrado no Usudrio incluindo o seu detalha-
mento em ferramentas e dindmicas.

Palavras chave Design Conversacional, Personalidade, Agentes Conversacionais.
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Designing conversations with personality: application of the design process to the
development of a conversational design framework

Abstract The importance of personality in design has been defended over time. Stud-
ies show that consumers prefer products with a personality consistent with their con-
cepts and this leads to a way to improve the preference for these products. Works on
conversational interfaces talks about the need to implement personality traits as a
way to establish a more humanized and engaging conversation.

This work studied the development of a conversational design framework focused on
personality attributing to utterances of conversations designed for an agent from the
review and reflection of personality modeling processes.

Looking at the models and references studied, a gap was noticed with regard to an
objective method for designers to carry out the transposition of personality in conver-
sation statements and it is precisely in this gap that the present work acted.

From the analysis of these models, a conversational design process based on User-Cen-
tered Design was proposed, including its detailing in tools and dynamics.

Keywords Conversational Design, Personality, Conversational Agents.

Diseiiando conversaciones con personalidad: aplicacion del proceso de diseiio al
desarrollo de un framework de diseiio conversacional

Resumen La importancia de la personalidad en el disefio ha sido defendida a lo largo
del tiempo. Los estudios muestran que los consumidores prefieren productos con una
personalidad acorde con sus conceptos y esto conduce a una forma de mejorar la pref-
erencia por estos productos. Los trabajos sobre interfaces conversacionales hablan de
la necesidad de implementar rasgos de personalidad como forma de establecer una
conversacion mds humanizada y participativa.

A la vista de los modelos y referentes estudiados, se percibié un vacio en cuanto a un
método objetivo para que los disefiadores realicen la transposicion de personalidad en
los enunciados de conversacion y es precisamente en ese vacio que actug el presente
trabajo.

A partir del andlisis de estos modelos se planted un proceso de disefio conversacional
basado en el Disefio Centrado en el Usuario, incluyendo su detalle en herramientas y
dindmicas.

Palabras clave Disefio conversacional, Personalidad, Agentes Conversacionales.
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Introdugao

Em 2016, a Gartner fez a previsdo de que em 2020 85% do relaciona-
mento dos clientes com as empresas ndo aconteceriam com interagdo hu-
mana (GARTNER, 2016). No momento da previsdo de uma das maiores em-
presas de consultoria o mundo ja estava em meio a uma onda de sistemas
automatizados e aplicativos, especialmente para smartphones, tomando o
lugar das interagdes humanas no relacionamento entre as empresas e seus
clientes. Nos anos que se seguiram assistimos ao inicio da escalada da subs-
tituicdo desses sistemas e aplicativos por sistemas conversacionais, que sdo
aplicagdes de software que interagem com usudrios utilizando linguagem
natural e tem o objetivo de simular uma conversa humana e inteligente,
podendo ser tanto em formato textual como oral (AL-ZUBAIDE, ISSA, 2011.
SHAWAR, ATWELL, 2007).

Um dos principais autores na area de design e usabilidade no mun-
do, Donald Norman (1986, 1988 E 2004) estudou a contribuicdo da emocio
e da personalidade para o design. Em um primeiro momento, o autor ex-
plorou a importancia do design para a concepgdo de produtos e servigos
relevantes para o usudrio. Em Norman e Draper (1986) e especialmente em
Norman (1988), o autor ressalta a importancia do processo de design, ten-
do inclusive cunhado o termo “Design Centrado no Usudrio”, ressaltando
o aspecto funcional do design. Alguns anos depois, Norman (2004) volta ao
tema para corrigir, segundo o préprio autor, um equivoco extremamen-
te importante que foi a ndo consideragdo dos aspectos emocionais e afeti-
vos no design de solugdes. O autor defende que a expressdo de emogdes e
personalidade nas coisas que desenhamos pode melhorar a satisfacdo do
usudrio e informar o que o produto é capaz de realizar, e para isso propds
um framework para analisar produtos de maneira holistica para incluir a
atratividade, comportamento e imagem que eles apresentam ao usudrio e
seus proprietarios. (NORMAN, 2004)

A importancia da personalidade no design de produtos vem sendo
defendida ao longo do tempo. Estudos demonstram que consumidores pre-
ferem produtos com uma personalidade consistente com os seus conceitos
e que a personalidade pode ser utilizada como uma maneira de melhorar
a preferéncia dos consumidores por esses produtos (GOVERS, HEKKERT,
SCHOORMANS, 2003. GOVERS, SCHOORMANS, 2005).

0O estudo realizado neste projeto de pesquisa trata da revisdo e re-
flexdo de processos de modelagem de personalidade de agentes conversa-
cionais existentes e o desenvolvimento de um framework de atribuicdo de
personalidade a conversa como parte de um processo de Design Conversa-
cional baseado no Design Centrado no Usudrio (DCU).
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Modelos de processo de Design Conversacional

Foram buscados na literatura publicagdes de modelos de desenho
de conversas que atendessem os seguintes requisitos:

A. Possuir uma estrutura de processo, com etapas sequenciais;

B. Considerar a personalidade na construgio dos enunciados das
conversas.

Dentro disso, foram considerados os seguintes modelos descritos a
seguir.

Modelo de Tomada de Decisao para Jogos

Crawford (2012) desenhou um processo de modelagem de persona-
lidade voltado para a narrativa de jogos. O processo compreende um mode-
lo de tomada de decisdo baseado nas personalidades adotadas pelos perso-
nagens do jogo e comeca com a defini¢do da personalidade do personagem.
Para essa defini¢do, o autor propde uma adaptacdo do Modelo dos Cinco
Grandes Fatores de Personalidade (SRIVASTAVA,1999), onde fundamenta-
do em experimentos com diversas abordagens de utilizacdo dos fatores de
personalidade concluiu que personagens ficticios, especialmente de jogos,
sdo diferentes de pessoas reais, pois s3o mais radicais em suas agdes e senti-
mentos, por isso reduziu para trés os fatores a serem utilizados no contexto
de desenho de jogos: (1) o quanto um personagem é bom ou ruim, (2) o
quanto é honesto ou falso e (3) o quanto é intencional ou flexivel.

Na segunda etapa do processo de modelagem defendido por Craw-
ford (2012), sdo mapeadas as decisGes que o personagem podera ser sub-
metido ao longo da narrativa. Para cada um dos momentos de decisdo, sdo
listadas as possiveis agdes efetuadas pelo personagem em resposta ao esti-
mulo proposto pelo contexto.

O autor propde uma férmula matematica que envolve os fatores de
personalidade e os fatores de relacionamento para determinar qual o des-
dobramento de cada decisao.

Modelo de Design de Personalidade baseado em Design Thinking

O designer Kevin Jeong, diretor de experiéncia do usudrio da Goo-
dby, Silverstein and Partners, agéncia americana de publicidade, publicou
em 2013 um artigo na revista eletronica UXmatters onde propde um fra-
mework para design de personalidade baseado em Design Thinking. O au-
tor defende a incorporagido do design de personalidade a todo e qualquer
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processo de design, de produtos a servigos com as seguintes etapas: (1) De-
finicdo do objetivo, (2)Descrigdo da personalidade, (3) Definigdo do escopo
da personalidade, (4) Defini¢do da arquitetura do produto/servico, (5) Defi-
nigdo do fluxo do usudrio e (6) Design da Personalidade do Produto/Servigo

Modelo Combinado de DCU, Branding e Teoria da Personalidade

Em 2018, Tuva Lunde Smestad investigou em seu trabalho de mes-
trado em Design de Interagdo como a experiéncia do usudrio de chatbots
pode ser melhorada através da personalidade. Smestad (2018) propds um
framework combinando técnicas de design centrado no usudrio, branding
e teoria de personalidade para o design de chatbots baseados em persona-
lidade.

O framework proposto pela autora é baseado em 4 etapas: (1) A
missdo, visdo e valores da marca proponente do chatbot , (2) Um profundo
entendimento dos usudrios e suas necessidades , (3) Defini¢do do papel do
chatbot e (4) Um modelo apropriado de descri¢do da personalidade.

Em seu trabalho Smestad (2018) defendeu a utilizagdo de um mo-
delo de representacdo apenas para guiar o processo de design do chatbot e
avaliar tracos desejaveis de personalidade para um especifico agente con-
versacional. Com base nisso, a autora escolheu o modelo dos Cinco Grandes
Fatores de Personalidade (Big Five) proposto por Srivastava (1999) por ser
um modelo mundialmente conhecido e baseado em estimulos lexicais para
descrever a personalidade.

Primeira Proposta de Framework

Ap6és a documentagio dos modelos de processo, os mesmos foram
analisados em um detalhe maior. O processo seguiu os seguintes passos:

 Identifica¢do das fases ou etapas processuais de cada mo-
delo proposto:

Foram identificados os grandes momentos de decisdo em cada mo-

delo e isolados em linhas do tempo de acordo com a ordem espera-

da do acontecimento de cada fase;

« Sobreposigdo das linhas do tempo dos 3 modelos conside-
rados:

Os processos completos dos modelos em estudo foram sobrepostos

e alinhados de modo que fosse possivel a andlise de similaridade

entre fases de diferentes modelos;
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« Comparagio das fases:
As fases sdo comparadas em uma perspectiva vertical, confrontan-
do as fases que pertencem ao mesmo momento do framework.

Essa analise permitiu propor um escopo geral para o framework de
design conversacional, selecionar as melhores préticas para cada fase ba-
seados na andlise dos modelos estudados, identificar lacunas entre as fases
existentes nos modelos estudados e propor fases para completar as lacunas
identificadas composta das seguintes etapas:

« Fase 1 - Descri¢do da personalidade desejada
Definigdo da intensidade dos 5 fatores de personalidade: (1) abertu-
ra a experiéncia, (2) conscienciosidade, (3) extroversio, (4) amabili-
dade e (5) neuroticismo ou instabilidade emocional.

« Fase 2 - Defini¢do do Fluxo de Conversa
Mapeamento e divisdo das etapas de conversa de acordo com o pon-
to de vista dos envolvidos na mesma;

« Fase 3 - Escolha dos Fatores de Personalidade Desejaveis
Rrelacdo dos tragos de personalidade desejados para cada momento
do fluxo de conversa;

+ Fase 4 - Construgio do Dicionario Semantico

Sera feito o levantamento das possibilidades de enunciados que
atendam o objetivo de cada micro-momento identificado no fluxo
conversacional. Como resultado dessa etapa é esperado um diciona-
rio semantico contendo as frases que podem compor os enunciados
para cada etapa da conversa;

+ Fase 5 - Sele¢do de Enunciados

Escolha de quais enunciados irdo compor a conversa em todo o seu
fluxo. A etapa consiste de dois momentos: (A) Relacionamento de
cada enunciado com os fatores de personalidade e (B) Escolha dos
enunciados mais adequados;

+ Fase 6 - Validagdo da conversa

A validagdo deve ocorrer a partir da producdo de um artefato que
simule a implementagio da conversa no agente conversacional.

A identificagdo dos tragos de personalidade na conversa sera feita
utilizando a escala reduzida de avaliagdo dos cinco fatores de perso-
nalidade proposto por Passos (2015), que consiste na apresentagdo
de um conjunto de 20 pares de adjetivos ao interlocutor da conversa,
que deve ser avaliado a partir de uma escala Likert de 7 pontos, para
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qual dos dois extremos, identificados por cada um dos adjetivos do
par, a conversa é mais direcionada. A partir da anélise da relagdo
1éxica pré-definida entre os adjetivos e os tragos de personalidade
presentes no modelo do Big Five (SRIVASTAVA, 1999) é gerado uma
representagdo visual dos tragos de personalidade encontrados.

Refinamen o do Framework de Design Conversacional

Focus Group

Foi realizado um grupo focal remoto e assincrono com designers
entre 1 e 23 anos de carreira, atuantes no mercado que ja se envolveram
com projetos de desenho de conversas para agentes conversacionais.

Ap6s o estabelecimento de um alinhamento comum sobre o tema e
assunto, foram postados os videos descrevendo cada etapa do Framework
de Design Conversacional proposto. Esse conjunto de videos teve como ob-
jetivo estimular a discussdo sobre o ponto de vista dos participantes sobre
sua importancia e aplicagdo das etapas dentro de um processo de design
de conversas. A discussdo foi conduzida por meio dos principais temas en-
volvidos na construgdo da primeira proposta do framework e foram obser-
vadas as opinides e posicionamentos dos participantes sobre os seguintes
aspectos:

+ Importéncia da utilizagdo da personalidade na construgdo de
enunciados de conversa;

+ Necessidade e importancia da aplicagdo do framework proposto
em projetos profissionais de desenho de conversas;

« Aplicabilidade de cada uma das fases propostas no framework
sobre o ponto de vista de necessidade da existéncia da fase e
emprego das ferramentas e dindmicas esperadas.

Como encerramento do grupo focal, foi realizado um encontro re-
moto e sincrono utilizando a aplicagdo Zoom onde todos os participantes
puderam apresentar suas consideragdes.

Ajustes na estrutura do framework

De maneira geral, o Framework de Design Conversacional proposto
teve uma boa aceitagdo pelo publico participante do grupo focal onde acon-
teceu a sua validagdo, tendo seu desenho bdsico e a aplicabilidade positiva-
mente avaliados e discutidos. Por outro lado, dois momentos do processo
proposto receberam observagdes que sinalizaram a necessidade de um re-
finamento seja sobre a real necessidade da existéncia das fases propostas
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quanto da dinidmica sugerida pelo pesquisador na primeira versdo do fra-
mework. As fases 1, onde é esperado a descri¢do da intensidade da persona-
lidade desejada para os enunciados do agente conversacional e a fase 3 onde
foi proposto uma escolha de personalidade para cada turno da conversa a
ser desenhada foram considerados complexos e apds a andlise dos resulta-
dos do focus group receberam importantes refinamentos propostos pelo
pesquisador, conforme descrito a seguir.

Sobre a fase inicial do framework, onde é esperado a definicdo de
intensidade dos 5 fatores de personalidade: (1) abertura a experiéncia, (2)
conscienciosidade, (3) extroversdo, (4) amabilidade e (5) neuroticismo, o
grupo focal conseguiu validar positivamente a escolha da utiliza¢do do mo-
delo do Big Five para a descrigdo dos tracos de personalidade.

Na primeira proposta de ferramenta para descri¢do da personali-
dade, foi apresentado um modelo de escolha entre 3 niveis de intensidade:
Baixo, Médio e Alto. Entretanto, esse modelo de detalhamento gerou con-
fusdo, principalmente sobre o entendimento e atribuicio de significado ao
termo “Médio”. Para resolver as questdes levantadas, o espectro de inten-
sidade de cada traco da personalidade foi dividido em 4 niveis ao invés de
3. Com isso é esperado que nio exista confusdo sobre a existéncia de um
ponto central, bem como eliminada a tendéncia de escolher o mesmo sem
uma intengdo explicita. Também foi alterada a maneira de descrever a in-
tensidade desejada e em vez de escolher apenas os extremos ou um ponto
central, o framework passa a orientar a sele¢cdo de uma zona de aceitacdo da
intensidade do traco de personalidade.

Outro ponto de atengdo aconteceu na discussdo dos procedimentos
adotados nas fases 2 e 3 do framework, foi constatado que o modelo utiliza-
do na Fase 3 da primeira versdo do framework se mostrou demasiadamente
complexo e improdutivo, pois o resultado esperado nio traria, na opinido
dos participantes da valida¢do, um ganho de valor significativo para a con-
versa desenhada.

Com o objetivo de minimizar a complexidade e garantir a viabili-
dade de aplicagdo do Framework de Design Conversacional proposto, foi
eliminada a Fase 3 e com isso fica eliminado um passo que adicionava com-
plexidade sem adicionar valor ao resultado. Também foi alterado o nome
da Fase 2 para se aproximar de termos mais utilizados no dia-a-dia da apli-
cagdo do processo de design, utilizando a nomenclatura “mapeamento” em
lugar de “defini¢do de fluxo”. Com isso a fase 2 do framework passa a se
chamar: Fase 2 - Mapeamento de Conversa.

As fases 4 e 5 do framework proposto apresentaram um retorno
dentro do esperado, confirmando a proposta de processo e dindmica apre-
sentados. Apesar de ndo terem sido identificados ajustes na proposta de
condugdo das fases em questdo, o termo “Diciondrio Semantico” nio se
mostrou de facil entendimento entre os participantes, o autor optou por
ndo utilizd-lo e alterar a nomenclatura. Com isso, a fase 4 passa a se cha-
mar: Fase 3 - Construcdo de Enunciados. Também foi substituido o termo
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“Defini¢do” por “Sele¢do” na nomenclatura da fase 5 por entender que esta
mais aderente ao processo realizado nesse momento e evitar confusio com
o termo “Construgdo” na fase anterior. Com isso a fase 5 passou a se cha-
mar: Fase 4 - Selecdo de Enunciados.

Por fim, é significativo considerar que a resposta dos participan-
tes da validagdo sobre as ultimas etapas do framework corrobora a visdo
da proposta ao propor um instrumento que possa ser utilizado de maneira
eficaz trazendo valor tanto para o usudrio quanto para a equipe de projeto
de design de conversas. Entretanto, apesar do entendimento das dindmi-
cas propostas, os participantes entendem essa fase como dois momentos
distintos: a) a prototipagdo da conversa e b) a validagido da conversa. Essa
percepcio é reforcada pela grande diferenca entre as dindmicas e mesmo
ferramentas utilizadas em cada um desses momentos e também pelo fato de
o momento de prototipacdo ser uma construcdo do designer ou equipe de
design envolvida no projeto, enquanto o momento de validagdo envolve os
usudrios da conversa.

Versao final do ramework de Design Conversacional

Com base nos resultados apresentados e discutidos foi desenhada
uma nova proposta do Framework de Design Conversacional. Também fo-
ram construidos 3 artefatos visuais para orientar a aplicagdo das dindmicas
de cada fase. Na tabela abaixo estdo descritas as fases do frameworks e sua
distribui¢do de acordo com os canvas.

Nome da Fase Canvas

Fase 1: Descrigao da Personalidade Desejada Canvas 1
Fase 2 - Mapeamento de Conversa

Fase 3 - Construgao de Enunciados Canvas 2
Fase 4 - Selegao de Enunciados

Fase 5 - Prototipagao da Conversa

Canvas 3
Fase 6 - Validagao da Conversa
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Fig 1. Canvas 1
Fonte: O autor, 2020
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A Fase 1 - Descrigdo da Personalidade Desejada permite aos de-
signers envolvidos no processo de criagdo da conversa determinar os niveis
de influéncia de cada traco do Big Five na personalidade do agente con-
versacional. Para descrever a personalidade desejada o designer deve pre-
encher uma faixa continua de blocos em cada trago representando a drea
correspondente ao alvo de intensidade do trago. Os blocos que ndo forem
preenchidos indicam a zona de personalidade indesejada, ou seja, um nivel
de intensidade do trago nio aceito pelo designer da conversa.

FRAMEWORK DE = EWZSE

DESIGN CONVERSACIONAL
PARA ATRIBUICAO DE PERSONALIDADE

ASERTURAA EXPERIENCIA

ORIENTACOES DE USO

[Z] DETERMINAGAO DE CO!\IFIENSIOSIPADE

PERSONALIDADE DESEJADA

A MAPEAMENTO DA PERSONALIDADE ALVO fexive  espon rola

EXTROVERSAO

2 IDENTIFICAGAD DA PERSONALIDADE INDESEAVEL

AMABILIDADE

NEUROTICISMO

DISTRIBUIGAO DAS FASES DO FRAMEWORK

B[k B

O Canvas 2 retine as 3 etapas seguintes e que sdo responsaveis pelo
efetivo processo de desenho da conversa e seus enunciados. Na area infe-
rior é onde acontece a defini¢do da Fase 2 - Mapeamento da Conversa, onde
o designer utiliza as 3 linhas superiores do quadro para definir os turnos
conversacionais. Para isso ele deve procurar descrever as principais a¢des
esperadas em cada momento da conversa e listar exemplos de enunciados
que o interlocutor humano ou usudrio do agente conversacional podera uti-
lizar neste turno.

Apds mapear os turnos da conversa na etapa anterior, o designer
passa para a Fase 3 - Construcdo dos Enunciados, onde através de um pro-
cesso individual ou coletivo lista a maior quantidade possivel de diferentes
enunciados. A ideia aqui é experimentar diferentes combinagdes semanti-
cas e gramaticais que podem refletir diferencas de personalidade do agente
conversacional.

Uma vez construido um glossario de enunciados que transmitem a
mesma mensagem, o designer deve passar para a Fase 4 - Sele¢do dos Enun-
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Fig 2. Canvas 2
Fonte: O autor, 2020
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ciados, onde ainda sobre o mesmo espaco no artefato visual do Canvas 2, ird
selecionar o enunciado que mais se aproxima da transmissdo da persona-
lidade descrita na fase 1 do framework. esse processo deve se repetir para
todos os turnos mapeados na fase 2.

FRAMEWORK DE = ZIWZSPE
DESIGN CONVERSACIONAL

PARA ATRIBUICAO DE PERSONALIDADE
ORIENTAGOES DE USO

[# MAPEAMENTO
DA CONVERSA

[# consTRUGAO
DE ENUNCIADOS

[ sELEGAO
DE ENUNCIADOS

Dicas

O Canvas 3 retne as duas tltimas etapas do Framework de Design
Conversacional e que permitirdo ao designer prototipar e validar a presen-
¢a da personalidade no resultado final. O material apresenta dois artefatos
visuais para suportar cada uma das duas fases.

Na Fase 5 - Prototipagdo da Conversa o designer deve transportar
os enunciados que foram selecionados na fase 4 para a coluna do agente no
artefato visual de protétipo de conversa. O mesmo procedimento deve ser
realizado para os enunciados do usudrio que foram sugeridos na fase 2. Com
isso, serd possivel ter uma visualizagdo do fluxo da conversa, seus turnos
e principalmente a disposi¢do dos enunciados propostos pelo agente, que
permitirdo ao usudrio avaliar a personalidade do mesmo independente do
formato e meio de aplicacdo, uma vez que a conversa sera exibida ao usua-
rio apenas com seus enunciados.

Na Fase 6 - Validagdo da Conversa o designer deve utilizar os dois
artefatos presentes no Canvas 3. Primeiro deve exibir a conversa que foi
prototipada ao usudrio que e em seguida solicitar a0 mesmo que apés a
leitura da conversa utilize o formulario de avaliagdo de personalidade e
responda aos 10 itens informando o nivel de concordancia com a descrigio
da personalidade do agente. Apés, o designer realiza o célculo dos niveis
de personalidade utilizando a férmula informada. Com isso o designer sera
capaz de comparar os niveis de personalidade encontrados na avaliagdo da
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Fig 3. Canvas 3
Fonte: O autor, 2020
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conversa proposta com os niveis descritos na primeira fase e a partir da
analise propor ajustes nos préximos ciclos de construgio e revisdo da con-
versa.

FRAMEWORK DE  ZIWZSEE

DESIGN CONVERSACIONAL

PARA ATRIBUICAO DE PERSONALIDADE
AVALIACAO DA PERSONALIDADE DO
AGENTE CONVERSACIONAL

sTRucDEs

ORIENTAGOES DE USO

[ prOTOTIPACAO
DA CONVERSA

[ vALIDAGAO
DA PERSONALIDADE

CALCULO DOS NIVEIS DE PERSONALIDADE

Conclusoes

Associando os resultados obtidos e analisados com os objetivos do
estudo, é legitimo referir que existe uma contribuicdo para o Design Con-
versacional, pois foi identificado que é possivel sistematizar um processo
de desenho de enunciados de conversa tendo como fundamento a trans-
missdo de personalidade para os textos da conversa. Um importante achado
a partir dessa andlise é o que essa transferéncia de personalidade para os
textos pode ser possivel a partir da utilizagdo do processo de Design Cen-
trado no Usudrio (DCU), ao lancar mio de conceitos basicos que o design
oferece para a solugdo de desafios e problemas de diferentes naturezas, que
é a combinagdo do pensamento divergente com o pensamento convergente.
Ser divergente é quando estamos gerando diversas alternativas de escrita
de enunciados, explorando a capacidade do time de design a colocar suas
diferentes perspectivas sobre o mesmo assunto e descobrindo diferentes
maneiras de traduzir a personalidade desejavel. E ser convergente é quan-
do estamos comparando estas opgdes de escrita, cruzando com os requisi-
tos de personalidade definidos no comeco da aplicagdo do framework e de-
finindo assim a escrita do enunciado. Por fim, o ciclo de Design Centrado no
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Usudrio ainda pode ser lembrado quando o framework permite a validagio
com o usudrio da presenga da personalidade na conversa e também estimu-
la a realizagdo de mais de um ciclo de construgdo e validagdo, permitindo
a melhoria continua e a incrementacgio da conversa a partir da inser¢do de
outros turnos conversacionais.
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Virtualizacao e Fisioterapia:
desenvolvimento, avaliacao
da performance e heuristicas
de usabilidade em dois
sistemas de realidade
virtual e realidade mista
para reabilitacao de
membros superiores

Resumo O processo de reabilitagio motora é permeado por desafios e, em um
contexto de inovagao tecnoldgica, de grandes oportunidades. A presente in-
vestigacdo teve como objetivo elaborar dois sistemas com a participacido de
dez voluntarios para testes e dois profissionais de fisioterapia a partir de uma
plataforma de Realidade Virtual e outra de Realidade Mista voltadas a mem-
bros superiores, visando aperfeicoar o acompanhamento, ampliar o alcance,
melhorar o engajamento e a performance de terapias realizadas, presencial
e remotamente, a luz de heuristicas de usabilidade ainda com voluntdrios
de testes sauddveis. Além das heuristicas especificas para ambientes virtuais
imersivos e uma abordagem de Design Thinking, o presente trabalho expli-
cita o caminho metodoldgico perpassado para a compreensdo do problema,
ideacdo, prototipacio, testes e validagdo dos sistemas propostos utilizando o
Design Science Research, municiando futuros exploradores da Realidade Vir-
tual e Realidade Mista com um processo estruturado e focado em desenvolver
solugBes para a drea de fisioterapia. Os resultados mostram uma boa adogdo
por parte dos usudrios aos dois sistemas, com vantagens e desvantagens par-
ticulares e uma necessidade de futuro desenvolvimento.

Palavras chave Realidade Virtual, Realidade Aumentada, Realidade Mista, Fisioterapia,
Design, Design Science Research.
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Virtualization and physiotherapy: development, performance evaluation and heu-
ristics of usability in two systems of virtual and mixed reality for the rehabilitation

of upper members

Abstract The motor rehabilitation process is fulfilled by challenges and, in a context

of technological innovation, of great opportunities. The present investigation had as

goal elaborate two systems with the participation of ten volunteers for testing and

two physiotherapists from a Virtual Reality platform and another in Mixed Reality,
aimed to upper-limb members, with the intention of improve the evaluation, expand

reach, increase engagement and performance of remote and in person therapies, un-
der the light of heuristics of usability still with healthy volunteers (control group). In

addition to specific heuristics for virtual environments, and by a Design Thinking

approach, the present work explains the methodological path taken to understand

problem, ideation, prototyping, testing and evaluation of the proposed systems using

Design Science Research providing future explorers of Virtual Reality, Augmented

Reality and Mixed Reality with a structured process focused on the developing solu-
tions for the field of physiotherapy. The results show good adoption by users of both

systems, with critical advantages, disadvantages and also the need for further devel-
opment.

Keywords Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed Reality, Physiotherapy, Design, De-
sign Science Research.

Virtualizacion y fisioterapia: desarrollo, evaluacion del desempeno y heuristicas

de usabilidad en dos sistemas de realidad virtual y mixta para la rehabilitacion de

miembros superiores.

Resumen El proceso de rehabilitacion motriz estd lleno de desafios y, en un contexto

de innovacion tecnoldgica, de grandes oportunidades. La presente investigacion tuvo

como objetivo elaborar dos sistemas con la participacion de diez voluntarios para

pruebas y dos fisioterapeutas desde una plataforma de Realidad Virtual y Realidad

Mixta, dirigidos a miembros superiores con la intencién de mejorar la evaluacion, am-
pliar el alcance, aumentar engagement y realizacion de terapias a distancia y pres-
enciales, bajo la luz de heuristicas de usabilidad atin con voluntarios sanos. Ademds

de heuristicas especificas para entornos virtuales y mediante un enfoque de Design

Thinking, el trabajo explica el camino metodoldgico sequido para comprender el prob-
lema, la ideacién, el prototipado, la prueba y la evaluacion de los sistemas propuestos

utilizando Design Science Research proporcionando a los futuros exploradores de Re-
alidad Mixta con un proceso estructurado enfocado al desarrollo de soluciones para el

campo de la fisioterapia. Los resultados muestran una buena adopcién por parte de

los usuarios, con ventajas criticas, desventajas y la necesidad de un mayor desarrollo.
Palabras clave Realidad Virtual, Realidad Mixta, fisioterapia, Design, Design Science Re-
search.
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Introdugao

Na 4rea de fisioterapia, durante o processo de reabilitagdo motora,
os pacientes participam de sessdes presenciais onde o fisioterapeuta, além
de ensinar e demonstrar exercicios, consegue dar um feedback em tempo
real, corrigindo e garantindo que seu paciente realize os movimentos cor-
retamente. Entretanto, diante da necessidade de também fazer exercicios
em casa, sem guia, este paciente corre o risco de performar incorretamen-
te, na melhor das hipéteses, sem ganhos de capacidade motora e, na pior
das hipéteses, lesionando-se novamente (TANG. et al., 2015).

Nos ultimos anos varios estudos na drea de reabilitacdo neural e
motora indicam a Realidade Virtual (RV), Realidade Mista (RM) e a Reali-
dade Aumentada (RA) como ferramentas com potencial de contribuir po-
sitivamente aos resultados terapéuticos, isto devido a capacidade de con-
trole do ambiente virtual quanto a feedbacks (visuais, sonoros, hapticos,
dentre outros), flexibilidade de manipulagdo e adaptabilidade de cendrios
imersivos; sobre a capacidade de geragio de dados que permitem um mo-
nitoramento de desempenho dos usudrios (CAVALCANTI et al., 2018a) e do
potencial de realiza¢do de sessGes remotas, sem a presenga fisica do fisiote-
rapeuta no auxilio das tarefas, aumentando a dose de reabilitacdo, sem os
custos associados com visitas clinicas (WITTMANN et al., 2015).

Em 2016, A Organiza¢do Mundial de Satide, na 71* Assembléia Mun-
dial de Satide (WHA71.8), defendeu a amplia¢do do acesso a tecnologias as-
sistivas, recomendando o desenvolvimento, implementagdo e refor¢o de
politicas que melhorem o acesso a tecnologias assistivas dentro do 4mbito
da satude, garantindo recursos humanos treinados e adequados para que a
provisdo e manutenc¢do de produtos assistivos estejam disponiveis em todos
os niveis sociais, além de promover e investir em pesquisa, desenvolvimen-
to inovagdo e design de produtos de modo a tornar tecnologias assistivas
existentes mais acessiveis (WHO, 2016) com a participagio de fisioterapeu-
tas e pesquisadores, explorando recursos tecnoldgicos para melhorar a re-
cuperagdo motora (CAVALCANTI et al., 2018a).

A area geral de interesse desta pesquisa é definida pela atividade
de recuperagio fisioterapica e, mais especificamente, seus desafios e opor-
tunidades em um contexto de inovagio tecnoldgica. Os atores envolvidos e
elencados neste trabalho sdo caracterizados pelas figuras do fisioterapeuta,
do designer e do usudrio (paciente). Estes stakeholders serdo considerados
a luz de metodologias e ferramentas de Design para que suas complexida-
des e potenciais sejam contemplados, em especial, do Design Science Rese-
arch (DRESCH et al., 2016) e avaliar os resultados sob o olhar de heuristicas
de usabilidade em ambientes virtuais definidos por Sutcliffe et al., (2004) e
Endsley et al. (2017).

Dentro do universo de tecnologias assistivas, as aplicacdes clinicas
de Realidade Virtual, Aumentada e Mista abrangem um grande espectro de
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4reas incluindo controle da dor, fobias, desordem alimentar, bem como re-
abilitagdo cognitiva e motora de pacientes. Quanto aos limites e potenciais
de aplicagbes de ambientes virtuais e imersivos, um importante estudo de
concordancia sobre a interagdo com artefatos fisicos e virtuais aplicado a
validagdo do teste virtual de destreza manual Box and Blocks com usué-
rios sem deficiéncia (Barros, 2017), investiga a atividade motora de usué-
rios em um contexto virtual, comparando sua correspondéncia com o seu
equivalente real. Para o estudo, o jogo Box and Blocks foi utilizado como
experimento de teste onde os participantes desempenhavam uma atividade
especifica: mover blocos de uma parte da caixa para a outra em contextos
reais e virtuais, seguindo heuristicas propostas por Sutcliffe et al. (2004)
que foram baseadas em Nielsen (1994), levantando premissas como natura-
lidade da interagdo, necessidade de ajuste de tarefas, representagdo natural
do usudrio, dentre outras. Seu estudo de concordincia sobre a interagido
com objetos fisicos e virtuais, conclui que a realidade virtual pode ser utili-
zada como ferramenta de apoio a andlise diagndstica cinético-funcional em
reabilitacdo e aponta concordancia da interacdo entre os contextos reais e
digitais. Outro exemplo de referencial para o presente trabalho é a aplica-
¢do desenvolvida por Vilela et al. (2020), chamado Tkapp Line-AR, que uti-
liza um sistema de realidade aumentada integrado com um sensor Kinect
para identificar os padrdes de movimento de pacientes, explorando o poder
da tecnologia de Realidade Aumentada (RA) como um sistema de rastreio e
registro de movimentos precisos.

As vantagens dos sistemas virtuais imersivos residem na sua natu-
reza dindmica prépria, articulavel com as necessidades contextuais de cada
terapia ou individuo, da capacidade de promover informagio sensorial so-
fisticada de modo a gerar senso de presenca e imersdo durante uma tarefa
em tempo real (RIVA G. et al, 2006) e também de permitir manipulagées
sensoriais impossiveis no mundo real, potencialmente maximizando reor-
ganizagdes neurais induzidas por seus feedbacks (TIERI, G. 2018).

Por fim, uma caracteristica comum a muitos sistemas de RA é a de
que as solugdes sdo desenvolvidas considerando exercicios especificos pre-
determinados (VILELA et al., 2020) o que limitaria a operagdo, por parte do
fisioterapeuta, da adogdo de condutas nestes sistemas que consideram as
diferentes necessidades de cada paciente e ao longo do tratamento. Para
superar este problema, é importante considerar que quaisquer proposicdes
levem em consideragdo a possibilidade de supressdo da necessidade do de-
senvolvedor durante a operagdo da plataforma, deixando o profissional de
fisioterapia com o maximo de autonomia para criagdo de novas terapias.

Baseado nestas necessidades, a presente investigagio é focada em
melhorar o acompanhamento, ampliar o alcance, engajamento e perfor-
mance de terapias realizadas presencial e remotamente, compreendendo
quais exercicios sdo relevantes para a reabilitagdo de membros superiores,
transformando os exercicios em tarefas de um serious game, identificando
e aplicando a melhor forma de realizar a captura de movimentos, tendo
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como premissa o registro da evolugdo da amplitude de movimento ativa,
analisando os dados coletados pelo sistema virtual, transformado-os em
inputs clinicos. Por fim, é avaliada a usabilidade dos dois sistemas e com-
parados a luz de heuristicas especificas para RV e RA/RM e estimar qual
abordagem ¢ mais eficiente para a resoluc¢do do problema.

Este trabalho parte de premissas para formulacdo da hipédtese ex-
plicativa do problema e alguns motivos pelos quais a Realidade Virtual pode
ser elencada como uma das tecnologias referenciais de auxilio a terapias,
descritos e defendidos por Tieri et al. (2018), de que é possivel capturar,
registrar e exibir os dados precisos de movimentos de usudrios em um am-
biente virtual imersivo para a avaliagdo do profissional de fisioterapia, con-
tribuindo com maior controle das atividades e a consequente melhoria dos
resultados finais da recuperacio; de que, a partir do Design, é possivel criar
uma plataforma onde a figura do prdprio Designer pode ser suprimida,
dando autonomia ao fisioterapeuta para que estabeleca uma relagdo direta
com o seu paciente sem a interferéncia de outro ator, criando exercicios
customizados a cada necessidade e cada usudrio; de que é possivel que os
pacientes realizem remotamente exercicios pré-estabelecidos pelo fisiote-
rapeuta, considerando que toda a atividade possa ser avaliada pelo profis-
sional com a garantia de que o paciente ndo comprometa sua recuperagio;
que a facilidade/mutabilidade do ambiente virtual/sintético contribui com
aspectos de Design e individualizagio otimizada da terapia; o contexto po-
tencialmente divertido ou engajante, mais motivador que o hospitalar, au-
menta a participacdo ativa do usudrio em sua reabilitagdo; a possibilidade
de trazer para o ambiente hospitalar cendrios externos do cotidiano, como
casas, supermercados, ruas, etc. Além disso, uma plataforma simples e aces-
sivel poderd ser utilizada por profissionais, contribuindo com a melhoria do
tratamento a partir do acompanhamento da evolugio ao longo do tempo e,
por fim, a possibilidade de coletar e analisar dados para monitoramento e
avaliagdo do processo de reabilitacio.

Metodologia

A metodologia utilizada foi uma adaptacido da estrutura de Design
Science Research (DSR) proposto por Dresch et al. (2015) a partir de Manson
(2006) identificando quais condutas a serem tomadas ao longo de cada etapa
da pesquisa (figura 1): visitas em campo, entrevistas, pesquisa bibliografica,
benchmarking e tradugio de exercicios existentes em metaforas de serious
game (conscientizagao - identificagdo do problema); croquis, matriz CSD e
service blueprint de plataformas in-game e out-game (Sugestéo - ideagéo);
desenvolvimento de artefato de baixa fidelidade/Focus group de designers/
desenvolvedores (desenvolvimento - prototipagdo); testes (avaliagio - re-
crutamento de voluntdrios); conversdo dos dados obtidos em informagdes
relevantes para fisioterapeutas (conclusio - andlise); Focus group com es-
pecialistas (validagio).
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Figura 1. ciclo do DSR adaptado de
Dresch et al.

Fonte: Autor, 2015

Figura 2. traduzindo exercicios exis-
tentes em metéforas de jogo.

Fonte: Autor, 2021
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Conscientizagdo

Sugestdo

ConclusGo

Avaliagdo Desenvolvimento

Apés a identifica¢do do problema, ideagio e prototipagdo (figura 2),
que contou com o apoio dos profissionais de fisioterapia e do Focus Group
para aprimoramento do sistema, um set-up foi montado e participantes fo-
ram convidados a realizar os testes.

“

A plataforma de Realidade Virtual contou com a implementagio de
novos cddigos para geragdo de feedbacks: visual, com a mudanga de cor por
colisdo; sonoro, servindo como guia auxiliar 3 permanéncia da trajetdria;
e héptico, adicionando vibragdo no controle (joystick) durante a execugdo
correta do exercicio (tolerancia de 5 cm de desvio).

Para inicio de cada teste, realizados no mesmo ambiente doméstico
para as simulagGes na plataforma de RV e em ambientes domésticos distin-
tos para as simulacées de RM, foi realizada uma breve explanagido sobre a
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Figura 3. resultados da calibragdo do
sistema e usudrio.

Fonte: Autor, 2021
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pesquisa (presencialmente para RV e remotamente para RM), seus desafios
e regras, além da assinatura do termo de consentimento. Como todos os
participantes eram saudaveis, a inica adaptagio feita foi com relagdo a al-
tura da poltrona e a todo instante um facilitador guiou os voluntérios para
a utilizagdo dos dispositivos: colocagdo dos éculos de realidade virtual (Ocu-
lus Rift CV2) e empunhadura do controle. Dentro do ambiente simulado, os
participantes eram convidados a relaxarem, adaptarem-se a um cendrio de
sala de estar em 3D e a mover os controles, manipulando e se acostumando
com o avatar. A partir do inicio da sessdo de fisioterapia virtual, o usuario
era “transportado” para um ambiente de consultério virtual e mais uma
vez convidado a se ambientar, olhando para os lados e se familiarizando. O
facilitador poderia acompanhar tudo o que o voluntdrio estava vendo atra-
vés da tela do notebook. Depois de explicar as regras e duracido do exerci-
cio, o participante do teste iniciava o registro das coordenadas (figura 3) ao
colidir o controle com o personagem do PacMan. Ao final da trajetéria do
primeiro exercicio, o facilitador dava inicio ao teste seguinte e assim por
diante.

Um aplicativo foi gerado a partir da plataforma Unity 3D e instalado
em um dispositivo mobile (Samsung Galaxy S9). O facilitador, ao instruir o
voluntdrio como operar, pedia que o teste fosse iniciado por comando de
voz, abrindo a aplicagdo com o dispositivo ja4 montado na cabeca do usu-
ario. Diferentemente da plataforma de RV, o sistema de RM nio colheu as
coordenadas das maos durante os exercicios, e serviu de comparagdo ape-
nas do ponto de vista de usabilidade, seguindo as heuristicas de Endsley et
al. (2017). Todos os dez participantes concluiram as dez sessdes de teste. O
experimento durou cerca de oito semanas e contou com uma avaliagdo SUS
adaptada ao final de cada sessdo. Nenhum evento adverso foi relatado por
nenhum participante.
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Figura 4. valores obtidos separados
por planos sagital, frontal e
transversal.

Fonte: Autor, 2021

Figura 5. usudrio utilizando o sistema
de RM (Realidade Mista).
Fonte: Autor, 2021
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Resultados

Os resultados foram separados por participante, com sessdes e da-
tas registradas separadamente. As coordenadas foram compiladas e trans-
formadas em vetores e, a partir dos poligonos gerados, foram extraidos da-
dos de coordenagio motora (considerando os desvios do trajeto) (figura 4).
Também foram extraidos valores sobre o nivel de alcance, considerando
distancias entre o MO (marco de repouso) e os outros marcos do exercicio

d)

Ao todo, considerando os testes das plataformas de RV e RM, oiten-
ta exercicios foram realizados onde critérios objetivos e subjetivos foram
avaliados. No sistema de RV a taxa de sucesso do alcance dos marcos es-
tabelecidos em todos os exercicios excedeu 94%. J4 a taxa de coordenagio
motora, na média, nunca foi inferior a 90% com uma tolerancia de 5 cm de
desvio. Para avaliagdo da interface e da experiéncia dos usudrios nos siste-
mas de RM (figura 5) e de RV, foi aplicado um questiondrio SUS.

E""Fflls;

Fra Ncg

Os resultados das avaliagdes realizadas pelos voluntarios dos testes
nas duas plataformas foram compilados e processados em tabelas e gréficos
do tipo radar (figura 6). As médias foram obtidas por meio dos questiona-
rios de usabilidade, colhidos imediatamente apds as sessdes, e separados
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Figura 5. grafico radar comparativo
entre plataformas de RV e RM.
Fonte: Autor, 2021
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pelas heuristicas (Sutcliffe, 2004 e Endlsey et al., 2017), indice de Esforco do
Usudrio (DIXON et al. 2010) e conforto.

Engajamento RV
5 RM
Conforto Senso de Presenca
‘4
L ©
S
2
M Esf d y
enor Esforgo do E &o Natural
Usudrio ) 4 ¥ *® xpressdo Natura
®
A
?,
Coordenag&o/Agdo Reagdo Realista

Compatibilidade da
Tarefa

Conclusao

O trabalho explorou o problema de recuperagido motora de mem-
bros superiores com o intuito de colaborar com o trabalho do fisioterapeuta
desenvolvendo um sistema de interface lidica, permitindo o registro dos
movimentos dos usudrios aumentando o poder de avaliagdo dos fisiotera-
peutas sobre seus clientes do ponto de vista funcional e, como consequén-
cia, contribuindo positivamente para o tratamento.

Considerando alcance e coordenagdo motora (precisdo), os movi-
mentos ativos foram avaliados dentro do sistema de Realidade Virtual para
validagdo por parte dos usudrios que participaram da pesquisa. Apds o
aprofundamento conceitual e técnico da plataforma desenvolvida, junta-
mente com os fisioterapeutas, uma segunda plataforma foi criada, em Rea-
lidade Mista, utilizando o conhecimento adquirido em RV para ampliar os
horizontes de adogdo da tecnologia de virtualizagdo imersiva e diminuir o
risco de se restringirem ao consultdrio, na tentativa de dar oportunidade a
um publico que, especialmente durante a pandemia do Sars-Cov-2, viven-
ciou um isolamento social enquanto mantinha a necessidade de realizar fi-
sioterapia.
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A partir da comparacio entre os dois sistemas, foi possivel concluir
que a plataforma de RM supera a plataforma de RV em todas as heuristicas.
Além de ter obtido um resultado melhor com relacio ao Indice de Esforco
do Usudrio, tem o potencial de traduzir os mesmos resultados relevantes
encontrados no sistema de RV sem a necessidade de um dispositivo tdo ro-
busto como o Oculus Rift, utilizando técnicas mais recentes como Machine
Learning e SLAM a partir de cimeras RGB. Como consequéncia, tem um
potencial maior de adogdo do que o sistema de RV por se tratar de uma tec-
nologia acessivel (smartphone + Google Cardboard ou outro HMD de baixo
custo) para pessoas em recuperagdo remota, contribuindo com o acompa-
nhamento por parte do fisioterapeuta, ampliando o niimero de usudrios e
melhorando os resultados finais da recuperagdo motora.

As recomendacgdes futuras do presente trabalho s3o de desenvol-
vimento e validagdo do sistema de RV com pacientes que possuem alguma
plegia de membro superior, como aqueles que passaram por cirurgia de rei-
nervacio do plexo braquial. O sistema de RM pode fazer parte desta valida-
¢do, entretanto requer um desenvolvimento maior com relagdo ao registro
e processamento dos dados de coordenadas espaciais. O objetivo deve ser
a de compilacio de todos os registros na nuvem de dados e sua respectiva
exibi¢do na plataforma de acompanhamento, que também carece de ser de-
senvolvida e validada, tanto do ponto de vista de usabilidade como também
do seu back-end. N3o menos importante, a possibilidade de incorporar nos
sistemas a autonomia plena de cria¢do dos exercicios pelo fisioterapeuta,
eliminando o papel do designer permanente e facilitando o workflow do
cotidiano do profissional de satde.

Principais achados

Aqui estdo elencados os principais achados da pesquisa ao
longo do seu desenvolvimento:

» Tridimensionalizagdo das coordenadas espaciais

O registro dos dados das coordenadas permitiu a tradu¢do dos mo-
vimentos em informagGes referentes a alcance e coordenagdo motora para
o fisioterapeuta possibilitando, a partir de estudos futuros e de seu desen-
volvimento, a adogio do sistema em um contexto de consultério ou escolar;

* Possibilidade de automacao

Parte do processo foi automatizado a partir de cédigos (C#) dentro
da plataforma Unity, registrando as coordenadas e separando as sessdes
por usudrio, exercicio, data, ID, etc. H4 a possibilidade, com mais desenvol-
vimento, de automatizar toda a cadeia de processos;
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» Utilizagdo remota

Unindo ferramentas acessiveis a uma grande parcela da populagio:
smartphone e Google Cardboard, é possivel considerar a adogio do sistema
de RM em um contexto de terapia remota. Parte dos testes aconteceu com
usudrios isolados em suas préprias residéncias, sem o acompanhamento do
facilitador in loco, apenas virtualmente através de video-chamada. Isto leva
a crer que o fisioterapeuta também consiga auxiliar seus pacientes a distin-
cia;

* Rastreio das maos

Alguns SDK’s (Software Development Kits) e API’s (Application Pro-
gramming Interfaces) foram utilizados no desenvolvimentos das duas pla-
taformas. Em especial, 0 Manomotion SDK (gratuito em sua versao mais
bésica) foi utilizado para o rastreio das mios. Com sua adogdo, foi possivel
viabilizar a pesquisa em um nivel mais aprofundado, colaborando com cé-
digos ja prontos e de facil conversdo para o sistema que foi desenvolvido;

* Autonomia

Mesmo como prova de conceito, a possibilidade de criagdo de exer-
cicios pelo préprio fisioterapeuta foi considerada em parte da plataforma
de RV. Foi gerado um cddigo para criagdo de marcos de alcance utilizando o
controle do Oculus Rift (ao pressionar o botdo “A”), formando o poligono ou
curvas do perimetro do exercicio. A simulagio feita indica que a abordagem
pode ser de facil adogdo por parte dos fisioterapeutas.

Principais dificuldade

Além da necessidade de isolamento social durante a pande-
mia de Sars-Cov-2, que impediu uma testagem mais abrangente e compro-
meteu parte do desenvolvimento, as principais dificuldades encontradas
durante a investigacdo e concepgio dos sistemas foram as seguintes:

SISTEMA DE RV

« Tracking

E necessario adaptar o sistema do Oculus Rift 3 estacio de trabalho
onde serd desempenhada a tarefa. Adotar HMD’s do tipo standalone, com
sensoriamento incorporado ao préprio headset, como o Meta Quest 2, faci-
litariam a montagem e adogdo do sistema;
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« Conversdo das coordenadas em vetores

O processo de tradugido das coordenadas X, Y e Z capturadas no Uni-
ty em vetores foi manual, coletando os dados do .CSV, transformando em
script e abrindo no AutoCad. Todo este processo pode ser automatizado a
partir de cédigos dedicados;

« Conversdo de vetores em graficos

A exibicdo dos vetores também aconteceu de maneira manual, para
que alimentassem a prova de conceito da plataforma de acompanhamento.
Estes dados vetoriais e o front-end da plataforma devem ser tratados e de-
senvolvidos para que desde a captagdo dos movimentos até a interface do
dashboard (plataforma de acompanhamento) utilizado pelo fisioterapeuta,
nio haja qualquer necessidade de intervencio, seja do designer, seja do de-
senvolvedor de TI na pratica cotidiana, restando a integragéo entre todos os
sistemas para que funcionem em tempo real;

» Adaptagdo da altura de cada usudrio

O sistema de RV necessita de atualizacdo com relagdo a altura de
cada participante. Isto influencia diretamente na percepg¢io de escala do
espago e pode ter consequéncias negativas sobre a execugdo dos exercicios;

* Nivel de esfor¢o do usudrio

Tanto para o paciente quanto para o fisioterapeuta, o nivel de esfor-
co é relativamente grande, pois acarreta na ado¢io de uma nova rotina um
tanto laboriosa dentro do processo de avaliagdo e de execugdo do tratamen-
to, pois se trata de um dispositivo robusto que necessita de um computador
dedicado ao hardware, a0 menos no caso desta pesquisa (Oculus Rift CV1).
Novos HMD’s, como o Oculus Quest sdo dotados de componentes internos
capazes de processar a aplicacdo em sua plenitude, abolindo sensores ex-
ternos (possui sensores embutidos no HMD) e também computadores auxi-
liares. Nao obstante, possuem bibliotecas especificas para tracking de mao,
incluindo a possibilidade de exploragdo da motricidade fina;

* Alcance para publico leigo

Esta tecnologia, sobretudo no contexto brasileiro, é inacessivel ao
grande publico, com potencial de ficar restrita a apenas alguns consultérios
particulares.
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SISTEMA DE RM

* Nova tecnologia
Por ser uma tecnologia no inicio do seu desenvolvimento, ainda
existe uma escassez de documentacgio, de tutoriais e de suporte;

« Tracking

H4 a necessidade de SLAM, principalmente no inicio da aplicacdo
pois utiliza cAmeras comuns do celular e ndo sensores infravermelho que
existem apenas em smartphones mais caros do mercado. Por esta razdo, o
sistema sé deve ser utilizado durante a luz do dia para facilitar o sensoria-
mento por camera RGB;

* Alcance para publico leigo e necessidade de HMD (Google CardBo-
ard)

Apesar de ser um HMD acessivel do ponto de vista de custo, ainda
assim pode ser um entrave na adogdo de um publico leigo. Resta como fun-
damental a tutoria do profissional de fisioterapia para auxiliar no inicio da
utilizagdo do sistema;

* Requisitos de Hardware e Software

A aplicagdo desenvolvida é relativamente leve (cerca de 50Mb), po-
rém com um desenvolvimento mais robusto pode acabar se transformando
em um software “pesado” e diante do processamento de alguns smartpho-
nes, pode gerar problemas como travamento e diminui¢do de respostas
(<200Ms, comprometendo a imersdo) e das interagdes. Além disso, alguns
dispositivos mobile podem nao ter certos recursos de hardware como ace-
lerémetro e giroscdpio, cruciais para a utilizagdo do sistema;

« Conversdo das coordenadas em vetores, em graficos e integragio
com a plataforma de acompanhamento;

» Oclusdo e senso de escala (por conta da percepgdo de distancia)

Um dos maiores problemas em sistemas de RA/RM ¢ a oclusdo e,
neste estudo, a solugio foi a de incorporar no sensoriamento da mao, uma
esfera vermelha para que a informagio real (mio vista pelo display do smar-
tphone) fosse sobreposta pelo elemento 3D. Esta abordagem teve um papel
critico com relagdo a percepgdo de escala dos elementos do jogo PacMan.
Nos primeiros testes, ainda sem a esfera vermelha, os usudrios estimavam
escalas e distancias erroneamente;

» Sombras e iluminagdo dindmica

Ndo incorporadas ao sistema devido a limitag¢des técnicas mas reco-
mendadas para um estudo futuro, sombras e iluminagdo dos objetos virtu-
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ais contextualizadas com o ambiente real devem aumentar o senso de in-
tegracdo visual, aprimorando o senso de imersio e suspensdo de descrenga
do sistema.
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O processo de
adocao sob a
otica do Design
Anthropology

Resumo O presente estudo procurou contribuir para melhorar a experiéncia

dos pretendentes ao processo de adogdo, mais especificamente no periodo de

espera, entre a entrada no Cadastro Nacional de Adogdo (CNA) e a concretiza-
¢do da adogdo, com a chegada do filho esperado. Este processo foi investiga-
do sob a ética do Design Anthropology que possui os meios necessarios para

uma investigacdo mais aprofundada de um problema tdo complexo.

Palavras chave Familia, Parentalidade, AdogZo, Design, Design Anthropology, Experi-
éncia do Usudrio.
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The adoption process from Design Anthropology perspective

Abstract The present study sought to contribute in improving the experience of the
applicants in the adoption process, more specifically in the waiting period, between
entering the National Register of Adoption (NRA) and the implementation of adoption
itself, with the arrival of the expected child. This process has been investigated from
the perspective of Design Anthropology which has the necessary means for a more
in-depth research of such a complex problem.

Keywords Family, Parenting, Adoption, Design, Anthropology, Design Anthropology, User
Experience.

El proceso de adopcion desde la perspectiva del Design Anthropology

Resumen El presente estudio buscé contribuir a mejorar la experiencia de los solici-
tantes en el proceso de adopcion, mds especificamente en el periodo de espera, entre
el ingreso al Registro Nacional de Adopciones (RNA) y la finalizacién de la adopcién,
con la llegada del nifio esperado. Este proceso fue investigado desde la perspectiva del
Design Anthropology, que cuenta con los medios necesarios para una investigacién
mds profunda de un problema tan complejo.

Palabras clave Familia, Crianza, Adopcidn, Disefio, Design Anthropology, Experiencia del
Usuario.
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Introdugao

0 engajamento desta pesquisadora no processo de adogio foi a mo-
tivagdo para o presente estudo. A prépria experiéncia possibilitou a percep-
¢do de que havia aspectos a serem melhorados dentro do processo, respei-
tando as necessidades dos pretendentes.

Nos dias atuais, o foco da adocdo estd na crianca. Ndo é feita uma
busca de filhos para pretendentes, mas sim de pretendentes para crian-
cas abrigadas em instituicdes e que tem necessidade de uma familia. Esta
mudanga de foco no processo de adogdo no Brasil foi muito importante e
necessaria. No entanto, por esta razio, os pretendentes tornaram-se de al-
guma forma “abandonados”, ou assim eles se sentem dentro do processo.
Adogdo é um sistema, onde todas as partes estdo interligadas. Filhos, pais
bioldgicos, pretendentes e funciondrios da Justica fazem parte de um pro-
cesso muito complexo e cheio de peculiaridades.

Este procedimento foi investigado a partir da perspectiva do Design
Anthropology que possui 0os meios necessarios para uma pesquisa mais apro-
fundada de um problema tdo complexo quanto a AdogZo. Esta nova discipli-
na, nascida do encontro do Design e da Antropologia, oferece ferramentas
para uma percepgdo mais profunda dos problemas sociais, assim, possibili-
tando a capacidade de influenciar fortemente os processos de Design.

Design Anthropology

O Design Anthropology é o exercicio de uma experimentacio inter-
disciplinar que se origina do didlogo entre Design e Antropologia (ANAS-
TASSAKIS, 2013). £ uma nova forma de fazer design e antropologia, e ndo a
submissdo de uma disciplina a outra. Do ponto de vista da antropologia, é
uma forma de estar presente no mundo de uma maneira mais inquisitiva,
buscando uma transformagio do mundo, tomando a observagdo como pon-
to de partida. Para Ingold (2013), o Design Anthropology deve ser operacio-
nalizado por meio de processos de design em ambientes experimentais e de
improvisagdo. Hunt (2010, p.36) complementa este pensamento ao comen-
tar que designers “empurram” a antropologia para um modo especulativo
de investigagdo.

Os designers materializam suas pesquisas (SURI, 2010, p.18), embo-
ra diferentemente do antropdlogo, a pesquisa em design nio é uma busca
pela verdade absoluta, mas sim pelo insight que leva a futuros possiveis
(HUNT, 2010, p.35).

Gunn (2009) considera que o objetivo do Design Anthropology é reve-
lar a “sinergia” existente entre as disciplinas, uma sinergia que é refletida
ndo sé nos produtos resultantes desta parceria mas também nas modali-
dades de produgdo de conhecimento num “contexto de um didlogo inter-
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disciplinar em andamento” (ANASTASSAKIS, 2014). A autora comenta que
para Ingold, design, arte, arquitetura e antropologia, observam, descrevem
e propdem, mostrando que todas essas disciplinas trabalham com formas
de “engajamento exploratério com o nosso meio” (ANASTASSAKIS, 2014).

Ventura e Bichard (2016) também defendem a parceria entre design
e antropologia. Segundo eles, esta unido torna as duas disciplinas mais for-
tes fazendo com que a antropologia ganhe uma abordagem mais flexivel e
cooperativa e o design, uma visido mais ampla e profunda do mundo. A an-
tropologia pode contribuir para o foco da observagdo sobre como as pessoas
interagem umas com as outras e como elas influenciam o meio ambiente
por meio das relagdes e objetos.

Uma das vantagens de ter perspectivas diversas é que elas podem
ajudar a ver situacGes através de multiplos olhares e, assim, desafiar in-
terpretagdes convencionais, revelando novas possibilidades que de outra
forma poderiam ser rejeitadas (SURI, 2010, p.18). Participantes em equipes
interdisciplinares geralmente sdo encorajados a usar suas habilidades de
observagio para descobrir problemas coletivamente. Para isso, € importan-
te preservar a flexibilidade e permitir a intuigdo como parte do processo de
pesquisa, abrindo espago e tempo para o olhar pessoal (SURI, 2010, p.31).

A Etnografia tem sido a principal forma de trabalho da antropolo-
gia desde o seu nascimento com a pesquisa de Malinowski sobre as Ilhas
Trobriand. Ela é definida como a participac¢do no dia-a-dia das pessoas por
um periodo grande de tempo, observando, ouvindo, perguntando e coletan-
do tudo que pode ser traduzido como dados (BICHARD; GHEERAWO, 2010,
p.45). Para os autores (2010, p.46), o maior patriménio da etnografia é sua
natureza flexivel, que pode ser aplicada em qualquer lugar, em qualquer
situacdo, envolvendo qualquer pessoa, e este aspecto pode ser particular-
mente interessante para os designers, reinventando a pesquisa ou encon-
trando novas formas de aplicé-la.

Anastassakis (2013) ainda comenta que o conceito criado por Geor-
ge E. Marcus (2008), sobre a renovagido da prética e pesquisa em antropolo-
gia, chamada por ele de “design studio”, defende que a etnografia se torne
uma prética projetual de forma que ela se torne um “modo de desenvolver
ideias alternativas sobre métodos de pesquisa de forma mais compartilhada
e critica”.

Partindo do entendimento de que o processo de adogdo é um pro-
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blema social e complexo, vimos no Design Anthropology a ferramenta ade-
quada para pesquisar, refletir e propor caminhos que se adequem melhor
a este contexto. Ndo é s6 o ponto de vista do designer, nem sé o ponto de
vista do antropélogo, mas sim um olhar em conjunto, com os beneficios da
pesquisa em profundidade e do planejamento projetual.

Para Ventura e Bichard (2016) o Design Anthropology funciona como
um mediador entre as partes envolvidas em um processo de design. Os de-
signers antropdlogos devem definir seu papel como mediadores sociocul-
turais entre o universo do cliente e do usudrio, a partir de uma pesquisa
verdadeira e profunda que represente os interesses da sociedade.

Procedimentos Metodoldgicos

A metodologia baseou-se no processo etnografico, que incluiu as
seguintes fases: selecionar um problema, coletar dados culturais, analisar
dados culturais e fazer conclusdes.

A pesquisadora percebeu que havia espago para melhorias na expe-
riéncia dos pretendentes dentro do processo, principalmente no momento
da espera, entre a entrada no Cadastro Nacional de Adogdo (NRA) e a adogio
propriamente dita. Essa percepgao veio tanto de uma perspectiva pessoal,
bem como da observacdo de outros pretendentes durante o curso minis-
trado por profissionais da Vara da Infancia e Juventude de Recife, ou das
reunides organizadas pelo GEAD (grupo de apoio a adogio).

Para fazer as melhores andlises, a pesquisadora decidiu triangular
os dados, através de trés diferentes fontes: bibliografia especializada, en-
trevista semiestruturada e etnografia no antigo grupo do WhatsApp. Para
os objetivos deste artigo, detalharemos apenas as entrevistas e etnografia
digital.

Entrevista semi-estruturada

Para esta pesquisa foi construido um questionario semiestruturado
com treze perguntas que foram divididas nos seguintes temas:

+ Motivagdo para adogdo: este tema refere-se as questdes sobre
a motivagdo para a adogio e suas implica¢des no processo e no
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periodo de espera no Cadastro Nacional de Adogdo, para cada
candidato.

« Relagdo com o processo de adogdo: este topico trata da rela-
¢d0 que os pretendentes tém com o processo. Buscamos saber
ha quanto tempo estdo registrados e como estdo se sentindo ou
se sentiram durante o periodo de espera até a adogao.

+ Relacionamento com os profissionais do processo de ado-
cdo: este topico trata da relagdo que os pretendentes tém com
os profissionais da Vara da Infincia e Juventude do Recife no
que diz respeito ao periodo de espera. A pesquisadora quis per-
ceber como a relagdo entre os pretendentes e os profissionais
influenciam o estado de espirito dos futuros pais neste periodo.

« Relacionamento com Grupos de Apoio a Adogdo: o papel do
GEAD é fundamental em todo o processo de adogdo, e com este
tema, procuramos saber se os pretendentes fazem ou fizeram
uso ou ndo deste apoio e o que ele representa em termos de
experiéncia no periodo de espera.

Entrevistas com os pretendentes

Nove pessoas, seis mulheres e trés homens participaram das en-
trevistas. Dois dos entrevistados adotaram recentemente, enquanto outros
aguardavam sua vez de adotar. O periodo dos pretendentes dentro do CNA
variava de dois meses a seis anos. As entrevistas foram realizadas tanto pre-
sencialmente quanto em ambiente digital, para a conveniéncia dos entre-
vistados.

Etnografia digital em grupo de WhatsApp

Havia um grupo de WhatsApp (hoje migrou para o Telegram) criado
pelo GEAD Recife para a troca de informacgdes e conhecimentos sobre ado-
¢do. O grupo foi criado em 2014, mas o periodo de pesquisa se restringe aos
meses de dezembro de 2016 a fevereiro de 2017.

Esta se¢do apresenta os resultados da etnografia, tanto das observa-
¢bes do grupo do WhatsApp quanto das entrevistas.
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Fonte: A autora, 2017
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Entrevistas

Apés a conclusdo das transcrigdes, foi realizada uma pré-analise
seguindo a orientagdo bibliografica que consiste em revisar os registros
dos discursos para buscar simbolos culturais e buscar relagdes entre esses
simbolos, e assim criar categorias. O préximo passo foi o tratamento dos
resultados e sua interpretagdo. Desta forma, os dados coletados refletem a
situacdo dos pretendentes no momento de espera pelo filho adotivo.

Categorias

A partir da codificagdo na fala dos entrevistados, foram encontra-
das as seguintes categorias:

Desejo Incluidos os contetidos sobre a motivagao para adogao, se tratando de inferti-
lidade na maior parte do tempo e o discurso sobre o perfil desejado da crianga.

Expectativa Foram contempladas todas as declaragdes relativas a preparagao para adogao, a
percepcao do processo e tempo de espera, incluindo medos e ansiedades.

Frustragdao  Os discursos sobre as dificuldades, criticas e frustragoes em relagao ao processo
e os profissionais envolvidos.

Esperanga Incluidas nesta categoria estdo todas as sugestdes de melhoria do processo le-
vantadas pelos candidatos e também o relacionamento com os GAAs (grupos de
apoio a adogao).

Grupo do WhatsApp

0 periodo de observagdo durou trés meses, entre dezembro de 2016
e fevereiro de 2017, e a andlise dos resultados das entrevistas foi feita pelo
método de analise etnografica descrito previamente com adaptagdes refe-
rentes ao ambiente digital. Além das observagdes subjetivas feitas pela pes-
quisadora durante a observacio do periodo, o arquivo de texto do grupo foi
utilizado para codificagdo do mesmo.

Categorias

A partir da codifica¢do foram encontradas as seguintes categorias
na fala dos entrevistados:
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Expectativas Todas as falas relacionadas a expectativa do processo, como ansie-
dade, duvidas, comemoracoes das fases alcangadas, satisfagao den-
tro do processo e frustragoes foram
contemplados aqui.

Esperancga Estdo incluidas nesta categoria todas as declaragdes referentes a
esclarecimentos sobre o processo, trocas de experiéncias e obser-
vagoes sobre o grupo de apoio, bem como declaragoes. Também sao
discutidas aqui as experiéncias parentais, que, embora nao fagam
parte do processo de espera, sao refletidas no espirito dos candida-
tos.

Conclusoes da analise

Para entender as conclusdes, é importante destacar que, segundo
Strauss e Corbin (2008, p.66) trés aspectos fizeram parte da andlise:

a) Os préprios dados, sejam eles relatos de fatos e a¢des reais, me-
mdrias, textos, observagdes, videos, etc.

b) As interpretagdes dos observadores e dos atores desses fatos, ob-
jetos, eventos, e agdes.

c) A interagdo entre os dados e o pesquisador ao coletar e analisar
esses dados.

Conforme explicado anteriormente, o conteiido da motivagio para
adogdo estd incluido aqui, sendo a infertilidade na maioria das vezes, assim
como as falas sobre a perfil desejado.

Motivagdo para adogdo: os resultados da andlise da pesquisa qua-
litativa corroboram com a pesquisa realizada por Weber (2003) e Paiva
(2008, p.120) que mostraram que a principal motivagio para adogio é in-
fertilidade.

Perfil da crianga: nenhuma pergunta especifica foi feita sobre o
perfil da crianca desejado pelos candidatos, mas essa informagao surgiu de
forma espontinea quando questionados sobre o tempo de espera. Sinal que
as duas informagdes estdo associadas no imagindrio dos futuros pais.

E possivel perceber que hd uma reflexdo por parte dos pretendentes
em relagdo a essas informagdes porque, em quase todas as falas dos entre-
vistados, houve mudangas no perfil inicial para ampliar as op¢des. Ambos
na idade e nas caracteristicas fisicas. Algumas das mudangas ocorreram
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ap0s a participagdo nas reunides do GEAD. A maioria dos pretendentes en-
trevistados optou por bebés e criangas até seis anos de idade. No entanto,
mesmo com as mudangas de abertura para uma idade maior, quase todos os
entrevistados iniciaram o perfil com a preferéncia por bebés.

Esta observacdo reflete os resultados de outros pesquisadores,
como Costa e Campos (2003), em que a busca dos pretendentes por bebés
ainda era predominante. Hamad (2002, p.133) diz que a busca por criancas
em idade precoce pode se dar pela necessidade de pais para moldar a crian-
¢a a sua imagem. Um bebé sem histdria anterior e ainda sem personalidade
seria mais propicio para essa manipulagio dos pais. Além disso, hd medo da
histdria pregressa das criangas, como comenta Weber (2011, p.96). A maior
dificuldade em adotar uma crianca mais velha seria enfrentar a histéria
que antecede a sua adogo e que muitas vezes é constituida de sentimentos
como rejeicido, dor e solidao.

Por ser a infertilidade a principal motivagdo para a adogio, traz
também a expectativa de uma parentalidade que preencha essa perda de
alguma forma. De acordo com Schettini (2007), a maioria das pessoas fun-
damenta suas representagdes familiares na filiagdo consanguinea. E como
Levinzon (2009, p.57) comenta, ha sentimentos conscientes e inconscientes
sobre a diferenga entre a crianca imaginada e a crianga real, e durante a
adogdo, uma progressiva acomodacdo vai ocorrendo em relacdo a realidade
que se apresenta e a que havia sido idealizada.

Foram incluidas aqui as falas sobre preparagdo para adogdo, per-
cepcio do processo e tempo de espera, incluindo medos e ansiedade. E tam-
bém do grupo do WhatsApp as falas sobre expectativa com o processo, an-
siedade, duvidas, comemoracdes de fases alcancadas, satisfagdes dentro do
processo e frustragdes.

Tempo de espera: ha uma diferenca na expectativa do processo,
dependendo do tempo de espera de cada pretendente no Cadastro Nacional
de Adogdo. H4 menos angustia e sofrimento entre os recém-inscritos ou
recém-ingressados.

Da mesma forma, no grupo, os candidatos que acabaram de ingres-
sar no CNA compartilham suas emogdes dizendo como se sentem abengo-
ados e como estdo calmos porque a crianga chegaré a tempo. E possivel
entender, afinal, que os adotantes que acabaram de entrar sentem que pas-
saram por uma fase importante do processo e foram aprovados, entdo o
espirito é de comemoracao. Eles sabem que a adogio leva tempo para acon-
tecer, entdo ndo adianta criar a expectativa de que a crianca chegard em
breve. Em seu discurso, é possivel ver a crenca em uma forga maior que fara
tudo acontecer da maneira certa. Eles tém esperanca no processo e esperam
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por sua vez de serem pais e mies. S3o comuns os discursos em que Deus é
responsavel por determinar a hora de chegada da crianga.

Percepgdo de Adogdo: nas falas dos pretendentes, houve momen-
tos em que eles imaginam como seria o relacionamento com esse filho ou
filha por adogdo. HA uma expectativa que ocorrerd uma semelhanca com
os pais adotivos, mesmo que nio seja fisica. Talvez, a existéncia de uma se-
melhanga como a necessidade de confirmagdo de vinculo. Também se per-
cebeu que hd uma idealizagdo de como se d4 o vinculo entre pais e filhos.

Ansiedade: com o passar do tempo, a ansiedade comeca a fazer par-
te do processo de espera dos pretendentes. Weber (2011, p.41) comenta que
esse periodo de espera gera ansiedade porque os pretendentes “nio tém
muito ainda o que comemorar e nem tém muitos sinais positivos de que
eles realmente serdo pais de uma crianga”. Para a autora, diferentemente
da gravidez bioldgica, o adotante espera essa crianga sem sinais de sua pre-
senga fisica e sem a seguranca de sua chegada.

E possivel notar na maioria das falas que hd um entendimento de
que a demora faz parte do processo. Os pretendentes parecem entender
que o perfil que escolheram para a crianga ndo permite a adogio imediata,
uma vez que a maioria das criangas disponiveis para adog¢do no Recife sdo
maiores de oito anos e, portanto, nio o perfil da maioria dos entrevistados.
No entanto, hd uma grande insatisfacdo com a falta de transparéncia no
processo.

Conforme explicado anteriormente, esta categoria trata das dificul-
dades, criticas e frustragdes sobre o processo e os profissionais envolvidos.

No Brasil, durante o periodo de espera até a chegada da crianca,
nio ha visibilidade do que esta acontecendo no processo. Os pretendentes
podem ter acesso ao seu processo, mas eles tém que enfrentar a burocracia
da justica e ainda assim a informacao disponivel ndo diminui sua insatisfa-
¢d0, pois ndo traz nenhuma informagdo nova. Nada relacionado com a po-
sicdo do requerente na fila de ado¢do. Em uma palestra sobre mudangas no
CNA que esta pesquisadora participou, os profissionais de adogio fizeram
referéncia a uma ordem cronoldgica de inscri¢do no registo, e esta ordem
seria responsavel pelo tempo de espera de cada pretendente. Esta é a tinica
referéncia que os pretendentes tém sobre o andamento de seu processo que
leva a realizagdo do sonho da parentalidade. Esta ansiedade é compreensi-
vel, afinal os adotantes nio estdo esperando a chegada de um objeto. E um
filho, um sonho acalentado, talvez, muito antes da entrada dos documentos
que d3o inicio ao processo de registro no CNA. Além disso, o cadastro do
pretendente ndo estd disponivel para que ele possa acessar sem a depen-
déncia de um profissional do tribunal.
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Nesta categoria estdo incluidas todas as sugestdes de melhoria do
processo feitas pelos candidatos durante as entrevistas e também a rela-
¢do com os grupos de apoio a adogdo. O grupo do Whatsapp inclui todas
as declaragdes referentes ao esclarecimento do processo, trocas de expe-
riéncias e observagdes sobre o grupo de apoio, bem como declaragbes de
solidariedade. Também sdo discutidas aqui as experiéncias dos pais, que,
embora nio facam parte do processo de espera, tém um impacto positivo
no espirito dos requerentes. A relagdo com grupos de apoio a adogdo estd na
categoria Esperancga, pois a participagdo nesses grupos é um dos elementos
que possibilitam a melhoria da experiéncia de espera. Em todas as falas dos
entrevistados que participam das reunides do grupo, tanto fisicas quanto
virtuais, relatam que s3o momentos de renovagio da esperanga na chegada
do filho esperado.

Sugestdes para melhoria de processos: a partir de uma questdo
especifica que dizia respeito a mudancas no processo, surgiram sugestdes
de melhoria do mesmo. A maioria das sugestdes dos requerentes diz respei-
to a transparéncia das informagdes relacionadas ao préprio processo ou dos
processos em geral.

Outra sugestdo é a agilizacdo do processo, ndo s6 do lado do ado-
tante, mas também do lado da crianga. Hoje a lei obriga os profissionais a
esgotar todas as possibilidades de recolocagio da crianga na sua familia de
origem. Isso significa que se os pais ndo puderem ficar com a crianga, ela
deve ser colocada com os parentes. Entdo a justica precisa saber se esses
parentes querem ficar com essa crianga. Nesse processo de busca e avalia-
¢do, o tempo passa e a crianga cresce no abrigo perdendo a oportunidade
de uma adogdo mais rdpida. E para que os processos sejam mais rapidos, os
pretendentes sugerem um aumento no nimero de funciondrios. Significa
que eles sabem que o trabalho é demais para um pequeno grupo realizar. E
possivel notar que os pretendentes ndo buscam mudangas significativas no
processo. A principal preocupagio é melhorar o que jé existe: dar visibilida-
de e aumentar a velocidade.

Conclusoes finais

O presente estudo teve como objetivo contribuir para a experiéncia
dos pretendentes a pais durante o periodo de espera no processo de Adogao.
E para tanto fez uso do Design Anthropology, utilizando a Etnografia como
elemento chave para entender as experiéncias dos pretendentes durante
este periodo do processo. E a partir da triangulacdo da anélise da literatura
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especializada, das entrevistas e observagdes do grupo do WhatsApp o que
foi aprendido é que, de fato, este ¢ um momento delicado e ansiogénico
para os pretendentes e a experiéncia dos mesmos depende de diversos fa-
tores como: o0 que motivou a Adogao; o estado de espirito com que o preten-
dente chega a este momento; o momento da inscrigdo no CNA; participagdo
ou ndo em grupos de apoio a Adogao; o relacionamento estabelecido com a
equipe psicossocial durante o periodo de avaliacio; e a experiéncia com o
processo em si.

A ansiedade estd presente em quase todas as falas dos entrevistados
e aparece muitas vezes nas conversas do grupo do WhatsApp. A partir da
pesquisa, foi possivel percebem que o grau de ansiedade dos solicitantes no
periodo de espera varia, principalmente, em fun¢do do momento da inscri-
¢d0 no Registo Nacional de Adogao. Pessoas que estdo no registro ha mais
tempo estdo mais ansiosos do que aqueles que entraram recentemente. E
interessante notar que o valor do tempo limite para o inicio da essa ansie-
dade é de um ano. Em algumas das falas foi comentado que “até um ano,
estava tudo tranquilo”. Isso significa que os candidatos estdo cientes de que
nido vdo encontrar a crianga imediatamente apds entrar no registro. Eles
sabem que haverd uma espera, e talvez mesmo com o entendimento de que
levard mais de um ano, e como na maioria das vezes esse desejo de pater-
nidade comegou bem antes da iniciativa de adogdo, um ano no cadastro ja
é seu limite. Como nos lembra Maldonado (1995, p.38), uma parcela signi-
ficativa dos pretendentes passa por uma longa espera pelo filho bioldgico
que ndo veio.

Outro elemento importante na experiéncia de espera foi a partici-
pacdo na adogdo grupos de apoio. Nem todos os entrevistados participam
de grupos, mas todos aqueles que participam agradecem sua existéncia
e se sentem acolhidos neste espaco de troca de conhecimento. Os grupos
de apoio sdo um espago privilegiado quando se trata de adogdo. E um lo-
cal onde vocé pode ouvir palestras de especialistas no assunto, bem como
pais adotivos contando suas experiéncias para que os pretendentes possam
amadurecer e reforcar a decisdo de adocio.

Porém, mesmo com a participagio nos grupos, o que se percebeu é
que os entrevistados sentem falta de contato com seu processo, de ter visi-
bilidade do mesmo, e certa autonomia. Sé o grupo de apoio nio é suficiente
para acalmar a angustia de esperar pela realizacdo do desejo de ser pai/
mie. Os pretendentes precisam ver a “gravidez” acontecendo de alguma
forma. E esse monitoramento pode acontecer de varias maneiras. A mais
simples seria a visibilidade do préprio processo no CNA, permitindo o aces-
so sem a necessidade dos profissionais do tribunal. S6 esta a¢do diminuiria a
angustia de ndo saber se o seu registro é “vivo” ou ndo. Outra sugestdo para
a questdo da visibilidade seria enviar, de tempos em tempos, um e-mail com
a situacdo do adotante no CNA. E uma solugio simples, embora esta pesqui-
sadora acredite que a melhor opgdo seria dar acesso ao candidato para que
este se sinta mais seguro sobre suas informagdes e com alguma autonomia.
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Outra a¢do relativamente simples seria permitir que os candida-
tos alterassem suas préprias informacdes de e-mail e telefone. Este é mais
um motivo de angustia dos pais, pois com o telefone desatualizado, se for
procurado um pretendente, caso haja uma crianca com seu perfil, ele ndo
sera encontrado. Uma das formas de resolver este problema poderia ser
capacitar os préprios adotantes para alterar suas informagdes de contato.
E verdade que o nimero de pessoas é pequeno para a quantidade de tra-
balho existente nos escritérios de adogido, entdo por que nio reduzir essa
responsabilidade dos profissionais dividindo-a com os pretendentes? Eles
sdo0 mais interessados em manter suas informagdes de contato atualizadas,
entdo nada mais justo do que dar a eles o direito e a responsabilidade por
eles. Os pretendentes, ao sugerir melhorias, ndo estavam pedindo nenhu-
ma mudanga significativa que envolvesse a mudanga do préprio processo.
Ao contrario, percebeu-se que eles entendiam a necessidade da burocracia,
mas pediram apenas maior transparéncia e visibilidade. Essas sdo pequenas
modificagdes que podem melhorar muito a experiéncia de espera para estas
pessoas e assim contribuir para a melhoria do processo como um todo.

E importante destacar que o presente estudo foi feito entre 2016
e 2017. De 14 pra c4, o processo de adogio e o sistema do Cadastro Nacio-
nal de Adog¢ao sofreram modificagdes e atualizagdes que incluiram algumas
das solicitacdes dos pretendentes apresentadas aqui, como por exemplo, o
acompanhamento por meio digital do processo, sem a necessidade de in-
termediacdo dos funciondrios da justica. Estas atualizagdes abrem espago
para uma nova pesquisa com os pretendentes para avaliar se as hipSteses
levantadas realmente trouxeram melhorias para a experiéncia durante o
periodo de espera.

Referéncias

ANASTASSAKIS, Z. (2014). Design e Antropologia: Consideragdes Tedricas e Experimen-
tacGes Praticas em Dialogo com a Perspectiva do Antropdlogo Tim Ingold, 2014.

. Laboratdrio de Design e Antropologia: preimbulos tedricos e praticos. In: Ar-

cos Design, Rio de Janeiro, 2013. v. 7, n. 1, p. 178-193
BICHARD, J.-A.; GHEERAWO, R. The Designer as Ethnographer: Practical Projects from Indus-
try. In: CLARKE, A. Design anthropology. Object Culture in the 21st Century. New York:

SpringerWienNewYork, 2010.

COSTA, L. F.; CAMPOS, N. M. V. A Avalia¢io Psicossocial no Contexto da Adogdo: Vivéncias

das Familias Adotantes. In: Psicologia: Teoria e Pesquisa. Brasilia, 2003. vol.19, p. 221-230.

GUNN, W.; OTTO, T.; SMITH, R. C. (Ed.). Design anthropology: theory and practice. Blooms-
bury Academic, 2013.

DATJournal v.7 n.2 2022



Recebido: 09 de maio de 2022
Aprovado: 17 de maio de 2022

0 processo de adogao sob a dtica do Design Anthropology 288

GUNN, W. (Ed.). Fieldnotes and sketchbooks: challenging the boundaries between

descriptions and processes of describing. Frankfurt am Main: Peter Lang GmbH (2009)

HAMAD, N. A. A Crianga Adotiva e Suas Familias. Rio de Janeiro: Companhia de Freud,
2002.

HUNT, J. Prototyping the Social: Temporality and Speculative Futures at the Intersection of
Design and Culture. In: CLARKE, A. Design anthropology. Object Culture in the 21st Cen-
tury. New York: SpringerWienNewYork, 2010.

INGOLD, T. Knowing From the Inside: Anthropology, Art, Architecture and Design. Pro-
jeto de Pesquisa subsidiado pelo European Research Council, Aberdeen University, Escécia,

2013. Link: http://www.abdn.ac.uk/anthropology/postgrad/art-architecturedesign.php
LEVIZON, G.K. Adogdo. Sdo Paulo: Casa do Psicélogo (2009)

MALDONADO, M.T. Comunicagédo entre pais e filhos: A linguagem do sentir. Sdo Paulo:
Saraiva, 1998

MARCUS, G. E.; RABINOW, P. Designs for an anthropology of the contemporary. Durham
and London: Duke University Press, 2008.

OTTO T.; SMITH, R. C. Design Anthropology: A Distinct Style of Knowing. In: GUNN, W.;
OTTO, T.; SMITH, R. C. (Ed.). Design anthropology: theory and practice. Bloomsbury Aca-
demic, 2013.

PAIVA, L. D. de. Adogdo: significados e possibilidades. S3o Paulo: Casa do Psicélogo, 2008.

SCHETTINI S. S. M. Filhos Por Adogdo: Um Estudo Sobre O Seu Processo Educativo. Disser-

tagdo de Mestrado. Recife: Universidade Catdlica de Pernambuco, 2007.

SURL, J. F. Poetic Observation: What Designers Make of What They See. In: CLARKE, A. Design
anthropology. Object Culture in the 21st Century. New York: SpringerWienNewYork,
2010.

STRAUSS, A.; CORBIN, J. Pesquisa Qualitativa: Técnicas e Procedimentos para o Desen-

volvimento de Teoria Fundamentada. Porto Alegre: Artmed, 2008.

VENTURA, J., & BICHARD, J.-A. Design anthropology or anthropological design? Towards

“Social Design.” In: International Journal of Design Creativity and Innovation, p. 1- 13, 2016.
WEBER, L. N. D. Aspectos Psicolégicos da Adogao. Curitiba: Jurud Editora (2003).

. Adote com Carinho. Um Manual sobre Aspectos Essenciais da Adogdo. Curitiba:

Jurud Editora, 2011.

DATJournal v.7 n.2 2022



Dossié PPG Design
CESAR School

* Natasha Bezerra é Doutoranda em
Antropologia na UFPE, Mestra em De-
sign pela Cesar School, especialista em
Gestdo em Marketing pelo Senac/SP,
Graduada em Design Gréfico pelo IFPE
e em Publicidade e Propaganda pela
Uninassau. Atualmente é designer gra-
fica do Instituto Federal de Pernambu-
co, tendo experiéncia na produgio de
impressos e materiais digitais. Interes-
sa-se pelos atravessamentos sociais en-
frentados pelas mulheres negras e por
como o Design, especialmente através
das representagdes imagéticas pode
contribuir para construc¢do do imagi-
nério social positivo no que se refere
as minorias e, consequentemente, com
uma sociedade mais justa.

npbs@cesar.org.br
ORCID 0000-0002-7080-4480

Haidée Cristina CAmara Lima possui
graduagdo em Artes Plasticas pela Uni-
versidade de S3o Paulo e Mestrado em
Design pela CESAR School. Atualmente
é designer sénior do Centro de Estudos
e Sistemas Avancados do Recife e profes-
sora do Mestrado Profissional em Design
da CESAR School. Tem experiéncia na
4rea de Artes, com énfase em Gravura, e
Design, com énfase em interface e expe-
riéncia do usudrio.

hecl@cesar.school

ORCID: 0000-0003-2277-9257

290

Natasha Bezerra e Haidée Cristina Camara Lima *

Visualidades e
visibilidades das
mulheres negras:
um estudo sobre
a cenografia do
carnaval recifense
de 2006

Resumo Este artigo apresenta um estudo das visualidades e visibilidades das
mulheres negras na cenografia do carnaval do Recife no ano 2006. Feito a
partir de revisdo bibliografica, busca estudar as relagdes estruturais destes
regimes e examinar a estética e representacdo enquanto instrumentos de
poder usando a andlise semidtica como ferramenta para discutir os sentidos
destas imagens, além de verificar se estes modos de representacdo geram
identificacdo nestas mulheres.

Palavras chave Carnaval do Recife, Mulheres Negras, Visibilidades, Visualidades.
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Visualities and visibilities of black women: a study about scenography of the Reci-
fe's carnival in 2006

Abstract This article presents a study of the visualities and visibilities of black women
in the scenography of the Recife’s Carnival in the year 2006. Based on a literature
review, it seeks to study the structural relationships of these regimes and examine
aesthetics and representation as instruments of power using semiotic analysis as a
tool to discuss the meanings of the images studied, in addition to verifying whether
these modes of representation produce identification in these women.

Keywords Recife’s Carnival, Black Women, Visibilities, Visualities.

Visualidades y visibilidades de mujeres negras: un estudio sobre la escenografia
del carnaval de Recife en 2006

Resumen Este articulo presenta un estudio de las visualidades y visibilidades de las
mujeres negras en las representaciones imaginarias de la escenografia del Carnaval
de Recife en el afio 2006. A partir de una revision bibliogrdfica, busca estudiar las
relaciones estructurales de estos regimenes y examinar la estética y la representacién
como instrumentos de poder utilizando el andlisis semiético como herramienta para
discutir los sentidos de estas imdgenes, ademds de verificar si estos modos de repre-
sentacién producen identificacion en estas mujeres.

Palabras clave Carnaval de Recife, Mujeres Negras, Visibilidades, Visualidades
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Introdugao

Aspectos histdricos, culturais, politicos e ideolégicos do Brasil im-
peliram as mulheres negras a condi¢do de vulnerabilidade e a ocupacéo de
um espaco social de minoria da minoria (RIBEIRO, 2019). Tal panorama se
reflete nas estruturas de visibilidade e visualidades dessas mulheres, tor-
nando a representagdo visual um instrumento de poder no que diz respeito
a construgdo do imagindrio social.

O carnaval brasileiro é uma festa que promove a visibilidade das
mulheres negras, porém com uma imagem vinculada a sexualizagdo (GON-
ZALEZ, 1984). No Recife a festa atrai um grande publico, tendo se tornado
uma espécie de atragdo turistica.

Desse modo, discutir a representagdo imagética das mulheres ne-
gras no carnaval recifense é discutir a construgdo do imagindrio social a
partir dos significados produzidos pela cenografia. £, também, refletir so-
bre a atuagdo de designers graficos e de areas afins, no que tange as suas
contribuicdes e responsabilidades como atores sociais capazes de influen-
ciar as questdes sociais contemporaneas.

Portanto, questiona-se quais os espagos destinados as mulheres ne-
gras e como ocorrem suas representacdes na cenografia do carnaval 2006,
observando as imagens como instrumentos de visibilidade e reconhecimen-
to identitario. Supds-se a existéncia de representacdes ndo estereotipadas e
de veiculagio dessas imagens em diversos ambientes, além da identifica¢do
de mulheres negras com tais imagens.

Este trabalho estuda as relagGes estruturais dos regimes de visibili-
dade numa perspectiva histérica, social e cultural; examina a estética e re-
presentatividade como instrumentos de poder; investiga e discute a partir
da semidtica, os sentidos produzidos pelas imagens. Desenvolve-se como
pesquisa de natureza cientifica original, tendo como principio de delinea-
mento o estudo de caso e sua geracdo de dados realizada através de coleta
de imagens e questionario de abordagem quantitativa.

As Mulheres negras, suas imagens e o Carnaval

A populagdo negra tem sofrido, historicamente, os estigmas raciais
e da escravizagdo, e as sutilezas com as quais o racismo é atualmente prati-
cado precisam ser compreendidas como estratégias de segregacio, devendo
este ser abordado como elemento estrutural da sociedade (ALMEIDA, 2019).
As mulheres negras constituem cerca de 28% da populagdo, quase 60 mi-
lhdes de brasileiras, segundo dados da PNAD Continua 2019, realizada pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2020), e publicados por
Estarque e Camazano (2019b). Mas ser maioria quantitativa nio se traduz
em igualdade para mulher negra, falta acesso, oportunidades e represen-
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tatividade de acordo com as autoras e com o estudo “Desigualdades sociais
por cor ou raga no Brasil” (IBGE, 2019).

Nas décadas de 1970 e 1980, Gonzalez (1979; 1984) j4 conectava a
situacdo social das mulheres negras a heranca colonial, escravizacdo e mito
da democracia racial. A autora revela que o papel colonial da mucama da
origem a duas categorias: a mulher décil e submissa (denominada “domés-
tica” e “mde preta”) e a mulher hipersexualizada (denominada “mulata”).
Além do panorama social e das violéncias contidas nesses papéis, Gonzalez
(1984) também observa a participagdo dessas mulheres no carnaval. Para
a autora, hd violéncias simbdlicas e alienagio nas posi¢des tempordrias de
rainha do carnaval e na visibilidade desses corpos negros como simbolo de
brasilidade.

A construcdo social da imagem da mulher negra brasileira se da
de maneira estereotipada e permeia o imagindrio social do pais de forma
duradoura. Como revelam Estarque e Camazano (2019a), essas mulheres,
atualmente, constituem uma maioria invisivel. Para Moreira (2019), os este-
reétipos sdo instrumentos que impedem a atuagdo das pessoas racializadas.
O autor reflete sobre a associagdo de adjetivos positivos apenas as pessoas
brancas e a auséncia de pessoas negras como uma forma de negativar a
imagem dessa minoria. Dessa forma, a construgdo imagética representa um
exercicio de poder. E, como ensinam Gonzalez (1988) e Almeida (2019), a
violéncia transfigura-se em superioridade, uma forma de controle e estra-
tégia de destituicdo das subjetividades, o que Gonzalez (1984) denuncia ao
estudar o carnaval carioca.

Para Germano (1999), no inicio do século XX o carnaval colabora
com a cria¢do da identidade nacional, sendo utilizado para encobrir ques-
tdes sociais e popularizar o mito da democracia racial. Aratjo (1997) diz
que o conceito de nacional-popular passa a ser a regra de constituigio da
identidade cultural no do processo de modernizagdo do Brasil, e de regiona-
lizagdo em Pernambuco. Isso explica a for¢a simbdlica da festa.

A festa se constitui de maneira diversificada e com especificidades
locais, destacando-se em Pernambuco os carnavais de bailes e de rua, com
influéncia da capoeira e outros elementos das culturas africanas (GOES,
2013). E importante destacar que os blocos de rua do carnaval pernambu-
cano resistem a pressdo politica, elitizacdo e tentativas de normatizagio,
de acordo com Aratjo (1997). O poder piblico se aproxima nos anos 1970,
vinculando a festa ao turismo através da Lei n® 10537/72.

Salienta-se que, segundo Mata Neto (2020, p. 55), “os bairros de San-
to Anténio, Sdo José e Boa Vista foram sempre considerados o nucleo das
atividades carnavalescas no Recife”, e o Bairro do Recife s6 passou a abrigar
o carnaval nos anos de 1990. Este bairro sofre um processo de gentrificagdo
no inicio do século XX, segundo Lubambo (1991), com ideais de moderniza-
¢ao, higienizacdo e embelezamento da cidade. Vale dizer que nesse periodo
manifestagdes de origem africana eram perseguidas, Guillen (2018). Para a
autora, projetos de revitalizagio correspondem ao enobrecimento da drea
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Figura 1 Método de Andlise Semidtica
na Perspectiva do Design
Fonte: Adaptado pela autora, Cardoso

e Pacheco, 2017
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entre 1980 e 1990. Essa abordagem histdrica torna perceptivel o carnaval
do século XXI como uma festa que efetiva a estratégia de uma nova imagem
para a cidade e o bairro como ambiente de tensao das relagdes sociais locais.

No ano de 2001 o Recife inaugura um novo carnaval, parte de uma
politica cultural antes inexistente, e o discurso multicultural e de valoriza-
¢do da cultura local ganha proporgdes antes nunca observadas (ANDRADE,
2016). O aspecto visual do carnaval constitui-se como uma atragio, a ceno-
grafia ganha espaco, ocupa o centro da cidade do Recife e polos descentra-
lizados. Esse formato de carnaval perdura até hoje.

A cultura traz uma dimens3o politica em tudo que envolve, de acor-
do com Geertz (2008) e Hall (2016), entende-se aqui que, com o carnaval ndo
seria diferente. O primeiro autor convoca a pensar as representagdes como
veiculos transmissores de ideologias, permeando a construgio dos sujeitos
sociais. Enquanto o segundo, faz refletir sobre a representagdo como pro-
cesso construtor da realidade, uma forma de elaborar e circular significa-
dos. Sendo a cenografia a parcela visual do carnaval, e considerando que
“a boa cenografia é a que participa também da ac¢do narrativa” Pignatari
(1984, p. 72), propde-se observar as narrativas presentes nas imagens do
carnaval 2006, a partir dos seus elementos, significados e veiculagdes.

A cenografia estudada se configura como mimese de suas obras ins-
piradoras, signos devido as suas caracteristicas e intencionalidade proje-
tual. Para Hall (2016), na perspectiva, mimética/reflexiva, a representagdo
tenta expressar o sentido como ele existe no mundo; na intencional, o foco
é comunicar algo elaborado.

Conforme Joly (1996) orienta, na andlise da imagem é necessario
examinar os modos de representacido, contexto de veiculagdo e particula-
ridades culturais locais. O “Método de Andlise Semidtica na Perspectiva do
Design” proposto por Cardoso e Pacheco (2017), foi adotado, com adapta-
¢Bes, para estruturar a analise dos artefatos.

6N

Pesquisa Pragmatica
(estudo de recepgao)

GERAL Sintatica Geral

DETALHADA Sintatica Detalhada

GERAL Sintese Sintatica

QoS

Sintese Pragmatica

A 8

As etapas 1 e 3, e 2 e 4, sdo apresentadas, conjuntamente, no intui-
to de facilitar a compreensio do leitor e tornar o texto menos repetitivo.
Em complementaridade ao modelo, adotou-se as variaveis de Ashwin (1979
apud SWANNE, 2018), as formas de representacdo de Wong (2007) e defi-
nigdo de enquadramento de Aumont e Marie (2003), também se realizou o
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Figura 2 Personagens da cenografia do
carnaval 2006

Fonte: Compilagdo da autora, 2021?
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agrupamento em categorias para a sintese, etapa 5. A andlise pragmatica foi
apresentada a partir da interpretagdo e pesquisa quantitativa.

A Cenografia do Carn val 2006

O trabalho cenogréfico no carnaval recifense salta aos olhos desde
2001. Mas as “mdscaras” que compuseram a marca do Carnaval Multicultu-
ral foram os tnicos personagens até 2005. De acordo com Lira (2008, p.119),
em 2006, “o desenho deixava de ser coadjuvante e se tornava ator princi-
pal”. A cenografia constituiu-se de personagens e elementos baseados na
obra do artista homenageado, Ariano Suassuna.

Releituras das Iluminogravuras e personagens criados se espalha-
ram pelas ruas do Recife. A cenografia traz caracteristicas originais como:
representagdes fantdsticas, animais imaginarios, cores primdrias e cenas
estdticas, que como afirma Simdes (2016) sdo préprias do trabalho de Aria-
no. J4 nos brasdes se vé, a auséncia de perspectiva, caracteristica destacada
por Mota e Carvalho (2018), (Figura 2).

Nesse carnaval, a impressdo digital tornou a produ¢io mais rapida
e com mais possibilidades de cores e detalhes, segundo Lira (2008). A au-
tora também revela que Ariano é uma de suas referéncias artisticas. Além
de marcar o inicio de uma série de cenografias do carnaval, inspiradas em
obra artisticas, o carnaval 2006 fez tanto sucesso que, segundo Lira (2008),
a cenografia foi leiloada pela Prefeitura.

Apenas duas representagdes tém caracteristicas visuais identifica-
das como mais préximas das mulheres negras. Salienta-se a auséncia de
personagens femininas negras nas vias de acesso ao palco principal.
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Analise sintatico-semantica geral

A figura a seguir traz as inspiragdes e releituras das representagdes
das mulheres negras neste carnaval. As personagens retratam rostos femi-
ninos e parte de seus corpos, nus e foram expostas como decoragdo do Patio
do Terco, Polo Afro.

Figura 3 Inspirag¢des e personagens do

Polo Afro, 2006

Fonte: Compilagdo da autora, 20213

As imagens compuseram painéis de decoragdo suspensa do ambien-
te descrito. Destacam-se nas ilustracdes o uso de cores sdlidas e a auséncia
de perspectiva, profundidade, ao tempo em que se observa no desenho ori-
ginal mais detalhamentos. As duas figuras podem ser compreendidas como
releituras das obras “A Tigre Negra”, 1985; e “O Campo”, 1985, e trazem
consigo elementos estéticos importantes. Em relagdo aos demais persona-
gens humanos, observam-se tragos mais retos e tons de pele mais claros. A
seguir, traz-se a analise detalhada das duas personagens, de forma conjunta
devido a proximidade compositiva e veiculagdo no mesmo ambiente.
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Figura 4 Personagens da cenografia do

Polo Afro, 2006
Fonte: Lira (2008, p. 156 e 157)
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Analise sintatico-semantica detalhada

Construidas em plano médio, enquadramento do final dos seios para
cima, e proporgdo aproximada de 2:3, as linhas curvas e formatos circulares
sdo as principais caracteristicas do desenho. Contornos pretos, trago estéti-
co da obra do homenageado e da artista, delimitam os espagos preenchidos
em: amarelo, azul, vermelho (tons mais vibrantes), e branco, verde, preto
e marrom. O corpo estd em visdo frontal e rosto em perfil. Neste dltimo, a
boca ultrapassa o comprimento da base do nariz e acompanha mais da me-
tade do olho, que tem formato de gota alongada, mais retilinea e horizontal.
O nariz é desenhado com extremidade fina e arrebitada.

As mulheres tém os seios a mostra e, em vista frontal, a aréola é
composta por circulos em preto e branco ou amarelo, contrastando entre si
e evidenciados pelo colar. A composi¢do traz uma textura visual no fundo,
elementos orgénicos quase retangulares e espiralados, sdo linhas grossas,
azuis ou vermelhas sob o fundo amarelo.

0 uso das cores, brinco e colar, e desenho do cabelo sdo o que dife-
renciam os dois desenhos. O vermelho preenche os ldbios trazendo desta-
que e énfase, é usado como contorno em uma das mulheres. Tragos étnicos
sdo reconhecidos pelo lengo que cobre parte do cabelo deixando a mostra
pequenos fios cacheados ou sugestdo de um cabelo trancado. Cabelo, tom de
pele e boca sdo os principais tragos fenotipicos.

Brincos e colares s3o as Unicas pecas que vestem essas mulheres.
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Quadro 1 Ocorréncia dos parimetros
de composigdo das imagens

Fonte: A autora, 2021
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Nos brincos, em formato de péndulo, observa-se o uso da cor azul clara,
possivel referéncia a religiosidade negra através do orixd Oxdssi, que tém
arco e langa como simbolos. Porém tais formatos também sdo presentes na
estética armorial; o brinco verde claro também alude a estética armorial.
Os pequenos retangulos do colar, indicam a referéncia as texturas visuais
das peles dos animais imagindrios (serpentes, dragdes, ongas e hibridos)
da obra de Ariano Suassuna. O plano utilizado e a composigdo promovem
a sensagdo de exposi¢do, como se elas fossem apenas observadas, os seios
e o rosto em perfil evidenciam a objetificagdo. Compreende-se que hd uma
negacdo das subjetividades dessas mulheres e um refor¢o do corpo como
principal elemento.

Sintese dos elementos compositivos

Alguns dos parametros definidos por Ashwin (1979 apud SWANNE,
2018), foram utilizados para compor esta sintese; a formas de representa-
¢30 Wong (2007) e tipos de enquadramento Aumont e Marie (2003) também
foram consideradas, quadro a seguir.

Parametro Nivel Ocorréncia

Gama quase contraido poucos elementos e formas, poucas co-
res sem variagao e auséncia de efeitos

Posicionamento quase simétrico espelhamento, exceto pelo rosto
Cinética estatica composigao indica repouso
Naturalismo quase naturalista proporg¢ao e proxima a realidade
Representacao mista formas geométricas e organicidade
Enquadramento frontal congelamento, repouso

A relagdo sintatico-semantica, forneceu indicios de significados e
contextos, categorizados aqui como evidéncias. Assim, as imagens estuda-
das, trazem evidéncias fenotipicas; de elementos étnicos e religiosidade; de
nudez e corpo padronizado.
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Grafico 1: Niveis de identificagdo com
primeira imagem da Figura 4

Fonte Elaborado pela autora, 2021

Imagem: Joana Lira, 2008

40.39% se sentem
muito representadas.

21.85% ficam neutras.

37.75% nao se véem.
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cenografia do carnaval recifense de 2006

Analise Pragmatica

Percebe-se que as personagens que representam mulheres negras
no carnaval 2006 sdo veiculadas de maneira isolada, o que configura uma
delimitagdo de espago de visibilidade. E também sdo as inicas personagens
sexualizadas, nuas. Esse modo de representagdo associado aos sentidos do
movimento armorial - um movimento erudito de uma elite sertaneja, que
se apropria do popular, mas ndo abraga a populagdo - parece recriar a divi-
sdo entre a casa grande e a senzala. A casa grande seria, assim, o que a maio-
ria vé, mulheres brancas acompanhadas, vestidas, a decoragdo do entorno
do palco principal; ja o Patio do Terco fica reservado as negras, que estdo
com seios de fora, desacompanhadas, sem identidade e pacificas. A ceno-
grafia também remete a uma mistura de docilidade e hipersexualizagio,
as duas categorias sociais denunciadas por Lélia Gonzalez (1984), enquanto
arquétipos das mulheres negras brasileiras.

E possivel destacar ainda, o embranquecimento das personagens, o
tom de pele muito claro, o nariz muito fino, ou seja, tracos negréides ndo
fazem parte desse carnaval. Essa constatacdo demonstra que a cenografia
ainda ndo rompe com o mito da democracia racial e histérico de embran-
quecimento da populagio brasileira. Ao contrario, a auséncia de mulheres
retintas revela de maneira consistente a invisibilidade dessa populagio,
mesmo sendo uma produ¢ido contemporanea a avangos, conquistas e lutas
sociais da populacio negra.

No estudo de recep¢do com a participacdo de 151 mulheres negras
acima de 19 anos, residentes no Recife e Regido Metropolitana do Recife,
observou-se o nivel de identificacdo dessas mulheres com as imagens.
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41.06% se sentem
muito representadas.

19.87% ficam neutras.

39.07% nao se véem.

Grafico 2 Niveis de identificagdo com a
segunda imagem da Figura 4
Fonte Elaborado pela autora, 2021

Imagem: Joana Lira, 2008
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Acima, observa-se os percentuais gerais, absolutos. Cruzando tais
informagdes com a declaragéo de cor/etnia: se sentem muito representadas
45% das mulheres pretas, 49% das pardas e 26% das negras. E ndo se veem
na imagem 37%, 26% e 49% dessas mulheres, respectivamente. As declara-
das pardas sdo as que mais se sentem contempladas. E quase metade das
declaradas negras ndo se sentem contempladas.

Da mesma forma, o gréfico 2, traz como percentuais cruzados: 45%
das mulheres pretas, 43% das pardas e 34% das negras, muito representa-
das. Em contrapartida, ndo conseguem se ver na imagem 35% das mulheres
pretas, 34% das mulheres pardas e 49% das mulheres autodeclaradas ne-
gras. As mulheres negras s3o as que se sentem menos representadas e as
pardas, as mais representadas novamente.
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Na cenografia hd pouca representagdo das mulheres negras e nesta,
um refor¢o de marginalizacio, segregacdo, visto que o ambiente de veicu-
lacdo é um espago especifico e no qual ja ocorrem manifestagdes culturais
de matriz africana. Essa falta de visualidade e visibilidades positivas e pro-
porcionais se refletem na nao identificagdo das mulheres negras receptoras
das imagens, sendo indicios da necessidade de mudancas na concepgio e
circulagdo dessas imagens.
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Consideragoes

Este estudo buscou atentar-se aos elementos compositivos e de-
cisOes projetuais que podem nortear a compreensdo do Design como ins-
trumento fixador ou libertador de conceitos perante a sociedade. A expec-
tativa, na realizagdo desta andlise era de encontrar uma cenografia mais
disruptiva, que refletisse representatividade e proporcionalidade de mu-
lheres negras nos mais diversos ambientes de veiculagio.

As referéncias das composi¢des sdo multiplas e imbricadas, visto
que a cenografia apresenta releituras de obras do homenageado, deslocadas
de seu contexto original. As personagens mimetizam tais obras carregando
a maioria dos elementos originais, no entanto, é problematico perceber a
permanéncia da sexualizagdo dessas mulheres e como a obra do homenage-
ado é permeada de elitismos e colonialismo.

Quanto a veiculagdo, a cenografia ndo rompe com o lugar comum.
Tendo em vista que a exibi¢do se d4 de forma segregada dos demais per-
sonagens e em ambiente especificamente conhecido pelas manifestacdes
de matriz africana. A manutengio da objetificagdo percebida nas figuras
dessas mulheres reforga a circulagdo do arquétipo da mulher negra hiper-
sexualizada, o que pode ser entendido a partir de Moreira (2019) como uma
contribui¢do para continuidade de opressGes sobre essa minoria.

Os resultados trazidos pelo questiondrio explicitam a nio identi-
ficagdo ja suposta durante as andlises sintatico-semanticas. Dessa forma,
compreende-se o reconhecimento como um processo de afetos que trouxe
importantes contribui¢des sobre o entendimento das imagens estudadas.

Observar esta cenografia, a partir do espaco-tempo atual, torna
perceptivel o quanto a criticidade e como as discussdes a respeito da etni-
cidade, inclusdo, racismo e outras tematicas relacionadas as minorias per-
meiam as vivéncias contemporineas. Assim, o carnaval parece ampliar a
capacidade de pensar e produzir a diversidade racial e de género, contri-
buindo como esfera de sociabilidade dessas temdticas.

Espera-se que este artigo contribua com discussdes acerca da im-
portincia das imagens e com as perspectivas decoloniais de pensar e fazer
design, bem como deseja-se sensibilizar os produtores de imagens enquan-
to atores responsaveis e capazes de promover mudangas para uma socie-
dade mais justa e igualitdria. Almeja-se, ainda, que as mulheres negras que
participaram do estudo e demais leitoras sejam sementes férteis que disse-
minem a importancia da positividade estética e da visibilidade em todos os
locais que frequentarem.
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Notas de Fim

1 Este artigo é um recorte da dissertagio do mestrado “As
Mulheres Negras no Carnaval do Recife: Um Estudo das Vi-
sualidades e Visibilidades nas Cenografias de 2001 a 2012”,
apresentada em 2021 a CESAR School sob orientacdo de
Haidée Cristina CAmara Lima.

2 Painel desenvolvido a partir da coleta de ilustragdes de
brasdes inspirados no movimento armorial, personagens
Fernando e Isaura como decora¢do da rua do Bom Jesus,
diversos personagens inspirados na obra o auto da compa-
decida, bichos formando uma alameda na rua Marqués de
Olinda (LIRA, 2008); Fotografias dos brasdes de decoragdo
e patrocinio, e dos totens decorativos, autoria de Tiago
Lubambo (2006, imagem cedida por Joana Lira/acervo pes-
soal).

3 Painel desenvolvido a partir das fotografias de autoria de
Tiago Lubambo (2006, cedidas por Joana Lira), e Ilumino-
gravuras: A Tigre Negra, O Campo e O Amor e o Desejo de
autoria de Suassuna (1985 apud SIMOES, 2016, p. 148 e 138).
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O Design como
Ferramenta de Auxilio
no Acolhimento

de Estudantes

com Necessidades
Educacionais Especiais,
na Perspectiva do Corpo
Técnico Administrativo
de uma IES

Resumo Este artigo apresenta como utilizar o processo de design para chegar
a uma ferramenta de auxilio no acolhimento dos estudantes com necessida-
des educacionais especiais, utilizado o método DSR que ¢é indicado para pes-
quisas que desejam projetar artefatos que buscam a resolugéo de problemas.
Desta forma, o método se aplica ao propdsito desta pesquisa, que pretende,
ajudar os técnicos administrativos a entenderem um pouco sobre o universo
da pessoa com deficiéncia. Realizamos uma ideagio e chegamos a um servico,
que foi validado, com base nos principios do design de servicos, e a partir da
validagdo chegamos a “Trilha da Inclusdo” visa trazer conhecimentos para
os técnicos administrativos

Palavras chave Processo de Design Thinking. Design de Servico. Necessidades Especiais
Educacionais. Acessibilidade. Inclus3o.
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Design as an Aid Tool in the Welcoming of Students with Special Educational Needs,
from the Perspective of the Administrative Technical Staff of an HEI

Abstract This article presents how to use the design process to arrive at a tool to help
students with the study needs of the DSR method, which is indicated for research
that projects in-depth studies that seek to solve problems. In this way, the applies to
the purpose of this research, which aims to help administrators to understand a little
about the universe of people with disabilities. We carried out an ideation and arrived
at a service, which was validated, based on the principles of service design, and from
the validation we arrived at the Inclusion Trail, which aims to bring knowledge to
administrative technicians.

Keywords Design Thinking Process. Service Design. Special Educational Needs. Accessibil-
ity. Inclusion.

El Diseno como Herramienta de Ayuda en la Acogida de Estudiantes con Necesida-
des Educativas Especiales, desde la Perspectiva del Personal Técnico Administra-
tivo de una IES

Resumen Este articulo presenta como utilizar el proceso de disefio para llegar a una
herramienta que ayude en la recepcion de estudiantes con necesidades educativas
especiales, aplicando el método DSR, el cual es indicado para investigaciones que qui-
eren disefiar artefactos que buscan resolver problemas. De esta manera, el método se
aplica al propésito de esta investigacién, que tiene como objetivo ayudar a los técnicos
administrativos a comprender un poco sobre el universo de las personas con disca-
pacidad. Hicimos una ideacién y llegamos a un servicio, el cual fue validado, en base
a los principios del disefio de servicios, ya partir de la validacion llegamos al Camino
de la Inclusién, que tiene como objetivo llevar el conocimiento a los técnicos admin-
istrativos.

Palabras clave Proceso de pensamiento de disefio. Disefio de servicio. Necesidades Educati-
vas Especiales. Accesibilidad. Inclusion.
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Introdugao

A Institui¢do de Ensino Superior (IES) é um espago de reflexdo, au-
tonomia, criticas, frustragdes, realiza¢Ges, encontros, disputas, competiti-
vidade e dificuldades que provocam sentimentos distintos, deixando de ser
um genuino espago de aprendizagem formal e tornando-se um campo de
troca de conhecimentos, adentrando em esferas e trocas diversas. Todas
as situagGes presentes neste espago participam da formacio direta de ci-
dadios conscientes de seus direitos e deveres, ja que o homem é essencial-
mente social, ou seja, o desenvolvimento enquanto sujeito se da através da
relacdo com o préximo, na qual cada um atua como elemento formador do
outro. As trocas, no ambiente académico, resultam na experiéncia huma-
na, no conhecimento do outro e no conhecimento construido com o outro,
fazendo com que o convivio no Ensino Superior seja de fundamental impor-
tincia para a interagio social dos individuos com e sem deficiéncia.

Segundo a Organiza¢do Mundial da Satdde (OMS, 2011) as Pessoas
com Deficiéncia (PcD) chegam a 10% da populacio mundial, ou seja, entre
600 e 700 milhdes de individuos. Ja no Brasil, segundo o tltimo censo reali-
zado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010), 23,9%
da populagio possui alguma deficiéncia, o que representa em torno de 45,6
milhdes de pessoas. Deste percentual de PcD, 18,8% possuem deficiéncia vi-
sual, 5,1% deficiéncia auditiva, 1,4% deficiéncia intelectual e 7% deficiéncia
motora, esse ultimo totalizando 13.265.599 pessoas, segundo o IBGE (2010).

A preocupagdo com o tema surge a partir de questionamentos pes-
soais, em observar as necessidades de estudantes com deficiéncia, dentro
do 4mbito de uma IES, na cidade Recife, levando em consideracio, cada
individuo participante do estudo, suas patologias e seus comportamentos
funcionais, e aspectos como a acessibilidade atitudinal.

Com o acesso ao Ensino Superior garantido no pais, por meio do
processo classificatério adaptado as singularidades dos candidatos, novas
necessidades vido se apresentando no contexto académico, principalmente,
no que concerne as condi¢des de permanéncia desses alunos nesse nivel de
ensino.

Diante do exposto, a presente pesquisa propde, preparar o corpo
técnico administrativo, de uma IES, acerca de temas como a inclusido e
acessibilidade, para lidar com estudantes com necessidades educacionais
especiais, no Ambito do ensino superior, a fim de minimizar o impacto das
barreiras atitudinais pré existentes, por meio de a¢des pautadas no design
de servico.

Acredita-se que pessoas tém necessidades individuais, e estas ne-
cessidades ndo podem ser padronizadas, dependendo do contexto e situ-
acdo de cada estudante com necessidades educacionais especiais, pode ser
diferente, mesmo em um mesmo servico. As oportunidades do Design de
Servigo estdo em se conduzir a esses direcionadores e dar suporte ao servi-
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¢o com novos conceitos. Organizagdes de sucesso mudaram de uma organi-
zagdo centrada em produtos para oferecer principalmente servigos, outras
organizagdes também podem se beneficiar com tal mudanga.

Consideracoes sobre os parametros teodricos

Vivenciamos um momento em que mundialmente se fala na in-
clusdo de estudantes com necessidades educacionais especiais, no Ensino
Superior. A legislacdo é explicita, quanto a obrigatoriedade em acolher e
matricular todos os estudantes, independentemente de suas necessidades
ou diferencas. Entretanto, o desenvolvimento das praticas produz questdes
concretas nas instituicdes e exige respostas que nao se encontram em ma-
nuais, livros ou diretrizes.

As Institui¢des de Ensino Superior, enquanto organizagdes, por sua
vez, precisam encontrar novas maneiras de se destacar e oferecer novos
valores aos seus estudantes independentes das necessidades educacionais
dos mesmos. Design de Servicos pode auxiliar a criar novos relacionamen-
tos entre organizagdes e clientes (MORITZ, 2005) J4 Polaine, Lovlie e Reason
(2013) afirmam que o Design de Servicos estd se tornando uma vantagem
competitiva chave. Elementos fisicos e tecnologias podem ser facilmente
copiados, mas as experiéncias de servigo estdo enraizadas na cultura corpo-
rativa e s3o muito mais dificeis de replicar.

As pessoas escolhem usar servicos que sentem lhes dar a melhor
experiéncia, os servigos tratam da interagdo entre pessoas, e suas motiva-
¢Bes e comportamentos. A experiéncia do servigo é feita das interagées dos
consumidores com os varios pontos de contato (touchpoints), e a qualidade
do servico pode ser definida por qudo bem os pontos de contato trabalham
em conjunto com o consumidor.

Pressupde-se que através de uma estratégia apoiada no Design de
Servigos as IES, podem entregar resultados com maiores chances de ofere-
cer o valor desejado pelos estudantes com necessidades educacionais espe-
ciais, esse mapeamento iniciaria com o acolhimento dos estudantes.

Em paralelo ao descrito acima, e apesar de todo esse cendrio favo-
ravel, trazemos o seguinte questionamento: Como minimizar barreiras de
conhecimento, sobre inclusio, e acessibilidade, em uma institui¢io de ensi-
no superior, com énfase no corpo técnico administrativo?

Essa discussdo perpassa por questdes de conceitos e comportamen-
tos que estdo arraigados na nossa cultura, como o preconceito, o capaci-
tismo, a inclusdo, e a acessibilidade arquitetdnica e atitudinal. Tendo em
vista, que corpo técnico administrativo, é formado por pessoas que tém di-
versas formagdes de dreas tém diferentes uma das outras e nem sempre de
educacio, e partindo do pressuposto que para viver a diferenga é necessario
compreendé -la, acredita-se que o corpo técnico, conseguird compreender
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um pouco mais sobre o universo do estudante com necessidades educacio-
nais especiais.

Observa-se que estas dificuldades estdo associadas a fatores huma-
nos, e o uso de ferramentas e métodos de design pode entregar um conheci-
mento profundo do comportamento do usudrio, seus gostos e necessidades,
que podem possibilitar novas solu¢des a serem desenvolvidas. Design de
servico pode ser usado para projetar de um servico existente para melhorar
seu funcionamento para os usudrios, ou pode ser usado para criar servi-
¢os completamente novos. Meroni e Sangiorgi (2011) ressaltam que é im-
portante que uma abordagem holistica a todos os aspectos do design seja
adotado, e que quando mudando ou alterando qualquer um dos elementos
individuais do design todos outros aspectos sejam considerados.

Design de servicos é um campo onde as estratégias estdo direcio-
nadas para os usudrios e os conceitos sdo projetados para fazer os servigos
funcionarem melhor para as empresas e seus clientes. Oferece uma vanta-
gem competitiva para as empresas garantindo experiéncias de qualidade
para os clientes (MORITZ, 2005).

Pode parecer simples estudar como as pessoas experienciam um
servico, determinar quais partes da entrega ndo estdo unidas e fazé-los to-
dos ter um bom desempenho juntos. Algumas das melhores organizagdes
do mundo lutam para projetar boas experiéncias de servi¢o ( POLAINE; LO-
VLIE; REASON, 2013).

Como a garantia da acessibilidade na educagdo superior ainda é
uma temdtica muito recente, ndo hd muitos dados sobre a efetivacdo dessas
legislagdes, portanto a importincia de pesquisar sobre o desenvolvimento e
a concretizagido das leis para saber se, de fato, as pessoas com necessidades
educacionais especiais estdo tendo acesso ao conhecimento, o quanto esta
se avancando nesse contexto, e o que ainda precisa ser melhorado. E im-
portante fundamentarmos essa compreensio, para retomarmos o conheci-
mento das politicas publicas que legitimaram a escolarizagdo de estudantes
com necessidades educacionais especiais, que possibilitaram os estudantes
com deficiéncia almejam a Educagado Superior.

Aplicacao do método Design Science Research -DSR

Considerando que os fundamentos tedrico-metodoldgicos da Edu-
cagio Inclusiva, baseiam-se numa concepgio de educagio de qualidade para
todos e no respeito a diversidade dos educandos, é imprescindivel uma par-
ticipagdo mais qualificada dos educadores para o avanco desta importante
reforma educacional, para o atendimento das necessidades educativas de
todos os estudantes, com ou sem deficiéncias.

Adotaremos a metodologia de pesquisa a partir da aplicagdo do mé-
todo Design Science Research (DSR) descrito em Wieringa (2014). A abor-
dagem é composta por Ciclo de Design e Engenharia. O método de pesquisa
adotado foi o Design Science Research (DSR), por ser mais indicado quan-
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Figura 1 Ciclos de Design e Engenharia

Fonte: Alexandre, 2018
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do o objetivo de pesquisa é projetar e desenvolver artefatos, servigos, bem
como solugdes descritivas, sejam elas em ambientes reais ou ndo. O método
DSR tenta, a partir do entendimento do problema, elaborar e avaliar artefa-
tos que permitam modificar atividades ou situagdes, para estados melhores
ou desejados (DRESCH et al., 2015).

Segundo Wieringa (2014), um projeto realizado seguindo o Design
Science interage sobre as atividades de projetar e investigar. O design em
si do projeto, dentro da metodologia DSR, é decomposto em trés tarefas:
Investigagdo do problema, Design da Solugdo e Validagdo da Solugdo. Estas
trés tarefas sdo chamadas de Ciclo de Design, tendo em vista que os pesqui-
sadores repetem estas tarefas muitas vezes durante o projeto, a fim de rea-
lizar a concepgdo da solugdo. O Ciclo de Design compde outro ciclo maior no
qual o resultado do ciclo de Design - uma proposta de solugio validada - é
transposto para o mundo real, usado e avaliado. Este ciclo maior é denomi-
nado de Ciclo de Engenharia e é composto pelas tarefas de: Implementagio
da Solugdo e Avalia¢do da Implementagdo. Conforme figura abaixo:

Stakeholders? Objetivos?
Framewerk de problema conceitual
Fendmena? Causas, mecanismaos,
razbes?

Efeito? Contribuicio dos objetivos?

| Stakeholders? Objetivos?

| Framework do problema conceitual
| Fenémeno? Causas, mecanismos,

| razdes?

i Efeita? Contribuicio dos objetivos?

[ Especificacio dos requisitos
Requisitos contribuiram  para
os objetivos?

Tratamentos disponiveis?
| Design de novas solugbes!

Artefato x contexto produz efeitos?

Trade-off para artefatos diferentes?

Sensitividade para diferentes contextos?
Efeitos satisfazem os requisitos?

Ainda conforme descreve Alexandre (2018), a apresentagdo os ci-
clos de design e Engenharia e as cinco tarefas que as compdem:

1. Investigagdo do problema: com o objetivo de verificar quais fendme-
nos devem ser melhorados e o porqué;

2. Design da solugdo: com o objetivo da construgio de um ou mais arte-
fatos que possam tratar o problema;

3. Validagdo da Solugdo: tem como objetivo verificar se os artefatos tra-
tariam o problema;

4. Implementagio da solugio: tem o objetivo de aplicar um dos artefatos
projetados no contexto do problema no mundo real;

5. Avaliagdo da implementacio: tem como objetivo verificar os efeitos da
aplicacdo do artefato no contexto real.
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Conforme afirma Wieringa (2014), o ciclo de DSR pode ser realizado
quantas vezes forem necessarias para que refinamentos na solugio propos-
ta sejam feitos. Desta forma, até que se chegue a etapa de Avaliagdo da Im-
plementagdo com uma proposta de solu¢do mais elaborada, o ciclo do DSR
terd mais énfase na realizagdo de avalia¢des e refinamentos continuos do
modelo/artefato/método (Ciclo de Design), até que ele atenda ao propésito
ao qual se destina. A partir das etapas de pesquisa propostas por Wieringa
no método DSR, este trabalho pretende realizar quantos ciclos forem neces-
sarios de cada etapa.

A escolha do método deve ser coerente ao problema investigado.
Considerando-se a questdo de pesquisa definida para a presente pesquisa,
define-se para em decorréncia da natureza dos objetivos propostos para
este projeto de pesquisa, as consideragdes metodoldégicas uma pesquisa de
campo, com coleta de dados transversal, analise de dados qualitativos e
amostra por conveniéncia.

A pesquisa foi realizada na CESAR School, uma instituigdo de ensino
superior, localizada na cidade do Recife. A CESAR School é uma escola de
Inovacdo do CESAR - Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife.
La s3o formados profissionais inovadores, capazes de fomentar e executar
projetos que trazem mudangas relevantes para a sociedade.

A amostra de 08 integrantes do corpo técnico administrativo, da
instituicdo de ensino superior, onde a pesquisa foi aplicada, esse grupo
esteve participando da primeira e da tltima etapa da pesquisa, esse numero
foi estimado de acordo com levantamento realizado pela autora, na insti-
tuicdo, onde a pesquisa sera aplicada, e uma estimativa da 03, especialistas
em Design para participar da segunda e da terceira etapa da pesquisa. Sen-
do assim foi uma amostra ndo probabilistica intencional, cujos elementos
sdo escolhidos por determinados critérios definidos pelo préprio pesquisa-
dor, de forma n3o aleatdria (RICHARDSON, 1999).

O recrutamento dos voluntarios visando a sua participagdo na pes-
quisa, foi feito através de convite, por meio de mensagens de texto (e-mail
e/ou WhatsApp), onde foi encaminhado o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido ( TCLE), para apreciacdo, e os participantes devolveram preen-
chido e assinado, em seguida marcamos um dia e horario para os encontros
que ocorreram todos o on line por meio do Google Meet, por conta do isola-
mento social, em decorréncia da pandemia do Covid 19.

Nesse artigo veremos a etapa 1 da pesquisa denominada de Inves-
tigacdo do problema, as demais etapas poderio ser vistas em trabalhos fu-
turos.

Realizamos uma entrevista com 8 pessoas, que trabalham no copo
técnico administrativo (TA) da IES, divididas nas seguintes fung¢des: um
coordenador administrativo académico, um coordenador administrativo
financeiro, uma professora dos cursos de graduagdo, um coordenador e es-
pecializag¢do/extensio e professor de especializagdo/ mestrado, um biblio-
tecario, uma psicopedagoga, uma assistente administrativo e uma assisten-
te de negdcios educacionais, escolhemos esse grupo diverso e heterogéneo,
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Figura 2 Trilha da Inclusdo

Fonte: Elaborada pela autora, 2021
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por perceber que o estudante em sua jornada académica, que vai desde o
acolhimento a certificagdo o estudante tem um contato direto em algum ou
alguns momentos, os setores das fungdes descritas acima.

Com o objetivo de ampliar as oportunidades de estudos em design ja
existentes e, assim, oferecer possibilidades para institui¢des e pessoas apli-
carem modelos por meio de um processo de design, a presente pesquisa tem
como objetivo propor intervengio junto ao corpo técnico administrativo, a
fim de trazer a tona conceitos e comportamentos acerca de estudantes com
necessidades educacionais especiais, no dmbito do ensino superior, minimi-
zando as barreiras existentes.

Apds um processo de ideagdo chegamos a Trilha da Inclusdo é um
conjunto de atividades e tarefas com o objetivo de trabalhar questdes rela-
cionadas a pessoa com deficiéncia, trazendo esse conhecimento para o cor-
po técnico administrativo de uma IES, agrupando em mddulos essas ques-
tdes, que representam um conjunto mais amplo, mas com alguma coesao.
As trilhas proporcionam mais flexibilidade e dinamismo nos processos de
treinamento e desenvolvimento de uma competéncia ou habilidade espe-
cifica.

A figura 2 explica o funcionamento da trilha.

(2)

Conceitos 2 S
sobre o tema

TRILHA DA
INCLUSAO

Comportamento

Tipos de

deficiéncia e atitudes
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Encontros semestrais, realizados dois meses antes do inicio do pro-
cesso de matricula (graduagao).
Uma trilha de experiéncia, com trés passos:

1. Questdes relacionadas aos tipos de deficiéncia;
Conceitos acerca do tema (inclusdo, acessibilidade, capacitismo
e etc);
3. Comportamentos, posturas e atitudes, para discussdo em grupo;
4, Finalizagdo do ciclo: Aprendizados e Feedback.

Prevendo as possiveis atuagdes, e trazendo momentos ja vivencia-
dos a fim melhorar o entendimento do corpo técnico administrativo a res-
peito do universo da pessoa com deficiéncia.

Os encontros sdo 3, de 1h cada, para nfo atrapalhar a rotina de tra-
balho do corpo técnico administrativo.

1. Questdes relacionadas aos tipos de deficiéncia; (1h duragio)
Conceitos acerca do tema (inclusdo, acessibilidade, capacitismo
e etc...); (1h duragdo)

3. Comportamentos, posturas e atitudes, para discussdo em gru-
po; (1h duragio)

Finalizac3o do ciclo: Aprendizados e Feedback.

Como a trilha é retroalimentada a cada semestre, temas novos po-
dem surgir e, bem como quest&es vivenciadas no dia a dia poderio ser in-
corporadas a discusséo.

Com a trilha espera-se que o corpo técnico administrativo, consiga
entender e se apropriar de conhecimentos acerca do tema e assim consiga
ressignificar posturas e atitudes em situagdes do dia a dia.
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Consideragoes Finais

A Trilha da Inclusio apresentada nesta pesquisa tem como objetivo
auxiliar os membros do corpo técnico administrativo de uma instituigio de
ensino superior que desejam aprender um pouco mais sobre o universo da
pessoa com deficiéncia e dos estudantes com necessidades especiais educa-
cionais, por meio de uma trilha retroalimentada. A relevincia na proposi-
¢do de uma ferramenta para apoio para a melhoria de uma servico, ja existe
estd na escassez de ferramentas especificas para este propdsito, especial-
mente tratando-se da questio relacionada aos estudantes com NEE.

Existem modelos de implementag¢des, mais sdo muitas vezes vol-
tados para os professores, o corpo técnico administrativo, que sdo parte
integrantes da jornada do estudante com NEE na IES, muitas vezes tem de
formagdes nas mais diversas dreas e ndo tem a oportunidade de ter contato
com disciplinas de inclusdo e ou acessibilidade, ficam muitas vez alheio a
essas questoes.

Sendo assim, considerando a diversidade de aspectos a serem con-
templados por meio da Trilha da Inclusdo, foi a de buscar unir as caracteris-
ticas positivas proporcionadas, por conjunto de atividades e tarefas com o
objetivo de trabalhar questdes relacionadas a pessoa com deficiéncia, com
colaboragio, uma visdo holistica, comunicagio, além de preservar de forma
segura das questdes de nomenclaturas e identitarios do movimento PcD.

Nesta pesquisa a autora atuou como entrevistadora, em que buscou
esclarecer pontos de duvidas quanto aos termos bem como aos principios
do design de servicos quando necessario. Mas, é interessante que sejam re-
alizados a avaliag¢do da implementagdo alem novas aplicacdes sem o viés da
participacio da pesquisadora.

A pesquisa foi realizada por um viés qualitativo e seus resultados fo-
ram obtidos e analisados com esse enfoque. A grande maioria dos técnicos
administrativos que participaram das etapas de investigagdo do problema
e implementagdo da solugdo possuia pouco conhecimento acerca do tema
proposto. Por isso, a realizagdo de workshops com outros técnicos admi-
nistrativos, até de outras IES podera trazer novos resultados para agregar
a pesquisa.
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The strategic design applied to internal startups of a non-technological company

Abstract This article aims to present the strategic design of the consolidated frame-
work of Startup Teams structured throughout the exploratory case study with prac-
tical tests carried out with SEBRAE/PE employees.

Startup Teams consist of teams formed by employees of the institution, acting in the

way of startups (agility, co-creation, constant prototyping, scalable business models)

associated with an open innovation process.

This framework makes it possible to have a clear view of the entire project-based

learning process and its impacts on the knowledge, skills and attitudes of the insti-
tution’s employees, which can serve as a basis for other companies to use in their

innovation projects.

Keywords CCulture of Innovation, Strategic Design, Internal Startups.

El design estratégico aplicado a startups internas de una empresa no tecnoldgica

Resumen Este articulo tiene como objetivo presentar el design estratégico del marco
consolidado de Startup Teams estructurado a lo largo del estudio de caso exploratorio
con pruebas realizadas con empleados de SEBRAE/PE.

Los Startup Teams son equipos formados por empleados de la institucion, actuando
a la manera de las startups (agilidad, co-creacién, prototipado constante, modelos de
negocio escalables) asociadas a un proceso de innovacién abierta.

Este framework permite tener una visién clara de todo el proceso de aprendizaje basa-
do en proyectos y sus impactos en los conocimientos, habilidades y actitudes de los
empleados de la institucién, lo que puede servir de base para que otras empresas lo
utilicen en sus proyectos de innovacién.

Palabras clave Cultura de la innovacién, Design Estratégico, Startups Internas.
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Introdugao

Diante do contexto social e mercadoldgico contemporaneo alta-
mente complexo e com mudangas rapidas e profundas, novas solugdes que
diferem em muitos aspectos das formuladas até entdo passaram a ser de-
mandadas. Por conta disso, o papel do designer estd em constante transfor-
magdo e vem ampliando seu escopo de atuagio nas ultimas décadas, dei-
xando de se ater apenas ao desenvolvimento de um artefato, produto ou
servico, e passando a ser cada vez mais estratégico nas organizagdes, inte-
grando produto e servico orientado as solu¢des inovadoras alinhadas com a
estratégia do negdcio. Nas ultimas décadas tem ganhado forga o conceito de
Design Estratégico que confere aos drgios sociais e de mercado um sistema
de normas, crengas, valores e ferramentas para lidar com o ambiente exter-
no, sendo capaz de evoluir, manter e desenvolver uma identidade prépria
(MERONI, 2008, p.31).

De acordo com Kane et al. (2019), as organizagdes precisam se mover
com agilidade e pensar de forma diferente, sendo criativas e inovadoras,
para antecipar, responder e criar novos modelos de valor. E s6 podem fazer
isso com os talentos certos e implementando infraestrutura, processos e
mecanismos que permitam as pessoas colaborarem em escala, uma vez que
muito do valor que os talentos trazem para uma organizacao é desbloquea-
do quando os individuos interagem uns com os outros.

Devido a necessidade de desenvolver competéncias e habilidades
digitais no quadro de funciondrios para atender aos novos desafios postos
pelo mercado digital, cada vez mais volatil, incerto, complexo e ambiguo,
grandes empresas em todo mundo tém adotado a estratégia de desenvolvi-
mento de times 4geis ou Startups Internas para responder a esses desafios.

Em 2019, alinhado a essa visdo, o Servico de apoio as micro e
pequenas empresas do estado de Pernambuco - SEBRAE/PE definiu como
prioritdrio promover uma mudanga cultural na instituicdo para que a
estratégia pudesse ser internalizada e realizada pelas pessoas. Compre-
endendo que a cultura pode ser revisitada e redefinida cotidianamente
por meio da combinagdo de novos repertdrios conceituais e com praticas
inten-sivamente inovadoras, a diretoria da instituicio apresentou em seu
plano estratégico o conceito Do-In de inovagdo, que tem como principal
objetivo transformar cada colaborador em um ponto de inovagdo, a
partir de duas premissas:

1. Inovagdo é a construgdo permanente de futuros;
2. A transformagdo digital se relaciona menos com tecnologia e
mais com pessoas, estratégias e cultura (SEBRAE, 2019).

0 Do-In da Inovagio alavanca a estratégia, cultura e liderancga e pro-
porciona ao SEBRAE/PE aproveitar o potencial da transformacio digital,
porque reconhece que as mudangas somente ocorrerdo se houver compro-
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metimento com a inovagdo por parte da maioria dos colaboradores da ins-
tituicao.

Para se conseguir atender aos desafios estratégicos do Do-In de Ino-
vagdo, no mesmo ano se iniciou o projeto Startup Teams com objetivo de
adotar um processo de aprendizagem ativa, utilizando métodos e praticas
popularizadas pelas Startups, que visa proporcionar aos colaboradores uma
vivéncia pratica com a cultura, gestdo 4gil e os métodos e as ferramentas
do design para que possam aprender, irradiar e perenizar a cultura e as
praticas de inovacdo para gerar resultados relevantes para os clientes do
SEBRAE/PE e a prépria instituicdo (SEBRAE, 2019).

Framework Startup Interna

Startup Interna ou Internal Corporate Venture (ICV), como é denomi-
nado pelo autor Edison (2015), se apresenta como o ambiente ideal para
fomentar a inovagdo e o empreendedorismo em grandes empresas. Entre-
tanto, os intraempreendedores n3o tém o mesmo grau de liberdade das
startups de mercado por fazerem parte do ambiente corporativo.

A principal metodologia utilizada pelas corporagdes em suas ICV’s é
a abordagem do Lean startup, que ndo considera a interagdo entre o processo
da Startup e o processo atual das empresas. Por conta disso, o autor acredita
que a abordagem Lean Startup precisa ser ajustada a cultura corporativa.

Edison (2015) propde o Lean-ICV framework em que compde trés fa-
ses: (i) Envisioning, (ii) Steering e (iii) Accelerating. Na primeira fase a princi-
pal atividade é definir uma visdo de um novo produto e estabelecer hipdte-
ses para tal. Para isso é necessaria autorizagdo da alta lideranca e suporte
(coaching) da divisdo de novos produtos.

Na segunda fase, as iniciativas priorizadas precisam de recur-
sos para seu desenvolvimento e entram na fase de “construir - mensurar
- aprender” do lean startup. Apds executar os ciclos curtos de desenvolvi-
mento o intraempreendedor tem duas opgdes: Pivotar ou perseverar, base-
ado nos aprendizados gerados. Quando todas as hipéteses sdo validadas no
MVP, o produto estd pronto para ser desenvolvido e entrar no portfdlio da
organizagao.

Na terceira e tltima fase o objetivo é identificar um meio de escalar
o novo produto gerando hipéteses de modelos de negdcio que gerem bene-
ficios financeiros. Dessa forma, a empresa seleciona apenas as iniciativas
que tém grande potencial de impacto financeiro, seja no curto ou longo
prazo.

De acordo com Edison (2015), o intraempreendedor precisa conven-
cer a alta lideranga para acomodar o novo modelo de negécio na estratégia
da organizacdo, garantindo investimento para seu produto.

O framework Lean-ICV proposto por Edison (2015) é inspirado no mo-
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delo de processo ICV estruturado por Burgelman (1983), que mostra como o
processo estratégico dentro e ao redor do ICV é constituido por um conjun-
to de atividades-chave associados a um conjunto de atividades mais perifé-
ricas, e na abordagem do Lean Startup (RIES, 2012).
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Dessa forma o Lean-ICV se propde a ser um novo modelo de ino-
vacdo em grandes empresas, tendo em vista que reconhece a dindmica do
processo tanto no nivel da equipe de inovagio para atingir o product/ market
fit, quanto no nivel corporativo para manter a iniciativa de inovagéo ain-
da dentro da estratégia corporativa. Essas duas perspectivas de interesses
precisam ser muito bem administradas, a fim de garantir que a inovagao
nio seja consumida pela burocracia e cultura da organizacao. Por isso, Bur-
gelman (1983) destaca a importincia da autonomia para a ICV em relagdo
a estratégia corporativa atual e que em se obtendo sucesso pode interferir
nas estratégias futuras da organizagio.
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FRAMEWORK STARTUP TEAMS

O framework Startup Teams, aqui proposto, é uma evolugdo a par-
tir do modelo de framework de Startup interna proposto por Edison (2015),
tendo em vista que se pretende aprofundar com maior detalhamento as
atividades propostas, trazendo relevante contribui¢do para quem pretende
implementar iniciativas de startups internas nas empresas.

O framework dos Startup Teams utilizou o design estratégico como
premissa para desenvolvimento das solug¢ées inovadoras e a meta-aprendi-
zagem proposta no projeto. Segundo Porto Marinho (2019), o design do fra-
mework é compartilhado e participativo. Isso significa que envolve de forma
sistematica os diferentes stakeholders colaborativamente, sejam eles clien-
tes, usudrios, parceiros ou atores envolvidos de alguma forma no projeto.

Considerando que a maioria dos colaboradores do SEBRAE/PE nio
sdo designers e nem se veem como tal, sio executados workshops que capa-
citam e habilitam eles a aplicarem as ferramentas de forma apropriada den-
tro do projeto Startup Teams e nas suas atividades de gestdo rotineiras. Esse
modo de pensar se assemelha ao Design Thinking, disseminado por Brown
(2017).

Para maior compreensdo do modelo proposto do framework Startup
Teams, abaixo pode ser analisado a ilustragdo conceitual deste:

\ \ \
LIMITES \\ \ CHAMADA  \ \
ESTRATEGICOS ) mﬂﬂf g:;m; ) INOVAGAO ;» PROTOTIPO ) ) GOTOMARKET
DAINOVAGAO / / ABERTA  /
" Valida N . . Valida
DIRETORIA Define Monitora mente Autoriza Autoriza Autoriza i
Identifica Empatiae Elabora Indica Cocriae Cocriae Monitora
problemas imersdo briefing de propostas de colabora Colabora
STARTUP relevantes no problema inovagdo solugdo
TEAM
Canvas do Entrevistas Constti Constt
problemae + Desafio
SCRUM Colaboragzo prende aprende
st o
: : Gerenciae
COORDENAGAO Gm m:: Gerenciae transfere Gerencia Gerencia Gerencia Gerencia
ST conhecimento
Mentora Preospecta Mentora Mentora
TIMEDE startups
INOVAGAO Estruturagio Lean Startup Lean Startup
ABERTA eescritado Business design Business design
desafio Agile  Agile
Business Model

DEFINIGAO DESENVOLVIMENTO PORTIFGLIO
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O framework conceitual Startup Teams prevé quatro macro etapas: (i)
estruturagio do desafio; (ii) Teste com Protétipo ndo funcional; (iii) Valida-
¢do com MVP funcional e (iv) Go-To-Market.

Tendo em vista que o SEBRAE/PE ndo é uma empresa de tecnologia
e ndo dispde em seu quadro de colaboradores profissionais com competén-
cias suficientes para desenvolver as solugGes tecnoldgicas necessarias, se
optou por realizar um processo de inovagao aberta. Portanto, participaram
varios atores importantes para a execu¢ido do framework (PORTO DIGITAL,
2020; PORTO MARINHO, 2019), os quais sdo relacionados abaixo:

«  Coordenagio do projeto: Formado por 1 lider de projeto, 2 ana-
listas de inovagdo e 3 consultores (sénior com visdo estratégias
de inovagdo, pleno com especializacdo em business design e ple-
no com expertise em gestdo agil).

+  Startup Teams - ST: Times de 3 a 6 colaboradores do SEBRAE/PE,
que utilizam ferramentas e praticas do design, da agilidade e do
lean Startup para executar o projeto.

+  Comité técnico: Formado por 2 colaboradores do SEBRAE/PE e
3 especialistas de mercado com perfis e conhecimentos comple-
mentares, que apoiam na tomada de decisdo da execugdo dos
projetos.

«  Consércio Porto Digital: Formado pelo Nucleo Gestor do Porto
Digital (NGPD), CESAR, Softex Recife e CIN/UFPE, sdo responsa-
veis por todo suporte e operacionalizagdo do processo de ino-
vacdo aberta.

«  Startups: Empresas de base tecnoldgica ou Startups que tiveram
suas propostas de solugdes selecionadas nas chamadas de ino-
vacdo aberta.

Segundo Porto Marinho (2022), para construcdo da proposta do fra-
mework Startup Teams serviram de insumos: (i) Os aprendizados do time de
coordenacgio dos STs gerados nas experimentagdes feitas na condugdo dos
trés ciclos de inovagio aberta, em 2021, envolvendo 14 Startup Teams e cerca
de 40 colaboradores; (ii) A experiéncia vivida na longa jornada de aprendi-
zagem ativa baseada em projetos, no ano de 2020, envolvendo ao todo 33
Startup Teams e mais de 115 colaboradores; (iii) A andlise dos feedbacks re-
gistrados por meio de escuta permanente e avaliacdo final do projeto feita
pelos participantes.

O framework Startup Team que serd descrito abaixo pretende ser um
processo estruturado que possibilita introduzir nas organizagdes, de forma
proposital e estratégica, novas dindmicas que encorajam um comportamen-
to inovador, que promovam uma cultura da inovagio e que possibilitem o
desenvolvimento produtivo de novos produtos e servigos inovadores, ten-
do em vista que possibilita um ambiente seguro em que o erro é esperado e
aceito, além de servir como um processo de aprendizagem ativa baseada em
projeto, com acompanhamento permanente de especialistas.
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Antes de iniciar e/ ou ao longo das atividades com os Startup Teams
é importante realizar capacitagdes sobre inovagio, transformacio digital,
lean startup, gestdo agil, business design, caso os colaboradores da empresa
ainda ndo estejam sensibilizados e familiarizados com as tematicas.
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Sprint 1: Planejar
Defini¢ao da Estratégi

Para o sucesso da jornada do Startup Team na organizagdo é impor-
tante que seja feito previamente alinhamentos nas esferas estratégicas, ta-
ticas e operacionais. Para ganhar forca de mobilizagido dos colaboradores é
fundamental que seja uma iniciativa bottom up, ou seja, que envolva todos
os colaboradores sem nenhum tipo de restri¢do de 4reas ou fungdes da es-
trutura organizacional tradicional, dando total liberdade para os integran-
tes dos Startup Teams tomarem as decisdes que consideram importante, e
que tenha total apoio e chancela das liderangas, principalmente a mais alta,
para dar legalidade e respaldo a uma iniciativa que estd a margem do orga-
nograma institucional.

A diretoria da institui¢do tem um papel fundamental aqui, na defi-
nicdo do direcionamento, da estratégica, dos objetivos e dos resultados pre-
tendidos. Essas defini¢Ges precisam ser bem comunicadas para os colabora-
dores e os coordenadores precisam monitorar frequentemente se os times
estdo evoluindo em convergéncia com o que foi estabelecido pela diretoria.
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E importante destacar que o direcionamento estratégico da direto-
ria ndo pode ser tdo especifico a ponto de ja definir os desafios que devem
ser empreendidos, porque a profunda investigacdo deste faz parte do pro-
cesso de inovagdo, porém também nio pode ser tdo amplo a ponto de os
colaboradores ndo conseguirem estabelecer os pardmetros que irdo nortear
seu trabalho.

A diretoria também deve estabelecer o tempo que os colaboradores
envolvidos nos Startup Teams poderdo se dedicar a esta iniciativa e quais
recompensas receberio se alcancarem os resultados esperados e atingirem
os indicadores do sucesso do programa.

Na esfera tética, que consiste, principalmente, nas geréncias de de-
partamento, é importante ser feito um alinhamento do escopo do projeto,
engaj-lo no programa para estimular seus colaboradores a participar, in-
clusive, participando também.

Ja na esfera operacional, o principal alinhamento que precisa ser
feito é em demonstrar que essa é uma iniciativa importante para cada um,
que terd a oportunidade de aprender na pratica novos métodos, rotinas,
ferramentas e modelos de desenvolver negdcios inovadores, que sera rele-
vante para sua trajetdria profissional dentro ou fora da organizagio. Tam-
bém é importante destacar que os Startup Teams sdo uma espécie de labo-
ratdrio, em que ninguém tem certeza de nada, que o erro é a nica certeza
e que a experimentacdo constante é a inica forma de fazer as descobertas
necessdrias para inovar, portanto é um ambiente seguro para o colaborador
explorar ao maximo sua liberdade e autonomia.

Além disso, os STs ndo devem fazer parte da estrutura organizacio-
nal formal, dando espago para que uma pessoa, de nivel hierarquico baixo,
mas que tem perfil de empreendedor e/ ou amplo conhecimento no assunto
possa ser a lideranga do ST.

O convite para os workshops de levantamento de problemas deve ser
feito pela diretoria para chancelar o trabalho e fazer com que a maioria dos
colaboradores da institui¢do participem. Se possivel é interessante também
convidar pessoas de fora da instituicdo como clientes, fornecedores, par-
ceiros. Cabe a coordenagdo dos STs aproveitar essa ampla participagdo para
explicar como serd o trabalho dos STs, o framework a ser utilizado e estimu-
lar a participagdo dos colaboradores.

Apés realizagdo dos workshops e consolidagdo dos temas de desafios
levantados a coordenacgido deve apresentar o resultado a diretoria para que
sejam selecionados os desafios que serdo empreendidos pelos STs nas pré-
ximas sprints.
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Onboarding: Formagao do ST

Essa etapa é de suma importancia para o sucesso do Startup Teams,
tendo em vista que é fundamental identificar os intraempreendedores que
estdo envolvidos e engajados com os desafios estratégicos para formar ti-
mes multidisciplinares, tanto em conhecimento técnico quanto em perfil
comportamental.

Os times devem ser formados por no minimo 3 e no maximo 6 pes-
soas, mas pelas experiéncias foi identificado que 5 membros é o quantita-
tivo ideal.

Portanto, a sprint 1 tem como objetivo envolver e comprometer os
principais stakeholders da organizacdo no desenvolvimento de solugdes
inovadoras para desafios estratégicos por meio de startups internas forma-
das por intraempreendedores dispostos a trabalhar de forma 4gil, com co-
laboragdo, foco no cliente, adaptabilidade, entrega de valor rapido e apren-
dizado continuo.

Sprint 2: Descobrir

Ap6s a selecdo dos temas de desafios e a formagdo dos STs é hora de
imergir no problema. Para conseguir ter uma boa identificagio do principal
desafio a ser atacado, essa sprint foi divida em quatro atividades: declaragio
do problema, exploragdo de problema, mergulho no problema e empatia
com o cliente.

Declaragao do Problema

A primeira atividade é a construgdo preliminar do Canvas do Pro-
blema, proposto por Ursache (2019). Para enriquecer essa construgdo pre-
liminar é importante convidar clientes, que sofrem com o problema, e par-
ceiros especialistas no assunto.

Nessa fase de descoberta é importante que o time esteja disposto
a divergir o maximo em cima do desafio e que possa compreender a rele-
vancia das causas raizes existentes, porque atacar aqueles que apresentam
maior sensagdo de frustragdo e dor possivelmente tera solugdes mais dese-
javeis pelos futuros clientes.

Exploragao do Problema

Com isso, é o momento de partir para a exploragio do problema, que
se inicia com a construgdo da matriz CSD, em que se identifica as Certezas,
Suposi¢Ges e Duvidas. Isso ajuda o time a organizar o roteiro de entrevistas
e priorizar as perguntas que precisario ser respondidas pelos clientes que
representam a persona do desafio.
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Mergulho no problema e Empatia com cliente

As etapas de interagdo profunda e constante com os clientes sdo as
mais desafiadoras para os participantes, porque na grande maioria ndo tem
essa relacdo tdo direta e por conta disso apresentam certa resisténcia, mas
quando eles se permitem vivenciar essa etapa a fundo, se torna uma das
experiéncias mais ricas de todo processo e toda condugdo do ST fica mais
alinhada aos desejos e necessidades do cliente.

Apds as entrevistas, os entrevistadores devem compartilhar com o
time e juntos consolidar todas as descobertas das entrevistas em um ou
mais Canvas do problema e Canvas mapa de empatia.

Portanto, a Sprint 2 tem como objetivo empoderar o ST com vas-
to conhecimento gerado por meio de um processo estruturado de empatia
com o cliente para se ter uma visdo geral e aprofundada do contexto do
desafio e sua persona, das suas causas raizes, seus impactos e as alternativas
que as tem atualmente para mitiga-lo.

Sprint 3: Defini

Com todos os achados, descobertas e conhecimento gerados na
Sprint 2, a coordenagdo deve conduzir um workshop de priorizagio, que
pode ser utilizado com a matriz GUT para definir dos desafios identificados
e suas causas raizes quais apresentam maior Gravidade, Urgéncia e Ten-
déncia e que deverdo ser priorizados para o desenvolvimento da solucido
inovadora. O papel da coordenagido na condugio é trazer questionamentos
que possam contribuir para a defini¢do do desafio mais pertinente para o
cliente e a estratégia do SEBRAE/PE.

Portanto, a Sprint 3 tem como objetivo subsidiar ao ST uma visdo
clara do desafio, sua relevancia, impacto e oportunidades, que seja validada
pela diretoria e receba o aval para avangar para as préximas sprints.

Sprint 4: Idear

Existem varios métodos de ideagdo, talvez um dos mais famosos seja
o Sprint Design, entretanto, o que foi aplicado com os STs foi o Lean Inception,
de Paulo Caroli (2018). O workshop completo tem carga-horéria de 40 horas,
mas é possivel fazer em menos tempo, a depender do alinhamento do time.

A Sprint 4 tem como objetivo proporcionar uma visdo ampla de pos-
siveis solucdes que resolvam o desafio e deem suporte para estruturar pro-
tétipos ndo funcionais a serem testados com clientes, representantes das
personas, para se conseguir ter uma visdo mais clara da solu¢do que apre-
sente maior grau de desejabilidade, factibilidade e viabilidade.
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Sprint 5: Prototipar

Assim como a fase de mergulho no problema, este é o momento
em que os membros do ST mais interagem intensamente com os clientes,
portanto, € um momento propicio para exercitar a escuta ativa com mui-
ta atengdo as reagdes do cliente e ndo querer apenas validar a ideia. Essa
compreensdo do papel do entrevistador é muito importante, para o ST ndo
cometer o erro de induzir o cliente a gostar da sua solugio por apego a ideia
ou ego de estar sempre certo. Pelo contrdrio, esse é o momento de errar e
com o aprendizado do erro fazer os ajustes ou mesmo pivotar a solugio.
Esse é 0 momento de errar rdpido e barato.

Na condugido das entrevistas é importante estimular os clientes a
questionar a solugdo, propor alternativas e dar sugestdes do que precisa
ser melhorado. Para isso, é importante estruturar um roteiro de entrevista
semiestruturado e entrevistar um nimero de clientes satisfatério para que
se identifique padrdes de respostas.

Portanto, a Sprint 5 tem como objetivo dar uma visao clara da solu-
¢do ao ST, por meio da verificagdo com os clientes das melhores alternati-
vas de solucdo para solucionar o desafio.

Sprint 6: Especifica

Com base em todos os feedbacks recebidos dos protétipos é hora de
o ST definir qual solugdo apresentou maior grau de desejabilidade pelos
clientes e que também seja factivel e vidvel para desenvolver.

Ap6s a definigdo da solugdo é importante fazer uma anélise de mer-
cado para checar os diferenciais em relagdo a entrega de valor e modelo
de negdcio da proposta de solugido em comparagio as possiveis solugdes ja
existentes no mercado.

Essa andlise de mercado também ira subsidiar os possiveis cami-
nhos para o desenvolvimento da solugdo proposta. No SEBRAE/PE ao longo
dos trés ciclos dos Startup Teams se optou pela Encomenda Tecnoldgica, que
é um dispositivo de compra publica de inovagdo previsto no marco legal de
inovacgao.

Ap6s as defini¢des dessa sprint é primordial fazer mais uma rodada
de apresenta¢io para a diretoria, a fim de relatar o processo de ideagdo e
os insights gerados com a prototipagdo e interagdo com os usudrios visando
chancelar a solugdo pretendida.

Portanto, a Sprint 6 tem como objetivo definir a solugdo que serad
empreendida, sendo validada pela diretoria. Assim como estruturar o docu-
mento que possibilitard o desenvolvimento da solugao.
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Sprint 7: Desenvolver

Independente dos instrumentos a serem utilizados para o desenvol-
vimento da solugdo é imprescindivel que a metodologia utilizada para seu
desenvolvimento seja 4gil. Para isso é importante que o ST assuma o papel
de Product Owner da solugdo e a empresa desenvolvedora tenha um time
experiente em desenvolvimento agil.

A sprint 7 é a dltima etapa de desenvolvimento da solugéo inova-
dora e que conta com o processo de aprendizagem do ST. Apds essa etapa,
caso a solucio seja bem-sucedida, a empresa decidira por inseri-la em seu
portfdlio ou criar uma spin-off.

Consideragoes Finais

Para as empresas que pretendem utilizar estas abordagens como
instrumento para a transformacio da cultura da inovagio, recomendamos
que além da aplica¢do do framework Startup Teams também sejam considera-
dos os estudos de Henry (2020), Leppdnen e Hokkanen (2015) e Ries (2017)
para estruturar um projeto que atenda a necessidade, considere o contexto
e se adeque a realidade da empresa.
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Strategic actions co-created under Design methods for the Porto Digital ecosystem

Abstract This article summarizes and reports a research on the Porto Digital ecosys-
tem and the strategic actions created collectively and collaboratively for its creative

economy axis. The process of building the research’s proposals had the participation

of several stakeholders of this ecosystem, used methods and tools of codesign and

provided elements and bases for the structuring of a strategic plan and future alter-
natives for the creative economy axis of the park, which is an important protagonist

of this segment in the state of Pernambuco. In the end, it demonstrates how the ex-
perience of a professional master’s degree had consequences in the reality of the local

market.

Keywords Creative economy, Innovation ecosystem, Design, Codesign.

Acciones estratégicas co-creadas bajo Métodos de Desig para el ecosistema del
Porto Digital

Resumen Este articulo resume y relata investigaciones sobre el ecosistema Porto Dig-
ital y las acciones estratégicas creadas colectiva y colaborativamente para su eje de

economia creativa. El proceso de construccion de las propuestas contd con la partici-
pacién de varios actores del ecosistema, utilizé métodos y herramientas de codesign y

proporciond elementos y bases para la estructuracion de un plan estratégico, ademds

de alternativas de futuro para el eje de economia creativa del parque, que es un im-
portante protagonista de este rubro en el estado de Pernambuco. Al final, demuestra

como la experiencia de una maestria profesional tuvo consecuencias en la realidad

del mercado local.

Palabras clave Economia creativa, Ecosistema de innovacién, Design, Codesign.
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Introdugao

Este artigo pretende relatar os desdobramentos do resultado advin-
do de uma investiga¢io tedrico-pratica e exploratéria, realizada no 4mbito
do curso de mestrado profissional em Design da Cesar School, de marco de
2020 a junho de 2021, no Recife, tendo como ponto de partida o conheci-
mento empirico e a vivéncia da pesquisadora no ecossistema do Porto Digi-
tal, e como motivagdo a sua 4rea de atuagdo profissional.

A citada dissertagdo tratou da economia criativa como indutora de
um parque tecnoldgico e vice-versa, como essa relacdo mostra-se interde-
pendente e pode ser sobremaneira benéfica, em termos de inovagio, desen-
volvimento e politica puablica, seja para as pessoas, para as empresas, para o
territdrio, para a sociedade.

0 estudo de campo langou mio de ferramentas colaborativas do
Design (codesign) para dar lastro ao compéndio de vozes e dimensdes que
compdem o territério estudado e criou as bases para um plano estratégico
com foco no desenvolvimento econdmico perene e sustentavel para o par-
que tecnoldgico.

Contextualizacao da pesquisa

0 Porto Digital (PD) foi escolhido como objeto da pesquisa por se
tratar de um complexo de elementos e interligagdes capaz de influenciar a
produgdo, difusdo e utilizacdo de conhecimento novo, também util para a
geracdo de negdcios e para o desenvolvimento econdmico. A relevancia da
pesquisa apoia-se em torno do Porto Digital como um personagem essencial
para a manutencdo e o desenvolvimento do setor de economia criativa no
estado de Pernambuco.

Criado formalmente em dezembro de 2000 sob a égide de uma arti-
culagdo coletiva protagonizada pelo Centro de Informética da Universidade
Federal de Pernambuco e pela Secretaria Estadual de Ciéncia e Tecnologia
(PE), apoiadas pelo empresariado local dos setores de TIC, o Porto Digital
configura-se hoje como um ecossistema de inovagdo exemplar (ETZKOWITZ,
2009; ANPROTEC, 2012, 2019; MEIRA, 2013; ENGEL, 2014; MARTEL, 2015;
IASP, 2016, IPHAN, 2017, FINEP, 2017, BNDES, 2017 apud PORTO DIGITAL,
2017; SABOYA, 2018; GUILHERME, 2018).

A grosso modo, a pesquisa foi motivada por alguns questionamentos
internos, traduzidos a seguir em perguntas que puderam ser consideradas
“de partida”. Como o eixo de economia criativa do Porto Digital se insere e
impacta no ecossistema de inovagdo e no desenvolvimento econdmico do
seu territério? Como este eixo de desenvolvimento pode ser potencializado
estrategicamente de modo integrado e inclusivo dentro do Parque? Funda-
mentando-se em uma sociedade baseada na imaterialidade como recurso
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social e econdmico, a pesquisa buscou construir evidéncias que a economia
criativa é importante para o desenvolvimento e transformacao do ecossis-
tema do Porto Digital, sendo capaz de potencializar qualitativamente o fun-
cionamento dos atuais cendrios e eventualmente contribuir para a gestdo
estratégica do Porto Digital.

O objetivo geral foi propor agdes estratégicas cocriadas pelos stake-
holders do Porto Digital, que evidenciasse a importancia da economia cria-
tiva como atrativo, diferencial e motor de desenvolvimento integrado e in-
clusivo de um ecossistema de inovacdo. Para tanto, foram utilizados como
referencial tedrico alguns estudiosos da economia criativa, mas sobretudo
designers, com experiéncia em cocriagdo, compreendendo visdes comple-
mentares que convidam a entender a cultura como estratégia de desen-
volvimento social e econdmico, com foco na inclusio e sustentabilidade. A
cultura ndo como um fim, mas como uma plataforma para a criatividade e
a inovacao.

Referencial Teodrico

De acordo com Dias (2014), quando a economia criativa surge en-
quanto conceito, hé cerca de 2 décadas, passa imediatamente a ser percebi-
da como oportunidade para a requalifica¢do urbana, valorizagdo de profis-
sdes emergentes, surgimento de novos modelos de negdcios, que coloquem
no centro as criagdes colaborativas e as novas tecnologias, diferenciagdo de
institui¢Ges financeiras e académicas, e, em ultima instincia, para o reco-
nhecimento da cultura como vetor de desenvolvimento e estratégia socio-
econdmica.

Numa perspectiva mais vanguardista, Martins (2021) afirma que a
economia é beneficidria de uma dimensio cultural coletiva. Considerando a
impregnagdo da tecnologia nos fazeres culturais, ele defende que o estado
nio é o dono do processo publico da criagdo artistica, e do seu consumo, mas
sim aquele que estimula a inovagdo dos processos, compreendendo que as
midias sdo muito mais misturadas, muito menos estanques, menos organi-
zados em simbolos e mais em plataformas. Para ele, poucos sdo os processos
econdmicos hoje que ndo tenham um contributo criativo e, portanto, ndo
se pode mais ver a economia criativa enquanto uma industria, ou um setor
da industria, mas sim, enquanto um motor, um agente de transformagio de
todo sistema social, de todo sistema urbano, de todo sistema cultural, mas
também de todo sistema econdémico.

Voltando-se para a disciplina do Design, segundo Anastasssakis
(2016), um viés de pensamento que parte do design, mas que se orienta para
a cultura, é capaz de trazer a tona as questdes sociais, publicas e politicas na
investigacdo. J4 para Kikergaard (2020), ter como norte o desenvolvimento
das comunidades a partir de suas préprias capacidades e valores simbdlicos
relacionados com o seu territério é ressaltar o desenvolvimento humano
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como meio e como fim. E focar nas identidades coletivas, na construcdo de
valores compartilhados, na recuperagdo ou manutengio de lagos sociais,
e na evolugdo de governangas. E, sucintamente, enxergar a cultura como
fator-chave para o bem-estar geral e para a melhoria de indicadores sociais.

Metodologia

Considerando que o alvo do estudo era o Porto Digital do Recife e
a importancia do eixo de economia criativa, e que, tanto em um territério
criativo, quanto em um ecossistema de inovagio, as relagdes socioculturais
e as visdes dos diversos stakeholders constituem-se dados importantes, a
utilizagdo do codesign, enquanto método interdisciplinar, exploratério e
colaborativo, aparece quase como obrigatdria.

Segundo Anastassakis (2016), em uma sociedade cada vez mais co-
nectada, heterogénea e com um sem niimero de vozes, é natural que o cam-
po do design também busque caminhos mais coletivos e interdisciplinares
junto ao publico. O codesign utiliza-se da criatividade coletiva no processo
de design como um todo. £ uma instancia especifica da cocriagio, desenvol-
vida por stakeholders diversos, gera valor e beneficio para todos os envol-
vidos.

A prética de design foi utilizada para levar em conta a diversida-
de de dimensdes existentes no territério estudado e suas inter-relagdes. As
etapas da pesquisa de campo sucederam-se como em uma pratica de proje-
to de design: defini¢do de oportunidades -> ideagdo -> priorizagdo -> resul-
tados, conforme ilustrado na figura 1.
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Figura 1 Framework do método de ESCOLHA DOS CONSULTAS A PESQUISA
pesquisa ENTREVISTADOS DOCUMENTOS OFICIAIS BIBLIOGRAFICA
Fonte: Autora, 2021 :
» PROCEDIMENTOS

ST INCIALS
ENTREVISTAS CONTEXTUALIZACAD :
SEMIESTRUTURADAS PO/ EC .

( ANALISE E TRATAMENTO DOS DADOS ) ------- ETAPA1

Temas e RESULTADO 1

( GRUPO FOCAL1 ) ----------- ETAPA 2

CENARIDS ~ eeee-ea- RESULTADO 2

C GRUPO FOCAL 2 ) --------------- ETAPA 3

v

ACOESESTRATEBICAS .. ... ...
PRIORITARIAS RESULTADO 3
APRESENTACAD

el RESULTADO GERAL

DE DIRETRIZES
PARA 0 NGPD

Na primeira etapa, de Definigdo de Oportunidades, foram realizadas
entrevistas com profissionais representativos do corpo de stakeholders do
ecossistema do Porto Digital: empresarios de T.I.C, empreendedores criati-
vos, atores de diversos segmentos culturais, gestores de equipamentos cul-
turais instalados no parque. Em seguida, na etapa de ideagao, foi utilizada a
abordagem do Codesign, por meio da aplicagido da ferramenta 635 em uma
dindmica de grupo focal. Para a priorizagdo, foi escolhida a ferramenta
C-Box para orientar a realizagdo do segundo grupo focal, até chegar-se ao
resultado.
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Resultado da Pesquisa

Primeiramente, constitui-se resultado uma reflexdo consistente so-
bre a necessidade do desenvolvimento de um ecossistema de criatividade e
inovacgdo integrado ao territdrio, dentro de um modelo de governanca que
garanta um processo continuo de reflexdo para a identificagido de oportuni-
dades, inovagdes tecnoldgicas, mas também sociais, voltadas para o desen-
volvimento sustentavel.

A escolha por ferramentas que incentivassem o didlogo entre os
participantes do estudo serviu ndo somente para levantar situagGes atuais
ja conhecidas, mas para critica-las e mudar perspectivas, imaginando cena-
rios e agdes para o futuro. Sendo assim, com a finalizagdo das etapas, oito
ideias passam a ser enxergadas como agdes futuras ou diretrizes estratégi-
cas propostas a coletividade do ecossistema de inovagdo do Porto Digital,
conforme mostra a lista abaixo.

1. Agdes de integragdo com a comunidade do Pilar para uso dos
equipamentos, formagdo, empregabilidade e vivéncia mais
igualitdria do bairro, para desenvolver nos moradores um sen-
timento de dignidade e pertencimento.

2. Cultura, Turismo e Lazer devem ser frentes estratégicas de de-
senvolvimento do Porto Digital, com ag¢des afirmativas, equipe
e recursos dedicados, sempre por meio da tecnologia e da eco-
nomia criativa, eixos de atuagdo do parque.

3. Calendario atrativo e permanente de atividades para o publico
em geral, criado em parceria do Porto Digital com equipamen-
tos culturais do parque, contemplando os eixos de educagio,
empreendedorismo, exibi¢do e experimentagdo - e envolvendo
players importantes.

4. Programa de empregabilidade, formacdo e empreendedorismo
especifico para a comunidade do Pilar, com politica de cotas
para vagas de emprego no parque.

5. Aproximagdo do Porto Digital com instituicdes de ensino de
varios niveis para inser¢do das linguagens e ferramentas da
economia criativa e consequente formagdo de capital humano
especializado para essa cadeia produtiva.

6. Pactuacgdo de parcerias publico-privadas com foco em melho-
rias no territdrio, a partir de uma escuta ativa dos envolvidos e
interessados, considerando que as empresas podem entrar com
capital humano, tecnologia e capacidade técnica.
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7. Fundo de fomento para pequenas empresas e startups, bancado
por investimento publico, nacional e internacional, por rein-
vestimento de lucros e com conversao de parte do ISS. Com go-
vernanga propria, independente e com cadeira no conselho do
Porto Digital.

8. Ampliagdo do acesso aos equipamentos, por meio de parcerias
com entidades, escolas, universidades, empresas, produtores e
eventos ja consolidados, para atrair novos publicos e gerar re-
ceita.

O conjunto de ideias apoiadas por todos os dados, pontos e reflexdes
relevantes apresentadas nesta disserta¢do colocaram-se disponiveis ao Nu-
cleo de Gestdo do Porto Digital, com a inten¢io de que os gestores os utili-
zem como inspiragdo para o desenvolvimento de um plano estratégico com
foco no eixo de economia criativa do parque, que, por sua vez, reverbera no
territdrio que ocupa, sobretudo no Bairro do Recife.

Uma vez que foi elaborada como requisito para a finalizagdo de um
mestrado profissional, a pesquisa foi entregue e apresentada no formato
de dissertagio, e o processo lancou mio das ferramentas versateis e irre-
verentes do Design, adaptando seus métodos para um contexto especifico,
abusando de sua transversalidade, mas também fazendo os processos de-
sembocarem em uma colaboragio objetiva para a sociedade, representada
no estudo pelo ecossistema do Porto Digital e seus stakeholders. Afinal, qual-
quer organizacio, seja publica ou privada, estd inevitavelmente inserida
em um ambiente maior, que é a prépria sociedade. Esta colaboragido deu-se
ndo apenas com a produgdo e compartilhamento de conhecimento no cam-
po de economia criativa, mas é instrumentalizada pela construgio coletiva
das agdes estratégicas pensadas para este eixo dentro da estrutura do Nu-
cleo de Gestdo do Porto Digital.

Desdobramentos

Como recomendacdo de Agger Ericksen (2012), acdes estratégicas
do tipo proposto podem ainda ser subsidiadas por outras dindmicas como
workshops, semindrios ou outros tipos de eventos em que a pratica de co-
design possa acontecer e assim garantir a participacdo central e ativa dos
stakeholders, levando em conta seus interesses, prioridades, experiéncias e
negociagdes, o que ficou por acontecer como desdobramento atual da pes-
quisa, mas desta vez na atuagdo dentro do préprio mercado, como explica-
do no relato a seguir.

Um ponto de relevante estofo no resultado da pesquisa é o fato de
que a pesquisadora dispde de uma vivéncia intensa na comunidade partici-
pante, fazendo parte do ecossistema do Porto Digital, enquanto empreen-
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dedora cultural. Nesse caso, entdo, a pesquisadora nio exerceu o trabalho
do ponto de vista de um outsider, e sim enquanto profissional da econo-
mia criativa, mestranda e designer. Este ultimo papel, a pesquisadora pdde
cumprir ao facilitar a criagdo colaborativa de cenarios futuros em uma rea-
lidade do seu dia a dia, tanto para a elaboracio da disserta¢do, como no seu
desdobramento.

Em 2022, ao tornar-se gestora do principal equipamento de econo-
mia criativa do Porto Digital - o Portomidia - a pesquisadora facilitou escu-
tas coletivas com grupos focais dos segmentos de fotografia, design, musica,
audiovisual e games, levando para o mercado, a pratica de design aprendida
na academia. O objetivo estd sendo exatamente apostar na re-imaginagio
de cendrios e na colaboragio, para depois sugerir o desenvolvimento de um
produto direcionado ao publico envolvido, que constituird pilares para um
plano estratégico.

Em ambos os casos - durante a pesquisa e na realidade do mercado
- recorrer ao Design permitiu dar conta da multimensionalidade da qual é
formado o territdrio estudado, mas nio a parte da disciplina direcionada a
melhoria de produtos industriais e sim a que se preocupa com a criagio de
espagos de didlogo e negociagdo, muito necessarios na critica era moderna,
como apontam Escobar e Ingold (2016, 2016 apud IBARRA, 2018).
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