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Editorial

Neste ano de 2023, de 15 a 16 de junho, 0 PPGDesign/UAM realizou o0 4 Sim-
pésio de Design, arte e tecnologia (4 Simpésio DAT), juntamente com o 4 Coléquio
RETiiNA.International SP, proposto em conjunto com a Université Paris 8 | Vincen-
nes-Saint Denis, de 13 a 14 de junho de 2023. Neste volume apresentamos alguns
dos textos sobre o tema Existéncia e Inteligéncia Artificial.

Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk, Francois Soulages, Suzete Venturelli e Mirtes
Marins de Oliveira
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Editorial y)

In this year 2023, from June 15th to 16th, PPGDesign/UAM held the 4th De-
sign, Art and Technology Symposium (4th DAT Symposium), together with the 4th
Colloquium RETiiNA.International SP, proposed jointly with Université Paris 8 | Vin-
cennes-Saint Denis, from 13 to 14 June 2023. In this volume we present some of the
texts on the subject of Existence and Artificial Intelligence.

Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk, Frangois Soulages, Suzete Venturelli e Mirtes
Marins de Oliveira
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Editorial

En este afio 2023, del 15 al 16 de junio, PPGDesign/UAM realizé el 4° Simposio
de Disefio, Arte y Tecnologia (4° Simposio DAT), junto con el 4° Coloquio RETiiNA.
International SP, propuesto en conjunto con la Université Paris 8 | Vincennes-Saint
Denis, del 13 al 14 de junio de 2023. En este volumen presentamos algunos de los textos
sobre el tema de Existencia e Inteligencia Artificial.

Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk, Frangois Soulages, Suzete Venturelli e Mirtes
Marins de Oliveira
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Design de Informacao
e metaverso: mescla
de saberes entre
design de interface,
expografia e
curadoria em mundos
virtuais interativos

Resumo O texto tem como objetivo apresentar duas mostras virtuais que

aconteceram no metaverso, em dezembro de 2022, com foco no design de in-
formacio e na inter-disciplinaridade. As mostras foram projetadas no Labo-
ratério de Interfaces do curso de Desenho Industrial da UFSM. Inicialmente, o

texto aponta os conceitos: (1) design de informacao; (2) design de interfaces;

(3) metaverso. Na sequéncia, os mesmos sdo explicitados na Mostra do DI no

Metaverso e na mostra Projeta¢des do Isolamento, realizadas pelos alunos

do Laboratdrio de Interfaces do curso de Desenho Industrial da UFSM, com

organizagdo geral e curadoria da autora do artigo. A metodologia projetual

utilizada para realizar as exposi¢Ges virtuais foi o método especialista de de-
sign de interfaces denominado 5I's (Gasparetto, 2020). Como resultado temos

experiéncias que unem ensino, pesquisa e extensdo. O design de informagio

estd inserido na fase 03, de Instauragdo. Projetar para o metaverso implica

em planejar e executar de modo tridimensional e o infodesign, nesse espago,
é parte fundamental da expografia.

Palavras chave Design de Informagio, Design de Interface, Metaverso.
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Information Design and metaverse: mix of knowledge between in-terface design,
expography and curatorship in virtual interactive worlds

Abstract The text aims to present two virtual exhibitions that took place in the
metaverse, in December 2022, focusing on information design and interdisciplinarity.
The exhibitions were designed at the Interfaces Laboratory of the Industrial Design
course at UFSM. Initially, the text highlights the concepts: (1) information design;
(2) interface design; (3) metaverse. Subsequently, they are explained in the DI no
Metaverso exhibition and in the Projetacdes do Isolamento exhibition, carried out
by students from the Interfaces Laboratory of the Industrial Design course at UFSM,
with general organization and curatorship by the author of the article. The design
methodology used to carry out the virtual exhibitions was the specialist interface
design method called 51's (Gasparetto, 2020). As a result, we have expe-riences that
combine teaching, research and extension. Information design is in-cluded in phase
03, Instauration. Designing for the metaverse implies planning and executing in a
three-dimensional way and the infodesign, in this space, is a fundamental part of

expography.
Keywords Information Design, Interface Design, Metaverse.

Diseiio de Informacion y Metaverso: mezcla de conocimientos en-tre diseiio de
interfaces, expografia y curaduria en mundos virtua-les interactivos

Resumen El texto tiene como objetivo presentar dos exposiciones virtuales que tu-
vieron lugar en el metaverso, en diciembre de 2022, centrdndose en el disefio de in-
for-macion y la interdisciplinariedad. Las exposiciones fueron disefiadas en el Labo-
ra-torio de Interfaces del curso de Disefio Industrial de la UFSM. Inicialmente, el tex-to
destaca los conceptos: (1) disefio de informacion; (2) disefio de interfaz; (3) metaverso.
Posteriormente, son explicados en la exposicién DI no Metaverso y en la exposicion
Projetagdes do Isolamento, realizadas por estudiantes del Laborato-rio de Interfaces
del curso de Disefio Industrial de la UFSM, con organizacién ge-neral y curaduria
del autor del articulo. La metodologia de disefio utilizada para la realizacién de las
exposiciones virtuales fue el método especializado de disefio de interfaz denominado
5I's (Gasparetto, 2020). Como resultado, contamos con ex-periencias que combinan
docencia, investigacion y extensién. El disefio de la in-formacién se incluye en la fase
03, Instalacién. Disefiar para el metaverso implica planificar y ejecutar de forma tri-
dimensional y el infodisefio, en este espacio, es parte fundamental de la expografia

Palabras clave Disefio de informacidn, Disefio de interfaz, Metaverso
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Design de Informagado e metaverso: mescla de saberes entre design de 7
interface, expografia e curadoria em mundos virtuais interativos

Introdugao

No segundo semestre de 2022, propusemos o seguinte projeto de
extensdo: “Metaverso e design de interface: exploragdes projetuais imersi-
vas”, objetivando explorar o metaverso e a imersdo ao projetar duas mos-
tras para a comunidade académica e externa a UFSM, utilizando tecnologias
imersivas e criagdo de ambientes 3D. O projeto foi conduzido e executado
no Laboratério de Interfaces do Desenho Industrial da UFSM e contou com
a colaboracgio de todos os docentes do departamento de Desenho Industrial
e de diversos alunos do curso. A proposta consistia em projetar um CAL
(Centro de Artes e Letras) reinventado no ambiente virtual da plataforma
Voxels, ocupando uma sala de aula, na qual se realizava a Mostra do DI
no Metaverso e uma sala expositiva, a qual abrigava a Mostra Projetagdes
do Isolamento . A primeira contemplou todos os laboratérios do curso de
Desenho Industrial, com curadoria de seus respectivos professores e traba-
lhos de alunos que participaram dos tltimos anos de cada laboratério. Ja,
a segunda, apresentou trabalhos realizados nas Disciplinas de Histéria da
Arte I e Histdria da Arte II do curso, desde que a pandemia ocasionada pelo
CORONA Virus (COVID-19) se instaurou no primeiro semestre de 2020. Es-
colhemos fazer a abertura das mostras online, durante o Descubra , um dos
eventos que mais recebe futuros calouros na UFSM.

A abertura das mostras aconteceu no dia 01/12/2022, as 10h, de
modo presencial e Virtual. Isso porque o curso tinha um estande no pavi-
lhdo do Descubra e 14 havia um computador para acesso a mostra Virtual.
Na oportunidade, optamos por nio disponibilizar éculos de Realidade Vir-
tual, sendo que mais 25 mil pessoas passam pelo evento e o equipamento
é oneroso e de uso pessoal, algo também invidvel de higienizar apés cada
uso. Esse era um cuidado essencial em um periodo “pés-pandémico”, mas a
partir de um QR-CODE com o link para o ambiente criado, o usudrio poderia
acessar também em casa a partir de seus dispositivos.

Em um primeiro momento, o presente texto aborda os conceitos
mais amplos de design de informagdo; na sequéncia o posiciona enquanto
pratica no campo de design de interfaces, trazendo uma breve revisdo bi-
bliografica. Nesse sentido, abre-se um paréntese para trabalhar com con-
ceitos de Metaverso, essenciais para compreender o design de interfaces e
de informacio aplicados nesse tipo de espaco. Por fim, expde como o design
de informagao foi utilizado nas mostras citadas, ao apresentar o desenvol-
vimento da fase 03 da Metodologia 5I's. Com isso, buscamos contribuir para
as pesquisas na area por meio de projetos aplicados.
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Nota rapida sobre curadoria e expografia

De um modo bastante breve, pensar a curadoria de uma mostra,
seja ela virtual ou presencial, significa organizar a informagio selecionada
de modo que ela faga sentido ao publico, seguindo os caminhos apontados
pelas estratégias curatoriais. Em entrevista a Santos (2009), Gilbertto Prado
traz uma defini¢do que dialoga com nossa ideia do papel do curador: “Ele
ndo é o maestro, nem o dangarino, nem o musico, nem o publico e nem o
produtor. Para mim, ele deve ser o agente da divida, aquele que pontua e
levanta questdes, o indutor de um didlogo entre artistas e ptblico”(Prado
In: Santos, 2009, pg. 35). J4 o designer de exposi¢do é quem traduz esse di-
alogo com o publico para um espago tridimensional, relacionando obra-es-
paco-publico. Em outras oportunidades (Gasparetto et al., 2015) e (Boelter;
Gasparetto, 2016) demonstramos as conexdes entre curadoria e expogra-
fia. Retornamos a essas questdes, pois o presente artigo trata do design de
informagdo em duas curadorias e suas respectivas expografias, utilizando
design-arte-ciéncia-tecnologia para conectar o publico e sensibiliza-lo para
as questdes propostas nas mostras. O design de informacio é parte funda-
mental da expografia de uma mostra, seja orientando o olhar do publico,
seja oferecendo uma camada extra de contetidos, ou ainda indicando as
informagdes basicas de uma mostra, desde legendas até os textos curato-
riais. E ele quem organiza a informagdo para que as questdes apontadas
pela curadoria possam ser acessadas pelo publico. Em uma curadoria para
um espago tridimensional interativo que usa de telas como interface com o
publico, o design de informagio precisa ser ainda mais eficaz, pois contribui
para a usabilidade, acessibilidade e User eXperience.

Compreendendo o design de informagao e sua aplicagao no
design de interfaces

O design de Informagio, ou Infodesign é um conceito bem mais
amplo do que o de design de interfaces. Em 1997, Paul Mijksenaar, publica
Visual Function: An introduction to Information Design, momento em que
expde um repertdrio de exemplos e busca responder, entre outras, a ques-
tdo: “Forma ou Fung¢do?” E em outro subtitulo parece encontrar caminhos:
“Forma segue o Conteudo”. Para o autor o conteudo, a ideia, deve estar bem
organizada para que o design acontega.

Horn (1998, 1999) é outro grande nome da drea. Em sua publicagio
de 1998 ele coloca a Linguagem Visual como a comunicagido global do sé-
culo XXI. Em 1999, Robert E. Jackobson lanca pelo MIT Press a organizacdo
“Information Design”. Um dos artigos que mais ganharam visibilidade é o
de Robert E. Horn, intitulado Information design: the emergence of a new
professional.
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Em termos mais técnicos, Horn (1999), vai dizer que a semantica
funcional da linguagem visual agora pode ser estendida para efetivar to-
talmente a forte integracdo de elementos visuais e palavras. A linguagem
visual é definida como o forte acoplamento de palavras, imagens e formas
em uma unidade de comunicag3o unificada (Horn 1998). A linguagem visual
caminha ao lado do design de informagao.

Fernandes (2015) também contribui para o campo pratico do de-
sign de informagio, situando o papel do designer da informagio. Para ela
esse papel significa é criar ordem (sentido) na desordem (sem sentido). Esse
profissional trabalha na complexidade dos dados, na sua desorganizagio,
para tornd-los simples e claros para quem vai usa-los. A autora, a partir das
leituras de classicos do design, como Lobach, formula que “o Design é um
processo de solugdo de problemas e necessidades dos usudrios (as pessoas),
cujo resultado é um artefato de uso. No caso do Design de Informagio o re-
sultado é um artefato de uso é a informacdo.” (FERNANDES, 2015)

Joaquim Redig (2004), escreve um artigo emblemadtico publicado na
Infodesign, intitulado “N&o hé cidadania sem informacio, nem informacio
sem design”. Um texto que tem uma voz politica muito importante, mos-
trando que o foco tem que ser o usuario. Desse artigo extraimos a seguinte
mensagem:

Quando o objeto informativo ndo atende a essas caracteristicas, relacio-
nadas a seguir, o processo de comunicagdo sera deficiente, e portanto
o0 usudrio, ou o cidaddo, podera nio ser atendido. Nesse caso, de nada
servird o Design - harmonia entre formas, cores, materiais, significados.
A relagdo da forma (externa) com a estrutura (interna) dos objetos é um
dos fundamentos do Design (de Produto, ou de Comunicagdo Visual), ao
contrario do que se pensa, e diz a midia, que confunde ‘design’ com apa-
réncia, superficialidade e frivolidade. Sdo condi¢des indispenséaveis para
o Design de Informagio existir: A. Quanto ao Destinatdrio: 1. Foco no Re-
ceptor B. Quanto a Forma: 2. Analogia 3. Clareza 4. Concisdo 5. Enfase
6. Coloquialidade 7. Consisténcia 8. Cordialidade C. Quanto ao Tempo: 9.
Oportunidade 10. Estabilidade . (REDIG, 2004, pg.61-62).

Aplicando o design de informagao as interfaces interativas, Garret
(2011), um dos grandes nomes do Design de Interfaces, demonstra que o
mesmo vai ser a cola entre todos os componentes do design de interfaces,
estruturados nas cinco camadas que ele propde como ferramenta para or-
ganizacdo metodoldgica (Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Super-
ficie). Conforme ele, o design de informagdo se resume a tomar decisdes e
apresentd-las as pessoas para que possam usa-las, sendo muitas vezes visu-
al, em outras tantas ele é um agrupamento ou organizagido da informacgao.
Desses autores citados, compreendemos que é complementar o pensamen-
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to de cada um deles. Em suma, Paul Mijksenaar (1997), vai demonstrar que
primeiramente é necessdrio dominar o contetdo, para depois dominar a
forma, isso é muito importante para a drea do design de interfaces também.
J4 o Redig (2004) vai se apoiar no Bonsiepe e no Frascara para dizer que o
design da informac3o vai resolver problemas complexos de funcionalidade.
E a Fernanda Rodrigues Fernandes (2015) vai dizer que a informagio é algo
desordenado, até que se projete.

Apontamentos sobre o Metaverso

Temos investigado a Realidade Virtual, entre outras tecnologias
emergentes, tanto na teoria, quanto na pratica. A Realidade Virtual signi-
fica uma imersdo do usudrio/interator no ambiente interativo por meio
de aparatos que permitem que essa experiéncia acontega, virtualizando o
individuo nos universos tridimensionais projetados para que ele possa re-
alizar acdes nesses ambientes. Entre alguns dos aparatos que promovem
essa imersdo estdo os éculos de Realidade Virtual, que acoplam dispositivos
méveis e controles de méos, o que tem tornado um pouco mais popular o
acesso a tais tecnologias.

Conforme demonstramos em Gasparetto (2014), pesquisas com Rea-
lidade Virtual e interatividade datam os anos 1960 e se especializam a partir
dos anos 1980. Com a popularizagdo de hardwares e softwares. A partir de
2010, essas tecnologias ficaram cada vez mais acessiveis e tém entrado no
cotidiano das pessoas comuns. A Realidade Aumentada nio fica de fora e jo-
gos para mobile como Pokémon GO (2016) contribuiram para essa populari-
zagdo das tecnologias. Agora, acreditamos que hd uma maturidade nas tec-
nologias de Realidade Aumentada e Virtual e na sua aceitagdo por parte do
publico, momento propicio para uma exploragdo mais consistente. Porém,
0 que parece ser emergente, em um contexto de pandemia (2020-2022), é
apenas uma consolidacio de vastas pesquisas tecnocientificas .

O metaverso retine Realidade Virtual, Aumentada e mundos virtu-
ais com mdltiplas entradas, inclusive pela Web. O conceito é algo aparente-
mente emergente e embora tenha muitas similaridades com o Second Life
(tecnologia emergente em 2010), amplia a imersdo com o uso de Realida-
de Aumentada, Realidade Virtual e Holografia. E preciso reconhecer que o
metaverso é uma construgio social conjunta no ambiente virtual, que visa
uma democratizagdo muito maior da web. Mas, visar nio significa de fato
democratizar, pois grandes empresas de tecnologia estdo dominando esse
universo. Atualmente, existem algumas engines voltadas a criacdo no me-
taverso, entre elas a Unity tem se destacado. Jogos de sucesso como Mine-
craft, Roblox e Fortnite sdo alguns exemplos de engajamento nesse mundo
ainda idealizado do metaverso. E empresas como a Meta, de Mark Zucker-
berg, tém liderado a corrida no metaverso.

Matthew Ball (2023) lembra que o termo “metaverso” foi cunhado
por Neal Stephenson em 1992, no romance Snow Crash. Esse espaco do qual
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o autor falava era mundo virtual que afetava todos os aspectos da existén-
cia humana, emergindo no século XXI, depois de um grande colapso global.
Mesmo que ele tenha abordado isso na fic¢do podemos pensar que a pande-
mia ocasionada pelo CORONA Virus (COVID-19) potencializou a emergéncia
e popularizagido de certos aspectos desse mundo na vida cotidiana. A partir
de 2020, a pandemia também contribuiu para que as pessoas se refugiassem
nas tecnologias, explorando novas possibilidades, com ensino em rede, vi-
sita a mostras virtuais e uma vida online muito mais ativa.

Ball (2023) também traz uma pesquisa histérica sobre o termo
e desenvolve o cendrio no qual o metaverso vai se fortalecer na pratica,
demonstrando que o termo ainda ndo tem um consenso e que a0 mesmo
tempo “[...] o metaverso estd emergindo em um momento em que as maio-
res plataformas tecnoldgicas verticais e horizontais ji estabeleceram uma
enorme influéncia em nossas vidas, além dos modelos de tecnologia e negé-
cios da economia moderna”. (BALL, 2023). Atualmente, para ele, o metaver-
so vai tomar uma parcela crescente das nossas vidas, em todos os aspectos
(trabalho, lazer, tempo, riqueza, felicidade, relacionamentos...). Isso ocasio-
nara ainda mais problemas em rela¢do a seguranca, dados, desinformacao
e radicalizagdo. Apés trazer muitas elocubragdes, talvez para a aplicacdo
pratica, a defini¢do mais interessante seja a de Ball (2023):

uma rede em enorme escala e interoperavel de mundos 3D virtuais ren-
derizados em tempo real que podem ser experienciados de forma sin-
crona e persistente por um ndmero efetivamente ilimitado de usudrios
com um sentimento individual de presenca e continuidade de dados,
como identidade, histéria, direitos, objetos, comunicagdes e pagamentos.
(BALL, 2023)

Ainda sobre o metaverso, Longo e Tavares (2022, pg 21-22) afirmam
que as redes sociais ajudaram a "treinar” as pessoas para viverem no meta-
verso, sendo que elas forjam, simulam, suas vidas nesses espagos comparti-
lhando o que desejam ser e ndo o que realmente s3o.

Enfim, o metaverso nada mais é do que a possibilidade de viver co-
letivamente em ambientes 3D Imersivos, em tempo real, aprofundando to-
das as relacdes que se tem com a internet atualmente. E essa possibilidade
que buscamos explorar a partir das mostras que propomos, descritas a se-
guir, seja incentivando os alunos a explorarem essas tecnologias emergen-
tes, refletindo criticamente sobre elas e projetando ambientes que possibi-
litem usabilidade, acessibilidade e UX; seja utilizando-as de modo poético,
sensivel e critico; ou ainda proporcionando a comunidade experiéncias e
participacdo ativa nos ambientes projetados.
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0 processo projetual das mostras

No contexto do Laboratdrio de Interfaces do DI/UFSM, normalmen-
te o design de interfaces é pensado para ambientes em 2D, o que torna mais
facil para os alunos a sua compreensio e aplicagdo. No entanto, no projeto
proposto das mostras, pelo ambiente da plataforma Voxels, foi mais dificil
para os alunos a visualizagdo do que deveria ser executado como projeto,
pois ele foi construido em conjunto, do zero, e muitos deles ndo conheciam
as tecnologias e os termos relacionados a area.

Para que fosse mais bem compreendido o desenvolvimento do pro-
jeto, priorizamos seguir a metodologia ja utilizada no laboratério, deno-
minada 5I’s (Figura 1) e utilizamos conceitos de expografia, unindo-os aos
de arquitetura de informacao e design de informacao, para planejar uma
planta baixa das mostras em 2D. Assim, torna-se mais facil levantar as pa-
redes e depois trabalhar graficamente cada espago proposto. Aqui fazemos
referéncia a excelente contribui¢do de Monica Moura (2007). Nessa opor-
tunidade ela distingue o que é arquitetura de informacao de design de in-
formacdo, demonstrando que a primeira organiza os espagos e o contetdo,
enquanto o segundo trabalha a comunicagdo visual propondo uma hierar-
quizagdo visual.

No contexto das mostras, a Mostra do DI nio tinha contetido defi-
nido ainda, pois o projeto iniciou concomitantemente a curadoria de cada
professor no seu laboratério. Ja a Mostra Projetagdes do Isolamento tinha
toda a defini¢do dos contetidos que seriam exibidos, com espago reservado
para as novas produgdes dos alunos de Histdria da Arte I de 2023, que tam-
bém estavam sendo realizados simultaneamente. Ou seja, estas indefini¢oes
do contetdo atrapalharam um pouco a dindmica do projeto, deixando um
acumulo de informagio a ser organizada para as ultimas semanas. Aqui a
maxima de Mijksenaar (1997) faz todo o sentido: a forma segue o contetido.
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Figura 1 Grafico da metodologia

Fonte Autora, 2019
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Contornamos isso aprofundando as etapas de Ideacdo e Inambula-
¢do da metodologia, que sdo naturalmente extensas e oportunizaram uma
imers3o maior no entendimento fundamental das tecnologias e experimen-
tagdes, inclusive em plataformas voltadas a construgdo no metaverso. Por
meio das andlises heuristicas e graficas realizadas na fase 02, compreende-
mos que para os projetos que estdvamos construindo o voxels.com era o
mais adequado. Isso porque a plataforma, além de ter uma baixa curva de
aprendizado para os projetistas iniciantes, também apresenta a possibilida-
de de ser acessada de diversas maneiras, smartphones, desktops, 6culos de
realidade virtual, entre outras possibilidades, como navegadores Web mais
acessiveis.

As primeiras etapas da metodologia 5I's foram documentadas no
software FigJam , e cada aluno pode passar individualmente pelas técnicas
abrangidas em cada etapa, trocando com o coletivo e compondo em con-
junto o repertdrio necessario para a fase 03, de Instauragio. Nesta, a equipe
foi dividida em trés grandes grupos: 1] o organizadores de contetdo; 2] os
designers gréficos 2D e 3] os construtores dos mundos e objetos 3D.

A terceira fase é um bate/volta com a quarta (Instauragdo/Inspe-
¢do/Instauragio/Inspecio). Ela comeca com a elaboragdo dos sitemaps e
termina com o protétipo interativo testado e iterado. O design de informa-
¢do é inteiramente pensado nessa fase. Como a ferramenta utilizada para
prototipar é funcional, LowCode e muito simples, permitiu implementar-
mos o projeto (Fase 05 da metodologia) ja com cerca de 20 testes de usabi-
lidade em tempo real com os usudrios, corrigindo bugs e iterando. A ava-
liagdo é também realizada pelos designers, apds a implementacdo de cada
funcionalidade planejada.

0 ambiente virtual do voxels.com utiliza o recurso estético da Voxel
Art. Um voxel representa literalmente pixel + volume. A Voxel Art cria mo-
delos 3D com a estética da Pixel Art, ou seja, cubos que compdem cendrios,
personagens, objetos e tudo que a imaginacio puder projetar. Dialogando
com essa estética, todo o design informacional do projeto foi pensado, des-
de a marca e os posts para as redes sociais, até os icones que indicavam as
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Figura 2 Print screen da externa do
CAL reinventado

Fonte Autora, 2023
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interacodes.

Ao todo foram construidos 13 ambientes. O primeiro deles (Figura
2) foi um prédio do CAL reinventado, ele era o ponto de partida para os ou-
tros, incluindo a Mostra do DI e a ProjetagGes do Isolamento. Na entrada, o
design de informagao direcionava o usudrio (Figura 3 e Figura 4), por meio
dos morceguinhos, mascotes da mostra por viverem nos corredores do CAL,
acompanhados de dudios, estratégia que visava maior acessibilidade; dos
banners das duas mostras e das setas. Ou seja, trés recursos graficos, sen-
do que nos morcegos havia também o recurso sonoro, com a recepgio e
uma breve explicagdo das interagdes. Ao seguir a esquerda e entrar na sala
de exposicdes (Figura 5), o usudrio se deparava com um banner da mostra
Projetagdes do Isolamento, um texto curatorial na parede central e banners
individuais para cada eixo da mostra, que ganhou seu respectivo ambiente:
Isolamento, Projetagdes e Mundo Péstumo. A cima, um icone de teleport,
que permitia a viagem aos demais ambientes. Porém, se o usudrio escolhes-
se seguir a direita, passeava pelo corredor (Figura 4) que da acesso as salas
do Desenho Industrial. Escolhemos a principal sala do curso para abrigar a
Mostra do DI no Metaverso. Na sua porta, havia um icone de teleport e os
icones dos laboratérios que participaram da exposi¢do (Figura 6), ja o mu-
ral do corredor abrigava os icones dos espagos do curso, algo importante
de conhecer, representados em nosso projeto com imagens panoramicas,
objetos e responsaveis pelo espago, como por exemplo a Marcenaria (Figura
7). Importante mencionar que os projetos exibidos tanto na Mostra do DI,
quanto na Projetacdes do Isolamento eram livres quanto ao formato, mas
mesmo recebendo alguns videos, trabalhos interativos e websites, a grande
maioria dos trabalhos foi exibido como imagem estética ou giff.
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Desenho Industrial - Mostra (space) Explorer Help & debs

Figura 3 Print screen da interna do
prédio, informando os caminhos a se-
guir - conexao via Desktop

Fonte Autora, 2023

Desenho Industrial - Mostra (space) Map Signin ~anonyn ==

3rd-person

Fly Chat

Figura 4 Print screen da interna do
prédio, informando os caminhos a se-
guir - conexdo via smartphone na hor-
izontal

Fonte Autora, 2023
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Desenho Industrial - Mostra (space) Explorer Help & debsag

PROJETACOES
DO ISOLAMENTO

|SOLAMENTD

Figura 5 Print screen da interna da
sala de exposicdes, via Desktop

Fonte Autora, 2023

Desenho Industrial - Mostra (space) Explorer Help & debsag

000

Figura 6 Print screen da interna do

corredor - teleports - via Desktop

Fonte Autora, 2023
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Figura 7 Print screen da interna do es-
paco da Marcenaria - foto panoramica
do espago + ambientagéo -

via Desktop

Fonte Autora, 2023
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Marcenaria (space) Explorer Help & debsag = X

Design de Informagao na Mostra do DI no Metaverso

A Mostra do DI no Metaverso foi proposta especialmente para o
Descubra, no intuito de expor a estrutura curricular do curso de Desenho
Industrial/UFSM e a produgdo dos alunos nos laboratdrios, algo que é um
diferencial. Aqui destacamos o primeiro pablico-alvo, que é externo ao DI e
a UFSM, na maioria jovens de 16-20 anos, buscando um curso. Ainda o obje-
tivo era engajar professores e alunos, valorizando a produgio dos mesmos
em cada laboratério.

A expografia da mostra foi pensada em formato espiral (Figuras 8
e 9), dialogando com a estrutura flexivel da grade curricular do curso. A
curadoria dos trabalhos de cada laboratério foi pensada pelos respectivos
professores(as). Cada professor(a) selecionava em torno de 3 a 5 trabalhos.
Em termos de expografia achamos ideal mostrar a foto de cada professor(a)
e expor um 4dudio, gravado pelo(a) mesmo(a), explicando a ementa do seu
laboratério, o que auxilia na acessibilidade.
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Mostra Colaborativa (space) Explorer Log in = X

Chat W Dance | Womps | Help

Figura 8 Print screen do ambiente interno da Mostra do DI
no Metaverso, demonstrando os totens e contetdo selecio-
nado ja de modo visual - via Desktop

Fonte Autora, 2023

Mostra Colaborativa (space) Explorer Help & debsag = X

Figura 9 Print screen de outro ponto de vista do espiral, ag-

ora com foco no texto e nos icones de apoio - via Desktop

Fonte Autora, 2023
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Figura 10 Print screen do espago da
cozinha aberta + sala + espaco verde no
terrago do apartamento que acolheu
os projetos do eixo Isolamento - Via
Desktop

Fonte Autora, 2023
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Cada laboratdrio teve o espago de trés paredes para compor com
os trabalhos, além de um totem com imagem do professor(a), um texto
de apresentagdo e icone do laboratdrio, criado em Pixel Art para a mos-
tra, além dos icones da mao, que levava ao contetido extra (link externo a
mostra) e olho (que continha a etiqueta do trabalho, com autor, nome do
trabalho e ano). Alguns objetos em voxels foram adicionados aos espagos,
condizendo com a especificidade do laboratério.

Design de Informagao na Mostra Projetagoes do Isolamento

A Mostra Projetagdes do Isolamento tinha um publico mais amplo
do que aquele participante do Descubra, visando atingir a comunidade de
Santa Maria, como publico primario, mas também alunos e professores do
curso. Sendo divulgada junto ao Descubra garantia uma visibilidade ampla.
A curadoria planejou trés eixos expositivos com os trabalhos dos alunos
de Histéria da Arte I e 11, realizados em diferentes momento da pandemia.
Os primeiros estavam agrupados no eixo Isolamento (Figura 10), no qual a
expografia foi pensada como um apartamento, inserindo novamente o usu-
ario em um periodo da pandemia onde a meta era nio sair de casa, assim
todos os trabalhos foram inseridos no contexto do lar, com icones represen-
tando o contetido extra (links externos) e informacdes bésicas de cada tra-
balho (nome do trabalho, autoria, ano e breve texto de apoio). Os mesmos
icones se repetiam nos eixos curatoriais seguintes.

Eixo Isolamento - apartamento (space) Explorer Help & debsag = X
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Figura 11 Print screen do espaco ex-
positivo do eixo Projetagdes, primeiro
andar da galeria - Via Desktop

Fonte Autora, 2023
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0 segundo momento representava o eixo Projetagdes (Figura 11),
ou seja, como a arte inspirava trabalhos de design, com o tema Covid-19.
A expografia desse espaco agora se voltava a um espago tradicional de ex-
posicdo. Tanto esse eixo, como o seguinte foram acolhidos em uma galeria
projetada para a mostra que abrigava no ultimo andar um terrago aberto,
representando a falsa liberdade no momento pds-pandemia. A galeria, a
priori, seguia um estilo cubo branco, para valorizar individualmente os tra-
balhos sem grandes interferéncias. A sala criada para o eixo Projetagdes foi
a que obteve um pouco mais de interferéncia, em relagdo ao espaco/obra,
pois era escura, com um tom avermelhado, denso, representando o peso
das mortes que assombraram familias, amigos e o mundo inteiro. Obscuras
foram as politicas publicas de enfrentamento ao virus, algo também pro-
blematizado nas escolhas do design de informagdo que caracterizaram o
espago.

Mostra Projetacoes do Isolamento - Projetagoes e Mundo Péstumo (space) Explorer Help & debsag

O terceiro eixo, o0 Mundo P4stumo (Figura 12), explorava tanto a
sensacdo de falsa de liberdade e de inseguranca, como as lembrangas que
todos carregaram da pandemia, em um periodo pds-pandémico. Esse eixo
teve uma expografia mais clara, bem cubo branco, valorizando cada traba-
lho. Por fim, a parte do terrago, para onde convidamos o usudrio a refletir
e olhar de modo transparente o que viveu até chegar no espacgo. O terrago
também absorveu alguns projetos e cada ambiente dos eixos le-vava aos
demais, em um emaranhado de links e teleports.
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Figura 12 Print screen do espago ex-
positivo do eixo Mundo Péstumo, se-
gundo andar da galeria -

Via Desktop

Fonte Autora, 2023

Design de Informagado e metaverso: mescla de saberes entre design de 21
interface, expografia e curadoria em mundos virtuais interativos

Mostra Projetacoes do Isoclamento - Projetacoes e Mundo P6stumo (space) Explorer Help & debsag == X
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Consideragoes Finais

A partir das Mostras Projetadas verificamos a importincia do de-
sign de informacédo tanto na hierarquizagdo do contetido, quanto nas solu-
¢Bes visuais, isso para que fique claro ao usudrio os caminhos que deve se-
guir, as escolhas que deve fazer e o contetdo de segundo plano que também
¢ importante acessar. Apds alguns testes de uso, verificamos que inserir
dudios explicando aos usudrios nio iniciados que havia mais conteudos a
explorar, era fundamental, pois eram muitos hiperlinks a acessar e cami-
nhos a percorrer.

Ainda observamos que os icones, inicialmente pensados em linhas,
precisavam dialogar mais com a estética da Pixel Art, algo que foi altera-
do para a versdo final. A grande vantagem de projetar para ambientes in-
terativos online é que é possivel alterar e publicar em tempo curto, algo
que nio é possivel em midia impressa, por exemplo. Isso é muito util para
qualquer projeto de interface, que estd em constante atualizagdo. No caso
dos ambientes projetados, como eram eventos, ndo havera atualizagdo, mas
algumas mudancas pontuais puderam ser feitas ainda nos trés dias em que
a mostra virtual era exposta no Descubra.

Em relagdo a metodologia 5I's, percebemos que foi muito adequa-
da para guiar o processo de criagdo conjunta em ambientes virtuais tridi-
mensionais e permitiu um aprofundamento também nas tecnologias. Em
relagdo aos alunos, notou-se um enorme engajamento na execugdo do pro-
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jeto, em curto espago de tempo e um aprendizado pautado ndo apenas no
designer ou na tecnologia, mas principalmente no usudrio, pois inseri-lo
em cada etapa da projetacdo diminuiu a possibilidade de erros basicos de
usabilidade, aumentando a UX e a acessibilidade. Compreender curadoria e
expografia auxiliou no direcionamento do design de informacio para inter-
faces virtuais tridimensionais.

Desse modo, acreditamos ter cumprido os objetivos do projeto, en-
gajando alunos, professores e comunidade para experiéncias mais aprofun-
dadas no metaverso do DI, ocasionando interdisciplinaridade na execu¢io
do mesmo. Ficou evidente que cada nova interface exige do usuario uma
curva de aprendizado e que essa experiéncia no ambiente do voxels.com
era nova para a maioria dos usudrios, portanto mesmo que o design de in-
formagdo tivesse sido previamente pensado e testado, era natural que o fa-
tor humano impactasse em erros durante o uso e também em novas desco-
bertas. Durante a abertura das mostras o chat ficou congestionado e alguns
usudrios ndo conseguiram permanecer conectados, mas logo a equipe de
alunos conduziu os visitantes a partir do chat, em tempo real, pelos hiper-
links de cada espago. O que o design de informagdo permitiu foi uma con-
sisténcia visual em cada mostra, seja nos icones, fontes ou outros elementos
graficos utilizados. Assim, quando o usudrio aprendia um elemento, podia
replicar esse aprendizado aos demais, facilitando o uso. E facilitando a vida
do interator/usudrio que o design de informagdo tem papel crucial no de-
senvolvimento do design de interfaces e serd chave também no metaverso.
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Design de aparéncia
da Pombagira:
Cruzos entre corpos
e representacoes

de género na
Umbanda.

Resumo Este artigo investiga algumas das representagGes de género na Um-
banda, em conexdo com o conceito de “design de aparéncias”. Partindo de
uma contextualizagdo histdrica, sdo investigadas algumas das dinidmicas do
corpo nos rituais desta religido afro-brasileira, com destaque para o transe de
incorporagio e a utilizagdo de artefatos, em torno de discussdes sobre género
e elementos constitutivos da aparéncia. Neste sentido, considera-se a figura
da Pombagira, percebendo-a em relagio as representagdes hegemonicas e
contra-hegemdnicas, na sociedade e cultura brasileiras. Espera-se que esta
pesquisa contribua para ampliar a compreensdo sobre representagdes de gé-
nero na Umbanda afro-brasileira, enfatizando potencialidades dos corpos e
das incorporagdes, em desafiar normas pré-estabelecidas.

Palavras chave Design de aparéncia, corpo, Umbanda, Pombagira.
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Appearance Design of Pombagira: crosses between bodies and gender representa-
tions in Umbanda.

Abstract This article investigates some of the representations of gender in Umbanda,
in connection with the concept of “appearance design”. Starting from a historical

contextualization, some of the dynamics of the body are investigated, in the rituals of
this Afro-Brazilian religion, with emphasis on the trance of incorporation and the use

of artifacts, around discussions about gender and constituent elements of appearance.
In this sense, we consider the figure of Pombagira, perceiving it in relation to hege-
monic and counter-hegemonic representations in Brazilian society and culture. It is

hoped that this research will contribute to expanding the understanding of gender
representations in Afro-Brazilian Umbanda, emphasizing the potential of bodies and

embodiments, in challenging pre-established norms.

Keywords Appearance design, body, Umbanda, Pombagira.

El diseiio de apariencia de Pombagira: cruces entre cuerpos y representaciones de
género en Umbanda.

Resumen Este articulo investiga algunas de las representaciones de género en Um-
banda, en conexién con el concepto de “disefio de apariencia”. A partir de una con-
textualizacion histdrica, se investigan algunas de las dindmicas del cuerpo, en los
rituales de esta religién afrobrasilefia, con énfasis en el trance de incorporacién y el
uso de artefactos, en torno a discusiones sobre género y elementos constitutivos de la
apariencia. En este sentido, es posible considerar la figura de Pombagira, percibién-
dola en relacién con las representaciones hegemdnicas y contrahegemdnicas de la
sociedad y la cultura brasilefias. Se espera que esta investigacién contribuya a am-
pliar la comprension de las representaciones de género en la Umbanda afrobrasilefia,
enfatizando el potencial de los cuerpos y las encarnaciones para desafiar las normas
preestablecidas.

Palabras clave Disefio de apariencia, cuerpo, Umbanda, Pombagira.
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Introdugao

Os rituais na Umbanda sdo compostos por uma diversidade de ves-
timentas, acessorios e artefatos utilizados pelos seus devotos, os quais can-
tam ao ritmo de atabaques, gingam com seus coloridos fios de conta no
pescoco e vivenciam as poténcias evocadas no ambiente. Nos ritos, louva-se
seu pantedo: Erés, Boiadeiros, Caboclos, Marinheiros, Povos do Oriente, en-
tre diversas outras entidades, com mitologias, caracteristicas, cores, canti-
cos e ensinamentos singulares. Imerso nesse territdrio cruzado por forgas
materiais e imateriais, as quais reinventam-no, o interesse deste artigo é
cativado pela entidade Pombagira.

No rodopio da saia de Pombagira, o seu dancgar desafia aquilo que
lhe é ordenado pelas figuras masculinas, que atentam contra a liberdade
das mulheres. Ser capaz de demonstrar afeto e carinho, mas também de se
armar com navalhas para defender seus ideais e aqueles que ama, sdo ca-
racteristicas que a apresentam como uma entidade ambigua. Transita entre
rosas e punhais, ensinando para seus médiuns e consulentes que, com a
mobilidade, criam-se novas maneiras de ser e estar no mundo. A face do
exposto, risca-se o objetivo deste artigo: investigar algumas representa¢des
de género na Umbanda, tendo a Pombagira como objeto de estudo, em tor-
no de discussdes sobre género e elementos constitutivos da aparéncia, em
relacdo a representagdes hegemonicas e contra-hegemdnicas, na sociedade
e cultura brasileiras.

A metodologia é assentada no territdrio da encruzilhada e de seus
conceitos, em razdo de apresentar a proposta de reconhecer, com base nos
saberes e vivéncias da cultura afro-diaspdrica brasileira, diferentes cami-
nhos para se construir os saberes integrantes de diferentes abordagens das
ciéncias (SIMAS; RUFINO, 2019). Utiliza-se da revisdo bibliogréfica, caracte-
rizada pela averiguagdo de pesquisas relacionadas as tematicas com a inten-
¢do de cruzar abordagens e conceitos, para abordar a histéria da Umbanda,
a significagdo do corpo na cultura e, em algumas experiéncias nos terreiros
da Umbanda, a relagdo entre do design de aparéncia, identidade e comu-
nicagdo, bem como os aspectos da Pombagira (SILVEIRA; CORDOVA, 2009).

Além disso, também foram utilizados os métodos da observacio
participante (FLICK, 2009) e do pesquisador cambono (SIMAS; RUFINO,
2019), o qual consiste na integragdo em campo, para observar as interagdes
sociais do espago como um integrante do grupo. Neste método, o pesquisa-
dor influencia e é influenciado pelo coletivo, mostrando-se aberto para os
cruzos entre saberes e dividas que surgem nesta interagao.

A fim de delinear tais articulag@es, a primeira parte contextualiza
rituais e aspectos da Umbanda, com o intuito de explorar o conceito de cor-
po. Nestes territdrios, entende-se que diferentes significados do corpo sdo
produzidos, os quais dialogam com caracteristicas interpretativas da cultu-
ra ocidental, como o sexo bioldgico, identidade de género e sexualidade. A
partir desta no¢do, o conceito de corpo-terreiro é explorado para entender
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como, nestes ambientes, os corpos sdo cruzados por diferentes relagdes de
género.

Na segunda parte, explora-se o conceito “design de aparéncia”, que
colabora para entender os elementos constitutivos no processo de cons-
truir aparéncias, assim como discutir aspectos da manifestagdo da Pomba-
gira que podem ser interpretados como praticas que dialogam ou subver-
tem nog¢des hegemonicas de género.

Por fim, atenta-se para as figuras da Pombagira, investigando ele-
mentos constitutivos de suas aparéncias, no sentido de discutir aspectos de
suas manifestagdes que podem ser entendidos como praticas que subver-
tem nogdes hegemdnicas de género.

Entidades e papéis de género: algumas
encruzilhadas da Umbanda

A Umbanda é uma religido afro-brasileira caracterizada por uma sé-
rie de crengas que permeiam sua pratica ritualistica. Entre elas, destacam-
-se a adoragdo aos Orixas, divindades de origem nagé-iorubana também
presentes no Candomblé, a concepgio de entidades espirituais conhecidas
como guias, a nogdo de uma alma imortal, a crenca na existéncia de ante-
passados e na reencarnagdo, e a importancia atribuida ao axé, que repre-
senta uma energia vital e transcendental.

No pantedo umbandista, observa-se uma hierarquia estruturada
entre os Orixas e as entidades espirituais. Os Orixas, divindades veneradas,
ocupam uma posi¢do superior e assumem o papel de coordenadores das
falanges de entidades espirituais presentes na Umbanda. As entidades es-
pirituais, denominadas guias, sdo classificadas em duas linhas distintas: a
“linha da direita” e a “linha da esquerda”. Os Caboclos, Erés, Pretos-velhos e
Boiadeiros estdo associados a linha da direita, enquanto os Exus e Pombagi-
ras atuam na linha da esquerda. E importante salientar que, no contexto do
Candomblé, tanto os Exus quanto as Pombagiras também s3o considerados
Orixas.

Os rituais praticados na Umbanda envolvem a participagdo ativa
dos médiuns, que incorporam as entidades espirituais, dos consulentes, que
buscam orientagao espiritual, e dos ogas, responsaveis por executar o toque
dos atabaques e entoar canticos rituais. O pai ou mie-de-santo, figura de
lideranca, desempenha o papel de dirigente do terreiro, coordenando as
cerimdnias e orientando os praticantes.

A pratica da incorporagio, fendmeno central na Umbanda, implica
na entrada do médium em estado de transe, assumindo as caracteristicas
e a identidade da entidade que incorpora. Durante o transe, ocorre uma
modificagdo tanto fisica quanto psicolégica no médium, manifestando-se
através de posturas corporais, gestos, modos de locomogio, entonagio vo-
cal, expressdes faciais e personalidade, de acordo com a entidade que se
manifesta.
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Nas praticas e crengas da Umbanda, apesar de resistirem a moral
cristd, uma naturalizacido das diferencas de género é percebida na esfera
social e etérea. Nesta, guias espirituais e Orixds sdo demarcados como mas-
culinos ou femininos, operando sob uma ldgica complementar, em que cada
par representa aspectos da vida humana. Isto é, quando se refere a batalha
e forga fisica, no polo masculino tem-se Ogum, enquanto no feminino Iansa.

Na esfera social, a pesquisadora Bianca Zacarias Franga (2021) dis-
serta em trabalho sobre as relagdes de género na religido, apresentando
estudo de caso no Templo Universalista e Espiritualista Solar, situado em
Belo Horizonte (MG). Segundo a autora, alguns terreiros mantém costumes
e regras demonstrativas de um pensamento heteronormativo. As mulheres
que menstruam, por exemplo, sdo proibidas de realizar determinadas tare-
fas quando, em seus corpos, este ciclo esta ativo (FRANCA, 2021).

Além da menstruagio ser uma representagio do pecado para a re-
ligides de matriz cristd, a interdicdo relacionada a este processo fisiolégico
é determinante de outra dindmica na Umbanda e Candomblé: é somente na
menopausa, periodo no qual menstruagdo é cessada, que os corpos inter-
pretados como de mulheres sdo capazes de obter o titulo de ialorixa, para
entdo se tornarem mies-de-santo, sacerdotes ou dirigentes de terreiros.
Apesar das restri¢des langadas sobre o corpo feminino, Franca argumenta
que nos espagos sagrados das religides, a presenca das mulheres nao é des-
valorizada, tampouco submissa as figuras masculinas.

A vista do exposto, entende-se que nas culturas de terreiros de Um-
banda ainda ha certa manutencdo de papéis de género associados, ainda
que de maneira diferente as diretrizes e praticas de um pensamento hete-
ronormativo. Por conseguinte, considera-se que a religido estd situada em
uma encruzilhada, onde a naturalizac3o e o questionamento em relagio a
construgdo das identidades dos médiuns e das médiuns se cruzam. Deste
encontro, por outro lado, sdo originados diferentes modos de perceber e se
relacionar com o corpo - s3o modos divergentes daqueles vivenciados no
exterior dos espagos sagrados da Umbanda, sdo dindmicas que serdo risca-
das na sequéncia.

(Re)construcoes do corpo: proteses de género
e heteronormatividade

Neste estudo, o corpo é considerado como um forte componente da
subjetividade das pessoas. Para Kathryn Woodward (2000), a subjetividade
refere-se aos pensamentos e emogdes, conscientes ou inconscientes, que
constituem nog¢des que os individuos tém sobre si, a partir de seus contex-
tos sociais, comportamentos e linguagens (WOODWARD, 2000). Este corpo é
entrelagado com a cultura na qual ele se insere, de modo a ter seus aspectos
construidos, regulados e interpretados a partir da percep¢io que outros,
também inseridos nessa cultura, tém a seu respeito: é regulado e interpre-
tado, pois é visto no mundo.
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O corpo ndo é interpretado como “natural”. Diferentemente de al-
gumas perspectivas reducionistas das ciéncias biolégicas - que entendem o
corpo majoritariamente a partir de suas caracteristicas hereditarias e in-
contestaveis - trata-se de observa-lo no contexto de processos histérico-
-culturais. Neste sentido, alguns dos aspectos considerados “naturais” sdo
problematizados, pelas lentes de diferentes culturas e campos de conheci-
mento (LOURO, 2000a; MAHEIRIE, 2002; MESQUITA, 2010).

E possivel considerar que o corpo de hoje nio é o mesmo de ama-
nha. Isto é, as mudancas sdo continuas. Sua morfologia se modifica por con-
sequéncia, por exemplo, de fatores como o tempo, as doengas que possam
acometé-lo ou os diferentes hédbitos alimentares. No caso de intervengdes
corporais por meio de procedimentos, estes demonstram a mutabilidade
do corpo, como por exemplo, implantes de silicone, preenchimentos faciais
com uso de substincias quimicas, realizacdo de tatuagens, tingimento de
cabelo, recorte da barba, entre tantos outros que possibilitam modificagdes
com diferentes graus de complexidade. Esta gama de ag¢Ges sublinha o cor-
po como cenério de escolhas individuais (LOURO, 2000a; MESQUITA, 2010;
PRECIADO, 2011).

Estas escolhas de elementos que integram ao que se compreende
por corpo, sdo consideradas como marcadores identitdrios. No entanto, res-
salta-se que dentre estes marcadores também estdo englobadas questdes
subjetivas e comportamentais, como etnia, classe social, religido e sexua-
lidade.

Estes marcadores estdo circunscritos em relagdes de poder: as di-
versas diferencas tornam-se motivos para questionamentos, de modo a
produzir aceitagdo e aprovacio para determinadas subjetividades, em de-
trimento de outras. A constitui¢do da identidade apresenta nio sé o indivi-
duo, mas também o grupo social com o qual ele compartilha os seus valores.
No entanto, no territério das identidades e suas representagdes, had uma
disputa de sentidos que positiva ou negativa os aspectos identitarios.

Ao individuo, constituir-se com uma identidade catdlica, por exem-
plo, representa os aspectos desse grupo social e se contrapde aquilo que ele
ndo é — hinduista, umbandista ou ateu. No entanto, ser catdlico serd in-
terpretado de modo diferente do ser ateu, uma vez que seus sentidos estdo
associados a uma norma, ou seja, hd um pardmetro que assinala o que seria
uma identidade ideal e demarca limites que ndo deveriam ser transpassa-
dos ou posicdes a serem ocupadas (LOURO, 2000b; WOODWARD, 2000).

No entanto, intrinseco ao contexto das questdes referentes as dife-
rencas identitarias, ha regulagdes que atuam sobre os individuos em suas
vivéncias cotidianas: o modo se comportar e de se expressar, as escolhas
ou imposi¢des do uso de indumentdrias, sdo exemplos da materializa¢do
de normas regulatérias da vida social dos individuos em seus diferentes
circulos sociais. A partir de uma perspectiva do género, a relagdo entre as
materialidades com a produgdo do corpo é explorada pelo filésofo Paul Pre-
ciado (2018).
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O autor observa os corpos com base no conceito de “prétese de
género”, assim compreendendo que os elementos associados as feminili-
dades e masculinidades transpassam o discurso, sendo entdo articulados
no corpo, gestualidades e artefatos. Na perspectiva de Preciado, a nogdo de
género escapa de modelos cartesianos, onde estdo inscritas dicotomias tais
como artificial/natural, tecnologia/natureza, heterossexual/homossexual,
homem/mulher e masculino/feminino.

Neste contexto, o autor propde considerar o género como uma tec-
nologia politica, o qual sé pode de ser identificado e reconhecido enquanto
existirem tecnologias de construgdo de corpos que contextualizem e ba-
seiem processos de subjetivagdo historicamente e localmente situados. A
utilizagdo de artificios estéticos, técnicas medicinais e produtos audiovisu-
ais, por exemplo, podem ser interpretadas como préteses de género (PRE-
CIADO, 2018, p. 127).

Assim, as pessoas conseguem apropriar-se de préteses para (re)
construir seus corpos sob diretrizes reguladas pelas normas de género: ves-
tir-se, utilizar artefatos, consumir, portar-se, posicionar-se, bem como o
acesso aos saberes e praticas sociais, sdo alguns exemplos protéticos capa-
zes de referenciar masculinidades e feminilidades.

Neste artigo, a logica que congrega as praticas regulatdrias para
manter a norma do alinhamento entre o género, o sexo e a sexualidade é
chamada de “heteronormatividade”. No entanto, ainda que distanciar-se
destas praticas possa suscitar processos de subjetivagdo em alinhamen-
to com as fronteiras daquilo que é considerado “normal”, Guacira Louro
(2000b) entende que as subjetividades que se desviam da heteronormati-
vidade sdo capazes de resistir a ela, em virtude de a instabilidade ser uma
caracteristica inerente as relagdes de poder. Isto é, apesar da existéncia de
uma posigdo central utilizada como pardmetro na construgdo de subjetivi-
dades consideradas “normais”, ha espagos e identidades que, ao invés de
negar a heteronormatividade, subvertem seus conceitos para criar diferen-
tes formas de vivenciar o corpo.

Incorporagao e subversao as normas de género

O historiador fluminense Luiz Ant6nio Simas e o pedagogo Luiz Ru-
fino (2019) compreendem que as praticas da heteronormatividade podem
restringir as possibilidades de vivéncia e transformagao do corpo, retiran-
do-as do campo da inventividade. No entanto, por meio do transe de incor-
poragdo, entende-se que o corpo pode se tornar um exemplo de subversio
da matriz heteronormativa, uma vez que este fenémeno o intersecciona
por mdltiplas e fluidas formas de (re)invencio.

Apesar de comumente associados aos contextos religiosos, a prati-
ca do transe de incorporagdo nio é restrita aos espagos sagrados. Este é um
fendmeno estudado por areas da ciéncia, como a psicandlise, a filosofia e a
antropologia que pode ser observado em diferentes vivéncias.
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Um exemplo é apresentado na tese da psicanalista Cristiane Mes-
quita (2008), na qual a autora alinha-se aos pensamentos dos filésofos Gilles
Deleuze (1925-1995) e Felix Guattari (1930-1992), bem como a psicanalis-
ta brasileira Suely Rolnik. Mesquita, em seu trabalho, apresenta a obra de
Jardelina da Silva (1929-2004), uma brasileira que viveu em Bela do Parai-
so, cidade no interior do Parand. Jardelina “recebia chamados”, costurava
roupas, vestia-se e performava suas incorporag¢des pela cidade, buscando
registrar esses momentos por meio de fotografias.

A compreensdo dos corpos, segundo Mesquita, envolve considera-
-los como um campo de forgas além do organismo, relacionados a universos
incorporais que se conectam em uma rede de relagdes e efeitos. Esses cor-
pos sdo deslocados de um territério fixo, mensuravel pelas ciéncias sociais
e bioldgicas, sendo atravessados por forgas extensivas e intensivas.

No plano extensivo, os corpos sdo dimensionados e suscetiveis as
decodificagdes socioculturais, enquanto no plano intensivo, sdo afetados
por universos incorporais, campos irredutiveis ao visivel. No entanto, os
corpos sdo simultaneamente subjetivados pelas sensagdes e pelas repre-
sentagdes codificadas do ambiente que os rodeia. No caso de Jardelina, seu
corpo é transformado pelo campo invisivel, incorporando diversas perso-
nalidades.

Florence Dravet (2016), pesquisadora em comunicagdo, comple-
menta a suscetibilidade ao sensivel no transe de incorporagio, consideran-
do o viés da linguagem e da filosofia. Segundo a autora, durante o transe,
quando a consciéncia do médium € alterada, sdo estabelecidos padr&es de
comportamento associados a entidade que se incorpora. A representacdo
codificada é usada para expressar gestos, falas e particularidades do que
estd sendo incorporado. No entanto, a subjetividade do médium ainda esta
presente, discernindo o que sera representado e impedindo comportamen-
tos inadequados.

Dravet (2016) reconhece a existéncia de um “Outro” durante a in-
corporagdo, identificado por meio de um processo de alteridade. O transe
de incorporagio, sendo assim, pode ser entendido como uma co-presenca
em um Unico corpo, em que o médium chama o Outro para ocupar sua in-
terioridade. Essa co-presenca desperta uma experiéncia de alteridade que
interfere no processo de identificagdo e subjetivacio:

Incorporar é chamar o Outro e convidé-lo a ocupar a interioridade de si
mesmo. E imiscuir-se/confrontar-se voluntariamente a essa co-presenca.
Uma mulher branca, de tipo europeu atraindo e buscando em si a ex-
periéncia de ser um preto-velho, certamente, desperta em sua prépria
interioridade psiquica uma experiéncia de alteridade que vai interferir

em seu processo de identificagio e subjetivacdo (DRAVET, 2016, p. 16).
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Nos terreiros de Umbanda e Candomblé, as relagdes de género di-
ferem da heteronormatividade ocidental. Os binarismos homem/mulher,
masculino/feminino sdo compreendidos como forgas complementares,
equilibrando-se mutuamente. No transe de incorporagio, corpos masculi-
nos podem incorporar entidades femininas e corpos femininos podem ter
contato com entidades masculinas. O transe ocorre na zona fronteiriga en-
tre a consciéncia e a inconsciéncia, entre sensacdes fisicas e associacdes
imagéticas que resultam na linguagem de incorporagio.

Os corpos-terreiro (CUNHA, 2020) s3o construidos para representar
um “Outro”, sendo atravessados por diferentes estruturas de comporta-
mento e linguagens de incorporagio. Esses corpos sdo construidos a partir
de préticas ritualisticas presentes nas religides afro-brasileiras ao longo da
histéria do Brasil. Sdo corpos-terreiro que aprendem, entendem e se comu-
nicam com aqueles em quem acreditam.

No contexto dos terreiros, as (des)construgf)es de corpos e seus
significados sdo mutaveis. Isso abre caminho para compreender a relagdo
do corpo com a aparéncia, identidade e expressividade, levando em conta
as nogdes de design. Através dessa compreensdo, é possivel questionar as
normas estabelecidas e valorizar a pluralidade de identidades e expressdes
corporais.

Design de aparéncia da Pombagira: elementos e encruzilhadas
de género

Nos rituais de incorporagdo, pode-se considerar que acontece uma
pratica de criagdo de um “design de aparéncia” para exprimir a entidade
que esta sendo incorporada. Segundo a pesquisadora brasileira Adriana Vaz
Ramos (2013), design de aparéncia se refere a articulagdo de acessérios, de
roupas, de penteados, da maquiagem, ou seja, de elementos que constituem
uma aparéncia, sobre o corpo:

[...] um arranjo de formas, cores, texturas e volumes que traduz plastica-
mente a identidade de uma pessoa e que a coloca, invariavelmente, em
relagdo dialdgica com o ambiente e o contexto em que ela se encontra. Em
outras palavras, a aparéncia trabalhada sobre o corpo é signo da identi-
dade. (RAMOS, 2013, p.3)

Considera-se a construgdo das aparéncias como uma mensagem é
socialmente construida e historicamente situada. Isto €, o processo de cons-
trucdo de aparéncias produz e estd sendo produzido com base nas relagdes
de determinados contextos. As possibilidades técnicas de produgio e veicu-
lagdo, bem como o intenso transito de informacgdes, atuam neste processo
de construgio, elaborando uma linguagem complexa de simbolos e artefa-
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tos aplicados para a construgio e expressdo das aparéncias. Ramos entende
que a atividade criativa de designar uma composicio visual pode ser con-
siderada andloga a de designers, em virtude de exigir modos de perceber,
conceituar e projetar, as quais se diferem, em certa medida, daqueles apli-
cados na criagdo de figurinos — o que se projeta é “uma nova informacio
figurada sobre o corpo” (RAMOS, 2013, p. 41).

Para ela, um design de aparéncia se preocupa com as interpretagdes
de expectadores, extrapolando fungdes miméticas, sinaléticas, referenciais
e decorativas, “pois quando um figurino permite ver mais que aquilo que
se apresenta, ndo é mais um figurino e sim um design de aparéncia de ator”
(Tbidem, p. 50).

Segundo a autora, o projeto de uma aparéncia deve contemplar o
conhecimento e pratica de diferentes linguagens, bem como a preocupagio
com o meio em que a aparéncia serd veiculada. Isto é, as habilidades de um
designer atuante nessa drea devem contemplar as técnicas de produgio, a
composi¢do e a caracterizacido visual, de modo a poder seleciona-las e orde-
na-las em consonancia com o propésito designado no projeto.

Ainda que Ramos (2013) assinale em suas reflexdes sobre as prati-
cas do teatro, a pesquisadora incentiva o estudo das relagdes do sujeito com
as indumentdrias com base em diferentes perspectivas. A autora entende
que as escolhas cotidianas do vestudrio ndo sdo neutras — nelas hd a articu-
lacdo de negociagdes e investimentos associados as vivéncias dos diversos
grupos sociais, as quais dialogam com o ambito individual e coletivo. Nas
vivéncias cotidianas, entende-se que a indumentdria é um elemento de re-
levancia, em razdo de permitir que os sujeitos comuniquem nogdes sobre
si e também sobre os grupos aos quais se integram. As indumentdrias, de
certo modo, sdo capazes de ser utilizadas como reguladoras de experiéncias
sociais. Isto é, enquanto algumas vestimentas sdo admitidas em um deter-
minado espago, a0 mesmo tempo conseguem atuar como um elemento de
exclusdo em diferentes contextos — ter a consciéncia de quais indumen-
tarias pode se utilizar e de como a articular sobre o corpo, considerando
os demais elementos de uma aparéncia, em determinados espagos a indu-
mentdria é capaz de ser motivo de diferenciagdo, de destaque ou até de
constrangimento.

Neste artigo, a partir de estudos da drea de antropologia, histéria,
sociologia e design, investiga-se a Pombagira para entender quais sdo os
seus aspectos que dialogam com nogdes hegemonicas ou contra-hegemoni-
cas da sociedade e da cultura brasileira. Os conceitos elucidados serdo as-
sociados as fotografias realizadas pelo autor com as Pombagiras do terreiro
Centro Espirita Pai Tupiara de Umbanda Afro-Brasileira, bem como anota-
¢bes de seus relatos a respeito delas, com o intuito de discutir os elementos
constitutivos do processo de construgio das aparéncias de suas Pombagi-
ras. Para tanto, apresenta-se um breve histdrico, ressaltando alguns aspec-
tos relevantes sobre esta entidade.

A primeira aparigdo academicamente documentada da Pombagira
se da no ano de 1961 e parte dos estudos da psicdloga francesa, radicada no
Brasil, Monique Augras: a pesquisadora de religides afro-brasileiras iden-
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tificou um culto direcionado a entidade espiritual na cidade do Rio de Ja-
neiro. A origem do nome Pombagira estd na palavra da lingua banto “Bon-
gbogira”, que é utilizada para designar o nome da ambigua entidade Exu.
Entende-se que a Pombagira surge como a qualidade feminina de Exu, mas
chama-la de “Exu mulher” ou entendé-la somente como uma fracdo dele
é subestimar a complexidade de seus aspectos. Nos rituais da Umbanda, a
Pombagira é cultuada na linha da esquerda e manifesta-se como o espirito
de mulheres com identidades préprias.

Pombagira, assim como Exu e Z¢ Pelintra, sdo posicionados na Um-
banda como entidades da linha da esquerda, o lado da religido conhecido
por ser capaz de exercer mal, sendo caracterizado por rituais com infima
iluminagéo e intenso uso de bebidas alcodlicas, cigarros e charutos pelos mé-
diuns em transe. No entanto, pesquisadores como Reginaldo Prandi (1996),
Luiz Rufino (2019) e Luiz Antdnio Simas (2021), entre outros, assinalam que
0 maniqueifsmo entre bem ou mal — direita ou esquerda — remanescente
sobre o que se conhece da Umbanda, se d4 em virtude da congregacgio de
caracteristicas do kardecismo. Isto é, no momento da criacio da Umbanda,
pela vinculagdo a alguns ideais do kardecismo, como civilidade e moderni-
dade, entende-se que os comportamentos de médiuns incorporados pelas
entidades de esquerda nido correspondiam com a imagem em construgio de
uma Umbanda Branca, urbana, civilizada e eurocentrada.

Lagos (2007), em sua pesquisa sobre as representagdes de géneros
na manifestagido da Pombagira, riscou um percurso nas teorias das ciéncias
sociais e da religido. Segundo ela, o mal construido sobre a Pombagira é
devido a sua associagdo com a sexualidade feminina, ou seja, em sua repre-
sentagao:

[...] estdo embutidos os desejos proibidos das mulheres ligados a sexuali-
dade reprimida e a desobediéncia ao poder masculino. O sexo, que na vida
cotidiana é tratado como futilidade, pecado, algo proibido, na figura da
Pombagira é liberado, assumido também como direito feminino (LAGOS,
2007, p. 43).

Em alguns processos de construgdo das subjetividades femininas,
sob a égide da heteronormatividade, a sexualidade deve ser reprimida e
servir somente ao propdsito de reproducio e de satisfagdo da figura mas-
culina. Neste momento, reforga-se que mesmo apds atingir a idade adulta,
os corpos femininos ainda sdo vitimas de controles exteriores acerca de
duas sexualidades, de modo que incidem sobre as subjetividades femininas
expectativas de que suas aparéncias se tornem adequadas para os homens.
A mulher é dada somente a permissdo para construir um corpo considerado
atraente pela figura masculina, desde que no propésito exista uma intengio
ndo sé matrimonial, mas também de obedecer a fungdo de procriar a espé-
cie. A mulher que apresenta condutas incompativeis com os valores da he-
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teronormatividade, é considerada como imoral, indomesticdvel e ndo ideal.

A Pombagira, quando estd presente nos terreiros de Umbanda ou
de Candomblé, abre portas para diferentes percursos de pesquisa dentre
as narrativas associadas a entidade. Quando incorporadas em médiuns du-
rante os rituais das religides, é possivel identificar uma diversidade cultu-
ral. Ao contrério do que se conhece sobre as vidas passadas dos generosos
Pretos-velhos, que na cosmologia umbandista sdo, precisamente, entidades
espirituais de negros e negras idosos submetidos a escraviddo no Brasil, a
Pombagira poder ser caucasiana ou negra, idosa ou jovem e estar relaciona-
da as diferentes origens, sendo “uma dama antiga, uma cigana, uma mulher
do povo, uma prostituta ou uma menina violentada” (LAGOS, 2007, p. 70),
mas, que em comum, compartilham o compromisso de representar os mal-
tiplos aspectos associados as mulheres.

Na construgdo da aparéncia de Pombagira pelos corpos-ter-
reiros que irdo incorpora-la, as histdrias individuais das entidades, o conhe-
cimento do médium ou da médium sobre seu préprio guia espiritual, fato-
res econdmicos, assim como as diretrizes especificas de cada terreiro sdo os
diferentes aspectos que constituem este processo de representagdo. Neste
trabalho, utiliza-se das categorias de andlise propostas por Ramos (2013)
para sistematizar os elementos do design de aparéncia que caracterizam
a Pombagira, sendo estes: maquiagens; cabelos; tratamento de vestudrio;
aderecos e objetos de cena.

No entanto, substituiu-se a nomenclatura desse dltimo por
“artefatos de ritual”, uma vez que, para além de compor a cenografia, os
artefatos sdo interpretados como simbolos do axé das entidades. Apés um
periodo de escuta, aprendizagem e interagdo, registrou-se em fotografias
as aparéncias de algumas das Pombagiras do terreiro Centro Espirita Pai
Tupiara de Umbanda Afro-Brasileira (Figura 1), para articula-las, sob os cri-
térios do design de aparéncia, com os relatos daqueles que as incorporam.
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Figura 1 Pombagiras do Centro Espiri-
ta Pai Tupiara de Umbanda Afro-Bra-
sileira

Fonte: Acervo pessoal do autor, 2022.
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A partir dos itens propostos para a abordagem de um campo do de-
sign de aparéncias (RAMOS, 2013), a figura da Pombagira sera detalhada a

Maquiagens: na maquiagem de Pombagira usa-se 13-
pis de olho e rimel escuros e o batom na cor vermelha
ou preta integra a maioria das composigdes.

Cabelos: na construgdo da aparéncia de Pombagira,
n3o hd uma maneira especifica de se manipular o ca-
belo. Ele encontra-se solto, amarrado ou até posicio-
nado para frente do rosto, de modo a encobri-lo. No
entanto, o que se destaca nesta categoria é a utilizagdo
de uma pluralidade de artefatos para adorna-lo. Rosa
vermelha, lengo cigano e chapéu de modelo Panama
sdo exemplos de alguns elementos aplicados para re-
presentar as individualidades das Pombagiras.

Tratamento de vestuario: o vestuario utilizado para
representar Pombagira é, principalmente, a saia lon-
ga. Na regido do tronco, o que veste o corpo varia de
camisetas, com diferentes caracteristicas, ao corpete.
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As cores, as estampas, o tamanho da circunferéncia da
saia, os detalhes, como a aplicacdo de babado na barra
da saia ou a quantidade de listras horizontais em seu
entorno, sdo eescolhas tragadas para representar a
Pombagira que serd incorporada. O vermelho, o preto e
o dourado, como observado nas estatuetas, sdo as prin-
cipais cores encontradas nas vestes de uma Pombagira.

Aderecos e artefatos de ritual: baralho cigano, brin-
cos, colares e pulseiras douradas, cigarros adocicados,
rosas e velas vermelhas, perfumes, tagas a adornadas
para conter a variedade de champagne e vinhos - di-
versos sdo os aderecos e artefatos de ritual utilizados

no design de aparéncia de uma Pombagi-
ra. Em cada um dos itens, ha uma razio dele estar sen-
do desfrutado.

Os brincos, colares e pulseiras douradas, bem como as tacas ador-
nadas, sdo exemplos de aderecos utilizados para representar a luxdria que
Pombagira representa. Ja acender uma vela vermelha, cor principal para
representar Pombagira, é caracterizado como um rito para que a entidade
realize um pedido, seja relacionado ao trabalho ou vida amorosa, mas que
também interceda no cotidiano da pessoa, protegendo-a de situagdes ino-
portunas ou abrindo caminhos.

No que se refere as aparéncias, além de exprimir as Pombagiras
visualmente nos rituais de Umbanda, o costume de designa-las est4 relacio-
nado com a importancia da entidade para aqueles que a incorporam. Isto
é, ainda que para o transe de incorporagdo suceder nio exista uma obri-
gatoriedade de substancializar a imagem de guias espirituais, os médiuns
e as médiuns interpretam esta pratica como um meio de agradecimento
pela presenca e interferéncia do axé desses seres incorpdreos em suas vi-
das.

NZo obstante os significados compartilhados, entende-se que os ar-
tefatos utilizados nas aparéncias das Pombagiras estdo relacionados com o
conceito de prétese de género (PRECIADO, 2011). Nos terreiros, estes arte-
fatos alicercam a construgdo das aparéncias de personalidades invisiveis,
do mesmo modo em que, nos espagos sociais externos ao sagrado, os indivi-
duos também se apropriam de vestuarios, aderegos, acessérios, penteados
e maquiagens para manifestarem aparéncias masculinas ou femininas, as-
sim tornando-se inteligiveis para suas relagdes interpessoais nas vivéncias
cotidianas. Por consequéncia, entende-se que a construgdo de aparéncias
tem relevancia na constituicdo das interagdes sociais, sendo estas relagdes
e vivéncias socioculturais permeadas por questdes de género.
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Além das aparéncias e aspectos sociais, pode-se pensar a incorpo-
racdo da Pombagira sob o prisma do corpo vibrétil (MESQUITA, 2008). No
momento do transe, o corpo é cruzado por forgas intensivas e extensivas,
ou seja, a0 mesmo tempo em que o médium ou a médium sdo subjetivados
por um invisivel com personalidade e caracteristicas singulares, hd tam-
bém uma manifestacdo de cddigos perceptiveis constituidos pelos vestu-
arios, aderecos, postura e gestualidades, os quais exprimem, na matéria, o
sensivel.

Entende-se que a influéncia da energia vital da Pombagira na vida
dos médiuns e das médiuns é compreendida como uma poténcia capaz de
questionar as nogdes de corpo e género. O que se exprime da forga inten-
siva desta entidade pode ser interpretada como uma expansdo do que se
entende por homem e mulher, masculino e feminino, tal como de quais sdo
diretrizes consideradas ideais relacionadas as suas vidas sexuais e afetivas
- 0 axé da Pombagira desobedece a heteronormatividade.

Quando incorporada nos corpos masculinos, pode-se entender que
Pombagira ilustra diferentes modos de vivenciar as masculinidades. Apesar
do modo de designar a aparéncia da entidade estar associado aos elementos
considerados femininos, ndo se deve interpreta-los como um significante
referente as sexualidades dos médiuns ou das médiuns, ou seja, ainda que
se crie uma aparéncia com artefatos, bebidas, gestualidades, maquiagens e
vestudrios interpretados como de mulher, a sexualidade de corpos mascu-
linos que os utilizam nio é, necessariamente, a desviante da heterossexu-
alidade.

No entanto, na medida em que se conhece e incorpora Pombagira,
adentra-se as encruzilhadas do corpo, sexo, género e sexualidade. Sua exis-
téncia se desloca das prescri¢des normativas direcionadas as identidades
masculinas ou femininas, tensionando-as para apresentar diferentes modos
de vivenciar as feminilidades e masculinidades - relacdo a qual, em terrei-
ros, sdo consideradas complementares:

A sua manifestagdo no espaco religioso traz modelos do masculino e do
feminino construidos socialmente e atenta para o fato de que o concei-
to inicial de género nos permite perceber a relagio entre homens e mu-
lheres, como sexos construidos socialmente. E oportuno observar que
o estranhamento e toda a carga de preconceito que, a Pombagira sofre,
possivelmente, ocorram pela forma com que as questdes sdo colocadas,
apresentando-a como algo perigoso, relacionado a prostitui¢io, quando
pode estar sinalizando que ela é apenas uma mulher livre [...] Pombagira
precisa ser entendida, muitas vezes, quebrando-se inclusive o paradig-
ma das diferencas genéticas tdo discutidas sobre a Pombagira pela sua
manifestacio relacionada a homossexualidade ao se apresentar no corpo
masculino e feminino (LAGOS, p. 69, 2007).
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Ndo obstante sua aparéncia ser constituida por elementos histori-
camente associados as mulheres, sua estrutura comportamental é caracte-
rizada pela insubmissdo aos corpos masculinos, pela autonomia na expres-
sdo de sexualidades, assim como pela reivindicagdo da transformacdo das
nogdes hegemonicas sobre género.

Consideragoes finais

A partir do deslocamento de teorias, conceitos e métodos de dife-
rentes areas das ciéncias para a encruzilhada, um territério onde cruzos sdo
realizados, p6de-se abrir caminhos entre design, aparéncia, corpo, género
e Umbanda.

A aparéncia é um aspecto associado aos corpos e subjetividades, o
qual atua nas dindmicas sociais. No entanto, ela é construida em referéncia
a uma matriz heteronormativa, légica que posiciona os corpos em um es-
pectro binario de sexo e género: homem ou mulher, masculino ou feminino.
Nas culturas, os géneros sdo construidos por meio de iniimeras praticas dis-
cursivas e materiais, onde sdo prescritas normas de comportamento para
regular as aparéncias: gestualidades, postura corporais, tom de voz, roupas
e acessorios.

Na esfera da religiosidade, em especifico da Umbanda, a subver-
sdo se d4, entre outras praticas, por meio da incorporagio das Pombagiras.
Elas sdo entidades plurais - ora problematizam as relagdes de género, ora
reforcam seus esteredtipos. Suas aparéncias sdo construidas com vestua-
rios, artefatos, penteados e maquiagens associadas ao universo feminino.
No entanto, mesmo que se apresentem como mulheres, se apropriam de
aspectos sociais considerados masculinos, como forga e independéncia, fir-
mando-se assim como poténcias capazes de expandir os ideais hegemdnicos
de feminilidade. Ndo obstante, nos espagos sagrados dos terreiros quando
estd incorporada nos corpos considerados masculinos, ou seja, naqueles
que aceitam ser afetados por comportamentos e gestualidades associados
as mulheres, também s3o exprimidas aparéncias desviantes das masculini-
dades.

Os corpos-terreiro sdo inventivos, uma vez que articulam aspectos
materiais, simbdlicos, comportamentais para corporificar forgas intensi-
vas. E por meio de vestudrios, artefatos e gestualidades que se apresenta
o invisivel. Nessa experiéncia, pode-se acessar diferentes modos de ser e
estar no mundo. Vivenciar a alternancia de consciéncia para presenciar um
outro, em especifico a Pombagira, aprende-se diferentes perspectivas sobre
as questdes de género e sexualidade.

DATJournal v.8 n.4 2023



Design de aparéncia da Pombagira: cruzos entre corpos e representagoes 40
de género na Umbanda.

Referéncias

CUNHA, Janine Nina Fola Cunha. Corpo-terreiro: como podem se verificar as categorias
ocidentalizadas de género, sexualidade e hierarquias neste contexto. Letra Magna, n.26,
217-233, 2020.

DRAVET, Florence Marie; OLIVEIRA, Leandro Bessa. Novas imagens da Pombagira na cul-
tura pop: simbolos, mitos e esteredtipos em circulagdo. Comunicagio Midia e Consumo,
v. 12, n. 35, p. 49-70, 2015,

FLICK, U. Métodos de pesquisa: introdugdo a pesquisa qualitativa. 3. ed. Porto Alegre:
Artmed, 2009.

FRANCA, Bianca Zacarias. A UMBANDA E PARA TODOS, MAS NEM TODOS SAO PARA A
UMBANDA: multiplicidade, pluralismo religioso e género em um terreiro de Umbanda
Esotérica. (Dissertagdo). Programa de pés graduacgdo em antropologia. Faculdade de Filoso-

fia e Ciéncias Humanas. Universidade federal de minas gerais. Belo Horizonte. 2021.

LAGOS, Nilza Menezes Lino et al. ARREDA HOMEM QUE Al VEM MULHER... Representa-
¢oes de Género nas Manifesta¢Ges da Pombagira. 2007.

LOURO, Guacira Lopes. Pedagogias da Sexualidade. In: (org.). O corpo educado: peda-

gogias da sexualidade. Auténtica, 2000a. p. 07-27.

______ . Corpo, escola e identidade. Educacio & Realidade, v. 25, n. 2, 2000b.

MAHEIRIE, Kétia. Constitui¢do do sujeito, subjetividade e identidade. Interagdes, Sio
Paulo, v. 7, n. 13, p. 31-44, jun. 2002. Disponivel em: <http://pepsic.bvsalud.org/scielo.
php?script=sci_arttext&pid=51413-29072002000100003&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em: 03
fev. 2023.

MESQUITA, Cristiane. Moda contemporanea: quatro ou cinco conexdes possiveis. Editora
Anhembi Morumbi, 2010.

MESQUITA, Cristiane. Politicas do vestir: recortes em viés. (Tese). Programa de pds gradu-

acdo em Psicologia Clinica. Pontificia Universidade Catélica. Sdo Paulo - SP. 2008.
PRECIADO, Paul B. Multiddes queer: notas para uma politica dos ‘anormais’. Tradugio
por Cleiton Zéia Munchow e Viviane Teixeira Silveira. Revista Estudos Feministas, Florians-

polis, v. 19, n. 1, 2011.

PRECIADO, Paul B. Testo Junkie: Sexo, Drogas e Biopolitica na Era Farmacopornografi-

ca. Sdo Paulo: n-1 edigdes, 2018

DATJournal v.8 n.4 2023



Recebido: 20 de agosto de 2023
Aprovado: 06 de novembro de 2023

Design de aparéncia da Pombagira: cruzos entre corpos e representagoes 4
de género na Umbanda.

RAMOS, Adriana Vaz et al. O design de aparéncia de atores e a comunica¢do em cena. Sdo

Paulo: Editora Senac Sdo Paulo, 2013.

SIMAS, Luiz Antonio; RUFINO, Luiz. Fogo no mato: a ciéncia encantada das macumbas.
Modrula Editorial, 2019.

SILVEIRA, Denise Tolfo; CORDOVA, Fernanda Peixoto. A pesquisa cientifica. In: GERHARDT,
Tatiana Engel. (org.). Métodos de pesquisa. Porto Alegre: Editora da UFRGS, 2009.

WOODWARD, Katryn. Identidade e diferenca: uma introdugio tedrica e conceitual. In:

Tomaz Tadeu da silva. Identidade e diferenca: a perspectiva dos estudos culturais. Petrépo-
lis: Vozes, 2000. p.07-68.

DATJournal v.8 n.4 2023



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

* Cristina Landerdahl é doutoranda

(2020/-) e Mestre (2017/2019) em Ar-
tes Visuais pelo PPGART/UFSM. DSE na
Universidad Complutense de Madrid
(2023), com bolsa Capes Print (com
tutoria da Profa. Dra. Tamara Bueno).
Membro do grupo de pesquisa Arte e
Tecnologia/CNPq, e do LABART, ambos
da UFSM. Pesquisa preservagdo e ar-
quivamento de obras digitais.

cristinalanderdahl@gmail.com

ORCID 0000-0003-4156-9810

Nara Cristina Santos tem Pds-dou-
torado em Artes Visuais/UFR] (2013).
E Doutora em Artes Visuais/UFRGS
(2004). Professora do DART/UFSM
(1993-), atua no PPGART. Pesquisadora
em Histdria, Teoria, Critica e Curado-
ria na Arte Contemporanea, énfase em
Arte, Ciéncia, Tecnologia. Lider do gru-
po de pesquisa Arte e Tecnologia/CNPq,
do LABART, e coordenadora da Area de
Artes do MACT/UFSM.

naracris.sma@gmail.com

ORCID 0000-0003-4968-2738

42

Cristina Landerdahl e Nara Cristina Santos*

A fragilidade das
obras dependentes
da tecnologia e sua
documentacao: um
estudo de caso da
obra de Anna Barros

Resumo Este artigo fala de questdes relativas a conservagao e preservagdo de
obras digitais na contemporaneidade, partir do estudo de caso da obra “200
Milhdes de Anos: Arvore Pedra” (2010), de Anna Barros. Fundamenta-se em
pesquisa bibliografica, e visita técnica em instituigdo museal reconhecida
nesta drea de preservagio digital. O texto aborda a obsolescéncia das obras
digitais e seus desafios para sua salvaguarda. Delimitam-se os conceitos de
conservar e preservar; apresenta uma obra em processo de recuperagio no
ZKM de Karlsruhe; defende a importancia da documentagio expandida para
a manutengio de obras digitais. Apresenta analise inicial da obra de Barros
no espago do MACT/ UFSM, inaugurado em agosto de 2021. Esta é a primeira
obra do acervo do museu em processo de catalogacdo no Tainacan e, pos-
teriormente no Archivematica. Utiliza-se ainda um modelo de catalogagio
baseada no modelo do ZKM, o Wiki Werke, como documentacio interna, tam-
bém no Tainacan e posteriormente no Archivematica, para garantir a salva-
guarda.

Palavras chave Arte contemporinea; Conservacio e Preservagdo; Documentagio;
Anna Barros.
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The fragility of technology-dependent works and their documentation: a case study
of the work of Anna Barros

Abstract This article discusses issues relating to the conservation and preservation

of digital artworks in contemporary times, based on the case study of the work “200

Milhdes de Anos: Arvore Pedra” (2010), by Anna Barros. It is based on bibliographical

research and a technical visit to a recognised museum in the field of digital preserva-
tion. The text addresses the obsolescence of digital works and the challenges of safe-
guarding them. It delimits the concepts of conserving and preserving; it presents a

work in the process of recovery at the ZKM in Karlsruhe; it defends the importance of
expanded documentation for the maintenance of digital works. It presents an initial

analysis of Barros’ work in the MACT/UFSM space, which opened in August 2021. This

is the first work in the museum’s collection to be catalogued in Tainacan and later

in Archivematica. A cataloguing model based on the ZKM model, Wiki Werke, is also

being used as internal documentation, also in Tainacan and later in Archivematica,
to guarantee safeguarding..

Keywords Contemporary Art, Conservation and Preservation, Documentation, Anna Barros.

La fragilidad de obras dependientes de la tecnologia y su documentacion: un estu-
dio de caso de la obra de Anna Barros

Resumen Este articulo aborda cuestiones de la conservacién y preservacion de obras

digitales en la contemporaneidad, con el estudio de caso de la obra “200 Milhdes de

Anos: Arvore Pedra” (2010), de Anna Barros. Se basa en una investigacién bibliogrdfi-
cay en una visita técnica a un museo reconocido en el dmbito de la preservacion dig-
ital. El texto aborda la obsolescencia de las obras digitales y los retos que plantea su

salvaguardia. Delimita los conceptos de conservar y preservar; presenta una obra en

proceso de recuperacion en el ZKM de Karlsruhe; defiende la importancia de la docu-
mentacion expandida para el mantenimiento de obras digitales. Presenta un primer

andlisis de la obra de Barros en el espacio MACT/UFSM, inaugurado en agosto de 2021.
Se trata de la primera obra de la coleccion del museo que serd catalogada en Tainacan

y posteriormente en Archivematica. También se estd utilizando un modelo de catalo-
gacion basado en el modelo ZKM, Wiki Werke, como documentacién interna, también

en Tainacan y posteriormente en Archivematica, para garantizar la salvaguarda.

Palabras clave Arte Contemporaneo, Conservacion y Preservacion, Documentacion, Anna
Barros.
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Introdugao

Obras de arte dependentes de tecnologia digital enfrentam dificul-
dades para estarem aptas a novas exposi¢des. Com o passar do tempo seus
componentes sofrem com a obsolescéncia que, muitas vezes, estd programa-
da pela industria e garante o funcionamento dos equipamentos por 5 anos,
0 que gera o acompanhamento permanente de seu estado de conservagio.
Outros aspectos que acentuam a fragilidade destes projetos artisticos é a ra-
pida degradacdo fisica dos componentes, pela complexidade dos processos
de atualizagio e os custos elevados de manuten¢io (LANDERDAHL, 2019).

Portanto, entende-se que deve ser feita uma andlise minuciosa dos
elementos do projeto artistico. Todas as partes da obra sofrem com a agdo
do tempo, sendo necessario examinar tanto as analdgicas quanto as digi-
tais, além dos dados informaticos, pois cada um ird requerer diferentes cui-
dados para manutencio.

As partes tecnoldgicas dos projetos artisticos precisam passar por
acOes conservativas para aumentar a expectativa de funcionamento, pois os
softwares que as geraram originalmente passam por atualizagdes periddi-
cas e adequagdo a novas funcionalidades. Por isso, defende-se a importan-
cia da documentagdo durante o processo criativo dos artistas para manter
informagdes relevantes e suficientes para a sua catalogagido em um reposi-
tério digital confiavel.

Neste artigo faz-se do estudo de caso da obra “200 MilhGes de Anos:
Arvore Pedra” (2010), da artista Anna Barros, a fim de detectar as medi-
das de conservagio necessarias para manter a obra apta para novas exposi-
¢Oes. Além disso, esta obra é a primeira do Museu Arte Ciéncia Tecnologia
(MACT), da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), e ird marcar o ini-
cio do seu acervo digital. Para tanto, analisa-se alguns parametros compar-
tilhados pelo ZKM para a construgdo de um formuldrio interno de anamne-
se do projeto artistico e da inclusdo da obra no Tainacan. Posteriormente,
esta previsto o armazenamento dos dados da obra no Archivemadtica, um
software de cédigo aberto em conformidade com o modelo funcional 1SO-
-OAIS.

Conservagao e preservagao de obras

Frangois Mairesse (2023, p. 440) define o trabalho de preservar no
contexto museoldgico como a “nogdo de protegdo e salvaguarda de objetos
em uma colegdo relacionada ao patrimonio tangivel e intangivel da huma-
nidade”. O mesmo autor ressalta que a preservagio vai além das politicas de
aquisigdo e conservagdo de acervos. Peter Van Mensh!, que é professor de
museologia e estética e membro ativo do ICOM, em sua tese de doutorado
apresenta no modelo PRC (Preservation, Research, Communication) (1992,
p. 50; MAIRESSE, 2023, p. 440), defendendo que a preservagio, a pesquisa e
a comunicacgdo integram os encargos da museologia.
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A conservagdo é um conjunto de atividades que tem como objeti-
vo proteger e tornar acessivel os projetos artisticos no presente e para o
futuro. Adota-se a definicdo de Mairesse (2023, p. 86), que diz que é “um
processo de produgdo de conhecimento que, em cada acio individual, toma
decisdes sobre o que um objeto [uma obra] é, o que ele foi e o que ele pode
ser”. Dentro dos procedimentos de conservagio estdo compreendidas agdes
referentes a colecio e preservacgio, além da conservagdo preventiva, a res-
tauracgdo e a conservagio corretiva, dependendo do grau de interferéncia
necessario para a manutencdo do projeto artistico que estad sendo analisa-
do. Assim, preservar é um dos processos da conservagio de obras dentro de
um acervo ou colegio.

Os projetos artisticos sdo instaurados por artistas dentro de um
contexto operatdrio que inclui, entre outras coisas, suas referéncias de pes-
quisa, as técnicas escolhidas e as vivéncias experimentadas, dentro de uma
sociedade com tradigGes, regras e questionamentos. Em concordancia, Oli-
ver Grau (2007, p. 235) afirma que uma obra de arte “representa e focaliza
um ponto de vista particular”, seguindo “as constelagdes sociais”.

Neste mesmo sentido de passar adiante os tragos das sociedades, a
preservagdo das obras digitais contribui para a construc¢do do que Richard
Rinehart e Jon Ippolito (2014) chamam de memdria social. “[...] A memdria
social é como e o que as sociedades lembram - a memdria de longo prazo das
civilizagdes. E a forma como os povos levam adiante suas tradi¢des sociais,
acordos comerciais e operagdes politicas [...]” (RINEHART; IPPOLITO, 2014,
pos. Kindle 145, tradugio nossa). Assim, conservar as obras de arte digitais
é uma forma, entre outras, de construir a memdria de uma sociedade den-
tro do contexto vivido naquele momento, para que possa ser revisitado no
futuro.

Com relagdo ao compromisso de conservagio das obras, no momen-
to em que estas passam a integrar um acervo ou uma colegdo, é de respon-
sabilidade da institui¢do ou do depositario da cole¢do manté-las preserva-
das. Na contemporaneidade, este dever tornou-se ainda mais abrangente
e complexo pela diversidade de linguagens artisticas, sendo que as obras
digitais estdo trazendo consigo diferentes desafios, pois utilizam saberes de
areas distintas, como é o caso das obras digitais.

O International Council of Museums (ICOM), em 24 de agosto de 2022,
aprovou a nova defini¢do de museu, indicando que a atuagido desta institui-
¢do deve acontecer de maneira mais abrangente e inclusiva, dizendo que:

Um museu é uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos e ao servigo
da sociedade que pesquisa, coleciona, conserva, interpreta e expde o pa-
trimdnio material e imaterial. Abertos ao publico, acessiveis e inclusivos,
os museus fomentam a diversidade e a sustentabilidade. Com a participa-
¢do das comunidades, os museus funcionam e comunicam de forma éti-
ca e profissional, proporcionando experiéncias diversas para educacio,
fruigdo, reflexdo e partilha de conhecimentos. (INTERNATIONAL COUN-
CIL OF MUSEUMS - ICOM, 2022)
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Figura 1 “Yuppie Ghetto with Watchdog”
(1989), de Paul Garrin, em processo de
reconstrug¢do no ZKM.

Fonte Cristina Landerdahl, 2023.
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Para que se este trabalho de conservagdo possa ser realizado, pro-
fissionais de diferentes dreas precisam estar envolvidos no processo de con-
servacdo e salvaguarda. No caso das obras digitais, as equipes podem ser
ainda maiores, necessitando a colaboracdo de especialistas para atuarem
em conjunto, como artistas, curadores, conservadores, técnicos em infor-
matica, engenheiros, gamers, e outros, dependendo da especificidade do
que estd sendo manipulado.

Em visita ao ZKM em fevereiro de 20232 , acompanhada pela con-
servadora Morgane Stricot3 do Department Wissen - Collections, Archives & Re-
search® , pdde-se vivenciar algumas rotinas de procedimentos que estavam
sendo implementadas para a recuperacio da videoinstalagdo “Yuppie Ghetto
with Watchdog” (1989), de Paul Garrin® , que faz parte do acervo. A obra
é composta pelos seguintes equipamentos: leitor de laser disc, computador
(Mac), software personalizado, corretor de base de tempo, analisador de vi-
deo, cimera de video, monitores, projetor, alto-falantes, subwoofer, cerca e
arame farpado. Para esta obra foi necessario expandir a busca de colabora-
dores por meio de féruns na internet, a fim de encontrar algum especialista
em laser disc para recuperar este aparelho.

Stricot contou, em conversa com uma das autoras, que o artista de-
senvolveu o software para controlar as imagens mostradas na tela por meio
do sensor colocado diante da televisdo. Na época, esta tecnologia ainda ndo
havia sido desenvolvida, ou seja, o préprio artista construiu sem a docu-
mentacgdo do processo de trabalho ou pesquisa, acabou por dificultar o en-

P
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tendimento do seu funcionamento e, consequentemente, a manutengio e
posterior conservagio da obra.

Para conseguir estudar o funcionamento da videoinstalagdo, reco-
nhecendo o maior nimero de detalhes, foi necessario fazer um processo
que é comumente conhecido como engenharia reversa, a fim de descobrir
os principios tecnolégicos e operatdrios a partir da andlise minuciosa da
estrutura fisica da obra, dos seus dados informaéticos, dos elementos anal4-
gicos e das operagdes necessarias para o seu bom funcionamento. No caso
desta obra, alguns testes relativos a qualidade da imagem tiveram que ser
colocados em pritica, ja que o video original é analdgico e foi substituido
por uma versao digital, e a equipe decidiu manter a estética da sua criagao.

Documentagao expandida e obsolescéncia

O artista e sua equipe, quando houver, tem papel fundamental na
constru¢do da documentacdo expandida das obras. Oliver Grau (GRAU;
COONES; RUHSE, 2017, p. 84-92) também defende a construcdo de uma do-
cumentagdo expandida, trazendo o exemplo do Archive of Digital Data (ADA),
por meio de um arquivamento colaborativo, na construgdo da primeira base
de dados para obras de arte, ciéncia e tecnologia. Este material deve ser
fonte de informagao sobre o projeto original, descri¢des, referéncias e indi-
cagdes de montagem no espago expositivo, registros fotograficos, prints de
telas, rascunhos, desenhos, textos. Outros materiais que foram utilizados
durante o processo criativo devem facilitar a reconstrugdo da obra dentro
do contexto operatdrio do artista, mantendo seu conceito em novas experi-
éncias, em diferentes espagos e momentos.

A documentagdo de projetos artisticos deve acontecer, preferen-
cialmente, desde os procedimentos iniciais de pesquisa até o desenvolvi-
mento das obras, pois essas referéncias serdo o fio condutor de procedi-
mentos como analise, manuten¢io periddica e posterior montagem para
exposicdo. Além disso, através de uma anamnese, poderio ser planejadas
acOes de conservagdo preventiva e conservacdo corretiva, em determina-
dos intervalos de tempo, para ir atualizando os materiais de acordo com seu
risco de obsolescéncia, antes que sejam perdidos completamente.

Um dos aspectos que aumenta os entraves de conseguir-se manter
uma obra digital atualizada é a obsolescéncia programada. Esta estratégia é
utilizada por empresas de eletroeletrénicos e de também nos softwares. No
caso dos produtos, hd um incentivo no consumo, pois os materiais escolhidos
para compor um equipamento ndo tém boa durabilidade propositalmente,
resultando no seu rdpido desgaste. Para os softwares, ocorre o lancamen-
to de atualizagGes e descontinuidade de versGes mais antigas, obrigando
o0 usudrio a aceder ao update oferecido. Esta postura é muito criticada por
organizagdes ndo-governamentais e diferentes paises, que estdo trabalhan-
do para tentar barrar este cendrio, conscientizando sobre a importancia da
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sustentabilidade e do direito de reparar seus equipamentos. Alguns paises
da Europa como Espanha, Franga, Italia e Suécia estdo tomando medidas
legais, desde o ano de 2010, que incluem informagdes sobre tempo esperado
de durabilidade e incentivos fiscais para quem faz reparo de equipamentos.
De alguma maneira esta postura ndo auxilia somente na diminui¢do da pro-
dugdo de lixo eletrénico, mas também pode desacelerar a urgéncia da troca
de materiais e a utilizagdo de procedimentos de atualizacdo de softwares e
hardwares nas obras digitais, além da utilizagdo de métodos como migragio,
emulagdo e reinterpretacgdo e outras estratégias de preservagio de objetos
computacionais (LANDERDAHL, 2019, p. 101-112).

200 Milhoes de Anos: Arvore Pedra no MACT

A obra “200 Milhdes de Anos: Arvore Pedra” (2010), da artista brasi-
leira Anna Barros (1931-2013), utiliza videos projetados no espago expositi-
vo, produzidos a partir de imagens nanométricas. Barros é reconhecida por
sua producdo artistica em nanoarte, sendo pioneira nesta pesquisa no Bra-
sil, e por meio desta linguagem busca desvelar o mundo cientifico invisivel.
A instalagdo é a primeira obra do acervo do Museu Arte Ciéncia Tecnologia
da UFSM (MACT/UFSM)2¢ . A produgio bibliografica de Barros também é
bastante relevante, incluindo artigos e livros, curadorias de exposicdes.

A instalacdo foi exposta pela primeira vez durante o 5° Simpdsio
de Arte Contemporanea’ , no ano de 2010, realizado pelo Laboratério de
Pesquisa em Arte Contemporainea, Tecnologia e Midias Digitais (LABART),
na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Em junho do ano seguinte,
esta mesma obra e também “Tecendo o tempo e sendo tecida pelo espago”
(2011), parte de uma trilogia de obras da artista, foram expostas no Museu
de Arte de Santa Maria (MASM), com curadoria da Profa. Dra. Nara Cristina
Santos e da Profa. Dra. Maria Rosa Chitolina, duas das trés coordenadoras
do MACT/UFSM (SANTOS, 2012, 2021).

Barros utilizou uma amostra de madeira petrificada recolhida na
cidade gaticha de Mata, distante cerca de 90km de Santa Maria. A artista
fez uma visita até a “cidade da madeira que virou pedra”, pois esta situada
sobre uma floresta de fésseis de mais de 200 milhdes de anos (PREFEITURA
DE MATA, [s.d.]). Anna Barros e Nara Cristina Santos (BARROS & SANTOS in
NINO BERNAL, 2014, p.64) referem-se & amostra utilizada para a obra como
sendo

uma formagdo mineral que tem uma estrutura definida de cristal, uma
rocha, um sélido natural composto por um ou mais minerais; na amostra
em questdo, de silica proveniente do gelo que cobriu a Terra e, portanto,

as arvores do periodo Tridssico, da era Mesozoica.

Na instalagdo, Barros consegue integrar diferentes praticas e sabe-
res em suas criagdes em Nanoarte através das contribui¢des e pesquisas do
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Figura 2 Anna Barros durante ex-
posi¢do no Museu de Arte de Santa Ma-
ria (MASM), em 2011.

Fonte: LABART (Carlos Donaduzzi),
2011
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“campo da arte, da nanociéncia, da paleobotanica, da informatica, da nano-
tecnologia, da musica, com uma proposta interativa” (BARROS & SANTOS in
NINO BERNAL, 2014, p. 68), a fim de criar experiéncias para/com o puiblico
no espago expositivo.

Barros (2013) afirma que sua obra é uma metéfora poética instau-
rada pela combinagio da arte, ciéncia e tecnologia por meio da linguagem
computacional. E composta por dois videos de imagens nanométricas esca-
neadas e animadas, que sdo projetados nas paredes do espago expositivo,
com trilha exclusiva composta pelo designer sonoro Wilson Sukorski; dois
projetores, um para cada um dos videos citados anteriormente; uma cai-
xa pequena de paredes espelhadas, com um porta retrato digital exibindo
imagens das amostras varridas por microscépios, acoplada em uma espécie
de totem, com altura total aproximada de 85cm, para que o visitante pos-
sa olhar pela parte superior da caixa menor. Os videos foram produzidos
através da animacdo e a coloragdo das imagens nanométricas obtidas pelo
escaneamento das amostras de pedra de Mata. As imagens foram obtidas
por microscdpios de tunelamento e de forga atémica, com “a colaboragio
do Laboratdrio do Instituto de Fisica de Sdo Carlos (USP), pela gentileza do
Prof. Dr. Osvaldo Novaes de Oliveira Jr” (BARROS, 2010, p. 1048).
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Figura 3 Sequéncia de frames de “200
Milhdes de Anos: Arvore Pedra” (2010).
Fonte: Autor desconhecido, BARROS,
2013, p. 42.

Barros (2013, p. 41) discorre sobre a instalagdo e sua montagem no
capitulo Believe me or not we are nano: 200 milhdes de anos da seguinte ma-
neira:

Este texto apresenta uma obra em progresso, uma tentativa de perceber
esta nova matéria nano por meio da arte multissensorial e multimidia,
transdisciplinar, com vérios trabalhos que poderiam estar completos em
si mesmos. Eles podem ser montados em diferentes associagGes, em va-

rias instalagGes, e almejam uma complexificagio.

Todo o projeto se desenvolve na tentativa de criar arte com material
cientifico, sem se deixar amarrar por regras paradigmaticas, mas bus-
cando suas fissuras, onde poderia ser-lhe dada uma visibilidade diferente

da normal.
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A documentagdo da obra esta em curso, a partir de publicagdes da
artista e de pesquisadores que falam do seu trabalho. “200 Milhdes de Anos:
Arvore Pedra” (2010) foi doada por Anna Barros para a UFSM8 , mais pre-
cisamente ao PPGART, sob a guarda do LABART, e faz parte do acervo do
MACT. A embalagem original da obra contém o enderecamento feito a mao
pela artista. As partes componentes do projeto artistico foram revisadas e
estdo em funcionamento. Em 2023, a obra voltou a ser exposta no MASM,
por ocasido de uma das exposi¢des comemorativas dos 18 anos do LABART®.
E, pouco antes disso, foi exposta no MACT durante o FACTO 101,

A catalogagdo da obra de Barros segue o modelo de documentagao
proposto pelo ZKM, o Werke Wiki. O museu alemdo utiliza este formulario
para registro da sua cole¢do, iniciando pela documentagdo recebida na
compra ou doagdo da obra, e adiciona todos os processos e procedimentos
realizados apds sua entrada no acervo. Alguns itens que fazem parte deste
modelo sdo: a descri¢do completa da obra; fotos do projeto completo no es-
paco expositivo e das partes por separado (a cada nova exposicio é inserida
uma nova foto para documentar possiveis variagdes de montagem no espa-
¢o0); dimensdes; documentacio suplementar; detalhes da exposi¢do; produ-
¢do; histdrico da obra; técnica utilizada, com detalhamento de como a obra
funciona, da listagem completa dos componentes, de hardware e softwares
utilizados; embalagem para acondicionamento no acervo; especificagdes de
pessoal para montagem e manutengio; croquis; manutengio diaria duran-
tes as exposicdes; falhas apresentadas e solugdes encontradas; ajustes; en-
tre outros pontos. Busca-se, assim, iniciar a catalogacdo da cole¢do de obras
do MACT com a instalagdo de Anna Barros, seguindo o modelo do ZKM.

Figura 4 “200 Milhdes de Anos: Arvore
Pedra” (2010) no MACT, durante o FAC-
TO 10.

Fonte: LABART (Juliana Callero), 2023
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Além disso, a UFSM esta em processo final de implantacio e dispo-
nibilizagdo do Tainacan, que é um software livre brasileiro para a criagio de
acervos digitais e funciona dentro da plataforma WordPress. Este reposit6-
rio

é desenvolvido pelo Laboratdrio de Inteligéncia de Redes da Universidade
de Brasilia, com apoio da Universidade Federal de Goias, Instituto Brasi-
leiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia e do Instituto Brasileiro de
Museus. (TAINACAN, [s.d.])

O Tainacan teve como encorajamento para seu desenvolvimento a
necessidade de criagdo de um repositério que possibilitasse a interoperabi-
lidade e integracido de diferentes acervos e colegdes, respeitando suas par-
ticularidades com relagio as linguagens de cada um dos projetos a serem
preservados. Outro aspecto considerado foi a demanda de uma proposta
simples, de acesso gratuito, com interface descomplicada, sem a exigéncia
de pessoal com treinamento especifico para a utilizagdo do modelo opera-
cional. Seu manual informa sobre a “simplicidade em todas suas dimensdes
de operagdo: uso, manutencio, desenvolvimento, instalacdo, suporte, e in-
tegragdo com as diversas instincias de circulagdo de contetido” (TAINACAN,
[s.d.], p. 1), buscando facilitar o processo de digitalizacdo dos acervos, e ndo
ser um entrave a mais no andamento do trabalho, que contempla também a
disponibilizacio e a preservagdo dos acervos no meio digital.

Com a mesma percepgdo de Grau, Coones e Riihse (2017, p. 84-92)
na criagdo do ADA, sobre a possibilidade de trabalho colaborativo na cons-
trucdo repositérios na internet, os desenvolvedores do Tainacan acreditam
que € possivel dar continuidade a um processo de “curadoria digital social”,
por meio de

usudrios da web, em seus mais diversos niveis de especializagdo técnica,
passam a desempenhar papel destacado na classificagdo, contextualiza-
¢do e visibilidade das cole¢bes publicadas, constituindo dindmicas que
reverberam novos fluxos de sentidos e narrativas apoiados em elementos

de memdria e da cultura (TAINACAN, [s.d.], p. 1)

O seguinte passo a ser implementado em busca da consolidagdo de
um acervo dentro de uma cadeia de custddia confiavel, com garantia de in-
tegridade dos dados salvaguardados, é a inser¢do da obra no Archivemati-
ca. Em breve, esta ferramenta sera disponibilizada institucionalmente pela
UFSM para o uso do MACT e dos outros espacos da Divisdo de Museus'®. A
universidade incorporard este software livre para a duplicagio do que ja es-
tiver inserido no Tainacan.

O Archivematica foi desenvolvido a partir do modelo de re-
feréncia Open Archival Information System (OAIS), que se tornou a norma in-
ternacional 1SO 14721:2003. Sua tradugdo para o portugués é Sistema Aber-
to de Arquivamento de Informagéo (SAAI), e é utilizado para a preservacido
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de objetos digitais ou analdgicos que foram digitalizados dentro de uma
cadeia de custédia confidvel, garantindo sua autenticidade a longo prazo.
0 modelo OAIS, ou SAAI, estabelece pardmetros a partir de um fluxo de
informagGes por pacotes de dados desde sua produgio até seu destinatario
final, dentro de um sistema de recepgdo, gerenciamento, armazenamento e
acesso dos pacotes recebidos.

O Archivematica é um conjunto integrado de ferramentas de software
de cédigo aberto que permite que os usudrios processem objetos digitais
desde o ingresso até o acesso, em conformidade com o modelo funcional
ISO-OAIS. Usudrios monitoram e controlam a ingestdo e a preservacio
micro-servigos através de um painel baseado na web. O Archivematica
usa o0 METS, PREMIS, Dublin Core, a especificagdo Baglt da Library of Con-
gress e outros normas reconhecidos para gerar Pacotes de Informagdes
de Arquivamento (AIPs) confidveis, auténticos, seguros e independentes
do sistema para armazenamento em seu repositério preferido. (ARCHI-
VEMATICA, [s.d.])

A utilizagdo destes dois repositérios vai garantir a duplica-
¢do de copias dos itens dos acervos da UFSM, com sistemas confidveis e de
acordo com as normativas nacionais e internacionais, por meio de softwares
de cddigo aberto que, entrem outros aspectos, deverdo possibilitar o com-
partilhamento de conhecimentos.

O estudo de caso da obra da artista Anna Barros reafirma
a fragilidade da preservacgdo de obras digitais, na medida que néo é possi-
vel determinar uma rotina padrdo de processos a ser seguida. Cada projeto
deve ser submetido a uma anélise inicial, buscando por caracteristicas e
pontos frageis, a fim de conseguir entender seu funcionamento e, assim,
determinar as a¢Ges a serem executadas respeitando uma ordem de urgén-
cia, que pode depender da efemeridade dos materiais, de funcionamento da
obra, ou outro quesito que seja escolhido a partir da verificacdo inicial. No
curso do exame da obra, tem papel importante a documentagio fornecida
sobre ela, pois o tempo de manutencio devera ser encurtado, bem como a
assertividade das praticas empregadas, a fim de manter o conceito original
do artista.
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Conclusao

A necessidade de preservacdo das obras para o estudo da Histéria
da Arte é unanimidade para a constru¢do da memdria social. Sabe-se que
muitos dos projetos artisticos produzidos no passado nio puderam ser
mantidos, e que muitos outros que estdo sendo produzidos na contempora-
neidade deverdo ser perdidos. A conservacido de obras digitais ndo conse-
gue acompanhar a velocidade da produgio artistica. Por isso, é necessario
fazer escolhas relativas ao que deverd manter-se e o que nio, e das melho-
res alternativas para isso.

Os desafios para a conservagio de obras digitais chegaram com a
implementacdo desta e de outras linguagens efémeras, com maior intensi-
dade no final do Século 20 e inicio do Século 21. A arte digital revelou uma
aceleracdo com a popularizagio de computadores, filmadoras e smartpho-
nes. Alguns museus e espacos de exposi¢do ainda apresentam resisténcia
em adquirir obras digitais pela complexidade de sua manutencgio.

Por outro lado, de acordo com Morgane Stricot que é conservadora
de midia e chefe de conservagdo digital do ZKM | Center for Art and Media
Karlsruhe, a instituicdo acaba recebendo doagdes de obras que estdo desa-
tualizadas, para que possam voltar a ser expostas. Artistas, herdeiros, cole-
cionadores, optam por doar as obras por ndo terem condig¢les técnicas ou
financeiras de manté-las, e assim passam a fazer parte da cole¢do do ZKM.

0 acervo do MACT, com a obra “200 Milhdes de Anos: Arvore Pedra”
(2010), de Anna Barros, inicia a catalogacdo dos projetos artisticos doados
ou adquiridos por este museu universitario, dentro de um sistema de cadeia
de custddia confidvel. A adogdo do Tainacan e do Archivematica, possibili-
tam ao MACT cumprir sua missdo de manter o acervo atualizado e apto para
novas exposigoes.

No momento, o0 MACT n@o possui servidor(a) designado(a)
para atuagdo em seu espago de exposi¢do, seja para montagem, manuten-
¢do ou catalogacdo das obras. Este trabalho é realizado por estudantes de
graduacio e pds-graduagio, bolsistas ou nfo, que participam do projeto de
extensdo do projeto do museu, coordenado por pesquisadoras das trés are-
as envolvidas .

Acredita-se que o MACT pode especializar-se na preservagio de
obras digitais de seu acervo, em um contexto sistémico confiavel, e tor-
nar-se reconhecido dentre os museus universitdrios e outras instituicoes.
J4 existem outras obras digitais que foram doadas ao museu, que estdo em
vias de catalogacdo, feita diretamente no Tainacan e posteriormente no Ar-
chivematica.
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Notas do fim

1 Peter van Mensch Tem intimeras publicagdes editadas falando sobre exposigdes, espago museal, museologia e
experiéncia.
2 Biografia informada pelo autor: “Independent researcher in the field of museum and heritage studies. Formerly
professor of cultural heritage at Amsterdam (Reinwardt Academie), professor of museology at Vilnius (Vilnius Uni-
versity), and guest professor of museology at Bergamo (University of Bergamo)." Disponivel em: https://independent.
academia.edu/PvanMensch. Acesso em: 18 nov. 2023.
3 Durante os dias 22 e 23 de fevereiro de 2023, Cristina Landerdahl fez uma visita técnica ao ZKM para conhecer
as instalagdes da instituigdo. Foi recebida por Margit Rosen, que é diretora do Departament Wissen — Collections,
Archive & Research; por Morgane Stricot, que é Chefe de Conservagéo da Colegao Digital do ZKM; e por Felix Mittel-
berger, que é Arquivista Chefe do ZKM.
4 Biografia de Morgane Stricot. Disponivel em: https://zkm.de/en/person/morgane-stricot. Acesso em: 18 nov. 2023.
5 Department Wissen — Collections, Archives & Research, do ZKM de Karlsruhe. Disponivel em: https://zkm.de/en/
about-the-zkm/organization/wissen. Acesso em: 18 nov. 2023.
6 Biografia de Paul Garrin no site do ZKM. Disponivel em: https://zkm.de/en/person/paul-garrin. Acesso em: 18 nov.
2023. Obra “Yuppie Ghetto with Watchdog". Disponivel em: https://zkm.de/en/artwork/yuppie-ghetto-with-watch-
dog. Acesso em: 18 nov. 2023.
7 O MACT esté localizado no mezanino do Planetario, no campus da UFSM, no bairro Camobi, na cidade de Santa
Maria - RS. Disponivel em: https://www.google.com/maps/place/Museu+Arte+Ci%C3%AAncia+Tecnologia+%2F+U-
FSM/@-29.7200637,-53.7199005,17z/data=!3m1!4b1!14m6!3m5!1s0x9503b7¢1¢091d6fd:0xc4fh7cf0091h432e!8m?2
13d-29.7200684!4d-53.7173256!165%2Fg%2F11s9gd98yr?entry=ttu. Acesso em: 18 nov. 2023.
8 0 Simposio de Arte Contemporanea acontece desde o ano de 2006 na UFSM, com realizagao do LABART, e coor-
denagdo da Profa. Dra. Nara Cristina Santos. A cada ano é escolhido um novo tema, e em 2023 chegou a sua 182
edigdo. https://www.ufsm.br/laboratorios/labart/50-simposio-de-arte-contemporanea-poeticas-digitais
9 A Profa. Nara Cristina Santos propdem uma homenagem a Anna Barros, e em agosto de 2013, juntamente com a
Profa. Rosangela Leote e uma comitiva da UFSM e da UNESP, esta ceriménia acontece em S0 Paulo. A UFSM pre-
senteia a artista com a Medalha de Honra ao Mérito Universitario, e a UNESP entrega o Certificado de Exceléncia em
Atividade de Pesquisa no Grupo Internacional e Interinstitucional de Pesquisa em Convergéncias entre Arte, Ciéncia
e Tecnologia — GIIP, do Instituto de Artes do Campus de Sao Paulo. A solenidade acontece na UNESP, pouco antes do
falecimento da artista e logo apds a doagdo da obra ao PPGART/UFSM, LABART e MACT.
10 Divulgagdo no Instagram do LABART da obra “200 milhdes de anos: arvore pedra” (2010), de Anna Barros, na
exposigao “Estar com o Tempo”, comemorativa dos 18 anos do LABART, em outubro 2023. Disponivel em: https:/
www.instagram.com/p/CyCVXhrsHvR/?utm_source=ig_web_copy_link&igshid=MzRIODBINWFIZA==. Acesso em: 18
nov. 2023.
11 Divulgagao no Instagram do LABART da obra “200 milhdes de anos: arvore pedra” (2010), de Anna Barros, no
FACTO 10, em agosto 2023. Disponivel em: https://www.instagram.com/p/CvXbgCGuEb5e/?utm_source=ig_web_
copy_link&igshid=MzRIODBINWFIZA==. Acesso em: 18 nov. 2023.
12 A Divisdo de Museus da UFSM faz parte da Pré-Reitoria de Extensao, com museus, acervos e espagos de populari-
zagdo e divulgacéo de diferentes colegdes artisticas e cientificas. Disponivel em: https:/www.ufsm.br/pro-reitorias/
pre/cca/divisao-de-museus-ufsm. Acesso em: 18 nov. 2023.

Profa. Dra. Nara Cristina Santos, das artes visuais (PPGART/CAL), Profa. Dra. Maria Rosa Chitolina, das ciéncias
(PPGBTOx e PPGECQVS/CCNE) e Profa. Dra. Juliana Vizzotto (colaboradora no PPGECQVS/CCNE).
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Hamilton Carraro Junior e Priscila Almeida Cunha Arantes*

Vocé esta sendo
observado! Design
de vigilancia na obra
de Vitoria Cribb

Resumo

Este artigo apresenta uma analise do design de vigilancia através de um olhar
sobre uma produgdo artistica digital. Destaca essa abordagem critica, do con-
texto da cultura de vigilincia presente na sociedade contemporinea, como
um produto dos avangos tecnoldgicos, cujos sistemas incorporam ao cotidia-
no maior dependéncia da mediacdo digital. A pesquisa qualitativa combina
fundamentagio tedrica - levantamento bibliografico - com estudo de caso de
producdo artistica audiovisual: avatares, imagens, videos e narrativas. Adota
como referéncia a obra da artista e designer Vitéria Cribb, tragando paralelos
entre suas propostas e os conceitos de vigilancia. Problematiza cinones e pa-
radigmas tecnoldgicos através de uma produgido imagética de estética singu-
lar que critica estereétipos de beleza, utilizando personagens que habitam es-
pagcos distdpicos e evocam sensagdes de desconforto, observagio e vigilancia.
Além disso, discute os processos de controle, censura e falta de inclusdo das
plataformas digitais. O artigo destaca novos paradigmas e formas de relagdes
interpessoais mediadas pelas plataformas digitais, que resultam em retdricas
visuais e formatos de expressio originais no ambito das artes e do design.
Palavras-chave Design de vigilancia, Cultura de vigilancia, Arte digital, Vit6ria Cribb

You are being observed! Surveillance design in the work of Vitéria Cribb

Abstract This article presents an analysis of surveillance design through a look at a
digital artistic production. It highlights this critical approach, in the context of the
surveillance culture present in contemporary society, as a product of technological
advances, whose systems incorporate greater dependence on digital mediation into
everyday life. The qualitative research combines theoretical foundations carried out
by bibliographic survey with a case study of artistic audiovisual production content:
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avatars, images, videos and narratives. It adopts the work of artist and designer
Vitéria Cribb as a reference, drawing parallels between her proposals and the sur-
veillance concepts. It problematizes canons and technological paradigms through
an imagetic production of unique aesthetics that criticizes stereotypes that inhabit
dystopian spaces and evoke feelings of discomfort, observation and surveillance. In
addition, it discusses the processes of control, censorship and lack of inclusion of dig-
ital platforms. The article highlights new paradigms and forms of interpersonal rela-
tionships mediated by digital platforms, which result in visual rhetoric and original
expression formats in the field of arts and design.

Keywords Surveillance design, Surveillance Culture, Digital art, Vitdria Cribb

iEstas siendo observado! Diseno de vigilancia en la obra de Vitdria Cribb

Resumen Este articulo presenta un andlisis del disefio de vigilancia a través de una
mirada a la produccién artistica digital. Destaca este enfoque critico, en el contexto
de la cultura de la vigilancia presente en la sociedad contempordnea, como producto
de los avances tecnoldgicos, cuyos sistemas incorporan una mayor dependencia de
la mediacion digital en la vida cotidiana. La investigacion cualitativa combina fun-
damentos tedricos -relevamiento bibliogrdfico- con un estudio de caso de produccién
artistica audiovisual: avatares, imdgenes, videos y narrativas. Adopta como referen-
cia el trabajo de la artista y disefiadora Vitdria Cribb, estableciendo paralelismos en-
tre sus propuestas y los conceptos de vigilancia. Problematiza cdnones y paradigmas
tecnoldgicos a través de una produccién imaginaria de estética singular que critica
los estereotipos de belleza, utilizando personajes que habitan espacios distépicos y
evocan sentimientos de malestar, observacién y vigilancia. Ademds, analiza los pro-
cesos de control, censura y falta de inclusién de las plataformas digitales. El articu-
lo destaca nuevos paradigmas y formas de relaciones interpersonales mediadas por
plataformas digitales, que resultan en retdricas visuales y formatos de expresion orig-
inales dentro de las artes y el disefio.

Palabras clave Disefio de vigilancia, Cultura de la vigilancia, Arte digital, Vitéria Cribb

Introdugao

Vocé esta sendo observado!

Direta ou indiretamente, esta é a condigdo em que nos encontramos, a
partir da naturalizacio das estratégias de vigilincia a que estamos sujeitos,
especialmente com o crescimento exponencial do acesso a internet e com
os avancos das tecnologias de informagdo e comunicagio, cuja velocidade
e capacidade de processamento de dados, das mais diversas categorias,
é imensuravel. Sua atuagdo gera uma cultura da vigilancia a tal ponto
incorporada no nosso cotidiano que “néo nos intimida usar vocabulario tdo
policialesco como ‘seguir’ e ‘ser seguido nas redes sociais” (BEIGUELMAN,
2021, p. 62). Este aspecto da linguagem é um entre tantos produtos das
condi¢des contempordneas da modernidade tardia ou da modernidade
digital, onde a cultura da vigilancia se configura como um reflexo do modo
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de operagdes corporativos e estatais, mediado por sistemas tecnoldgicos
cada vez mais rapidos e poderosos que foram incorporados a vida cotidiana
por meio de infraestruturas digitais e da nossa crescente dependéncia da
mediagdo digital nas relagdes humanas (BRUNO et al., 2019)

Esta realidade digital tem redefinido tudo o que nos é familiar, antes
mesmo de termos a chance de ponderar sobre essa situagdo. Nds celebramos
o mundo conectado por conta das mdltiplas maneiras pelas quais ele
enriquece nossas capacidades e perspectivas, no mesmo passo em que
incrementa grandes territérios de ansiedade, perigo e violéncia, em um
futuro cuja possibilidade de previsio é intangivel (ZUBOFF, 2021).

Trata-se de um novo momento do capitalismo, discutido por Shoshana
Zuboff, em seu livro A era do capitalismo de vigilancia, que produz efeitos na
produgio do design e das artes, a partir do que denominamos criticamente
design de vigilancia, haja vista que os avangos tecnoldgicos que vém
ampliando a inteligéncia das maquinas tém apontado para uma produgio
imagética e uma estética singular, com o uso de novos formatos que
representam um novo capitulo da histéria do audiovisual, na comunicagio
e na produgio de linguagens (BEIGUELMAN, 2021).

O capitalismo de vigilincia opera a partir de uma dindmica que considera
a aquisi¢do de fontes preditivas dos nossos comportamentos: nossa imagem
e voz, personalidade e emogGes, para promover incentivos a persuasio, a
sintonia e consequentemente paraarrebanhar comportamentos embuscade
resultados lucrativos. A pressdo resultante da competigdo entre as grandes
corporagdes provoca mudangas, nas quais se destaca o processamento
automatizado das maquinas, que ndo sé conhecem, como moldam nosso
comportamento em escala. Tal reorientagdo transforma conhecimento
em poder, de modo que, nesta fase do capitalismo de vigilancia, os
meios de produgio estdo subordinados aos recursos para modificagdo de
comportamentos cada vez mais complexos e abrangentes. O capitalismo de
vigilancia gera uma nova forma de poder denominado “instrumentarismo”,
que conhece e molda o comportamento humano em prol do interesse de
terceiros (ZUBBOF, 2021)

Em sua fase atual, o capitalismo de vigilincia nio estd limitado as
grandes empresas de internet, em que os processos de predigdo
comportamental eram visados para a publicidade on-line. Hoje, seus
imperativos econdémicos, seus mecanismos e processos se tornaram
o padrio para a maioria dos negdcios que tém a internet como base. Os
produtos e servigos do capitalismo de vigilancia funcionam como chamariz
que seduzem usudrios para suas operagdes extrativas de dados, nas quais
nossas experiéncias sdo exploradas como meios para fins de outros, sem
que tenhamos possibilidade de escaparmos desse ciclo exploratério. Nossa
dependéncia da internet é tamanha que s6 passamos a perceber nossas
vidas como eficazes quando nao resistimos ao incurso no universo digital,
que age por meio de assimetrias de poder nunca experimentadas, em que o
sistema sabe tudo sobre nds, ao passo que suas operagdes sdo programadas
para serem desconhecidas de nds. O capitalismo de vigilancia “é uma forca
nefasta comandada por novos imperativos econdmicos que desconsideram
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norma sociais e anulam diretos bésicos associados a autonomia individual
e 0s quais sdo essenciais para a prépria possibilidade de uma sociedade
democratica” (ZUBOFF, 2021, p. 23)

Neste contexto, o design de vigilancia se destaca como uma abordagem
critica do contexto da cultura de vigildncia presente na sociedade
contemporanea, como produto dos avangos tecnoldgicos cujos sistemas
incorporam maior dependéncia da mediagdo digital a vida cotidiana
e abarca solugdes em diversas especialidades do design. No design de
produtos, incorporam dispositivo de vigildncia como cimeras, microfones,
sensores de movimento, de scaneamento espacial em 3D indo até a coletade
sinais vitais, que ja estdo nativamente incorpodados em dispositivos como
smartphones, smartwatchs e assistentes digitais. No &mbito da arquitetura,
do urbanismo e das engenharias, diversos sistemas sdo incorpotados aos
edificios, nas ruas e equipamentos publicos, onde sistemas conectados
a rede viabilizam, acessos com o uso de dados biométricos, identificagdo
de pessoas por paddes de imagem para os mais diversos e controversos
fins - muitas vezes com viés ideoldgico e racista, chegando até a sistemas
automatizados de assisténcia a navegacio, embarcados em veiculos. Quando
nos direcionamos para o ramo das artes, uma leitura dessa abordagem
critica do design pode ser exemplificada a partir de um olhar sobre a obra
de arte digital, como ocorre com a produgio da artista e designer Vitéria
Cribb, que problematiza estas questdes.

Estapesquisa, cujaabordagem é qualitativa, combina umafundamentagdo
tedrica realizada por meio de levantamento bibliografico com um estudo
de caso de produgio artistica digital. Inicialmente, serdo tratados alguns
conceitos necessarios para a compreensdo do que chamamos criticamente
de design de vigilancia e seus possiveis reflexos no dmbito do design,
particularmente no dominio das artes. Em seguida, apresentaremos uma
leitura critica aos processos de vigilancia, a partir de um estudo de caso
de uma produgdo artistica digital, tendo como referéncia a abordagem
estética da artista e designer Vitdria Cribb. Sua producido, materializada
a partir de sua experiéncia pessoal e de narrativas do seu subconsciente,
critica conceitos de vigilancia com a utilizagdo de contetidos audiovisuais:
avatares, imagens, videos, textos e narrativas produzidos com mediagido
tecnoldgica.

Design de vigilancia: Modulagao e controle do
comportamento humano a partir de recursos tecnoldgicos

Denominamos design de vigilancia a capacidade de designers, entre estes
os artistas, de atuar como produtores, mediadores e principalmente criticos
dos processos de instrumentalizagdo do poder, a partir da exploragdo de
dados, recursos e dispositivos tecnoldgicos, operando sobretudo no que
Shoshana Zuboff (2021) denomina como “superavit comportamental”. Tal
atuagdo nutre progressos nos mais diversos setores, a partir de processos
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de predi¢io que identificam, alimentam e determinam o que os individuos
fardo, agora ou em futuro breve.

Trata-se do que Zuboff (2021) denomina mercado de “comportamentos
futuros”, haja vista que, segundo a autora, o processo de vigilancia é
uma nova nuance do capitalismo, que “reivindica de maneira unilateral
a experiéncia humana como matéria-prima gratuita para a tradugio em
dados comportamentais” (p. 18). Os capitalistas de vigilancia, com uma
expressiva participacdo do design de vigilancia, contribuem para o processo
de acimulo de riqueza, particularmente pelas grandes companhias de
tecnologia, 4dvidas pelo exercicio de operagdes comerciais por meio das
quais apostam e lucram com nossos comportamentos futuros.

Para a Zuboff (2021, p. 32), “o poder instrumentdrio conhece e molda
o comportamento humano em prol de finalidades de terceiros”. Trata-se
de uma nova espécie de poder que, ao invés da forga bélica, faz valer suas
vontades a partir de recursos tecnoldgicos, viabilizados por complexas
arquiteturas computacionais, compostas por dispositivos que adquirem
atributos de inteligéncia, viabilizada principalmente pela coleta,
processamento e transformagdo de dados oriundos das conexdes em rede.

Na atualidade, dados sdo colecionados e armazenados por diversas
plataformas e meios digitais, com ou sem consentimento dos seus
utilizadores, gerando enormes bancos de dados (Big Data), carregados
de novas nuances de controle, de interacdo e de processos comerciais e
artisticos, amplamente influenciados pela inteligéncia das maquinas.

Cabe ressaltar que o termo inteligéncia, admitido em relagio as maquinas,
ndo tem nenhuma ligagdo com a sua acepgio na biologia, ja que a capacidade
cerebral de mudar, adaptar-se e se reorganizar em nivel estrutural e
funcional, a chamada neuroplasticidade, é tamanha e em tal nivel complexa
que é dificil de ser reproduzida em uma maquina (KAUFMAN, 2022). NZo se
trata de admitir a possibilidade de qualquer tipo de consciéncia da maquina
com relacdo a tomada de decis3o.

A inteligéncia da mdquina trata tdo somente da capacidade de
processamento de um determinado dispositivo projetado para realizar certo
numero de tarefas automatizaveis - que podem parecer infinitas -, a partir
de modelos estatisticos baseados em dados. Os algoritmos, responsaveis pelo
processo de aprendizado das maquinas, sdo bons em identificar padrdes
estatisticos, mas n3o tém como saber o que estes padrdes significam,
ja que estdo confiados a0 mundo da matemdtica (KAUFMAN, 2022). Sua
atuacdo se dd a partir do acesso a gigantescas bases de dados, que permitem
que algoritmos - operagdes matemdticas - atuem como curadores de
informacgdes personalizadas, viabilizados por comandos (prompts) gerados
por operadores, em agdes fortemente caracterizadas por adjetivacdes e
que podem resultar em processos generativos de textos, imagens, cédigos
e equagdes que, apesar de surpreendentes, nada tém de inovador, haja vista
que sdo resultado da (re)combinagdo de dados previamente disponibilizados
e oportunamente consultados.

As bases de dados permitem a reunido das mais diversas fontes de
informagGes e viabilizam processos de classificagdo que ordenam os assuntos
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e impdem uma certa tirania da categorizagdo, dado que pardmetros de
exclusdo sdo premissas desse processo. O colecionismo de dados e a 16gica
de rastreamento e de sele¢do desse material digital fomentam uma nova
forma de colonialismo - o colonialismo de dados, além de propiciar um
novo campo de racismo, o racismo algoritmico.

Cunhado por Nicky Couldry e Ulises A. Mejias (2019), o termo
colonialismo de dados se refere aum novo tipo de dependéncia surgida nesse
capitalismo digital. Apresentado inicialmente em seu texto Data Colonialism:
Rethinking Big Data’s Relation to the Contemporary Subject, o uso deste termo
é admitido ndo somente como uma metafora, mas como uma nova forma
de colonialismo que se difere das experiéncias dos séculos anteriores, por
combinar as mesmas praticas predatdrias do colonialismo histérico com
a quantificagdo abstrata dos métodos computacionais. A partir de um
novo tipo de apropriagdo de coisas, de pessoas e principalmente de dados
que passam a fazer parte de infraestruturas de conexdo informacional,
nas quais “nada deve ser excluido nem apagado. Nenhum dado pode ser
perdido” (COULDRY, N.; MEJIAS, U., 2019 p. 13). Isto tem como efeito mais
marcante sobre os sujeitos colonizados o fato de que eles ficam atrelados a
questionamentos amparados em seus préprios dados, sem saber quais de
seus dados sdo coletados, como sdo usados, quais sdo as fontes de coleta ou
por quais processos esses dados sdo extraidos (SILVEIRA et al., 2022).

Trata-se de um novo padrio de poder e dominagdo do capitalismo de
vigilancia, tratado por Anibal Quijano (2005) como colonialidade do
poder, que coloca a ideia da superioridade europeia como uma concepgio
natural imposta ao mundo. A exalta¢do da modernidade estaria atrelada a
preservagdo da colonialidade, principalmente a partir da manutengdo da
nocdo de raga. Para Quijano, a 16gica do poder colonial continua buscando
expurgar e segregar o maximo possivel de pessoas da categoria de humanos.
Quem ndo é branco e europeu continua sendo classificado como exdtico,
inferior e descartavel. Isso refor¢a preconceitos relacionados a cor da pele
e ao género, ressaltando sobretudo a dominagdo burguesa-patriarcal.

Contrariando a expectativa de muitos que defendiam que os espagos
virtuais derrubariam varidveis identitarias tais como raga, género, classe
e nacionalidade, a realidade tem se mostrado como potencializadora
do poder hegemoénico. “O mito da ‘descorporificacdo’ e superagdo das
identidades fortaleceu-se na interse¢do de uma série de motivagdes, desde
o olhar utépico de quem via a internet como um possivel éden até a cegueira
racial que ignora disparidades estruturais” (SILVA, 2022). O racismo
algoritmico é um desafio profundo, imbricado nas plataformas digitais,
através de processo digitais “invisiveis”, automatizado pelas plataformas
que alimentam praticas de discriminacdo digital e se ddo nas camadas
principais dos softwares (back end) a partir dos processos de classificagdo e
adjetivagdo das interfaces de imagem, voz, video, textos e representacdes
graficas (SILVA, idem).

Todos esses aspectos, tais como estratégias de vigilincia, censura,
modulagio, controle, colecionismo de dados, exploracdo dos corpos, falta
de representatividade e inclusdo da diversidade e racismo algoritmico
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e digital, sdo aspectos criticados pela obra de Cribb (2023), quando, por
exemplo, concebe personagens cujo fendtipo é claramente de origem
africana, populagdo historicamente vitimada por processos racistas
também presentes no ambiente tecnoldgico, sempre adornados por
infinitos “drgdos” de controle, representados por massas e guirlandas de
globos oculares, orelhas gigantes e olhos censuradores - elementos que

serdo melhor explorados a seguir.

Vitoria Cribb: Os avatares de corpos femininos
pretos e a subversao de canones tecnoldgicos

Natural do Rio de Janeiro, Vitdria Cribb é uma artista visual digital,
com formagdo em desenho industrial pela Escola Superior de Desenho
Industrial da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UER]). Suas cria¢des
audiovisuais, fortemente marcadas pela modelagem em 3D de figuras
humanas femininas, trazem como caracteristica os tragos marcantes do
povo preto, na textura da pele e cabelos (raspados, trancados, ou com um
majestoso volume), as quais agrega uma espécie de mutagdo digital que
incorpora aos seres enormes orelhas e uma profusdo de globos oculares,
em multiplos arranjos.

FIGURA 1: Parte de ‘://Are you observig or being observed?” em CHAOS:-

CALM Bangkok Art Biennale, 2022

Fonte: Reprodugio do portifélio com autorizagio da artista
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Seu trabalho faz criticas a hegemonia da estética branca do mundo
tecnoldgico e digital além dos processos de vigilancia, controle, censura e
modulagio das plataformas e redes sociais. Segundo Muniz (2020, p. 58), os
“videos e textos da artista carioca replicam as experiéncias de flutuagdo e
dispersdo da Internet, comentando as ambiguidades da rede sobre nossa
subjetividade”. O autor ressalta ainda que, embora sua produgio seja muito
recente (o que impossibilita algumas sinteses formais e conceituais), sua
circula¢io internacional virtual é destacada, assim como sua contribuicio
para o que chamamos de design de vigilancia.

Incdmodo, distanciamento, silenciamento, obscurantismo, terror e
tensdo sdo algumas sensagdes percebidas ao observar a obra de Vitéria
Cribb. Sua producgdo é marcada pela modelagem digital de avatares e de
imagens que resultam em instalagdes compostas por filmes, animagdes,
textos e narragdes, exibidos em looping, em painéis eletrénicos de diversos
formatos, mediados por dispositivos eletrdnicos para exibi¢do das imagens.
Tais composi¢gdes ndo deixam passar despercebida, pela dindmica do
conjunto, a sensagdo de que estamos sendo vigiados, observados e ouvidos
e que poderemos ser alcangados a qualquer tempo e em todas as diregdes.
Os avatares, muitas vezes apresentados em poses pouco convencionais,
estaticos ou com movimentos visivelmente calculados, sdo posicionados em
espagos virtuais distépicos que conferem ainda mais énfase a cumplicidade
estabelecida entre o que esta dentro e o que esta fora da tela.

Sua critica aos aspectos de vigilancia ganha énfase também na postura
dos personagens e nas nuances do olhar. Alguns com olhos vidrados, outros
com olhos de ressaca, algumas vezes flertando o observador, outras vezes
buscando vigiar algo que vai além da relagdo dialdgica criada, que ndo
permite distinguir quem esta observando e quem esta sendo observado.
As imagens, cuja estética incorpora detalhes e aderecos apocalipticos,
enfatizam aspectos de tensdo, como uma espécie de representagdo
arquetipica de uma alucinagdo - termo que também ¢é utilizado pelos
cientistas de dados para designar as falhas nas operagdes de processamento
de grandes bases de dados, que ocorrem quando o sistema da respostas ndo
correspondentes aquilo que é solicitado. Tal “alucinagdo” pode ser causada
por diferentes fatores, “como erros na programagio do modelo, dados de
treinamento incorretos ou incompletos, ou limitagdes nos algoritmos de
aprendizagem usados” (Beiguelman, 2023, p. 78).

A representagdo do corpo é o aspecto da sua obra com maior destaque.
Seus avatares apresentam uma estética singular e pulsante, viabilizada
por uma materialidade virtual, com fortes marcas culturais do repertdrio
pessoal da artista como mulher negra e latina. Outra preocupagio da artista
diz respeito ao “lugar” e a esta nova dimensdo da espacialidade que o
contexto virtual viabiliza, inclusive no processo de interacgio do expectador
com as obras, particularmente nas propostas com énfase na imersdo, o
que proporciona ao observador novas experiéncias sensoriais. Esta nova
experiéncia de imers3o ocorre, por exemplo, quando a proposta permite
transpassar a obra de arte digital e até observa-la por 4ngulos fisicamente
inviaveis se comparada com uma obra fisica, material.
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Em entrevista concedida a revista Diffractions da Universidade Catdlica
Portuguesa, Cribb (2022a) argumenta que seu trabalho busca subverter
o canone tecnoldgico, cuja ideia de perfeicdo estd sempre voltada para
os paises desenvolvidos e majoritariamente masculina, questionando
paradigmas a partir da insercao silenciosa de corpos negros femininos em
um universo tecnoldgico que inclui, por exemplo, as empresas de softwares
de modelagem em 3D, cujas referéncias seguem o padrdo hegemodnico de
beleza de pele e feigdes brancas.

Ao questionar esse estereétipo, a artista critica a falta de inclusio e
representacio da diversidade dos povos usudrios das plataformas e recursos
digitais. Sua obra, compromissada com o questionamento dos padrdes por
analogias digitais, confronta tais padrdes ao explorar e melhorar as técnicas
de representagio da cor e da textura da pele negra, admitindo na sua obra
uma comparacgio da virtualidade dos corpos negros, muitas vezes vistos,
explorados e descartados, como o que acontece com os arquivos digitais.

FIGURA 2: SENTINELA (01,02,03), 2021, Render 3D, CGI, 1024x1280 (varidvel)

Fonte: Reprodugio do portifélio com autorizagio da artista

Ciente das novas experiéncias viabilizadas pelas obras digitais, Cribb
(2022a) critica o processo de condensagio, pasteurizagio e canibalizagdo
das grandes redes sociais, que determinam regras e condi¢des, muitas vezes
desconhecidas dos usudrios, censurando contetdos a partir de algoritmos
que decidem o que funciona e o que nio funciona na rede. Ainda que nio
produzam contetdo (papel cumprido pelos usudrios), as plataformas
atuam como gestores dos processos de controle e modulagZo. Isto acontece
quando estabelece as opgdes de acesso e de caminhos de interagdo com os
contetdos publicados, controlando a visualizagdo desses contetidos, sejam

DATJournal v.8 n.4 2023



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

66

imagens, sons ou discursos, a partir do uso de algoritmos. Apesar de nio
criar nenhum discurso, os algoritmos operam, controlam e distribuem
os processos de interagdo nos espagos virtuais de acordo com as politicas
estabelecidas pelas empresas, ja que “para modular é necessario reduzir o
campo de visdo dos individuos ou segmentos que serdo modulados” (SOUZA,;
AVELINO; SILVEIRA, 2021, p. 40)

Embora reconheca o papel das redes sociais como validadores digitais
de obras e artistas, particularmente a partir das plataformas de NFT, Cribb
(2022a) aponta que as plataformas independentes e que rompem com a
légica de homogeneizagdo das redes sociais, além de preservar a obra de
forma mais livre, em virtude do menor regramento de termos e condi¢ées
de uso, minimizam os processos de censura e permitem um espaco mais
amplo de imersdo dos expectadores nas obras. Isto, consequentemente, cria
mais um campo para andlise, discussdo e entendimento dos trabalhos.

Além disto, os diversos dispositivos digitais, suportes das abordagens
artisticas, permitem desfrutar da digitalidade em diferentes contextos
e espagos, rompendo com as limitages de espago-tempo, configurando
verdadeiros lugares de refigio e intercimbio de informagdes, sem barreiras
espaciais, territoriais e de fuso hordrios, que permitem ir muito além da
experiéncia imediatas dos cliques das grandes plataformas digitais. Isto
ocorre embora prevaleca na internet a 16gica mais brutal do processo
de selecdo natural, “em que o mais acessado sempre serd o mais forte”
(BEIGUELMAN, 2023, p. 78)

Outro aspecto da tecnoestética da artista que merece destaque diz respeito
ao uso de looping em seus videos que, assim como os processos massificados
de comunicagdo das redes, faz uso da repeti¢do de contetidos, com objetivos
de massificagdo comercial ou conceitual, que levam a exaustdo. Entende-
se por tecnoestética a axiologia intercategdrica proposta pelo filgsofo
francés Gilberto Simondon (1992), que preconiza a indissociabilidade dos
aspectos técnicos dos aspectos estéticos resultantes da atuagio em design.
Tal aspecto pode ser verificado no conjunto artistico de Cribb, tanto nas
solugdes formais quanto no uso dos recursos, dispositivos e técnicas.

Indo além das criticas aos aspectos de vigilancia dos processos digitais,
suas propostas também refutam a abordagem midiatica das plataformas,
cuja estratégia de comunicagdo de linguagem infantilizada, colorida, “alto
astral”, “acucarada”, na qual os sistemas algoritmicos adotados tém o papel
de filtrar e classificar as palavras-chaves das mensagens, com o objetivo
de minerar sentimentos e, a partir dai, buscar afetar decisivamente perfis
a partir da organizacdo de espacos de visualizagio dos usudrios, para que
estes se sintam bem, confortdveis e se tornem acessiveis a antuncios que
irdo estimular novas agbes de consumo de produtos e servigos (SOUZA;
AVELINO; SILVEIRA, 2021). Todas essas estratégias adotadas pelas big
techs, que por vezes se apresentam com nuances de recurso de salvagdo da
humanidade, ocultam a realidade de sua atuagdo sempre obscura e cujas
ferramentas de vigilincia e exploragdo trazem um grande potencial de
dominio e destruigio.

As preocupagdes da obra de Cribb com os processos de vigilancia incluem
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FIGURA 3: Who Tells a Tale Adds a Tail,
Denver Art Museum, 2022. Foto: Denver
Art Museum (Reprodugdo do portifélio
com autorizacdo da artista)

Fonte: Reprodugio do portifélio com au-

torizagdo da artista
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nuances que reforcam tais aspectos. Além da materialidade dos seus
trabalhos, isto também pode ser notado nos titulos atribuido as suas séries,
assim como nos nomes dos seus filmes. Isto ocorre na série VIGILANTE_
EXTENTED (2020), com o filme Who tells a tale adds a tail, exibido no Denver
Art Museum em 2020; na série @ilusdo (2020), com o filme Disembodied
Behaviors, exibido pela bitforms gallery em 2020; na série Observer_ (2020),
apresentada como parte da exibi¢do coletiva The Silence of Tired Tongues
(2022) em Amsterdam; e mais recentemente na obra Undercover Agent for the
Truth (2023), exibida na mostra realizada em homenagem a cantora norte-
americana Tina Turner, realizada no Museu da Imagem e do Som (MIS) de
Sdo Paulo.

Todas as criticas e preocupacdes da artista também sdo destacadas no seu
discurso ao apresentar seu trabalho, como ocorre na entrevista concedida ao
programa Dialogos Criticos da Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo
(PUC-SP). Na ocasido, Cribb (2022b) destaca aspectos da sua produgio que
questionam tais conceitos, descrevendo em detalhe sua obra VIGILANTE_
EXTENTED (2020) como um exemplo da sintese da sua abordagem. A artista
aponta que, desde o processo de concep¢do arquitetdnica e espacial da
instalacdo artistica, ja se preocupava em explicitar sua critica aos processos
de vigildncia manifestos pelas suas personagens, dando destaque ao fato
de que seus videos criam atmosferas de tensdo, ndo permitindo identificar
claramente quem observa quem - se sdo os avatares que observam o
visitante ou vice-versa, num processo constante de autovigilancia reciproca,
que nutre o que Beiguelman (2021) aponta como sendo um “rearranjo da
subjetividade”.
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0 processo fomentado pela forma como vemos e queremos ser vistos faz
com que a ldgica da vigilancia passe a operar segundo um novo paradigma,
que deixa de lado o medo de estarmos sendo vigiados e passa a admitir o
receio do desaparecimento por nio temos sido notados. Para Beiguelman
(2021), por suas carateristicas intimamente ligadas as relagdes interpessoais
mediadas por redes e plataformas digitais, o conceito de vigilancia “tem
se convertido no horizonte estético da cultura contemporﬁnea” (p. 37).
Para a autora, “se podemos falar em estética da vigilancia, é porque seus
dispositivos constituem linguagem, retdrica visuais e formatos de expressdo
artistica”. (p. 67).

A obra de Cribb pode ser considerada expoente desse design que critica
os processos de vigilancia. Seus avatares de olhos vidrados, multiplas
orelhas e infinitos recursos de vigilancia, apropriam-se de nossos dados:
sonoros, visuais, textuais e comportamentais, e com eles alimentam
criaturas digitais, em prol da sua passiva, porém aterrorizante e surreal
existéncia virtual. Da mesma forma que nossas a¢des, comportamentos e
atividades mediadas pelas tecnologias digitais retroalimentam um sistema
de monitoramento, controle, modulacio e vigilancia que, muito longe de
ser um “acidente tecnoldgico fantastico”, tem, como a estética de Cribb,
o0 aspecto assustador de um “capitalismo nefasto que aprendeu a explorar
com astucia suas condiges histdricas para garantir e defender seu sucesso”
(ZUBOFF, 2021, p. 29).

Consideragoes finais

Os conceitos e analises realizados neste artigo procuraram demonstrar
como a cultura da vigildncia presente na sociedade contemporinea é
impulsionada pelo crescimento das big techs e pela dependéncia cada vez
maior da sociedade da mediagdo digital. Essa nova nuance do capitalismo,
que opera através da aquisi¢cdo de dados sobre o comportamento humano,
transforma o conhecimento em poder, subordinando os meios de produgio
aos recursos para a modificacdo de comportamentos, utilizando algoritmos
e sistemas automatizados para conhecer e moldar nossas agdes em busca de
lucros, criando assim uma forma de poder chamada de instrumentarismo.

Nesse cendrio, o design de vigildncia emerge comoumaabordagem critica,
que é explorada na obra da artista e designer Vitéria Cribb. Suas criacdes
problematizam os aspectos da vigilancia, controle, censura e modulagido
presentes nas plataformas e redes sociais. Através da modelagem digital
de avatares femininos pretos, a artista questiona a hegemonia estética
branca no meio tecnoldgico e destaca a falta de inclusdo e representagdo da
diversidade no universo tecnolégico.

As obras de Cribb provocam incémodo e reflexdo, utilizando elementos
como o olhar, poses ndo convencionais e estética distopica para reforgar a
sensagdo de vigilancia e observagio constantes. Além disso, a artista critica
a condensacdo e massifica¢do dos contetidos nas redes sociais, destacando
a importancia das plataformas independentes que permitem uma imersao
mais profunda nas obras e proporcionam espagos de analise e discussao.
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A abordagem estética de Cribb vai além da critica aos aspetos de
vigilancia, incluindo também questdes como o colonialismo de dados e o
racismo algoritmico. Sua arte busca subverter os cinones tecnolégicos,
dando visibilidade e valorizando corpos negros em um universo dominado
pelo padrdo hegemonico de beleza branca. Ao examinar seu trabalho, é
possivel perceber sua preocupagio em explicitar os processos de vigilancia
e reforcar um alerta sobre o papel de quem observa e quem é observado,
e como se da este processo, muitas vezes obscuro e com uma relagdo
assimétrica de poder. Suas obras criam atmosferas de tensio, desafiando
a nogio de privacidade e questionando o rearranjo da subjetividade na era
digital.

Em resumo, a obra de Vitdria Cribb representa uma importante
contribuicdo para o design de vigilancia, ao abordar criticamente os
processos de vigilancia, controle e modulagido presentes na cultura
contemporanea, além de materializar questdes como o racismo digital e
demais aspectos hegemonicos. Sua arte confronta os padrdes estabelecidos,
promove a inclusdo e convida a reflexdo sobre os impactos da vigilancia na
sociedade atual.
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A discussao sobre o
museu atual: O debate
social. Parametros

do século XX no

século XXI e debates
ibero-americanos

Resumo

Este artigo pretende abordar a situagdo atual dos museus, centrando-se espe-
cificamente na forma como estes se percepcionam, o que estd intimamente
relacionado com a prépria defini¢do do que é um museu. Neste sentido, tem-
-se verificado que a museologia tem tido dificuldades em efetuar esta redefi-
nigdo. Isto tem levado a esfor¢os prolongados para concetualizar e adotar o
termo no contexto global do ICOM. Esta andlise levou-nos desde a proposta
falhada de 2019 até a mais recente, aprovada em agosto de 2022. Este facto
evidencia a estreita relagdo entre a terminologia utilizada e conceitos mo-
dernos muito relevantes, como a sustentabilidade, a inclusdo social, a comu-
nidade, entre outros. Estas preocupagdes estdo claramente reflectidas nos
Objectivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

Palavras-chave Museologia, defini¢o, sustentabilidade, museologia social.
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The discussion on today’s museum: The social debate. 20th century parameters in
the 21st century and Ibero-American debates

Abstract This article aims to address the current situation of museums, focusing spe-
cifically on how they perceive themselves, which is closely related to the very defini-
tion of museum. In this sense, it has been observed that museology has experienced
difficulties in carrying out this redefinition. This has led to protracted efforts to con-
ceptualise and adopt the term in the global context of ICOM. This analysis has taken
us from the failed proposal of 2019 to the latest one, approved in August 2022. This
highlights the close relationship between the terminology used and very relevant
modern concepts, such as sustainability, social inclusion, community, among others.
These concerns are clearly reflected in the Sustainable Development Goals (SDGs).
Keywords Museology, definition, sustainability, social museology.

La discusion sobre el museo actual: El debate social. Parametros del siglo XX en el
siglo XXl y debates iberoamericanos.

Resumen Este articulo pretende abordar la situacién actual de los museos, centrdn-
dose especificamente en cdmo son percibidos, lo que estd estrechamente relacionado

con la propia definicién de lo que es un museo. En este sentido, a la museologia le ha

resultado dificil redefinirse. Ello ha dado lugar a prolongados esfuerzos por concep-
tualizar y adoptar el término en el contexto mundial del ICOM. Este andlisis nos ha

llevado desde la propuesta fallida de 2019 hasta la mds reciente, aprobada en agosto

de 2022. Esto pone de manifiesto la estrecha relacién entre la terminologia utilizada y

conceptos modernos muy relevantes como sostenibilidad, inclusién social, comunidad,
entre otros. Estas preocupaciones se reflejan claramente en los Objetivos de Desarrol-
lo Sostenible (ODS).

Palabras clave Museologia, definicion, sostenibilidad, museologia social.
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Introduction

In the following lines we will address the context of the changing trends
in museology, which over time have struggled to adapt their vision to the
social realities that surround them and a specific area, Ibero America.
In this sense, we must not lose sight of the fact that the museum is an
institution that has served to build a vision and an interpretation of the
historical development of peoples. However, like any social instrument for
the construction of knowledge, it is subject to the permanent revision of its
functions and principles, as it has been shown in recent times through the
tensions and reflections surrounding its own definition.

Within the line of institutional support, with theories that go towards the
sustainability of the community, its urban environment and its heritage,
it is notable that, in 2018, the International Council of Museums (ICOM),
together with the Organization for Economic Cooperation and Development
(OECD), began to talk about local museums as the key type of museum for
the development of their region. As well as a basic tool for achieving social
wellbeing and being a catalyst for creative societies and spaces for inclusion
and health. In 2019 these theses culminated in the publication of the Guide
for Local Governments, communities and museums, which was presented
in Kyoto (OECD and ICOM 2019).

These ideas continue to be promoted by existing organizations, are
becoming increasingly important in the wake of the 2020-2030 Sustainable
Development Goals and the global outlook that is emerging after the global
pandemic of COVID-19.

The Sustainable Development Goals (SDGs), also known by the title
“Transforming our world: The 2030 Agenda for Sustainable Development”
adopted by the United Nations General Assembly for approval on September
25th, 2015, constitute the most ambitious global agenda, addressed jointly
(193 countries), around common global goals to eradicate poverty, protect
the planet and ensure prosperity for humanity as a whole. It is shaped in 17
sustainable development goals, articulated based on the achievement of 169
concrete targets, among which we find some directly related to culture and
museum action (Clemente 2019), especially framed in 28 targets integrated
in 12 out of the 17 goals (Azoulay 2018). In this sense, and as the institutions
themselves state, cultural aspects play an essential role in the success of the
2030 Agenda. Cultural rights, heritage, diversity and creativity are central
components of human development.

The Sustainable Development Goals seek to build on the work of the
Millennium Declaration, a global partnership established under the
Millennium Declaration, in September 2000. The Millennium Declaration
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set eight goals to end extreme poverty by 2015. In this regard, it is
important to note that Latin America has played an important role in the
growth of social, ecological and cultural sustainability, so present in both
UN programs. With clear influence within Unesco, this region has achieved
milestones such as the formulation of the McBride report One World, Many
Voices (MacBride and Sudrez 1993), or the permanent effort to readapt its
own development paradigm, which began with the theory of dependency
(Bambirra 1977; Cueva D4vila 2008; Katz 2018; T. dos Santos 2002; Solorza
and Cetré 2011; Sotelo Valencia 2017) in the middle of the last century, to
be subsequently readapted as communication for development (Larsen
2019; Montilla 2013; Nascimento Junior 2008), for social change (Gumucio
Dagrén 2011; Mari Sdez 2017), the theory of good living (Hidalgo-Capitan
et al. 2019) adopted even by the reformed constitutions of some countries
such as Ecuador or Bolivia (Rodriguez Salazar 2016), and lead to the present
decolonial positions (Grosfoguel and Mignolo 2008; Mignolo 2008; Nogueira
Pereira 2018). All this, with a high degree of coincidence between the master
lines of the SDGs and the ideas developed in Latin America during these last
seventy years, as well as with the declarations of the La Mesa Redonda de
Santiago de Chile Santiago or Caracas (Junior Nascimento, Trampe y dos
Santos 2012).

Urban issues and museums: The case of Malaga's growth

In relation to the previous point, it is relevant to highlight the great
growth of contemporary museums, which has not been exclusive to Spain
but which can be exemplified by the case of Mélaga. The typology of the
contemporary art centre has been taken as the epitome of modernity. The
public actors understood it as an entity which possesses a great symbolic
capital that has a positive impact on the city.

The newly renamed Ciudad de los Museos (City of Museums) was already
well known in the museum circuit in the previous two decades, especially
for the Fundacién Picasso Museo Casa Natal, from the eighties of the last
century, and the Museo Picasso Mélaga, from 2003, located in the renovated
16th century Palacio de Buenavista. Both can be related to the typology
of “brand museums” or “market museums” (Hernadndez Herndndez 1994;
Krauss 1993), as they are associated with the figure of the cubist painter.
However, nowadays this trend is not limited to the figure of the painter
from Madlaga. In the case of Malaga, the aim was to achieve high levels of
visits through the creation of a circuit of large museums, with recognisable
names. In the last nine years, the capital of the Costa del Sol has incorporated
a series of museums affiliated to powerful national and international art
centers and galleries.
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The city council has been checking the typologies that have had the
greatest social acceptance and validation in recent years and that generate
the greatest symbolic capital: artist’s museum, collector’s museum,
international museum and contemporary art museum. Many of these
can present several categories themselves, such as the Centre Pompidou
in Mélaga, which is a contemporary art museum and brings together the
international brand of the Centre Pompidou.

Within this enlargement, in which contemporary art museums are the
bastion, the crisis of museums in terms of visitors has become evident due
to the pandemic. With tourists unable to come, the presence of Malaga’s
native community has been proven scarce or non-existent.

To this should be added that, the increase in the floating population
in the city of Malaga, where the city center has undergone a process of
gentrification and touristification promoted by the interest aroused by
cultural tourism in the city centre, which has led to the city’s houses to
become short-stay and/or renting housing by foreigners at prices higher
than Malaga’s locals can afford.

The social strategy of intergovernmental bodies

As this is not an isolated case, museums and museologists, since the
museum boom at the turn of the century, began to realise some needs
in terms of the sustainability of institutions. Organisations such as ICOM
therefore proposed rethinking museums and their definition based on the
following ideas (ICOM Espafia 2019):

- Economic and environmental sustainability.
- Digitalisation and new technologies.

- Civil society and community building.

- Leadership and management.

Over the last decade, regional museum organisations, as well as various
international committees such as ICOM, have expressed interest in the
needs and commitments that museums should have. The latest international
meeting was held in Prague in August 2022. The main themes of this meeting
are related to the ideas that have been put forward for defining a museum.

As for the intergovernmental organisation, Ibermuseos, the strategic
plan that was approved for the 2020-2023 period was articulated around
the socialisation of the museum. It therefore deals with local development;
memory, identity and social change; and the educational work of museums.
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All these ideas have been on the table since 2016, when the redefinition
of the museum concept was already being considered at ICOM’s Milan
meeting, because the committees realized that the 2007 definition didn’t
meet the needs of the new 21st century. Museologists and museum workers
had noticed changes that were not included in the definition. Remember
that throughout ICOM’s history there have been nine definitions and an
attempt of definition in 2019, that was rejected at the Kyoto assembly and,
after a review, another was approved in August 2022.

These future perspectives were a requirement that the regional
committees and the different sections of ICOM were demanding. Moreover,
it seems logical to make this demand when the definition in force, the 2007
definition, predates the 2008 crisis and everything that has happened in the
last three years since the failed 2019 attempt. ICOM’s Management Board
made public its opinion on the 2007 definition, after sectoral and committee
meetings, in which it was stated that “it has seen only minor adjustments
in recent decades, and therefore does not adequately reflect or express
the complexities of the 21st century and the current responsibilities and
commitments of museums, nor their challenges and visions for the future”
(ICOM 2019 marzo, 25).

Museum milestones and social debate in
twentieth-century museology

The first of these was Social Museology in the 60s, which was linked
to the New Museology in the 70s, the development of ecomuseums, which
then led to the creation of the International Movement for Social Museology
(MINOM) organization in the 80s. In 1972, Integral Museology, created in
Latin America, proposed the participation of communities in museums,
such as ecomuseums, which was reflected in the Santiago Round Table in
1972.

Subsequently, Critical Museology was developed during the 1990s and
the 2000s, right up to the present day. The museologist Jestis Pedro Lorente
himself says that we are experiencing the decline of this museology, because
a heritage museology is opening up (Lorente, 2022).

Although these elements seem novel, within the history of museology
we can situate them as heirs to the approaches of the last third of the 20th
century. To introduce some concepts, we must go back to 1968, when the
ideas of Social Museology burst onto the scene, incorporating concepts
about the democratization of museums and their collections. With the
configuration of the New Museology trend in 1971 at the Grenoble and
Paris meeting, the idea of the ecomuseum and community involvement in
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projects was implemented, as well as its applications to agricultural and
industrial heritage typologies; in 1972, the Integral Museology developed
in Latin America and implemented in Europe by French museologists
promoted community participation in the different museum typologies.
In the 1980s, with the Quebec and Oaxepece workshops in 1984, the New
Museology (Pierre Mayard 1985) was consolidated as an organisation
within ICOM. With Critical Museology, a tendency to review the functions
and dimensions of the museum, as well as its relationship with the public,
was incorporated (Padré i Puig 2003).

From this debate, which took place in the last third of the 20th century, the
following terms, among others, were brought to the museum’s attention:
territory, community participation, material and immaterial heritage.
These ideas were accompanied by certain key elements for the whole
museum dynamic, such as the territory where the museum was located,
the material and immaterial heritage that this territory and the museum
have and, of course, a community, a citizenry to which all this belonged and
which could be involved in the discourses and narratives.

One of the reasons of the rejection of 2019 Kyoto definition by a majority
was because of its lack of specificity, as well as its absence of focus on
concepts linked to the functions that a museum institution should have.
In fact, one of the main reasons for rejection, especially from the Latin
American region, was the absence of the term education (Guiragossian and
Berti 2020, 300) (ICOM France 2020a, 2020b; Raoul-Duval 2019; Raposo 2019).
Therefore, after dismissing this proposal, a second committee was formed
for the definition, which came into force in 2020. It should be remembered
that the first committee was chaired by the Danish Jette Sandhal, known
for having founded pioneering museums such as the Women’s Museum in
Denmark and the Museum of World Cultures in Sweden. With the creation
of the new committee, there was a change of presidency and Jette Sandhal
was succeeded by two museologists in charge of developing a methodology
to be able to carry out the relevant surveys and studies necessary to present
a new redefinition in August 2022.

The Lusophone and Spanish-speaking presence has been fundamental
in shaping museum ideas. It should also be noted that between Spain,
Portugal, Brazil and Mexico (Ibermuseos reference countries), 90% of the
museums in Ibero-America are reached.

One of the highlights of the process was the intercontinental debate
organised by ICOM Brazil, ICOM Portugal and ICOM Mozambique to discuss
the New Definition in the light of the specific challenges of Portuguese-
speaking countries.
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This has not been done in other regions at transatlantic level. In the
case of the Spanish-speaking countries, ICOM LAM has been working
together, but with Spain there has been no such coordination with its
Spanish-speaking counterparts, as the Portuguese-speaking region does.
We can see it at this meeting, attended by the coordinator of ICOM Define
and president of the International Committee for Museology (ICOFOM),
Bruno Brulon, the president of ICOM Brazil, Renata Motta, the president of
ICOM Mozambique, Lucilia Chuquela, and the president of ICOM Portugal,
Maria de Jesus Monge. The mediator was Joana Sousa Monteiro, president
of the International Committee for City Museum Collections and Activities
CAMOC.

Key terms by region

It is precisely the methodology adopted for the consultation on the
proposals for the redefinition of the museum, especially in the second of its
phases, after the initial rejection in 2019, that has favoured the possibility
of discerning the nuclei of greater reflection and more intense involvement
in the construction of a new conceptual framework for the museum
institution.

It is relevant to note that the number of contributions to the redefinition
and the regions that suggested the most contributions were Europe and
Latin America, which stood out as the most participative among the
Museum Definition, Prospects and Potentials (MDPP) processes, and the
second process of definition with MDPP2 and ICOM Define (International
Council of Museums 2022).

In addition, digital communication has opened a window to a more
horizontal and bidirectional communicational semantics between museum
and community, where the debate about heritage is not only through
physical channels, but also through digital ones. These aspects tie in with
the idea that both the digital and physical community and the museum are
imbued with the idea of the “glocal”. That is, we have a close relationship
with our local heritage environment, but we also have access to that of other
parts of the world, and clearly the digital dimension and social resources
have a lot to do with this, as we have seen in recent years.

To illustrate this idea of two-way communication, we can resort to the
case of the painting of El Cid by Rosa Bonheur. Three years ago, the Prado
Museum’s digital community turned out in force for it to be exhibited in the
gallery, a significant example of this direct, two-way conversation between
the community and the museum. The result was very satisfactory for both
parties.
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The museum as third place and social actions

It has been worthwhile for me to approach this term from the theoretical
frameworks of Soja and Oldenburg. Geographer and anthropologist
respectively, who made a stratification of the spaces in which we find
ourselves as social individuals, with respect to the world.

Thus, the museum from the new proposals seems to seek to be that
third place to which we aspire for the inclusion and participation of its
community, as a space of our free choice and inclusive, of enjoyment,
experimentation and meeting.

With regard to the theory of the “Third Place”, the geographer and
sociologist Edward W. Soja has coined three levels in relation to the space
we inhabit. The first level or space would be the material one, the one we
perceive (perceived); the second is the mental space, the one conceived
and represented in our consciousness of the material space (conceived).
Finally, there is the third space or place, the lived space, the experiential or
empirical (Benach, Albet i Mas and Soja 2010; Soja 1996).

This third place, the lived space developed by Soja, is complemented by
the work The Great Good Place, published in 1989 by the North American
sociologist Ray Oldenburg.

Continuing with the idea of the third place as a space desired by museums
in the twenty-first century, we can comment on several cases of museums
that have turned to this idea of involvement with the community and the
current needs of society.

The first project to note is the Museo Situado, that is an active
collaborative network of residents, groups and associations at Lavapiés
neighbourhood, in which the Reina Sofia Museum participates as part of its
work in different local, national and international networks. Becoming an
initiative for the regularization of migrants in an irregular administrative
situation. From these new proposals, it seems that the museum is seeking
to be that third place to which it aspires for the inclusion and participation
of its community, as a freely chosen and inclusive space for enjoyment,
experimentation and gathering.

With regard to the new programmes of these state museums, it is
interesting to see how institutions such as the Museo Nacional Thyssen-
Bornemisza are concerned with rethinking their new exhibitions from a
contemporary perspective.
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In 2022, the Museo Nacional Thyssen-Bornemisza held Memorias mestizas,
an exhibition featuring Afro-Andalusian artist Carla Hayes. The artist works
on the colonial past in Spain and Europe and subverts hegemonic history
from a decolonial and feminist perspective (De la Villa 2021).

Final reflection

Thus, the museum from the new proposals seems to seek to be that
third place to which we aspire for the inclusion and participation of its
community, as a space of our free choice and inclusive, of pleasure,
experimentation and encounter.

From all this analysis, both historical and conceptual, we can deduce
a growing interest and demand for museums as public spaces dedicated
to the education and enjoyment of visitors, without forgetting that
they have an important role to play in social concerns and debates.
Currently, the social demand looks to decolonialism, gender issues and the
sustainable development of the planet. The result is significant, it shows an
implementation of approaches and terms directly related to Latin American
social museology and the cultural transversality of communication which
raises the need for the hybridisation of the local at the everyday and
sustainable level, together with the global and virtual uses and customs
mediatised by digital technology, i.e., the “glocal” articulation of today’s
museology.
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Resumo

O presente estudo aborda a inauguragio de cinco bibliotecas digitais especia-
lizadas em odontologia, salientando o papel crucial da Inteligéncia Artificial
Generativa (IAG) nos procedimentos de criagdo e disseminagdo de informa-
¢Oes. Inicialmente, é ressaltada a importancia desses inovadores mecanismos
de conhecimento no contexto da sociedade atual, assim como a contribuico
significativa da IAG na formulagdo de novos paradigmas informativos. Na
campanha de langamento das bibliotecas é descrita a influéncia fundamen-
tal da IAG na concepgio dos materiais promocionais. A Inteligéncia Artificial
mostrou-se primordial na orquestragdo de varias etapas do projeto, analisan-
do e sugerindo opgdes estratégicas. Por fim, discute-se o impacto desta tecno-
logia nos processos de design e comunicagdo. Enfatiza-se o deslocamento de
uma relagdo vertical e hierarquizada entre o humano e a maquina para uma
interacdo mais horizontal e colaborativa.

Palavras-chave Inteligéncia Artificial Generativa, Concepgao, Divulgaggo.

Report of creation and dissemination of campaign with artificial generative intelli-
gence

Abstract This study addresses the inauguration of five digital libraries specialized in
dentistry, highlighting the crucial role of Generative Artificial Intelligence (IGA) in
the procedures of creation and dissemination of information. Initially, it is empha-
sized the importance of these innovative knowledge mechanisms in the context of
today’s society, as well as the significant contribution of IAG in the formulation of
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new informational paradigms. The launch campaign of the libraries describes the

fundamental influence of IAG in the design of promotional materials. Artificial Intel-
ligence proved to be paramount in the orchestration of several stages of the project,
analyzing and suggesting strategic options. Finally, the impact of this technology on

design and communication processes is discussed. It emphasizes the displacement of
a vertical and hierarchical relationship between the human and the machine for a

more horizontal and collaborative interaction.

Keywords Generative Artificial Intelligence, Conception, Disclosure.

Relato de creacion y divulgacion de campaiia con inteligencia artificial generativa
Resumen El presente estudio aborda la inauguracién de cinco bibliotecas digitales
especializadas en odontologia, destacando el papel crucial de la Inteligencia Artificial
Generativa (IAG) en los procedimientos de creacién y diseminacién de informacién.
Inicialmente, se resalta la importancia de esos innovadores mecanismos de cono-
cimiento en el contexto de la sociedad actual, asi como la contribucién significati-
va de la IAG en la formulacién de nuevos paradigmas informativos. En la campafia
de lanzamiento de las bibliotecas se describe la influencia fundamental de IAG en el
disefio de los materiales promocionales. La Inteligencia Artificial se mostrd primordi-
al en la orquestacion de varias etapas del proyecto, analizando y sugiriendo opciones
estratégicas. Finalmente, se discute el impacto de esta tecnologia en los procesos
de disefio y comunicacion. Se enfatiza el desplazamiento de una relacion vertical y
jerdrquica entre lo humano y la mdquina para una interaccién mds horizontal y co-
laborativa.

Palabras clave Inteligencia Artificial Generativa, Concepcién, Divulgacidn.

Introdugao

A internet como conceito e ferramenta é bastante conhecida e utilizada
atualmente. Contudo, na primeira metade do século XX nem nos melhores
livros de fic¢do se concebeu algo capaz de armazenar e difundir todo
o conhecimento humano. O primeiro dispositivo pensado para algo
semelhante foi 0 “Memex”, em 1945, teorizado por Vannevar Bush, que
buscava solucionar o problema da indexagdo de informagdes em livros. O
“Memex” foi o precursor da ideia de hipertexto e viria a ser a ligagdo entre
textos por associagdes, base da rede de computadores. Bush queria resolver
o problema da capacidade de memorizar e de acessar a informacdo, de
forma nio linear, comentam Monteiro, Lopes e Rodrigues (2017).

Na década de 60 surgiu a primeira rede que conectaria computadores,
a ARPANET, cuja criagdo permitiu uma comunicagdo entre centros de
pesquisa. A ARPANET foi concebida como uma rede que implementaria
uma teoria matemdtica abstrata, a teoria das redes, e a ideia de muitas
redes independentes com design arbitrario levou a implementagio de uma
arquitetura aberta de redes, na qual a escolha de uma tecnologia especifica
derede nio seria ditada pela arquitetura da rede, mas poderia ser livremente
escolhida por um fornecedor (REINO, 2017; ROSA, 2012).
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Décadas mais tarde, a preservagdo e o acesso a memdria se tornaram
questdes cruciais, tanto no que se refere aos bens culturais como no que
tange ao conhecimento cientifico gerado pela humanidade. Com o advento
da memodria artificial, que se encontra fora do corpo humano, como nos
dispositivos computacionais, houve uma revolugdo na preservagdo e no
acesso aos dados, permitindo grandes avangos cientificos, reconfigurando
a paisagem industrial e criando o conceito de globalizagio.

Neste contexto, Passarelli (2014) explora a influéncia da tecnologia na
informagdo e como as ferramentas de comunicagdo tém a capacidade
de armazenar, transformar e difundir dados em vaérias plataformas e
modalidades linguisticas. Com o advento das tecnologias digitais, continua a
autora, qualquer pessoa pode se tornar uma fonte de informagio, tornando
o fluxo de informacdes na internet dindmico e impossivel de ser absorvido.
A reconfiguragdo das relagdes sociais, economia e educagdo em tempos de
hiperconectividade sdo temas relevantes na atualidade, finaliza a autora.

Assim, emergiu uma sociedade da informacdo, caracterizada pela
reconfiguragio das tramas sociais, devido ao impacto das Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (TIC) e a globaliza¢do. A internet tornou-se a
principal fonte de interconexao de paises, institui¢des e individuos. Santos
(2014) explica que a metéfora das redes, como um principio estruturador
das organizagdes sociais, possibilita uma cultura plural, virtual e efémera.

Nesse contexto, Castells criou o conceito de “informalismo”, que é um
paradigma material para as sociedades do século XXI, baseado em uma
organizacdo sistémica das tecnologias, conforme explica Santos (2014).
O aspecto humano desse paradigma reside na capacidade de processar
informagdes. As tecnologias digitais, segundo a autora, sdo complexas em
relagdo ao volume, recombinantes em relagdo a sua virtualidade e flexiveis
em relagdo a sua distribuigdo. Portanto, o “informalismo” depende da
capacidade de gerar, tratar e explicar informagdes, sendo global porque
seus sistemas estdo conectados economicamente e culturalmente em varias
regioes.

Como consequénciadessa complexidade informacional,amemériatornou-
se um servico, especialmente no ambiente digital, sendo as bibliotecas
digitais uma categoria que trata e explica informacdes. As bibliotecas
digitais servem como espagos para a organizagdo, armazenamento,
disseminacio e acesso a informacio através de uma rede de comunicagio,
permitindo que individuos possam criar e acessar informacgdes de forma
eficiente. Segundo Lima, Oliveira e Santana (2013), as bibliotecas digitais
proporcionam uma capacidade de recuperagio da informagdo nunca
vista. Estudos sobre bibliotecas digitais costumam tratd-las como grandes
repositérios de dados, porém, segundo Miranda, Teixeira e Filizola (2016),
pode-se obter uma utilizagdo mais eficaz se as considerarmos como “casas
de conhecimento emergente”.

As fases do ciclo de vida da informagéo, de acordo com a Floridi (2010),
incluem:

1. a ocorréncia, que é a fase da descoberta,
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2. transmissdo, recuperagio em diferentes meios,

3. processamento e organizacdo, que é a fase de coleta, classificagdo e
validagdo e

4, utilizagdo, que é a fase de educagio, instrugio, assimilacdo da informacgio.

Trazendo essa perspectiva para a drea da saude, a biblioteca digital é
de fundamental importincia para o desenvolvimento do conhecimento
e aprimoramento da prética clinica. Ela permite o acesso remoto a
uma gama de fontes organizadas e confidveis de informacdo, incluindo
artigos cientificos, livros, periddicos e teses. Isso é especificamente util
para profissionais de saide, dado a necessidade desses agentes estarem
sempre atualizados sobre as ultimas pesquisas, descobertas e avangos na
drea, tendo em vista o manejo complexo e multiprofissional de muitas
condigdes clinicas. Somado a isso, a biblioteca digital geralmente oferece
uma interface intuitiva e facil de usar, permitindo que os usudrios dessa
ferramenta pesquisem informagdes com rapidez, precisdo e autonomia.

A biblioteca digital também possibilita a preservagdo e o acesso a
informagdes antigas e histdricas, essenciais para a compreensdo do contexto
atual e a evolugio do conhecimento na drea da satde. Isso é de grande
importincia para a educagdo e formagdo de novos profissionais da area,
bem como para a pesquisa cientifica. Ndo por acaso, a biblioteca digital é
considerada uma relevante ferramenta para a democratizagio e ampliacdo
do acesso ao conhecimento, permitindo que profissionais de satde de
todas as partes do mundo tenham acesso a fontes confidveis de pesquisa e
estudo. Isso pode ajudar a melhorar a qualidade dos cuidados prestados aos
pacientes, bem como aumentar a eficiéncia dos sistemas de satde.

Criar e manter um repositdrio digital e de acesso publico é o segundo
dos trés pilares que compdem a estrutura organizacional da Universidade
Aberta do Sistema Unico de Satide (UNA-SUS) desde a sua fundacio, em
2010, pelo Ministério da Satde, conforme explica o Portal UNA-SUS.GOV
(2023, on-line). Em resumo, a UNA-SUS foi criada com o objetivo de atender
as demandas de formagdo e atualiza¢do dos profissionais que atuam no
sistema de satde publico brasileiro por meio da disponibilizagio de cursos
inteiramente gratuitos na modalidade de Educagdo a Distancia, informa o
site do programa.

A educagio em sadde é fundamental para o desenvolvimento de uma
sociedade mais igualitdria quanto ao de bem-estar e acesso aos servicos
de assisténcia. O Sistema Unico de Satide (SUS) é responsavel por garantir
acesso a servigos de saude de qualidade a toda a populacdo brasileira,
sendo, portanto, de extrema importincia que profissionais de sadde
estejam constantemente atualizados e capacitados para atuarem nesse
sistema. De acordo com o Portal UNA-SUS.GOV (2023, on-line), o programa
é formada pela Rede UNA-SUS - conjunto de Institutos Federais e Fundagdes
de Pesquisa que desenvolvem as ofertas e os objetos educacionais; acervo
de recursos educacionais em satide (ARES), ambiente virtual em que sdo
armazenados diversos materiais e arquivos educativos de livre acesso
pela internet e, por ultimo, a plataforma Arouca - ambiéncia digital que
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concentra diversas funcionalidades, entre elas os cursos, os dados das
ofertas e o histdrico educacional dos usudrios do programa. A UNA-SUS/
UFMA é uma das 35 ramificagdes da Rede UNA-SUS, estando vinculada a
Universidade Federal do Maranhdo (UFMA).

No entanto, os computadores e suas redes evoluiram além de seu papel
inicial de armazenar e transmitir informagdes, tornando-se colaboradores
na producdo de conhecimento. O artigo apresenta o planejamento de
langamento e divulgagdo das Bibliotecas Digitais de Odontologia da UNA-
SUS/UFMA, disponibilizadas para o ptblico no inicio de 2023 nas principais
lojas de aplicativos Android e iOS. Essas bibliotecas tém como objetivo
armazenar, organizar e disseminar informagdes atualizadas em Odontologia,
explorando diversas modalidades linguisticas, verbais, pictdricas, visuais e
sonoras, a fim de promover novas praticas profissionais. O artigo discute
o processo de planejamento e as estratégias de divulgacdo adotadas para
garantir o sucesso do langamento com ajuda da Inteligéncia Artificial.

Inteligéncia Artificial Generativa

Quando as tecnologias deixarem de chamar a atencgio e se tornarem
triviais, elas se tornardo importantes para o cotidiano humano (MARTINO,
2015). No final de 2022 e no inicio de 2023 as Inteligéncias Artificiais (IA),
chamaram a aten¢do do mundo com cria¢do de texto naturais e com a
criagdo de imagens fabulosas, demonstrando como tai ferramenta poderia
mudar a produtividade de vérias profissdes, remodelando nosso cotidiano.

A 1A, esclarece Santos (2023), pode ser definida como um conjunto de
técnicas computacionais que visam simular aspectos da inteligéncia humana
que também pode ser definida como um campo da ciéncia da computagio
que se dedica ao estudo e a criagdo de sistemas capazes de realizar a¢des
que, normalmente, exigiria inteligéncia humana, como reconhecimento
de padrdes. Atualmente uma area tem chamado a atengao: processamento
de linguagem natural (NLP) que é o estudo de como as mdquinas podem
entender e processar a linguagem natural, incluindo o discurso e o texto,
comandos e instrug¢des dadas por humanos e, assim, permitir a comunicagio
entre maquinas e humanos (SANTOS, 2023).

O impacto dos avangos tecnocientificos na cultura visual tem permitido
cada vez mais ampliar as capacidades de assimilar qualidades humanas e
auxiliar na criagdo de projetos. A ideia é romper com a visdo de controle
entre homem e maquina e explorar possibilidades de relacionamentos
horizontais e transversais. No século XXI, o ecossistema criativo é ampliado
devido aos avancos na informatica, permitindo que interfaces entendam
subjetividades, como emogdo, afeto e sociabilidade. Isso acentua a
antropomorfizagdo das maquinas e abre caminho para projetos por meio
de interfaces inteligentes. O surgimento da IA possibilita interfaces mais
empdticas e facilita a criagdo com sistemas artificiais complexos (MEDINA;
FARINA, 2021).

O presente trabalho se concentra na inteligéncia artificial generativa
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(IAG) que é uma subérea da inteligéncia artificial que se concentra em criar
sistemas capazes de simular a prépria criatividade humana por meio de
imagens, musica e texto. Esses sistemas sdo capazes de “gerar” criagdes
a partir de conjuntos de dados de treinamento. A IAG é usada em uma
variedade de aplicagdes, incluindo design de produtos, geracdo de contetido
para midias sociais e criagdo de musica. Por exemplo, um designer de
produtos poderia usar uma rede neural gerativa para criar protétipos de
novos produtos, enquanto um profissional de midias sociais poderia usar
para gerar conteddo de midia social (SANTOS, 2023).

A nova onda criativa permite maior autonomia dos algoritmos, tornando a
criagdo mais acessivel as pessoas ndo-programadores, que por consequéncia
simplifica o processo e a facilidade de acesso as ferramentas criativas
baseadas em IA. Nesta dindmica, a criagdo tradicional é reposicionada em
novas interagdes humano-maquina. Ao ceder parte de seu poder de criagido
a interface, o ser humano estabelece uma co-autoria que desencadeia a
geracdo de imagens a partir de uma imaginacao algoritmica. Isso levanta
questionamentos sobre autoria e o papel do criativo. O criativo ainda possui
papel determinante, podendo alterar, rejeitar ou curar imagens geradas
numericamente (MEDINA e FARINA, 2021). Neste sentido, para se trabalhar
com IAG, Santos (2023) comenta que precisa de:

1. Comandos especificos, dado que muitos dos sistemas tem o cédigo verbal
como base;

2. Exemplos para facilitar a compreenséo das IAG;

3. Limites, cada acdo deve ser para gerar um conteudo;

4. Testes, o resultado esperado nao saira rapidamente, por isso é importante
verificar qual o melhor comando e

5. Treinamento, fornece um conjunto de dados especificos.

Contexto e processo do projeto

O projeto das Bibliotecas Digitais de Odontologia da UNA-SUS/UFMA foi
concebido para oferecer acesso as informagdes mais recentes sobre: saide
bucal para pessoas com deficiéncia, doencas infecciosas e emergéncias
odontolégicas, entre outros, para profissionais da drea de odontologia por
meio de um aplicativo para celular.

O projeto passou por varias fases, incluindo o envolvimento de professores-
pesquisadores na fase de ocorréncia para desenvolver o conteddo mais
atual, a participacdo de um corpo pedagdgico na etapa de processamento
para organizar e validar o contetdo, a colaboragio da equipe de tecnologia
dainformagio na fase de transmissdo para garantir a transmissdo de dados e
a contribuigdo da equipe de design para desenvolver elementos de interface
na fase de utilizagdo. O presente artigo descreve a campanha de divulgagédo
das Bibliotecas Digitais e a atualizagdo da inteligéncia artificial, incluindo
as etapas para planejamento e divulgacio, Figura 1.
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FIGURA 1: Fluxograma das etapas

Fonte: dos autores, 2023

O briefing foi produzido pelos jornalistas da equipe de Comunicagdo da
UNA-SUS/UFMA. O material explicou que a organizagio criou a Biblioteca
Digital de Odontologia com o intuito de unir satide, conhecimento cientifico
e tecnologia para proporcionar a melhor experiéncia em biblioteca virtual
especializada na 4rea. O acervo conta com cinco aplicativos que abrangem
diferentes campos temadticos, como Urgéncias Odontoldgicas, Doengas
Cardiovasculares, Doengas Respiratdrias, Doengas Infecciosas e Saude Bucal
para a Pessoa com Deficiéncia.

Tais aplicativos oferecem recursos que auxiliam o profissional na
triagem e no tratamento dos pacientes. O catalogo das Bibliotecas Digitais
de Odontologia é diverso e conta com recursos pedagdgicos em vdrias
modalidades linguisticas, desde contetidos em PDF até Serious Games
(Jogos sérios). Um dos principais objetivos da ferramenta é disponibilizar
contetdo especializado e contribuir com a capacitagdo de profissionais,
especialmente do Sistema Unico de Satde (SUS), em qualquer lugar do pafs.
O aplicativo € intuitivo e ficil de usar, permitindo ao usuario acessar o
conteido em segundos, além de possibilitar a pesquisa, o comentdrio, o
compartilhamento e o download. A Biblioteca Digital de Odontologia da
UNA-SUS/UFMA é um atrativo para alunos e profissionais que buscam
um ensino mais integrado a sua rotina e que desejam otimizar o tempo de
estudo. Neste sentido foram definidas as orientagdes para a campanha:
Informar o acesso imediato a um catdlogo diversificado, incluindo
aplicativos sobre urgéncias odontoldgicas, doengas cardiovasculares,
doengas respiratdrias, saude bucal para PcD e doengas infecciosas; os
recursos estdo disponiveis em diversos formatos e a interface é simples e
intuitiva, facilitando a busca e compartilhamento de conteido.

Enfatizar que é uma ferramenta valiosa para profissionais especializados
em odontologia, proporcionando acesso facil e rapido a recursos relevantes
e atualizados para melhorar suas praticas e oferecer aos pacientes o melhor
tratamento possivel.
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Lembrar que é uma excelente opgdo para alunos que buscam um ensino
mais integrado a sua rotina e que otimizem seu tempo de estudo.

Em seguida foi utilizado uma Inteligéncia Artificial Generativa (IAG),
Chat-GPT para criar o mote da campanha. O projeto das Bibliotecas digitais
iniciou na primeira semana de fevereiro. O publicitario da equipe teve
que informar a IA o que sdo as Bibliotecas, o contexto de uso e o briefing
elaborado. Em seguida, foi solicitado ao Chat-GPT um comando especifico:
a criagdo de frases com “biblioteca digital” e “odontologia”. O resultado
ndo foi imediato, foram necessdrias a producdo de varias frases e ajustes
delas. Os testes e ajustes sdo necessarios e sdo de competéncia humana pois
a IA nio dispde de todas as informagdes do contexto no qual o projeto sera
aplicado, em especial a linguagem utilizada pela UNA-SUS/UFMA. Apés a
fase de ajustes, algumas frases pré-selecionadas e ajustadas foram:

« Conhecimento nas nuvens;

« Um canal direto para o conhecimento;

» Um tratamento de informacéo na sua mao;

* Antes de pedir para abrir a boca, abra o app e

* Na biblioteca digital a extracio é de conhecimento.

Neste sentido, esse processo é um trabalho de co-autoria, entre todos os
integrantes da equipe de Comunicagio e aIAG, com o intuito de desenvolver
e selecionar uma frase que pudesse sintetizar a intengdo do langamento do
produto. Em seguida, tendo como referéncia tais frases, foram utilizados
dois processos para geragdo das imagens. Um processo foi através de outra
IAG, o MidJourney e o outro processo através da manipulacio humana de
imagens através de softwares graficos.

O designer da equipe utilizou o MidJourney para a geragio de imagens. Os
primeiros comandos foram para gerar imagens de uma biblioteca digital
de odontologia, com imagens em 3D, com as cores da marca da UNA-SUS/
UFMA. Os prompts (comandos) iniciais foram:

« dentistry digital library with blue background 3d style, --aspect 9:16

¢ 3d tooth with network connection and technology elements blue
background

« 3d tooth with network connection and technology elements blue
background, --aspect 9:16

Como resultado, foram geradas as seguintes imagens:
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FIGURA 2: Imagens com dentes tecnoldgicos

Fonte: dos autores, 2023

Em seguida, os comandos foram ajustados para obter imagens de dentistas
segurando um celular. Os prompts (comandos) foram:

« hand sticking out of the sleeve of a white coat holding a cell phone as if it
were a tray realistic, detailed, ok, --aspect 9:16

« hand coming out of the sleeve of a white coat serving a cell phone as if
it were a tray projecting the outline of a neon tooth, realistic, detailed,
--aspect 9:16

« hand coming out of the sleeve of a white coat serving a cell phone as if
it were a tray projecting the outline of a neon tooth, realistic, detailed,
--aspect 9:16

FIGURA 3: Imagens de profissionais de
satde com celular

Fonte: dos autores, 2023
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FIGURA 4: Imagens de dentes nas

nuvens

Fonte: dos autores, 2023

FIGURA 5: Imagens selecionadas

Fonte: dos autores, 2023
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Logo depois, foi solicitado imagens de dentes e nuvens. Os prompts
(comandos) foram:

¢ 3d cute white tooth with cute facial expression flying over digital
knowledge educational cloud, light colors, cute, chibi, cartoon style,
detailed, 8k, --aspect 9:16

* 3d cute white tooth with cute facial expression flying over digital cloud
with dental instruments, light colors, cute, cartoon style, detailed, 8k,
--aspect 9:16

¢ 3d cute white tooth with cute facial expression flying over digital
connections network cloud, light colors, cute, unreal engine, detailed, 8k,
--aspect 9:16

Por fim, foram selecionadas algumas imagens para a construcdo da
mensagem visual, s3o elas, figura 5:

Biblioteca Digital Biblioteca Digital
de Odontologia de Odontologia

Viva nas nuvens da
Viva nas nuvens da informagéo com o
Informac&o com o CONHECIMENTO

CONHECIMENTO
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FIGURA 6: Imagens produzidas

Fonte: dos autores, 2023
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Pelo processo de manipulagdo humana de imagens, teve como etapas:

1. Discussdo dos elementos e estética: elementos da odontologia, nuvens e
tecnologia;

2. Selegdo de imagens: utilizagdo de banco de imagens para busca e selegdo
dos elementos e

3. Manipula¢io das imagens: construgio da mensagem visual, tendo como
base o briefing.

Biblioteca Digital ﬁﬁ

de Odontologia o® ¥\

Biblioteca Digtal
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Biblioteca Digital -
- de Odontologia
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informagdo com o
CONHECIMENTO
Nas suas maos
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informagdo com o
CONHECIMENTO
Nas suas mios
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o

Apés andlise dos resultados preliminares, a equipe de comunicagdo
ponderou que o conceito “nuvem de conhecimento” nio dialogava com
o publico-alvo das bibliotecas (estudantes de odontologia e cirurgides-
dentistas). Nesse sentido, o mote escolhido para a campanha foi: “Na
biblioteca digital a extragio é de conhecimento” - uma frase que possibilitou
referir-se a um procedimento odontolégico e, a0 mesmo tempo, ao acesso,
subentendendo-se a retirada de informagdes direto da “fonte”, neste caso,
o acervo digital sobre satide bucal.
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Campanha de langamento

Finalizado o processo de construgio das pecas de langamento, a divulgacio
das bibliotecas digitais de odontologia foi dividida em duas fases, com o
foco principal nas estratégias e acdes de marketing on-line (redes sociais
digitais), além do envio de releases para a imprensa especializada por meio
de mailing previamente organizado. A primeira fase visava a promogao
geral dos cinco aplicativos, enquanto a segunda fase teve como objetivo
a divulgacdo especifica de cada biblioteca e de suas respectivas dreas
tematicas.

Em ndmeros gerais, as publicagdes nas redes sociais que fizeram parte
da campanha alcangaram 24.491 contas; em paralelo, foram publicadas 06
matérias no site institucional do programa. Os contetdos idealizados, além
de detalhar os assuntos abordados nos aplicativos, apresentaram ainda
os formatos dos recursos educacionais e como o publico-alvo poderia ter
acesso aos acervos. Nesse contexto, as pecas graficas foram produzidas
tendo em vista os diferentes canais digitais que seriam usados para essa
finalidade: banners e flyers.

UNA-SUS/UFMA lanca
Bibliotecas Digitais

com um acervo diverso e interativo
na area de odontologia

i

Reiered
ety e

&, dted

Bibliotecas
Digitais,
a extracao é de
conhecimento!

Urgéncias ]
Odontolégicas

Saude Bucal:
Doengas Infecciosas

BAIXE O APP

dted

P @dted

———

FIGURA 7: Pegas de divulgagdo

Fonte: dos autores, 2023
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Por fim, foram contabilizados mais de 500 downloads das bibliotecas
digitais até o comego de maio. Os aplicativos tiveram um desempenho
semelhante nas plataformas da Apple e da PlayStore. Dito isso, cabe ressaltar
que o presente artigo ndo se propde a analisar métricas ou os resultados
derivados das agGes de divulgacio e a adesdo do puiblico-alvo as bibliotecas.
No entanto, com base nos dados coletados até o momento, pode-se afirmar
que houve uma aceitacdo relevante dos usudrios as bibliotecas digitais.
Sendo assim, é necessario continuar monitorando e avaliando o desempenho
das bibliotecas, a fim de aprimorar o seu alcance e qualidade, e garantir que
mais pessoas tenham acesso a leitura e ao conhecimento por meio desses
aplicativos digitais.

Analisando os comentérios do Instagram da UNA.SUS/UFMA, é possivel
dividir as reagdes em trés categorias.

« Apreciagdo geral: A maioria dos comentarios contém emojis de aplausos ou
coragdes, o que sugere uma resposta geral positiva a postagem. Comentarios
como “Isso é sensacional” e “Fantastico!” também refletem essa tendéncia.
Os usudrios parecem estar satisfeitos ou impressionados com o contetdo da
postagem.

* Pedidos de informacdes adicionais: Comentarios sobre perguntas, o sugere
que os usudrios estdo interessados em saber mais sobre as bibliotecas
digitais.

*Marcagao de outros usudrios: Alguns comentarios contém apenas a mengao
de outros usudrios do Instagram (indicado pelo simbolo @ seguido pelo
nome de usudrio). Essa acdo costuma ser usada para chamar a atenc¢io de
outra pessoa para a postagem, sugerindo que o usudrio que fez a marcagio
acredita que o contetido seria do interesse da pessoa marcada.

Em termos gerais, a rea¢do ao lancamento das bibliotecas digitais parece
ser bastante positiva, com usudrios expressando apreciagdo e marcando
outros para compartilhar a informacao.

Discussao

Astécnicas, e suas tecnologias, sdo imaginadas, fabricadas e reinterpretadas
pelahumanidade, mas também seus usos configuram a prépria humanidade,
suas linguagens, interacdes e elementos materiais e imateriais (LEVY, 2021).
0 uso da IAG se apresenta como uma abordagem moderna e inovadora nas
estratégias de comunicagio e design.

A TA potencializa uma nova forma de organizacio e interacio nos
processos de comunicagdo e design no século XXI, com flexibilizagdo
e adaptacdes de interacdo e colaboracdo, muitas vezes mediadas pela
tecnologia. Tal ferramenta pode ser incorporada a vérias fases do ciclo
de vida da informacgdo, como: na fase de descoberta para detectar novas
informagdes de maneira eficiente; na fase de processamento e organizagdo
automatizando a coleta, classificagdo e valida¢do de informacdes.

DATJournal v.8 n.4 2023



97

O processo de trabalho empregando tal ferramenta tem o potencial de
mudar dramaticamente o ecossistema criativo ao introduzir maneiras
inovadoras de entender e interpretar informagdes. Com relagdo ao projeto,
a IA desempenhou um papel importante em duas fases significativas do
projeto: a concepgido do slogan da campanha e a criagdo de imagens para a
campanha de divulgagio.

* Concepgdo do slogan da campanha: A IA, especificamente o modelo de
linguagem GPT, foi usada para gerar um slogan para a campanha de
langamento. Este processo exigiu a entrada de varias informagdes para
a IA, incluindo uma descricdo das bibliotecas e o contexto de uso. Em
seguida, a IA foi solicitada a gerar frases com as palavras-chave “biblioteca
digital” e “odontologia”. No entanto, a IA ndo produziu um resultado ideal
imediatamente. Isso exigiu um processo de ajuste iterativo, onde varias
frases foram geradas e ajustadas com base em feedback humano. Esta fase
ilustra tanto o potencial da IA para a geragdo de conteddo criativo quanto os
desafios envolvidos em adaptar a saida da IA para atender as necessidades
especificas de um projeto.

« Criagdo de imagens para a campanha: Outra IA, o MidJourney, foi usada
para gerar imagens para a campanha. Este processo envolveu a entrada de
comandos para a IA para gerar imagens com caracteristicas especificas, tais
como imagens de uma “biblioteca digital de odontologia” em 3D com as
cores da marca UNA-SUS/UFMA. Mais uma vez, este processo exigiu ajustes
iterativos para produzir imagens que correspondem a visdo da equipe para
a campanha.

Ambas as fases evidenciam o poder da IA para tarefas de geragdo de
contetido, mas também destacam a necessidade de intervencio e orientacio
humana para moldar e refinar a saida da IA. O uso efetivo da IA nessas fases
do projeto exigiu uma compreensdo do potencial e das limitagdes da IA,
bem como a habilidade para ajustar e adaptar a saida da IA para atender as
necessidades do projeto.

Além disso, a ideia de romper a visdo de controle hierdrquico entre
humanos e maquinas é um conceito central quando falamos em Inteligéncia
Artificial, especialmente na era moderna onde o conceito de parceria e
colaboragio homem-mdaquina é cada vez mais relevante. No contexto do
artigo, a implementacao da IA nas bibliotecas digitais de odontologia é um
exemplo dessa relagdo horizontal e transversal. A IA ndo é simplesmente
uma ferramenta controlada pelo usudrio, mas uma tecnologia colaborativa
que se adapta e responde aos inputs dos usuarios de uma maneira inteligente
e dindmica.

Em vez de um relacionamento linear, onde o humano simplesmente
insere comandos e a maquina responde, a IA permite uma relagdo mais
complexa e interativa. Por exemplo, os algoritmos de IA podem aprender
(ajustar) com as interagdes dos usudrios, adaptando-se para melhorar as
recomendacdes de contetdo e a experiéncia do usudrio. Este é um exemplo
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de uma relagdo transversal, onde a IA e o usudrio influenciam um ao outro.
Ademais, a IA também permite uma relagdo mais horizontal, na medida em
que o usudrio e a maquina colaboram para alcangar um objetivo comum. Em
vez de 0 humano controlar completamente a maquina, ou a maquina operar
de forma totalmente auténoma, ambos trabalham juntos. Por exemplo, o
usudrio pode fornecer feedback a IA, que entdo usa essa informagio para
aprimorar seus algoritmos e melhorar o desempenho.

Dessa forma, a IA nas bibliotecas digitais de odontologia exemplifica
como as tecnologias de IA podem permitir relagdes mais horizontais e
transversais entre humanos e maquinas, rompendo a dinidmica tradicional
de controle e estabelecendo uma parceria colaborativa.

Conclusao

Esteartigo explorou o desenvolvimento e langamento de bibliotecas digitais
de odontologia, utilizando técnicas de Inteligéncia Artificial (IA) para criar
uma interface amigavel e eficiente para os usudrios. As bibliotecas digitais
apresentaram uma nova maneira de acessar e interagir com informagges,
permitindo uma compreensdo mais profunda e personalizada do contetido.
Além disso, o artigo explorou a ideia de “informalismo”, um paradigma
material para as sociedades do século XXI, que reconhece o poder das
tecnologias digitais de reconfigurar as tramas sociais. A campanha de
langamento das bibliotecas digitais, facilitadas pela IA, representa um
exemplo dessareconfiguragio,rompendo comavisdotradicional de controle
entre homem e maquina e explorando possibilidades de relacionamentos
horizontais e transversais.

0O ecossistema criativo foi ampliado com o uso da IA. Embora os resultados
iniciais sejam promissores, é necessdrio um monitoramento e avaliacdo
continuos para aprimorar ainda mais o alcance e a qualidade dessas
bibliotecas digitais. Os avangos naIA certamente trardo novas oportunidades
para melhorar a maneira como a informagdo é armazenada, transformada e
difundida em vérias plataformas e modalidades linguisticas. A jornada para
explorar e maximizar essas oportunidades estd apenas comegando.
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Digitalizacao de
estruturas biolégicas
no design de material
instrucional tatil

para pessoas com
deficiéncia visual

Resumo Design Assistivo se caracteriza pelo processo de desenvolvimento de
Tecnologias Assistivas, a qual promove funcionalidade e a inclusdo de pessoas
com deficiéncia. O desenvolvimento de material instrucional para o ensino de
pessoas com deficiéncia visual pode ocorrer por meio das novas tecnologias
de digitalizagdo e impressdo 3D. O presente estudo objetivou desenvolver
material instrucional tatil, a partir de estruturas bioldgicas de serpentes. Fo-
ram realizadas digitalizacdes de cranios, cabecas, escamas e cauda de dife-
rentes espécies. Os arquivos digitais foram editados em softwares especificos.
Foram descritos procedimentos de verificagdo e andlise dos fatores e para-
metros que implicam em uma melhor definigdo e acuracia dos modelos vir-
tuais, controlando a relagdo dimensional com a percepgio de detalhes, como
escamas e formato anatémico. Os protétipos foram obtidos por tecnologia
de impressdo 3D, permitindo analisar fatores e paradmetros que implicaram
em uma melhor precisdo dos detalhes; além da possibilidade de validacio da
interacdo de uso (efic4cia e eficiéncia) em condi¢des educacionais.

Palavras Chave Design Assistivo, Tecnologia Assistiva, Digitalizacdo 3D, Ma-
terial Did4tico, Incluséo.
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Biological structures scanning in design of tactile instructional material for visually
impaired people

Abstract Assistive Design is characterized by the development of Assistive Technol-
ogies, which promote functionality and inclusion of people with disabilities. The de-
velopment of instructional material for teaching people with visual impairment can
occur through the new technologies of 3D scanning and printing. This study aimed
to develop tactile instructional material, based on snake biological structures. Skulls,
heads, scales and tails of different species were scanned. The digital files were edited
in specific software. Procedures of verification and analysis of the factors and pa-
rameters that imply in a better definition and accuracy of the virtual models were
described, controlling the dimensional relation with the perception of details such as
scales and anatomical format. The prototypes were obtained by 3D printing technolo-
qy, allowing the analysis of factors and parameters that implied in a better accuracy
of the details; besides the possibility of validation of the use interaction (effectiveness
and efficiency) in educational conditions.

Keywords Assistive Design, Assistive Technology, 3D scanning, Courseware, Inclusion.

Digitalizacion de estructuras bioldgicas en el diseiio de material didactico tactil
para personas con discapacidad visual

Resumen El disefio asistivo se caracteriza por el proceso de desarrollo de tecnologias de
apoyo que fomentan la funcionalidad y la inclusién de las personas con discapacidad. El
desarrollo de material diddctico para la ensefianza de personas con discapacidad visual
puede producirse a través de las nuevas tecnologias de escaneado e impresion 3D. El
objetivo de este estudio fue desarrollar material diddctico tdctil, basado en las estruc-
turas bioldgicas de las serpientes. Se digitalizaron crdneos, cabezas, escamas y colas de
distintas especies. Los archivos digitales se editaron en un software especifico. Se descri-
bieron procedimientos para comprobar y analizar los factores y pardmetros que condu-
cen a una mejor definicién y precisién de los modelos virtuales, controlando la relacién
dimensional con la percepcién de detalles como las escamas y la forma anatémica. Los
prototipos se obtuvieron utilizando tecnologia de impresién 3D, permitiendo analizar
factores y pardmetros que implicaban una mejor precision de los detalles; asi como la
posibilidad de validar la interaccién de uso (eficacia y eficiencia) en condiciones educa-
tivas.

Palabras clave Disefio asistivo, Tecnologia asistiva, Escaneado 3D, Materiales diddcticos,
Inclusion
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Introdugao

Nas dltimas décadas, as tecnologias virtuais passaram a contribuir
expressivamente nos métodos de Design de Produto, especialmente com os
sistemas de digitalizacdo e impressdo tridimensionais (3D). Entre as vanta-
gens destacam-se a obtengdo com velocidade, precisdo e acuricia das infor-
magdes - dimensdo e formato - dos objetos digitalizados; e a qualidade da
visualizac¢do dos conceitos e da produtividade do processo (KUS; UNVER;
TAYLOR, 2009). Estes autores destacam ainda outros pontos positivos, como
por exemplo a eficiéncia na produgdo de protétipos; a recuperagido instan-
tanea de informacdes; a possibilidade de compartilhamento de dados via
internet com outros profissionais; a reducdo de custos e de espagos para
armazenamento; além da reduc¢io do risco de dano ou perda dos materiais,
ja que podem ser armazenados de maneira virtual.

As tecnologias de captura e digitalizagdo 3D foram inicialmente de-
senvolvidas e aplicadas para inspegdes de pegas e equipamentos fabris e in-
dustriais. Mas, de acordo com Dezen-Kempter et al. (2015), estas aplicacdes
alcancaram outros setores, tais como a arquitetura, a odontologia, a medi-
cina, entre outros. Na drea da Tecnologia Assistiva, o acesso e a utilizagdo
dessas tecnologias 3D, aplicadas nos métodos de Design Assistivo, podem
contribuir para a popularizagdo e disseminagdo de produtos mais adequa-
dos aos processos de reabilitagdo e satisfatérios aos usuarios.

No que refere aos materiais instrucionais desenvolvidos a partir da
perspectiva do Design Assistivo, Brulé et al. (2016) destacam o impacto po-
sitivo que os mesmos geram no desenvolvimento de habilidades de criangas
com deficiéncia. Apesar disso, quanto aos materiais instrucionais bidimen-
sionais, Reynaga-Pefia (2015) enfatiza suas disponibilidades, mas aponta
que ainda se mostram pouco eficazes na questdo do aprendizado ativo.
No caso da aprendizagem das pessoas com deficiéncia visual, Arcand et al.
(2019) sugerem a existéncia de conhecimentos em que, no momento de en-
sino, a abstragdo visual possa ser substituida por uma abstragio tatil (p.e. a
representacdo de um modelo em escala de estruturas arquitetonicas). Esses
autores indicam que sistemas 3D seriam recursos alternativos para ensinar
as pessoas com deficiéncia visual, e que seu avango tecnoldgico permite sua
implementacdo nas escolas em diferentes partes do mundo. Salientam tam-
bém a necessidade de criar e investigar o melhor design dos modelos em 3D,
de forma a atender, com qualidade, a demanda escolar. Isto exige parcerias
dos professores com profissionais qualificados na area da tecnologia. No to-
cante ao desenvolvimento de modelos de estruturas bioldgicas (particular-
mente animais), Zuffi et al. (2017) apresentam um estudo para obtencéo de
modelos de quadripedes, refor¢ando a dificuldade de obtenc¢do dos dados
pelo comportamento pouco cooperativo dos animais.

A baixa presenca de investigacdes nesta area mostra a expressiva
demanda por estudos voltados a compreensdo e definicio de métodos es-
pecificos para este tipo de problema: digitalizagdo (ou, escaneamento) e re-
presentacgdo tridimensional de estruturas bioldgicas. Apesar de existirem
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materiais instrucionais disponiveis em versdo digital, ainda é um desafio
a representacio de alta qualidade de textura e precisdo geométrica para
impressdo tridimensional.

Ha também outros estudos que aplicaram as técnicas de escanema-
nento tridimensional, de modo aplicado: Hu et al. (2018), no projeto de
vestudrio; Haleem e Javaid (2018) e Treleaven e Wells (2007) na medicina;
Ares et al. (2014) na antropometria; e D apuzzo (2006) em campos diversos
(militar, medicina, arte e cinema). Entretanto, para o estudo sobre ofidios
ainda nio existem relatos metodoldgicos sobre o processo de escaneamen-
to dessas estruturas bioldgicas, especialmente se destinados ao desenvolvi-
mento de materiais instrucionais para o ensino de pessoas com deficiéncia
visual. Desta maneira, foi estabelecida a seguinte questio de pesquisa: que
procedimentos sdo necessdrios para a digitalizagdo (escaneamento) e pro-
totipagem (por impressdo 3D) de estruturas biolégicas de serpentes, que
possam servir de material instrucional e didatico (protétipos tateis) para
Pessoas com Deficiéncia Visual?

O objetivo do presente estudo foi desenvolver um método de obten-
¢do por escaneamento, tratamento de malhas e prototipagem de material
didatico instrucional, tendo como objeto de estudo serpentes peconhentas
e ndo peconhentas. Neste sentido, buscou-se verificar agilidade e qualida-
de na reprodugdo de modelos virtuais (arquivos digitais), possibilitando a
impressdo 3D de protétipos tateis, com melhores detalhes, definigdo e re-
sisténcia e, consequentemente, potencializar sua aplicagdo no ensino para
Pessoas com Deficiéncia Visual.

Materiais e Métodos

Caracteristicas do Estudo e Aspectos Eticos

O estudo caracterizou-se por uma abordagem exploratéria, des-
critiva, aplicada e transdisciplinar. As atividades envolveram técnicas e
equipamentos do LEI - Laboratdrio de Ergonomia e Interfaces da FAAC-U-
NESP - Campus Bauru; e CEVAP - Centro de Estudos e Venenos Animais
Peconhentos, UNESP - Campus Botucatu. O estudo foi aprovado pela Comis-
sdo de Etica no Uso de Animais - CEUA (Registro junto ao CONCEA - Con-
selho Nacional de Controle e Experimentagdo Animal: CIAEP/CONCEA n®
01.0115.2014), sob ndmero 0195/2021, da FMVZ-UNESP - Campus Botucatu.

Objeto de Estudo

Caracterizou-se como objeto de estudo as serpentes, Cascavel (Cro-
talus durissus terrificus), Jararaca (Bothrops jararaca), Jiboia (Boa constric-
tor) e Cobra Verde (Philodryas olfersii), particularmente algumas de suas
caracteristicas (Figura 1): Escama Quilhada (Cascavel e Jararaca) ou Lisa
(Jibdia e Cobra Verde); Dentigdo Solendglifas (Cascavel e Jararaca), Opist4-
glifa (Cobra Verde) e Aglifa (Jiboia); e Cabega Triangular Vértice Pontiagu-
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Figura 1 Caracteristicas
anatdmicas dos ofidios.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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da (Cascavel e Jararaca), Alongado Levemente Arredondado (Cobra Verde),
Triangular Alargado (Jiboia); e a Cauda da Cascavel.

Dentigdo Formato da Cabeca

SOLENOGLIFA

Marina .

Fosseta
loreal

Triangular de vértice pontiaguda

Alongado levemente arredondado

Instrumentos

Para o desenvolvimento do estudo foi utilizado o Scanner EinScan-
-SE (SHINING 3D), com préprio software EXScan S v3.1.0.1, instalado em um
notebook LENOVO IDEAPAD Z400, com os requisitos de sistema: Windows
10 (64 bits), Memdria RAM de 8GB, processador i7 3520m, Placa grafica 2GB
de VRAM, e monitor: 1920x1080. Este equipamento utiliza um emissor de
luz e dois sensores dpticos junto as cAmeras: o primeiro projeta um padrio
de luz sobre a estrutura a ser escaneada, e os sensores fazem aquisi¢do da
reflexdo de luz por meio de triangulacio. Dessa forma, o software EXScan S
v3.1.0.1 interpreta o posicionamento das estruturas e gera uma nuvem de
pontos tridimensionais. O scanner também possui uma mesa giratdria sobre
a qual o objeto deve ser disposto, possibilitando o seu escaneamento total.
0 equipamento possui os seguintes requisitos minimos: Windows 7/8/10
(64 bits), Memdria RAM de 16GB ou superior, processador i5 3* geragdo ou
superior, Placa grafica 2GB de VRAM ou superior, e monitor: 1920x1080.

Para a edi¢do e correcdo das malhas, utilizou-se o Software GOM
Inspect versdo gratuita, em um notebook DELL Inspiron 7580. Esse software
tem como propdsito principal a comparacdo geométrica de arquivos CAD
com as malhas de produtos de engenharia, visando entender as limitacdes
tecnoldgicas dos equipamentos de produgdo. Apresenta também uma se-
¢do voltada para correcio e edigdo de malhas. A escolha deste software se
deu pelo fato de apresentar interface simples e ferramentas de alta preci-
sdo, voltadas para reparo das malhas. Outros softwares, como o opensource
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Blender e o Fusion 360 (da Autodesk), também poderiam ter sido utilizados,
devido ao fato de possuirem versdes gratis e serem de facil acesso. Para a
preparacio dos arquivos para impressdo 3D, particularmente o fatiamento,
utilizou-se o software Ultimaker CURA 4.13.1. E a impressdo dos protétipos
foi realizada em uma impressora 3D de filamento BIQU B1.

Procedimentos - Etapa |

A Etapa I caracterizou-se pela digitalizagdo dos crinios de “Casca-
vel”, “Cobra Verde”, “Jararaca” e “Jiboia”, além da cauda de uma “Casca-
vel” (Figura 2), e foi realizada no Laboratério de Ergonomia e Interfaces, da
Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagio e Design da UNESP.

Figura 2 Estruturas escaneadas
na primeira coleta.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Preparagao e compreensao do processo de escaneamento

O processo de escaneamento precisou ser preparado e compre-
endido, antes iniciado propriamente dito. No software, apds calibragem,
criou-se um “work”, que funcionou como um arquivo contendo todas as
informagdes do objeto escaneado. Este arquivo se divide em “projects”, os
quais apresenta as pastas “groups” e, estes, organizam os “takes”. Cada take
constitui-se em um processo de aquisi¢io de dados, ligado diretamente a
rotagdo da mesa giratéria. E possivel definir a quantidade de “takes” por
“groups”, variando entre 8 e 36, bem como a velocidade, apesar de que nio
houve ajuste neste sentido. Assim, um “groups” com 20 takes, terd 20 nu-
vens de pontos, os quais foram obtidos durante a rotagdo total da mesa.
Dessa forma, quanto maior o ndmero de takes, maior o tempo para rota-
cionar a mesa por completo. Os “groups” podem ser alinhados entre si para
complementar “furos”, ou regides que ndo foram alcangadas entre os takes,
facilitando a obtencéo de dados.

Em relagdo aos pardmetros relacionados a iluminagio, pdde-se de-
finir o brilho do padréo de luz, ajustando-o de acordo com a coloragdo do
objeto. Pdde-se também selecionar entre o uso de cores e texturas, ou so-
mente o escaneamento tridimensional. Por fim, escolheo-se o0 método de
alinhamento, no entanto, neste modelo de scanner o alinhamento pbde ser
realizado exclusivamente pela geometria, no qual se utiliza as formas do
objeto para alinhar os pontos ao final dos takes. Portanto, torna-se possivel
ajustar o escaneamento, de acordo com cada objeto.
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Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 4 Teste de influéncia
da quantidade de takes.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Digitalizacao de estruturas bioldgicas no design de material instrucional tatil 106
para pessoas com deficiéncia visual

Testes de escaneamento

Antes de iniciar o processo de digitalizagdo propriamente dito, fo-
ram realizados cinco testes para definicdo de pardmetros, os quais foram
decisivos no preparo e escaneamento das serpentes. Neste sentido, optou-
-se por escanear objetos cotidianos (p.e., brinquedos), visto que possuem
formas complexas e variabilidade de cores (previstas nas serpentes).

O ‘teste de volume maximo” (Figura 3) verificou escaneamento de
objetos com dimensdes superiores as da mesa giratdria. Para isto, foi esca-
neado (em dois “groups”) um objeto tridimensional figurativo (“coruja”),
com aproximadamente 355 mm de altura. Na segunda tomada, o objeto foi
girado sobre a mesa giratdria, realizando uma captura complementar para
alinhamento posterior. O alinhamento obtido foi considerado satisfatério;
e, portanto, os procedimentos adotados foram definidos.

Primeira captura Modelo Final

0 “teste de influéncia da quantidade de takes” (Figura 4) foi apli-
cado para confirmar se, a quantidade de takes influencia na qualidade da
malha, nos detalhes do modelo virtual e no tempo de escaneamento. Foi
utilizado o mesmo objeto do teste anterior, com 8, 16 e 36 takes; e tempos
de 3, 5 e 15 minutos respectivamente. As malhas apresentaram pouca al-
teragdo de qualidade, com a presenga de ruidos nos takes mais curtos. En-
tendeu-se entdo que a melhor opgio seria uma quantidade média de takes,
equilibrando o tempo com a qualidade, evitando ruidos e furos nas malhas.

8 takes - Qualidade Alta 16 takes - Qualidade Alta 36takes - Qualidade Alta
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Figura 5 Teste de influéncia
das cores e texturas na
duragéo do escaneamento.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 6 Teste de movimentagdo
brusca entre groups.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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0 “teste de influéncia de cores e texturas” (Figura 5) baseou-se na
digitalizacdo de cores e texturas como func¢do complementar, visando pos-
sivel uso para desenvolvimento futuro de protétipos destinados a pessoas
com baixa visdo. Para isto, foi utilizado um modelo (“boneco”) colorido;
e realizadas duas capturas de 20 takes, com e sem textura, alcangando os
tempos de 20 e 10 minutos respectivamente. O uso de texturas aumentou o
ruido da pega, ndo sendo vidvel para os procedimentos pretendidos.

0 “teste de movimentagdo brusca entre groups” (Figura 6) objeti-
vou verificar a obten¢do de superficies distintas com elevada qualidade.
Para tal, foi digitalizado um brinquedo (o qual possui superficie complexa)
fixado com “plastilina” sobre a mesa giratdria. Os resultados apontaram
precisdo satisfatdria, facilitando a complementacdo de partes complexas.
Essa verificagio foi essencial para o planejamento de suportes e do posicio-
namento das serpentes no escaneamento final.

0 “teste de repeti¢do” (Figura 7) objetivou identificar e registrar da-
dos de estruturas que apresentam elementos simétricos axialmente, geral-
mente resultando em falhas na malha e repeti¢do desses elementos, devido
a falta de informagdo geométrica na orientagdo tridimensional do modelo
(conforme observado no corpo das serpentes, de forma cilindrica e escamas
padronizadas). O sélido gerado apresentou furos e falta de qualidade em al-
gumas partes do objeto, no entanto obteve-se sucesso em partes que possu-
fam uma superficie em forma cilindrica, indicando que elementos externos
com forma simples podem ser utilizados para mitigar o problema.
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Figura 7 Teste de repeticdo.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Ap6s a realizacdo dos testes, foi decidido como padrdo para o es-
caneamento das serpentes, um conjunto de 20 takes, com intensidade de
brilho de acordo com a espécie, e sem o uso de cores e texturas. Assim, foi
possivel obter cada um desses conjuntos em aproximadamente 10 minutos,
com a necessidade de 2 ou mais “groups” para cada serpente por completo.

Suportes

Para auxiliar na digitalizacdo foram desenvolvidos suportes produ-
zidos com palitos de madeira pintados de preto (para ndo comprometerem
o escaneamento) e fixados em “plastilina”, permitindo a angulagdo entre os
“groups” (Figura 8-A). Também foi desenvolvido um suporte com pléstico
translicido para apoiar o corpo das serpentes, com a elevagdo da cabeca
dessas (Figura 8-B).

(A)

Figura 8 A esquerda, suportes Ed|(;é0 dOS dadOS

de fixagdo dos cranios (A). A

direita, suporte translicido (B). Os arquivos digitais foram transformados em malhas no formato

Fonte Acervo pessoal, 2023. STL, e posteriormente, editados no software GOM Inspect. Procedimentos
de corregio foram necessarios e ocorreram na seguinte ordem: 1 - remog¢io
de estruturas de suporte; 2 - remogdo de ruidos; 3 - reparo de estrutura;
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Figura 9 Remogdo das
estruturas de suporte.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 10 Remocéo de ruidos.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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4 - fechamento de furos; 5 - melhoria na malha; 6 - adaptagdo para impres-
sdo; 7 - Gltima verificacdo de erros; e 8 - exportacdo do arquivo digital. As
estruturas de suporte (palitos, plastilina e suporte plastico) foram também
escaneados e precisaram ser excluidos do arquivo digital (Figura 9).

Este procedimento deu-se com a sele¢do total ou parcial destes ele-
mentos e consequente exclusdo, com os espagos resultantes desta remogdo
sendo reparados posteriormente. Os ruidos se caracterizam pela formagio
de pequenas estruturas pontiagudas (em formato de pirdmide), gerados no
momento do alinhamento das nuvens de pontos.

Apesar de minusculos, tais elementos atrapalham no momento do
“fatiamento” do modelo para impressdo. Sua remogio envolveu a identifi-
cagio, selecdo e exclusio da regido, e corre¢do da deformacio gerada pela
remocdo. Apesar de simples, é um processo que demanda tempo e atengdo
para reconhecimento das regides de erro (Figura 10).

Remoc&o da regido alterada Fechamento do furo gerado

O reparo da estrutura ocorreu considerando as limitagdes da tecno-
logia ou erros de alinhamento, exigindo a comparagao visual da malha com
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Figura 11 Reparo da estrutura.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 12 Reparo da estrutura.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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o objeto original (estrutura bioldgica) e correcdo particular de cada uma
dessas estruturas. A ferramenta empregada para esse reparo foi a “ponte de
malha”, que cria uma pequena ponte baseada nos tridngulos selecionados,
permitindo a alteragdo da tangéncia da malha (Figura11).

0 fechamento dos furos da malha serve tanto para manter a textura
e visual préprios das serpentes, como para gerar uma malha sem erros para
o momento do fatiamento. O fechamento deve ser realizado com base no
objeto de estudo, visando adaptar da melhor forma sua tridimensionalida-
de, permitindo um ajuste fino (Figura 12).

Corregao Bruta Correcao a partir de um plano

A melhoria da malha foi realizada com ferramentas de suavizagdo
ou refinamento, que atuam com um tratamento geral nos tridngulos da re-
gido selecionada (Figura 13). J4 o fatiamento (para impressdo) dependia da
criacdo de uma regido plana, a qual serveria de apoio (fixagdo) na mesa de
impressdo. Para tal, pdde-se cortar a malha na regifo desejada e corrigir o
furo gerado a partir da inser¢do de um plano (Figura 14).
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Figura 13 Processo de
melhoria da malha.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 14 Adaptacdo para impress3o.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 15 Verificagdo de erros.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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Cour Cascaws - GOM Softwane 2021
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Furo gerado Furo corrigido a partir de um plano

Para garantir que nio existiriam problemas de leitura da malha,
foi necessario verificar a presenca de erros, o que é realizado pela fungio
“eliminar erros da malha”. Esta fun¢do permite a verificagdo e correcido
automadtica dos erros; e indica, de modo cromadtico, os erros que nio podem
ser corrigidos automaticamente, facilitando sua identificagio para corre-
¢do individual (Figura 15).

Erros de costura

Triangulos dobradas

Triangules degenarados

A oitava e ultima etapa no tratamento das malhas é a exportagdo.
Neste caso, seleciona-se a malha que deseja ser exportada, salvando o ar-
quivo em extensdo “.STL” (Figura 16). Esta extensdo mostra-se ideal para
compartilhamento em diversas plataformas, sendo a mais empregada nas
comunidades de impressio 3D, devido a qualidade geométrica do modelo e
tamanho reduzido do arquivo digital.
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Figura 16 Procedimento de
Exportagdo do arquivo.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 17 Serpentes fixadas em
formol e conservadas em &lcool.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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Procedimentos - Etapa I

A Etapa II caracterizou-se pela digitalizagdo da cabeca de “Cas-
cavel”, “Cobra Verde” e “Jiboia”, além da escama de “Jiboia” e “Cobra
Verde” (Figura 17). Todas as serpentes estavam fixadas em formol a 10%
e conservadas em alcool 70%, e fazem parte de uma colecdo didatica do
Centro de Estudos e Venenos Animais Peconhentos (CEVAP-UNESP). O
procedimento de digitalizacdo foi realizado no Laboratério Didatico do
Departamento de Ciéncias Quimicas e Bioldgicas do Instituto de Biocién-
cias de Botucatu da UNESP.

Preparagéo e escaneamento de Cabegas e escamas das serpentes

Para o escaneamento de cabecgas e escamas das serpentes empre-
gou-se suportes (Figura 18), similares ao da Etapa 1. O tempo do procedi-
mento, incluindo retirada da conserva, preparacdo do suporte, preparagio
sobre a mesa giratdria, realizacdo do escaneamento e devolugdo no meio de
conserva, para cada serpente, durou aproximadamente 90 minutos.
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Figura 18 Escaneamento
e suporte da Etapa II.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 19 Malhas obtidas apés
o tratamento da Etapa II.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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Entre as limitagdes encontradas, destacam-se as dificuldades para
posicionar as serpentes, devido a rigidez dos espécimes conservadas em
formol e alcool etilico. Da mesma maneira, foram observadas limitagdes
tecnoldgicas durante o escaneamento da “Cobra Verde”, que sofreu escure-
cimento das escamas, em decorréncia do processo de conserva, dificultan-
do a reflexdo dos padrdes de luz e obtengido da nuvem de pontos.

De modo geral, foram necessdrias trés sessdes de escaneamento
para cada serpente, incluindo a necessidade de alinhamento manual de al-
guns arquivos. Todo este procedimento demonstra que o uso de animais
mortos conservados em uma solugdo de alcool foi uma opgdo que propor-
cionou conforto e seguranga dos pesquisadores, especialmente quando
comparado a manipulagio de espécimes vivos, os quais aumentariam as
chances de erros e acidentes.

Da mesma maneira que na Etapa I, apds o escaneamento, os arqui-
vos digitais foram transformados em malhas no formato STL e, posterior-
mente, editados no software GOM Inspect (Figura 19).

‘T«‘

Cascavel Original Cascavel Aberta Origina Cobra Verde Qriginal Jiboia Original

T oty ay

Cascavel Editado Cascavel Aberta Editado Cobra Verde Editado Jiboia Editado scama Cascavel Editado

cama Cascavel Original

Parametros de impressao (prototipagem)
Para a prototipagem das Cabegas e Escamas das Serpentes, realizou-

-se o fatiamento dos arquivos com o software Ultimaker CURA 4.13.1. Quan-
to a matéria-prima de impressdo dos protétipos, optou-se por empregar
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Tabela 1 ParAmetros utilizados
na impressdo dos protétipos.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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PLA (Polylactic Acid Biopolymer), devido a sua facilidade de trabalho e cus-
to-beneficio. De acordo com Pokharna, Ghantasala e Rozhkova (2021), que
tanto o PLA, quanto o ABS (Acrylonitrile Butadiene Styrene), estdo entre os
polimeros mais comumente utilizados no processo de impressdo 3D do tipo
Fused Filament Fabrication (FFF). Entretanto, o ABS possui caracteristicas
exige total controle térmico, apresentando problemas em impressoras de
mesa aberta, como a utilizada no presente estudo (BIQU B1).

Com vistas a garantir qualidade técnica (geometria e precisdo tri-
dimensional) do material instrucional didatico para pessoas com deficién-
cia visual, mesmo com “prejuizo” no tempo de impressdo e quantidade de
matéria-prima, foram analisados e especificados os seguintes pardmetros
(Tabela 1): Altura da Camada, Espessura da Parede, Quantidade de Camadas
na Parede, Espessura do Topo e Base, Preenchimento, Temperatura do Bico,
Temperatura da Mesa, Velocidade de Impressdo, Velocidade da Ventoinha,
Suporte e Adesdo a Mesa.

O pardmetro “Altura da Camada” (quality), define a altura de cada
camada da impressio, permitindo aumentar a espessura e diminuir o tem-
po de impressdo; ou diminuir a espessura e melhorar a qualidade do acaba-
mento superficial da peca. Neste sentido, foi definida a altura de 0.12 mm,
visando garantir a melhor qualidade dos protétipos.

Parametro / Filamento Valor / PLA
Altura da Camada 0.12mm
Espessura da Parede 1.2mm
Quantidade Camadas na Parede 3
Espessura do Topo e da Base 0.84mm
Preenchimento 5% Cubico
Temperatura do Bico 190°C
Temperatura da Mesa 70°C
Velocidade de Impressao 60mm/s
Velocidade da Ventoinha 100%
Suporte Modo Arvore - 5%
Adesdo a Mesa Brim - 8mm

O parametro “Espessura da Parede” (wall thickness) garante o nivel
de resisténcia das paredes externas. Quanto mais espessas, mais resisten-
tes; porém demandam maior tempo de impressdo. Devido ao baixo esforgo
mecanico que os protdtipos seriam submetidos (manipulados pelas pesso-
as com deficiéncia visual), a espessura foi de 1.2mm. De modo associado a
este pardmetro, define-se a “Quantidade de Camadas na Parede” (wall line
thickness), cuja escolha foi de trés camadas. O pardmetro “Espessura do
Topo e Base” (top/bottom thickness) garante a espessura das 4reas hori-
zontais da impressdo, sendo que espessuras maiores garantem maior suces-
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Figura 20 Torres de temperatura
para PLA e ABS.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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0 no processo da impressdo, mas ndo apresentam grande impacto apds seu
término. Para aplicagdo neste estudo, foi adotada espessura de 0,84 mm. O
“Preenchimento” (infill) caracteriza a densidade do objeto e é definido em
porcentagem. Preenchimentos maiores garantem maior resisténcia estru-
tural, mas demandam maior quantidade de material e tempo de impressao.
Considerando que a manipulagio dos protétipos pelas pessoas com defici-
éncia visual visa principalmente o reconhecimento tatil de formas, tama-
nhos e texturas, é esperado que os protdtipos ndo sejam submetidos a altos
niveis de forga e, portanto, foi definido o valor de 5% com padrio ctbico
de preenchimento. O pardmetro “Temperatura do Bico” (hotend) depende
das caracteristicas no material do filamento e situa-se na faixa de 180°C a
220°C. Neste sentido, foram impressas amostras de torres de temperatura
(Figura 20) com variagdo da “Temperatura de Bico” em diferentes niveis e,
ap6s andlise da qualidade das pecas, foi definida a temperatura de 190°C.
Recomenda-se verificar a temperatura ideal de acordo com o fornecedor,
maquina e local de impressao, variando a cada caso.

O pardmetro “Temperatura da Mesa de Impressdo” (build plate
temperature) garante aderéncia e fixagdo da peca no momento da impres-
sdo. Neste caso, foi utilizada a temperatura de 70°C, recomendado pelo fa-
bricante do equipamento. J4 o pardmetro “Velocidade de Impressdo” (print
speed) define quantos milimetros por segundo, o bico extrusor percorre.
Velocidades menores garantem melhor fixagdo do filamento sobre as ca-
madas, no entanto aumentam consideravelmente o tempo de impressio.
Dessa forma, foi adotada a velocidade de 60mm/s. A “Velocidade da Ventoi-
nha” (fan speed) é o parametro que influencia no tempo de solidificagio do
material depositado, garantindo seu resfriamento. Isto depende da maté-
ria-prima utilizada e, considerando o uso do PLA, a velocidade foi de 100%.
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Figura 21 Suporte em arvore ao
lado do protétipo de cabega de

cascavel (A). Adesdo em fungédo

Brim com 8mm de espessura (B).

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 22 Orientagdo e
escala de impresséo.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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Os dois ultimos pardmetros sdo o “Suporte” (support) e a “Adesdo a mesa”
(build plate adhesion). “Suportes” sdo estruturas que apoiam as partes do
protétipo que se apresentam com angulos acentuados (p.e. 45°). Visando o
adequado uso da matéria-prima, foi escolhido o suporte em modo “Arvore”
(tree), com preenchimento de 5% (Figura 21-A), o qual cria pequenos “tron-
cos”, de acordo com a disposi¢do do objeto. J4 a adesdo a mesa (build plate
adhesion) refere-se a padrdes de deposi¢do de material criados antes do
inicio da impressdo do objeto principal, com a fung¢do de garantir que: haja
filamento no bico de impressio, seja depositada uma camada ao redor do
objeto, melhorando sua adesao; e seja depositada a superficie de base paraa
impressdo. Neste sentido, com o propdsito de melhorar a adesdo do objeto,
mas sem causar dificuldades de remocao, foi definida a func¢do Brim, com
8mm de espessura (Figura 21-B).

(A)

Quanto a orientagio e escala de impressdo, é importante destacar
que os arquivos foram planejados para serem impressos em dois tamanhos
distintos: escala real e escala ampliada, com limite de 120 mm de altura.
Os protétipos impressos em escala ampliada variaram de 190% a 250%, e
os arquivos foram orientados de forma similar (Figura 22). Este pardmetro
garantiu que as impressdes fossem padronizadas e adequadas para o fila-
mento do tipo PLA utilizado para os protétipos.
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Figura 24 Protétipos do

cranio de Cobra Verde.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Figura 25 Protétipos da

cauda de cascavel.

Fonte Acervo pessoal, 2023.
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A partir dos arquivos digitais, foram impressos tridimensionalmen-
te os primeiros protétipos dos cranios das serpentes (Figura 24). A prepara-
¢d0 e a impressdo se mostraram problemadticas, devido a auséncia de super-
ficies planas do objeto de estudo e sua espessura extremamente fina. Dessa
forma, os resultados ndo foram satisfatérios, com destaque as “quebras”
dos modelos, durante a retirada dos suportes. Por outro lado, a cauda da
Cascavel ndo apresentou problemas durante a impresséo (Figura 25).

Resultados da Etapa |l

A partir da defini¢do dos pardmetros de impressdo da Etapa II, fo-
ram impressos os prot6tipos de material instrucional didatico tatil, a saber:
cabecas de Cascavel e Cobra verde, Escama de Cascavel, Cauda de Cascavel
- em diferentes escalas (Figura 26).
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Figura 26 Prot6tipos impressos Apesar dos resultados, materializados na forma de protétipos
das cabegas de Cascavel e Cobra impressos, apresentarem satisfatdria qualidade técnica, entende-se que
verde, escama de Cascavel, o principal contributo do presente estudo refere-se a descrigido e apre-
e cauda de Cascavel. sentagdo dos procedimentos metodolégicos adotados (esquematizados
Fonte Acervo pessoal, 2023. na Figura 27), principalmente no que se refere a aplicagdo das tecnolo-

gias de digitalizacio e impressdo 3D, o qual foi planejado para garantir
que, mesmo pessoas nao especializadas, como por exemplo profissionais
da 4rea de Educacio, Psicologia, Assistentes Sociais, entre outros, pos-
sam executd-lo plenamente.

Figura 27 Sintese sobre os
procedimentos utilizados

para desenvolver os materiais
instrucionais tétil para pessoas
com deficiéncia visual.

Fonte Acervo pessoal, 2023.

Escaneamento - Scanner EinScan-SE

|
o o
Fatiamento - Ultimaker CURA Impressao em PLA - BIQU B1
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Andlise e Discussao

De acordo com a Constitui¢io, da Republica Federativa do Brasil
(BRASIL, 1988), a “educacdo é direito de todos” (Art. 205), e o ensino sera
ministrado com base em diferentes principios, incluindo a “igualdade de
condicdes para o acesso e permanéncia na escola” (Art. 206). Neste senti-
do, buscar alternativas de material instrucional-didatico para atender as
diferentes condi¢des dos individuos, parece ser uma das premissas para
a aplicacdo dos principios do Design Assistivo. Na prdtica, o desenvolvi-
mento de material instrucional-didatico téatil demonstra ser uma impor-
tante ferramenta para os processos na aprendizagem de Pessoas com De-
ficiéncia Visual.

O presente projeto de pesquisa tecnoldgica buscou desenvolver
procedimentos de digitalizacdo de estruturas bioldgicas de serpentes pe-
conhentas e ndo pegonhentas, visando obter modelos/protétipos téteis
dessas estruturas, considerando agilidade, qualidade na reproducao de de-
talhes, defini¢do e resisténcia, os quais visam contribuir para o ensino de
Pessoas com Deficiéncia Visual.

Em relagdo ao escaneamento, as malhas geradas foram considera-
das satisfatdrias para o desenvolvimento dos modelos, com pequenos pro-
blemas, mas passiveis de ajustes. Entretanto, para este éxito foi necessario
a compreensdo do posicionamento das estruturas de forma adequada sobre
a mesa giratdria, o que foi possivel com o uso dos suportes utilizados. Des-
taca-se ainda o carater interdisciplinar deste projeto e o conhecimento no
campo da biologia e zootecnia, bem como o acompanhamento de profissio-
nais especializados nesta 4rea, visto que a manipulagdo dessas estruturas
bioldgicas pode apresentar riscos.

A edi¢do da malha ocorreu de forma eficiente com o auxilio do sof-
tware GOM Inspect, permitindo que profissionais que ndo apresentam do-
minio tecnoldgico possam usé-las. Além disso, os resultados apontam que
as malhas obtidas a partir dos procedimentos descritos neste estudo apre-
sentaram boa qualidade visual e de textura.

No tocante a impressdo 3D, os protétipos de crinios apresentaram
problemas de qualidade, por conta de sua geometria e espessura. Estas foram
limitagGes observadas em relagdo a impressdo em filamento. Neste caso, uma
alternativa vidvel seria o emprego de impressdo em resina fotossensivel.

Por outro lado, os protétipos de cabega, escama e cauda apresen-
taram excelentes resultados, com poucas imperfei¢des, apenas relaciona-
das aos suportes. Destacam-se os protétipos das cabegas, as quais pos-
suem maior quantidade de detalhes (presenca de escamas dorsais, labiais
e abdominais; formato externo; distdncia e posi¢do dos olhos e fossetas;
tamanho e profundidade da boca; e posicionamento da denti¢do), que sdo
percebidos de forma visual e, também, tétil para pessoas com e sem defi-
ciéncia visual.

De modo geral, pode-se afirmar que a digitalizagdo dos crinios e
cauda de serpentes apresentou éxito. Entretanto, apenas a impressdo da
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cauda é que resultou em um protétipo com elevada qualidade, uma vez que
a impressdo dos crinios ainda precisa ser aperfeicoada. Apesar de Zuffi et
al. (2017) ter encontrado problemas na digitalizagdo de quadripedes, em
decorréncia do comportamento dos animais, aqui o problema esteve rela-
cionado mais a pequena dimens3o do objeto e a dificuldade de se estabele-
cer estruturas adequadas para o processo de impressao.

Ja os resultados de digitalizagdo de cabegas e escamas de ser-
pentes foram exitosos, tanto no processo de digitalizagdo, quanto na
materializagdo (impressdo) dos protétipos, os quais foram impressos
em diferentes escalas. Estes protétipos servirdo para avaliagdes de in-
teracdo, em atividades de ensino de estudantes com deficiéncia visual,
possibilitando validar (ou ndo) o presente processo, bem como possi-
veis ajustes necessarios para o seu aprimoramento. Tais avaliagdes sdo
fundamentais, visto que Arcand et al. (2019) destacam a importancia de
protétipos (modelos 3D) na estimulagdo da abstragdo tétil de pessoas
com deficiéncia visual.

Outro importante aspecto refere-se ao fato do presente estudo
ter focado apenas as estruturas biolégicas de ofidios, o que demonstra
um fator de ineditismo, visto que outros estudos ja aplicaram técni-
cas similares, em outras estruturas biolégicas (HU et al., 2018; HALE-
EM e JAVAID, 2018; ARES et al., 2014; D’APUZZO, 2006; e TRELEAVEN e
WELLS, 2007).

Por fim, a troca de informacgdes entre as diferentes dreas (De-
sign, Biologia e Zootecnia), em uma agéo transdisciplinar, viabilizou o
desenvolvimento de um método de obtengdo das imagens e reprodugdo
de protétipos de estruturas de serpentes que podera trazer importantes
contribuigdes para o aprendizado das Pessoas com Deficiéncia Visual.

Consideragoes Finais

O presente estudo descreve o desenvolvimento de procedimentos
de digitalizagdo e impressdo tridimensional de estruturas bioldgicas de
serpentes; aplicados a produgdo de protétipos tateis que podem facilitar o
aprendizado de Pessoas com Deficiéncia Visual sobre o tema.

Acredita-se que em oportunidades futuras, sejam desenvolvidas
avaliacdes desses protétipos/modelos em situacdes de aprendizagem des-
ses usudrios, cujo resultado esperado é a valida¢do dos mesmos como mate-
rial instrucional/did4tico.

Dessa forma, conclui-se que as tecnologias atuais permitiu a obten-
¢do dos dados com qualidade, com possibilidade de alteragdo de escala e
formato, a fim de cumprir objetivos especificos; além de permitir compar-
tilhamento dos modelos de forma virtual em base de dados gratuitas pela
internet, possibilitando educadores (ou profissionais que tenham acesso as
tecnologias de impressdo 3D), possam acessar e produzir os protétipos des-
sas estruturas bioldgicas.
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Project Idea Canvas:
Proposta de Ferramenta
para a Estruturacao da
Ideia Inicial de Projeto

Resumo As ferramentas de design sdo meios empregados para se alcancar
uma solugio adequada, a fim de suprir as necessidades dos usudrios de forma
agil, eficaz e inovadora. O estudo tem por objetivo propor uma ferramenta
de design para auxiliar na estruturacdo da ideia inicial de projetos, ou seja,
na organizacio sistematica de elementos fundamentais que podem nortear o
desenvolvimento de um projeto. Esta pesquisa se caracteriza como aplicada,
uma vez que busca resolver um problema concreto e de carater exploratério,
pois pretende-se obter um melhor entendimento do problema por meio de
um levantamento bibliografico. Como resultado obtido, apresenta-se a fer-
ramenta Project Idea Canvas, um framework para auxiliar visualmente no
entendimento e na organizagio da ideia inicial de um projeto.

Palavras Chave Ferramentas de Design; Processo Projetual; Estruturagdo Pro-
jetual.
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Project Idea Canvas: Tool Proposal for Structuring the Initial Project Idea

Abstract Design tools are means employed to reach an adequate solution, in order
to supply the users’ needs in an agile, efficient and innovative way. The study aims
to propose a design tool to help structure the initial idea of projects, that is, the sys-
tematic organization of fundamental elements that can guide the development of a
project. This research is characterized as applied, since it seeks to solve a concrete
problem, and exploratory, since it intends to obtain a better understanding of the
problem through a bibliographic survey. As a result, the Project Idea Canvas tool is
presented, a framework to visually assist in understanding and organizing the initial
idea of a project.

Keywords Design Tools; Projectual Process; Projectual Structuring.

Project Idea Canvas: Propuesta de Herramienta para Estructurar la Idea de Proyec-
to Inicial

Resumen Las herramientas de disefio son medios utilizados para lograr una solucion
adecuada, con el fin de satisfacer las necesidades de los usuarios de forma dgil, eficaz
e innovadora. El estudio tiene como objetivo proponer una herramienta de disefio que
ayude en la estructuracion de la idea inicial del proyecto, es decir, en la organizacién
sistemdtica de elementos fundamentales que puedan guiar el desarrollo de un proyecto.
Esta investigacién se caracteriza como aplicada, ya que busca resolver un problema
concreto y exploratorio, ya que el objetivo es obtener una mejor comprensién del prob-
lema a través de un levantamiento bibliogrdfico. Como resultado se presenta la herra-
mienta Project Idea Canvas, un framework para ayudar visualmente a comprender y
organizar la idea inicial de un proyecto.

Palabras clave Herramientas de Disefio; Proceso de disefio; Estructuracion de Proyectos.
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Introdugao

Os cendrios pds-modernos sdo multiplos, fluidos e dindmicos, tor-
nando-se necessario se valer de novas ferramentas, instrumentos e meto-
dologias para a compreensdo e a gestdo da complexidade contemporanea
(DE MORAES, 2010). Para Sanches (2016), muitas pesquisas e praticas em
design tém exaltado as ferramentas ageis e intuitivas para gerir as variaveis
de um projeto. Segundo a autora, houve uma difusdo do uso de representa-
¢Oes topoldgicas e do pensamento visual para a exploragio e a estruturagio
de problemas de design, corroborando para o uso de formas menos des-
critivas, mas com o intuito de utilizar o pensamento visual como meio de
dinamismo e fluidez na conexdo das informacdes. Este pensamento coloca
o design como fornecedor de novas formas de pensar e agir na elaboragao
de projetos. Silva (2018), por sua vez, acrescenta que as ferramentas dessa
drea podem se articular com as oportunidades do mercado ao estabelecer
estratégias para a pesquisa, a criagdo e o desenvolvimento de produtos ino-
vadores. Portanto, o seu uso contribui em diversas 4reas a sistematizar seu
processo projetual para alcangar a inovagdo ou melhorar os seus produtos.

Um dos aspectos que representa a preocupagdo atual em melho-
rar os processos de design tem sido o desenvolvimento de novos métodos.
Cross (2021) afirma que, de certa maneira, qualquer forma identificivel de
trabalho, no contexto da area, pode ser considerada um método de design.
Os métodos de projeto podem ser quaisquer procedimentos, técnicas, auxi-
lios ou ferramentas para projetar, e representam vdrios tipos distintos de
atividades que o designer pode utilizar e combinar em um processo geral de
design. Porém, embora alguns dos procedimentos de projetos mais utiliza-
dos ainda sejam convencionais, tem havido um crescimento substancial de
novas ferramentas, cuja principal intencdo é trazer procedimentos racio-
nais e praticos para o processo de design. Desta forma, Pazmino (2015) con-
sidera as ferramentas como meios que apoiam a realizacido das atividades
no processo de desenvolvimento de artefatos. A autora complementa que
as ferramentas sdo métodos sistematicos, podendo ser consideradas como
um conjunto de recomendacdes para estimular ideias, analisar problemas e
estruturar as atividades do projeto.

O designer possui muitos instrumentos que sdo utilizados para o
desenvolvimento de artefatos, e o incremento de novas tecnologias e equi-
pamentos dio suporte a isso (SILVA e SILVA, 2015), abrindo espago para o
surgimento de novas formas de solugdes para problemas diversos. Contudo,
nota-se que no dmbito académico, percebido pela experiéncia pratica e di-
datico-pedagdgica de uma das autoras deste artigo, os estudantes apresen-
tam certa dificuldade para estruturar e organizar seus projetos, inclusive
para desenvolver a ideia inicial apresentada. Por este motivo, tem-se traba-
lhado em uma ferramenta para ajudar os académicos a visualizar seus pro-
jetos. Partindo deste ponto, apresenta-se como proposicdo a criagdo de uma
ferramenta como potencial aliada na fase inicial da estruturagio da ideia de
projeto. O propdsito é organizar os elementos principais de um projeto em
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uma estrutura visual simples, conduzida por um fio légico de pensamento
entre objetivos, necessidade, método e solucio proposta.

O presente estudo objetiva apresentar uma estrutura base (fra-
mework) que agilize o fluxo de pensamento da ideia inicial do projeto de
design. Pretende-se com o uso desta ferramenta auxiliar os designers e os
académicos de design em seus trabalhos iniciais de desenvolvimento, para
entender o complexo processo que envolve a criacio de um artefato. A
proposta comeca pela necessidade do usudrio, passando, em seguida, pela
construgio dos objetivos do projeto, depois pela andlise da fungio global
do artefato e, finalmente, por uma proposta de solugdo. O framework apre-
sentado pretende apresentar a ideia de projeto de forma visual para um
melhor entendimento daquilo que se intenciona fazer, afinal o design faz
uso de representagdes graficas para concretizar um processo de desenvol-
vimento de produtos (SILVA e SILVA, 2015).

Segue-se, desta forma, a tendéncia de buscar ferramentas visuais
que sdo grandes aliadas no processo de desenvolvimento de projetos, pois
permitem visualizar as relagGes entre os conteidos — como eles se conec-
tam dentro da ferramenta — além de aborda-los de forma resumida. Logo,
torna-se mais facil visualizar, compreender, analisar, deduzir e inferir con-
clusdes. Pode-se citar algumas ferramentas visuais similares que proporcio-
nam uma maior facilidade de analisar e lidar com as informacgées, como o
Canvas, o Mapa do Usudrio e os Mapas Mentais.

O procedimento metodoldgico desta pesquisa ocorreu de forma
exploratdria a fim de melhor compreender o problema e aprimorar uma
ferramenta que propde auxiliar na organizacdo da ideia inicial de um
projeto; para tal, foram realizadas revisdes da literatura acerca de as-
suntos que envolvem alguns elementos de um projeto, como problema,
objetivo e necessidade. A revisdo da literatura se deu em sua maior parte
em livros e autores consagrados. Tem como finalidade ser uma pesquisa
aplicada por procurar resolver um problema concreto: a dificuldade de
estruturar e organizar informagdes iniciais de um projeto. Para testar e
validar a proposta se faz uma aplicacdo da ferramenta em dois projetos
de mestrado.

Desta forma, a ferramenta vem para minimizar uma necessidade
detectada. Almeja-se, com este projeto, que o desenvolvimento da ferra-
menta contribua com o estudo da aplicagdo e criagdo de ferramentas de
design, seja na area de Design ou em dareas afins. Logo, espera-se que 0 uso
da ferramenta proposta contribua de forma significativa para o processo
projetual, ajudando no entendimento da linha de raciocinio que faz parte
da construgdo de um projeto. Vale salientar que o framework proposto ndo
devera ser absoluto, uma vez que o cendrio atual ndo é mais estatico como
na era moderna, de modo que ele podera ser revisado e ajustado ao longo
do desenvolvimento do projeto, ou conforme as mudangas das formas do
pensar projetual.

A seguir sdo apresentadas as bases tedricas que fundamentaram a
organizagdo das informagdes na ferramenta.
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Estruturagao de um projeto

A estruturacio das etapas que compdem o projeto de um novo arte-
fato é uma atividade complexa. Baxter (2000) declara que o desenvolvimen-
to de um produto é o processo de transformar uma ideia em um conjunto
de instrugdes para a sua fabricacio, podendo ser considerado um processo
estruturado, onde cada etapa compreende um ciclo de geracido e selegdo
de ideias. Estas atividades ndo precisam necessariamente seguir uma linha
reta ou ordem pré-determinada, pois sdo marcadas por avangos e retor-
nos, porém, os estagios iniciais sdo os mais importantes no processo de de-
senvolvimento de novos produtos, e, segundo o autor, a primeira etapa do
processo de desenvolvimento deve explorar ideias que dardo origem a um
primeiro teste com um pequeno nimero de potenciais consumidores ou
vendedores, em que o produto tem a possibilidade de ser apresentado na
forma de um simples desenho de apresentagio.

Fatores como incerteza e diversidade, de acordo com Sanches
(2016), estdo presentes no processo projetual, desta forma, é improvavel
que o caminho percorrido entre o problema e a solugio seja previamente
decretado. Assim, na concepgdo da autora, as decisdes tomadas no processo
devem estar conectadas umas as outras, como uma rede dindmica que vai
absorver novas informagdes e se modificar até alcancar a viabilidade.

Para que o framework proposto neste artigo cumpra a fungio de au-
xilio na formulagdo da ideia inicial de um projeto de design, enquanto rede
dindmica para absorver novas informagdes, foram sugeridas oito categorias
a serem pensadas e preenchidas pelos potenciais usudrios da ferramenta,
sendo elas: a necessidade do usudrio, a defini¢do do problema, o objetivo do
artefato, o resultado esperado, a andlise do produto, o como fazer, a propos-
ta de solugdo e os artefatos similares. Essa estrutura é considerada, por este
estudo, como parte fundamental para se visualizar e entender um projeto.
Importa anotar ainda que, assim como todo projeto, o desenvolvimento se
inicia sempre de uma necessidade percebida, como se discute a seguir.

Necessidade dos usuarios

De Moraes (2010), argumenta que o grande desafio das empresas
estd, além da diversificagdo de produtos, na diferencia¢do para atender as
necessidades dos diversos perfis de usudrios. Entdo, entende-se que o pro-
pésito de se projetar um artefato surge a partir dos anseios e das necessida-
des dos usudrios. Pazmino (2015) aponta que o planejamento de um projeto
envolve identificar e ordenar acdes partindo de uma visdo ampla da ne-
cessidade do usudrio. Assim como proposto por De Moraes (2010), deve-se
considerar ndo somente as necessidades basicas, primadrias e objetivas, mas
também as necessidades secunddrias, derivadas e subjetivas. Estas tltimas,
para o autor, estdo relacionadas a emotividade, ao desejo e ao prazer.

De acordo com Pazmino (2015), em linhas gerais, é a partir de uma
necessidade ou de um problema que se busca o desenvolvimento de um
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artefato, e como resposta a essa demanda é que se cria algo adequado que
atenda a diversos fatores, como os tecnoldgicos, os ergondmicos e os fun-
cionais, e que satisfaga os clientes e os usudrios. Dessa forma, ter a neces-
sidade do usudrio como primeiro ponto a se considerar no projeto, inter-
ligado com o problema que se quer resolver e elencar o objetivo, se torna
essencial para o entendimento e a organizagio da ideia inicial de projeto.

Definicao do problema

Dependendo do projeto, a descoberta de um problema é o ponto ini-
cial para a motivagdo do processo de design, que desenvolver-se-a ao longo
do percurso (LOBACH, 2001). Este autor afirma que a defini¢do do problema
e seu entendimento ocorrem concomitantemente a definicdo dos objetivos
e deflagram o processo criativo para a solugdo do projeto. Por outro lado,
a defini¢do inadequada das informacgdes iniciais, ou a defini¢do inadequada
de aspectos do problema, podera resultar em decisGes que fardo emergir
uma solugio para o problema diferente do que se requer (ROSENFELD et al.,
2006). Ao se oferecer uma abordagem mais aprofundada nos estagios ini-
ciais da proposta de projeto, refletindo acerca da situagdo para questionar e
entender o problema envolvido, pode-se ajudar na tomada de decisGes para
encontrar solugdes mais adequadas as necessidades identificadas. Portanto,
o correto entendimento do problema auxilia na defini¢do de metas e de al-
gumas restri¢des nas quais as metas devem ser alcancadas e alguns critérios
pelos quais uma solugio bem-sucedida pode ser reconhecida.

Sabe-se que a atividade do Design é focada em sua grande parte
na solugdo de problemas, sejam eles novos ou nio. Esses problemas nor-
malmente se originam na forma de uma declaracgio (briefing) fornecida ao
designer por outros agentes, sejam eles clientes ou a geréncia da empresa
(CROSS, 2021). Uma vez que se tenha mais conhecimento sobre as necessi-
dades do cliente e do usudrio, torna-se mais facil definir o problema.

Porém, definir o problema nio especifica qual sera a solugdo, e ndo
h4 uma maneira certa de fazer a transi¢do da formulagio do problema para
a formulagio da solugdo, exceto por meio da execugdo do projeto. Proble-
mas bem definidos levam a defini¢do de um objetivo claro, e, consequente-
mente, a descoberta de maneiras de proceder que irdo gerar uma solugio
correta ao problema inicial.

Definicao de Objetivo

Um passo importante para a organizacdo de um projeto é tentar
esclarecer seus objetivos. Cross (2021) afirma que muitas vezes o ponto de
partida de um projeto de design é um problema mal definido ou um requi-
sito bastante vago, e é muito raro que um designer receba uma declaragido
completa e clara dos objetivos que se pretende alcangar. Porém, o profissio-
nal da 4rea precisa ter alguns objetivos pré-definidos para iniciar o seu tra-
balho, isso porque o resultado de um projeto é a proposta de alguns meios
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para atingir o fim desejado, sendo este fim um conjunto de objetivos que o
objeto ou artefato projetado deve atender. O autor declara que, na verda-
de, o estabelecimento de objetivos claros é muito ttil em todos os estdgios
do projeto, mesmo que eles sejam modificados a medida que o trabalho de
projeto avance.

Os objetivos iniciais e provisérios tém a possibilidade de mudar,
expandir ou contrair, ou serem completamente alterados a medida que o
problema se torna mais bem compreendido e as ideias de solugdo se desen-
volvem. Assim, Lobach (2001) aponta que a defini¢do do objetivo é o retrato
do problema em si. No design deve haver uma relagio estreita entre os ob-
jetivos de um projeto e os seus resultados esperados, em que estes devem
ser possiveis de serem avaliados, dando forma concreta aos objetivos esta-
belecidos.

Resultado Esperado

A defini¢do daquilo que se espera alcancar com o artefato é essen-
cial para guiar o seu desenvolvimento. Pinheiro et al. (2006) sustentam que
todos os projetos de pesquisa e desenvolvimento de produtos possuem um
elemento de incerteza no que diz respeito aos seus resultados, porém, quan-
to maior o desconhecimento em relagio aos resultados esperados, maior o
risco relacionado ao projeto. Segundo Baxter (2000), os resultados, sob for-
ma de produtos acabados, sdo a parte mais importante do gerenciamento
da inovagdo. Para que haja o desenvolvimento dos produtos adequados, e
uma inovagio, é importante que o resultado ideal fique bastante claro para
todos aqueles envolvidos no processo. Portanto, é essencial haver um siste-
ma de monitoramento para verificar, periodicamente, se o artefato esta se
desenvolvendo na dire¢do do resultado almejado.

Nesse contexto, ter uma visdo inicial mais técnica do sistema, ou
artefato, é fundamental para que se possa analisar ndo somente a comple-
xidade envolvida na sua operacionalizagio, mas também nas fungdes que
deve desempenhar como primeiro passo para entender e criar um conceito
de produto.

Andlise do produto

Os produtos sdo definidos pela fungio, sendo assim, o percurso ini-
cial é a descrig¢do funcional do artefato que sera desenvolvido, o que resulta
na fungéo global (BACK et al., 2008). A fase de anélise, de acordo com Paz-
mino (2015), envolve investigagdo e reflexdo das informagdes envolvidas
no design de produtos, e auxilia na estruturagdo do problema ou na defi-
nicio das necessidades. Logo, a andlise propicia o entendimento do proble-
ma. Com o problema formulado, indica-se uma fungao global que expresse
o relacionamento entre entradas e saidas, independentemente da solugio
(BACK et al., 2008). Para estes autores, é a partir da fun¢io global que se
faz um desdobramento em subfungdes, o que corresponde a estrutura de
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fungdes. Neste sentido, Rozenfeld et al. (2006) citam que a fungdo global
ou fungio total é, em geral, representada graficamente por uma transfor-
macao que ocorre no que é chamado de caixa preta, com as entradas e as
saidas bem definidas, que sdo chamadas de estados do sistema. No processo
da caixa preta se considera ndo apenas as entradas e as saidas do sistema,
mas aspectos culturais, experiéncias e repertério do designer (PAZMINO,
2015), elementos esses que irdo ajudar na configuragdo das fungdes finais
do artefato.

De modo geral, as fung¢des descrevem as capacidades que tornardo
um produto capaz de desempenhar seus objetivos e suas especifica-
¢des (ROZENFELD et al., 2006). Lobach (2001) considera que a anélise
da funcido fornece informagdes sobre o tipo de fungio técnica de um
produto, pois trata-se de um método para estruturar suas caracteristi-
cas técnicas funcionais, que podem ser observadas por suas qualidades
funcionais. O autor ainda aponta que é a partir desta andlise que se
compreende a forma de se trabalhar um produto.

A modelagem funcional, assim identificam Rozenfeld et al.
(2006), auxilia na descri¢do dos produtos em um nivel abstrato e per-
mite que o produto seja representado pelas suas funcionalidades, logo,
pelas suas func¢des — sejam as realizadas externamente ao produto em
sua intera¢do com o ambiente ou as fungdes internas executadas pe-
las suas partes. Para esses autores, a estrutura funcional do produto
representa de forma hierdrquica e estruturada a lista de fungdes que
o produto deve possuir. A partir desse entendimento, torna-se mais
facil elaborar um conceito utilizando a ordenacdo de seus elementos
constituintes.

Como fazer

A partir da andlise e do entendimento do artefato, lista-se o que
sera necessario conhecer para desenvolvé-lo, ou seja, o que deve ser in-
vestigado. Logo, auxilia na selegdo de métodos, técnicas e ferramentas
necessarios para conduzir o desenvolvimento do projeto, considerando
a organizacido da fungdo global do produto com suas entradas e saidas.

As ferramentas de projeto sdo métodos sistemdticos para o
desenvolvimento de novos produtos, e sdo consideradas como reco-
mendagdes para estimular ideias, analisar problemas e estruturar as
atividades de projeto (BAXTER, 2000). Neste caso, as ferramentas se
mostram como instrumentos apropriados para se trabalhar no desen-
volvimento de novos produtos. O autor alerta que os problemas de pro-
jeto nem sempre exibem as mesmas exigéncias e, portanto, podem exi-
gir diferentes métodos de solugdo. Para as fases de preparacio, geragio
e selecdo de ideias, o autor sugere diferentes ferramentas, como, por
exemplo, a andlise paramétrica, a andlise do problema, as anotagdes
coletivas, o estimulo grupal, o brainwriting, a andlise das fungdes, a
analise morfolédgica, a matriz de avaliagdo. Essas ferramentas colocam
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em pratica as ideias e suposi¢des discutidas no inicio do projeto, além
de organizar sistematicamente o processo de desenvolvimento para en-
contrar uma solugdo vidvel para o problema.

Proposta de solugao

O processo de design além de ser criativo é também um meio
para solucionar problemas (LOBACH, 2001). Para a proposta de solugio,
é possivel utilizar o que Rosenfeld et al. (2006) apresentam como “prin-
cipios de solugdo individuais”, que sdo propostas construtivas e formais
de solugGes que realizam as fungdes do produto. Os autores esclarecem
que nio se referem aos materiais especificos que deverio ser utilizados,
mas apenas aos atributos. Logo, trata-se das caracteristicas préprias e
particulares do produto ou artefato.

Vale salientar que o termo “proposta” aqui utilizado diz respei-
to aquilo que se pretende realizar enquanto produto, logo faz parte de
um processo inicial, tratando-se de uma proposta de solugdo. Desta for-
ma, a solugdo pensada nio é definitiva e tem a possibilidade de sofrer
modificagdes ou adaptagdes, visto que, de acordo com Baxter (2000),
quanto mais se explora as possiveis alternativas para solucionar o pro-
blema, mais perto se estard da melhor solugao.

Sendo uma ideia inicial, a proposta de solugdo, no caso deste
estudo, procura apresentar uma resposta descritiva para o proble-
ma, buscando em outros produtos de natureza andloga, caracteris-
ticas equivalentes que sdo capazes de ser utilizadas como inspiragdo
para projetar.

Produtos similares

A etapa de estudo de conceitos similares consiste em entender a
ideia do artefato a partir de outros produtos possuidores de tracos dis-
tintivos a fungdo global pretendida e, por meio deles, fazer comparagdes
e criar um conceito para realizar a mesma fungdo, ou uma fungio seme-
lhante. Uma andlise de produtos similares tem grande importancia para
uma empresa, principalmente quando se deseja melhorar um produto
existente para se diferenciar da concorréncia (LOBACH, 2001). O autor
orienta que a comparagdo dos similares precisa ser feita a partir de pon-
tos comuns de referéncia que sdo criados por meio de uma estruturagio
das caracteristicas do artefato e que, na andlise de mercado, importa
reunir e estudar os produtos da mesma classe oferecidos ao mercado,
que fazem concorréncia ao produto em desenvolvimento.

Neste sentido, Pazmino (2015) salienta que os produtos ou ser-
vigos também podem ser classificados de acordo com a inovagao, logo,
pelo grau de mudancga que o artefato apresenta se comparado com ou-
tros similares. Tais pontos sdo importantes para obter informagdo que
ajude o designer a criar uma solugdo inovadora.
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Metodologia

Este estudo tem relevincia para a drea de Design por apresentar
uma ferramenta inovadora. Foram realizadas buscas iniciais no Portal Pe-
riddicos Capes a fim de detectar e confirmar o ineditismo da proposta. Nas
buscas foram utilizadas combinacées de termos como “(method OR tool)
AND organization AND project AND design” e “product AND design AND
project management”, bem como filtragens do contetddo como “tipo de re-
cursos: “artigos” e “periddicos revisados por pares”, todavia ndo foram de-
tectadas ferramentas similares a proposta neste artigo.

Este trabalho se caracteriza como um estudo aplicado, por bus-
car resolver um problema concreto, e apresenta um carater exploraté-
rio, pois pretende obter um melhor entendimento do problema reali-
zando um levantamento bibliografico. Este levantamento foi realizado,
sobretudo, em livros e autores célebres — como Mike Baxter, Dijon De
Moraes, Bernd Lobach, dentre outros —, e serviu para entender e jus-
tificar os elementos constituintes da ferramenta, a saber: Necessidade;
Defini¢do do Problema; Objetivo; Resultado Esperado; Anélise do Produ-
to; Como Fazer; Proposta de Solugdo; Produtos Similares. Tais elementos
sdo parte basica da estrutura de um projeto, logo, fundamentais para a
sua compreensao.

A proposta da ferramenta partiu de um estudo realizado no modelo
visual que j& vem sendo aplicado em sala de aula por uma das autoras. O
processo de refinamento se deu por meio de estudo realizado com dois pro-
jetos de mestrado do Programa de Pds-graduagdo da Universidade Federal
do Amazonas.

A seguir, apresenta-se o framework para facilitar na estruturagio
da ideia inicial de um projeto.

Resultado

A partir do embasamento tedrico foi possivel compreender sobre
a estruturagdo de um projeto, suas etapas e especificidades. Com isso, or-
ganizou-se as informacdes pertinentes para o desenvolvimento de um fra-
mework. Optou-se por nomear a ferramenta por Project Idea Canvas (Fi-
gura 1), nome que faz referéncia ao Business Model Canvas, metodologia
de gestdo de negécios simplificada em somente uma “tela” — em inglés,
canvas — criada pelo suico Alexander Osterwalder, porém, no caso desta
nova ferramenta, focando especificamente no desenvolvimento da primei-
ra “ideia do projeto” — em inglés, project idea.

O framework estd dividido em oito seg¢des, que organizam os ele-
mentos importantes que sdo considerados para estruturar a ideia inicial
de um projeto. Estes elementos foram tratados no referencial tedrico deste
artigo. A proposta é que o executor do projeto preencha as se¢des do fra-
mework procurando relacionar os espagos entre si, seguindo a indicagdo
das setas.
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/_\\
PROPOSTA

NECESSIDADE OBJETIVO ANALISE DO PRODUTO DE SOLUCAO

FUNGAO GLOBAL| «
ENTRADAS —> —> SAIDAS

DEFINIR PROBLEMA RESULTADO ESPERADO COMO FAZER PRODUTOS SIMILARES

Figura 1 Project Idea Canvas A se¢do de “necessidade” é preenchida com as principais neces-
Fonte As autoras, 2021 sidades do usudrio, ou usudrios, detectadas pelo executor do projeto. Na
“defini¢do do problema”, recomenda-se fazer uma pergunta de como pre-
tende atender a necessidade que se deseja sanar, descrita na se¢do ante-
rior. A se¢do de “objetivo” deve ser preenchida com o principal objeti-
vo do projeto (aquilo que se pretende fazer para atender a necessidade
encontrada). O “resultado esperado” deve ser preenchido com base no
objetivo, fazendo uso de hipéteses ou, ainda, apontando os beneficios ou
as implicagdes que se terd ao final do projeto concluido. A “anélise do
produto” definird a fungio global do produto, portanto, precisa ser pre-
enchida com base nas caracteristicas do artefato, destacando o principal
papel a ser executado por ele no espaco central, denominado caixa preta,
e indicando também os estados dos sistemas, também intitulados entra-
das e saidas.
Levando em consideragdo a funcdo global do produto, a se¢io
“como fazer” deve ser preenchida com as informacgées do que serd neces-
sdrio investigar para alcancar o artefato pretendido, facilitando a defini-
¢do de métodos e ferramentas projetuais a serem utilizadas no projeto. A
proposta de solugdo é resultante do sistema descrito na se¢do de “anali-
se”, e é preenchida com a possivel solugdo do projeto. E, por fim, a se¢do
de “produtos similares” que trara o conceito do produto por similaridade;
sendo assim, serd preenchida com imagens que representam sistemas ou
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produtos similares aos que foram descritos nas fases anteriores, sobre-
tudo da caracterizagdo funcional obtida na fase de andlise. Em seguida,
apresenta-se a aplica¢do da ferramenta em duas situagdes reais.

Aplicagao do framework

No framework, o processo inicia examinando o contexto em que
surge o problema, identificando as necessidades do usudrio para formular
questdes. As questdes, ou questdo, definem o problema e direcionam o
objetivo do projeto. Uma vez com o objetivo definido, fazem-se suposi¢des
e se relacionam aspectos técnicos ou funcionais esperados que tragam be-
neficios para os usudrios: sdo os resultados esperados. Em seguida, exa-
mina-se a fun¢io principal que precisa ser exercida pelo artefato para al-
cangar o objetivo estabelecido. Nessa andlise, considera-se a fungdo como
um sistema, com suas entradas e saidas, por tratar-se de algo que ainda
ndo se conhece e que sera utilizado com um propdsito especifico. Na ana-
lise do produto tem-se como entrada aquilo que alimenta e movimenta o
sistema (p. ex. dados e energia), e tem-se como saida o resultado do que
foi processado pelo sistema (p. ex. informacgdes, requisitos, necessidades
satisfeitas). Essa andlise auxilia na visualizag3o inicial da ideia do artefa-
to, considerando sua funcionalidade, seus atributos e as necessidades do
usuario.

Com a funcdo global do produto definida, é possivel conjecturar
possiveis caminhos a se trilhar para desenvolver uma solu¢io, podendo
outra vez tragar estratégias e procedimentos técnicos que facilitem o de-
senvolvimento. A solu¢do proposta surge a partir da fungio global que
aponta atributos que o artefato deverd possuir enquanto solucionador do
problema. Com uma ideia da solugdo descrita, é possivel fazer buscas por
sistemas com fungdes e caracteristicas formais similares para contribuir
na defini¢do dos requisitos projetuais para o artefato.

Com o intuito de testar e validar a ferramenta proposta, foi rea-
lizada sua aplicagdo utilizando os temas das dissertagdes de duas autoras
deste artigo. A Figura 2 representa o quadro preenchido pela pesquisado-
ra 1, cuja dissertacdo estuda o desenvolvimento de uma plataforma ga-
mificada para a educacdo remota de criancas nas fases de alfabetizagio e
letramento.

A Figura 3 representa o quadro preenchido pela pesquisadora 2,
que pretende desenvolver um jogo de tabuleiro como ferramenta infor-
mativa sobre a Universidade Federal do Amazonas como trabalho final de
dissertacdo.

Como mostrado nos exemplos, o Project Idea Canvas é uma fer-
ramenta visual que pode ser utilizada em projetos diversos que visam a
solucionar problemas especificos. Possui um conjunto de abordagens que
permitem entender e visualizar o projeto de forma simples, economizan-
do tempo e facilitando a realizagdo de mudangas e ajustes necessarios a
estruturacdo da ideia inicial proposta.
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/_:OPOSTA

DE SOLUGAO

Figura 2 Aplicagdo
da ferramenta em

ANALISE DO PRODUTO

ENTRADAS —> —> SAIDAS

Hardware Atividades
(computador, e sistema
tablet, gamificados
smartphone)

projeto de dissertacdo NECESSIDADE
Auxiliar a alfabetizagao e o letramento
de criangas de forma remota. O problema
da pesquisa surgiu a partir do contexto
pandémico, onde os professores e os
responsaveis se viram com a missio

de alfabetizar seus alunos e filhos de forma
remota, com o uso de tecnologia digital.

OBJETIVO

Desenvolver uma
plataforma gamificada
que auxilie na
educagdo de criangas
que estdo no processo
de alfabetizagéo e
letramento, sobretudo
com o uso da
tecnologia digital
como mecanismo
para o ensino remoto
alavancado pelo atual
contexto de pandemia.

Plataforma
gamificada com
atividades ludicas
(podendo serem
formato de jogo)
que auxilie na
alfabetizagao
e divertidas e motivacio eno [e'ztramento
para auxilio do estudante das criangas, e que
na permita coletar
alfabetizagéo e dados sobre
no letramento o aprendizado.

Fonte As autoras, 2021

Reunir
o atividades
Colaborar com a diminuigao da taxa \adicas
de analfabetismo no Brasil. Assim como

os indices del
De acordo com o Indicador de Alfabetismo
Funcional (2018), “entre as pessoas
que possuem os anos iniciais do Ensino
Fundamental, mais de dois tergos (70%)
permanecem na condicao de Analfabetismo
Funcional” (reconhecem as letras, mas ndo
compreendem textos simples).

Engajamento
Internet

Navegador
Aprendizado
Login/senha
Dados

sobre o
aprendizado

Atividades de
alfabetizagao
e letramento

L/

Reforgar o valor da gamificagao, pois
seus recursos auxiliam no aprendizado.
Além de ter um grande potencial de
aumentar a motivagio e o engajamento.

DEFINIR PROBLEMA PRODUTOS SIMILARES

Como augxiliar no processo
de alfabetizacdo e
letramento de criangas
por meio do uso

da tecnologia digital

e da gamificagao?

RESULTADO ESPERADO

Plataforma digital que utilize estratégias
da gamificagdo, como: narrativa/
histdria; pontuagao; liberagao

de fungdes do jogo conforme ocorra

0 aumento da pontuagao; mudancga

de fase; mudanca de nivel de
complexidade conforme a crianga for
aprendendo; personalizagdo de avatar.

COMO FAZER
1. Entender como funcionam

as plataformas gamificadas para
0 ensino, e os sistemas similares.

2. Estudar/conhecer as
atividades de alfabetizagao
e letramento

3. Estudar/conhecer as fungées
dos jogos como recurso
de aprendizado.

Além de possibilitar a coleta de dados
sobre o desempenho do estudante,
afim de desenvolver um ensino
personalizado de acordo com

seu aprendizado.

Figura 3 Aplicagdo

da ferramenta em

/_:OPOSTA

DE SOLUGAO

projeto de dissertagdo

NECESSIDADE ANALISE DO PRODUTO

Informar os estudantes

OBJETIVO

Desenvolver uma

Fonte As autoras, 2021 Jogo de tabuleiro

do ensino basico de escolas
publicas do estado do
Amazonas sobre a estrutura,

as oportunidades e os cursos
oferecidos pela Universidade

Federal do Amazonas.

DEFINIR PROBLEMA
Como criar uma ferramenta
ludica que aproxime a
Universidade Federal do

Amazonas dos alunos de ensino
médio do estado, de modo que

estes obtenham informagdes
importantes sobre a Instituicdo
de forma eficaz e didatica?

ferramenta que
propicie, em escolas
publicas de ensino
bésico, uma dinamica
presencial baseada
nos principios dos
jogos sérios, que
incentive os alunos

a conhecer melhor

a Universidade Federal
do Amazonas e as
oportunidades que
ela tem a oferecer.

RESULTADO ESPERADO

Um jogo sério analégico
que auxilie, de forma ludica
e imersiva, os alunos

a se familiarizarem

com o universo académico
e com o funcionamento

e adindmica de uma
instituicao de ensino
superior publica.
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Contetdo Conhecimento

baseado na
Universidade Federal
do Amazonas com
conteudo informativo
sobre a estrutura,

o funcionamento

e as oportunidades
da Instituigao.

Transmitir
informagbes
relevantes
sobrea
Universidade

Percurso de Federal do
jogo | Amazonasde
forma ludica

Regras Interesse

Estrutura Engajamento

Acoes e
movimentagoes

L/

COMO FAZER PRODUTOS SIMILARES

Investigar a questao do design
de jogos sérios e jogos
analégicos para encontrar
parametros que possam ser
aplicados no desenvolvimento
de um novo jogo, com contetido
e elementos visuais que
representem a Universidade
Federal do Amazonas.
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Discussao

Pela identificagdo de um problema detectado no meio académico
em que os estudantes do curso de graduacdo em design apresentaram cer-
ta dificuldade em organizar a ideia inicial dos seus projetos, foi discutido
como seria possivel auxiliar nesta etapa inicial de coleta de informacdes.
Assim, definiu-se uma hipdtese afirmativa, na qual tem-se uma ferramenta
como potencial aliada e o objetivo de propor um framework como ferra-
menta de design justamente para auxiliar na organizagio inicial de um pro-
jeto. Nesta primeira etapa também foi visto a importancia e a tendéncia da
utilizagdo de um canvas como uma ferramenta visual para melhor auxiliar
na compreensao e analise das informacdes.

A partir de entdo, estruturou-se uma base tedrica referencial fun-
damentada em livros e autores consagrados. Com isso, fundamentou-se as
tomadas de decisGes para refinar a ferramenta proposta, que apresenta a
possibilidade de ser utilizada na organizagdo e no entendimento inicial de
um projeto, seja na area do design ou nio.

No desenvolvimento do artigo foi discutido sobre a organizagio de
um projeto onde se sugerem etapas para o framework apresentado. Este
segue um processo estruturado, tal como propde Baxter (2000). As etapas
ou categorias propostas foram:

+ Necessidade, que surge dos anseios dos usudrios
e, segundo Pazmino (2015), é a partir de onde se
busca desenvolver um artefato, seguindo varios
fatores.

+ Defini¢do do problema, salientando que sua defini¢o
inadequada pode resultar em solugdes ndo desejadas
(ROSENFELD et al., 2006), mas que sua defini¢cdo auxi-
lia em tragar os objetivos e os critérios a serem segui-
dos durante o processo.

+  Objetivo, sendo o retrato do problema em si (LOBACH,
2001) e ressaltando que é de fundamental importancia
estabelecer objetivos claros (CROSS, 2021).

+ Resultado esperado, essencial para guiar o desenvol-
vimento, mesmo sendo um elemento de incerteza. De
acordo com Pinheiro et al. (2006), quanto mais se des-
conhece o resultado esperado, maior o risco relacio-
nado ao projeto;

¢+ Andlise do produto, onde se verifica a func¢do global
do produto que, de acordo com Rozenfeld et al. (2006),
em geral é representada graficamente pela transfor-
magdo na caixa preta com as entradas e as saidas. Nes-
te processo da caixa preta também sdo considerados
aspectos culturais e a prépria experiéncia do designer
(PAZMINO, 2015);
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+ Como fazer, etapa onde aponta-se o que deve ser en-
tendido, estudado, conhecido por meio de métodos,
técnicas, ferramentas e andlises. Sdo instrumentos
utilizados para o desenvolvimento dos produtos (BAX-
TER, 2000);

+ Proposta de solu¢io, sugestdes que realizam as fun-
¢Oes do produto (ROSENFELD et al., 2006). Salienta-se
que é uma proposta inicial, sendo mais explorada pos-
teriormente para se alcangar solugdes mais adequadas
(BAXTER, 2000);

+ Produtos similares, diz respeito ao conceito do produ-
to por similaridade por meio da estruturagio da fun-
¢do global, como apontado por Lébach (2001).

Como resultado deste processo de estudo foi apresentado o Project
Idea Canvas, que condiz com o que foi proposto como hipétese inicial da
pesquisa. Para tal, foram realizadas aplica¢des para refinar, validar e obter
um melhor entendimento sobre a ferramenta.

Também foi possivel observar algumas distin¢des entre a maneira
com que os frameworks foram preenchidos nas duas aplicagdes apresen-
tadas. No primeiro caso, a executora do projeto preencheu cada segio de
forma mais detalhada e descritiva, enquanto no segundo caso, a ferra-
menta foi preenchida de forma mais concisa e objetiva. Porém, ambas as
aplicages cumpriram seu objetivo principal e auxiliaram na organizagio
da ideia inicial dos respectivos projetos, o que evidencia a adaptabilidade
da ferramenta.

Consideragoes finais

Independente da drea de aplicacio, o atual contexto dindmico pro-
piciou o surgimento de diferentes ferramentas que facilitam e agilizam o
planejamento e a execugdo de projetos. No processo de responder ao ques-
tionamento central deste artigo, que perguntava como auxiliar na organi-
zagdo da ideia inicial de projetos de artefatos, foi apontado que ferramentas
de design se apresentam como solugdes favoraveis para a gestdo 4gil e sim-
plificada de projetos de novos produtos, o que levou a proposta do Project
Idea Canvas.

O objetivo foi alcangado com o desenvolvimento da ferramenta
como potencial aliada na fase inicial de organizagdo de um projeto, além
da sua aplicagdo em dois projetos de dissertagdo. O resultado da ferramenta
em forma de quadro traz um aspecto visual para uma melhor explanagio
e um entendimento das informacdes, além de auxiliar na conexdo dessas
informagdes de forma resumida. Portanto, buscou-se contribuir significati-
vamente para a construgdo de projetos.

Por fim, salienta-se que nio se trata de uma proposta absoluta, so-
bretudo quando se considera os cenarios dindmicos pés-modernos. Sendo
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assim, como todos os frameworks, esta é uma versao inicial destinada a es-
timular o debate académico, propor o feedback e receber as contribui¢des
para melhora-lo ao longo do tempo. A proposta original desta ferramenta
certamente ainda apresenta a oportunidade para o aperfeicoamento. Quan-
to mais a ferramenta proposta for utilizada na praética, mais sugestdes de
melhora surgirdo, gerando espacgo para estudos futuros complementares.
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Desenvolvimento de
um aplicativo para
0 metaverso sobre
dinossauros do Brasil

Resumo Metaverso e dinossauros sdo dois termos improvaveis que quando
alinhados revelam a capacidade do design em auxiliar na divulgacio e inte-
ragio cientifica. Durante as ultimas décadas, a forma como as pessoas estdo
consumindo arte, cultura e ciéncia tem se tornado mais rdpida e imersiva,
de forma que novas tecnologias tém se tornado cada vez mais necessarias.
Dessa forma, esse estudo tem como objetivo desenvolver um aplicativo para
0 metaverso que proporcione a experiéncia de interagdo em uma exposi¢io
de dinossauros do Brasil. Para o desenvolvimento do artigo, foi utilizado o
método Design Thinking proposto por Vianna et al. (2012), suas quatro etapas
e nove ferramentas. Com isso, espera-se que este aplicativo contribua para a
divulgacio da ciéncia brasileira, sobretudo no campo da paleontologia.

Palavras Chave Aplicativo, Metaverso, Exposi¢do, Dinossauros, Brasil.
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Development of an application for the metaverse about dinosaurs from Brazil

Abstract Metaverse and dinosaurs are two improvable terms that when aligned reveal

the capacity of design to aid in the dissemination and scientific interaction. During the

last few decades, the way people are consuming art, culture and science has become

faster and more immersive, so that new technologies have become more necessary.

Thus, this study aims to develop an application for the metaverse that provides the in-

teraction experience in an exhibition with dinosaurs of Brazil. For the development of
the paper, the Design Thinking method proposed by Vianna et al. (2012), its four steps

and nine tools were used. Therefore, it is expected that this application will contribute

to the dissemination of Brazilian science, especially in the field of paleontology.

Keywords Application, Metaverse, Exhibition, Dinosaurs, Brazil.

Desarrollo de una aplicacion para el metaverso sobre dinosaurios de Brasil

Resumen Metaverso y dinossauros sdo dois termos improvisan que quando alinhados
revelam a capacidade do design em auxiliar na divulgagdo e interagdo cientifica. Du-
rante las ultimas décadas, la forma en que las personas consumen arte, culturay ciencia
se ha vuelto mds rdpida e inmersiva, por lo que las nuevas tecnologias se han vuel-
to cada vez mds necesarias. Por lo tanto, este estudio tiene como objetivo desarrollar
una aplicacion para el metaverso que proporciona la experiencia de interaccién en una
exhibicion de dinosaurios en Brasil. Para el desarrollo del articulo se utilizé el método
Design Thinking propuesto por Vianna et al. (2012), sus cuatro pasos y nueve herra-
mientas. Con eso, se espera que esta aplicacion contribuya a la divulgacién de la ciencia
brasilefia, especialmente en el campo de la paleontologia.

Palabras clave Aplicacion, Metaverso, Exposicion, Dinosaurios, Brasil.
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Introdugao

Os dinossauros vém sendo muito explorados e difundidos por di-
ferentes tipos de midias. Eles estdo nos filmes, nos jogos de videogame, na
mochila das criangas e na forma de brinquedos. No entanto, muito do que é
veiculado nas principais midias no Brasil vem da industria cultural norte-a-
mericana, tanto que quando se fala neles, o Tyranosaurus rex é o primeiro
a vir a cabega das pessoas. Porém, existem muitas espécies de dinossauros
do Brasil que ndo ganham tanto espago na midia nacional quanto outros.

Uma das contradicdes que a ciéncia vive hoje é que muitas pessoas
que ndo valorizam a ciéncia, adoram consumir os produtos que sdo produ-
zidos por ela ou a partir dela. Um estudo recente indica que os mais jovens
no Brasil tém interesse e valorizam a ciéncia, no entanto, reconhece que
existe um aspecto de desigualdade e falta de acessibilidade do conhecimen-
to cientifico e do que é produzido dele (INCT-CPCT, 2021).

Os dinossauros s3o criaturas extintas, sendo possivel vé-los somen-
te em museus através do que sobrou do seu esqueleto preservado no regis-
tro féssil. Imaginar um dinossauro vivo sempre foi um desafio para o ser
humano, exigindo todo um trabalho de investigagdo e de constante mudan-
¢a. Dessa forma, uma tecnologia que vem evoluindo bastante s3o os éculos
de realidade virtual. Eles promovem uma interface de imersio pela qual é
possivel entrar num mundo virtual e interagir de forma imersiva com ou-
tros usudrios através do metaverso.

Diante do exposto, esta pesquisa visa aumentar o interesse dos alu-
nos do ensino fundamental e médio com a ciéncia, em relagdo especial aos
dinossauros brasileiros, utilizando a tecnologia como forma de aproximar
esse universo ao dos estudantes por meio de tecnologias e novas experién-
cias de aprendizado. Em resumo, o objetivo consiste no desenvolvimento de
um aplicativo para o metaverso que simule a interagdo do usudrio com um
dinossauro do Brasil em um museu.

Dinossauros

Dinossauros sdo criaturas que viveram ha milhdes de anos num
mundo bem diferente do que vivemos hoje. De acordo com o registo fds-
sil, os primeiros dinossauros surgiram durante o periodo Tridssico hd 245
milhdes de anos, sendo o Staurikosaurus pricei um dinossauro brasileiro
que viveu na regido Sul como um dos dinossauros mais antigos do mundo
(Figura 1). Sem ddvidas, sdo seres que encantam e capturam a imaginagdo
de principalmente as criangas.

Diante disso, é importante salientar que a paleontologia (do grego
palaios = antigo + ontos = ser + logos = estudo) é uma ciéncia que estuda
os fésseis de maneira geral, ou popularmente os dinossauros, como afirma
Candeiro (2020).

Dos dinossauros do Brasil, uma espécie que chama bastante atengio
é o Pycnonemosaurus nevesi (Figura 2), um dinossauro carnivoro bipede,
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Figura 1 Staurikosaurus pricei
em posicdo de ataque

Fonte Vidal (2014)

Figura 2 Pycnonemosaurus nevesi
reconstruido em 3D no seu habitat

Fonte Vidal (2017)

cuja etimologia significa lagarto da mata densa (KELLNER; CAMPOS, 2002).
Seus fdsseis foram encontrados no estado de Mato Grosso, e estima-se que
ele tenha vivido no periodo cretdceo superior, ha 70 milhGes de anos. Me-
dindo 9 metros de comprimento do focinho a ponta da cauda, e cerca de 3,5
metros de altura, foi considerado como o segundo maior dinossauro carni-
voro do Brasil, conhecido como um primo do Tyranossaurus rex.

Metaverso

O metaverso possui uma faceta social e tecnoldgica que permite um
novo contexto socioespacial, algo que traz consigo um novo nivel de intera-
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Figura 3 Modelos de avatares do
metaverso divulgados pelo Facebook

Fonte Meta (2022)
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tividade, aproximando o mundo fisico do digital, através da combinagao ou
substitui¢do de um meio com o outro.

O nome metaverso foi usado pela primeira vez na obra literdria
Snow Crash, do escritor Neal Stephenson, publicado em 1992. Segundo Ste-
phenson (1992), Hiro é o personagem que nao esta fisicamente presente no
mundo real, mas sim imerso em um universo virtual chamado Metaverso.
Esse mundo é criado por computador e transmitido para os éculos e fones
de ouvido do protagonista, permitindo que ele passe uma quantidade sig-
nificativa de tempo nele. O Metaverso é uma espécie de lugar imaginario,
onde a tecnologia permite que as pessoas se conectem em uma realidade
virtual cada vez mais elaborada.

Atualmente, a defini¢do de metaverso pode ser ampliada e, de acor-
do com o diciondrio Priberam (2023), é descrito como um “espago ou am-
biente de realidade virtual, no qual pode haver interacdo entre usudrios”.
A palavra tem origem na junc¢io do prefixo grego “meta”, que significa
“além”, com o substantivo masculino “universo”. Desse modo, etimologi-
camente, metaverso pode ser interpretado como “além do universo”. Em
linhas gerais, o metaverso se apresenta como um mundo virtual que busca
reproduzir a realidade em alguns aspectos e, em outros, apresenta particu-
laridades préprias e distintas da experiéncia real.

De acordo com Castronova (2007), o metaverso se distingue das de-
mais midias por meio de trés atributos fundamentais: (i) interatividade - o
ambiente virtual deve permitir que as pessoas interajam entre si; (ii) in-
corporeidade - os usudrios devem ser capazes de transcender as barreiras
fisicas e atuar por meio de seus avatares (Figura 3); (iii) persisténcia - esse
universo virtual é um espago que se consolida como ponto de encontro para
diferentes tecnologias, além de proporcionar continuidade e evolugio ao
longo do tempo.
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Essas trés caracteristicas compdem a esséncia do metaverso, um
universo paralelo que se apresenta como um espaco virtual em que as pes-
soas podem se encontrar, interagir e agir por meio de seus avatares, con-
solidando-se como uma alternativa inovadora e promissora na atualidade.

Procedimentos metodoldgicos

0 método escolhido para o desenvolvimento desta pesquisa foi o
modelo de Design Thinking (DT) proposto por Vianna et al. (2012), com-
posto de quatro etapas e algumas ferramentas pertencentes a elas. As eta-
pas foram executadas na integra, entretanto foram escolhidas somente as
ferramentas mais adequadas ao projeto. Na Figura 12 estd representado o
delineamento da pesquisa e a seguir sdo descritos os seus elementos.

» Pesquisa exploratoria; * Brainstorming; * Protétipo;

*» Pesquisa desk;
* Entrevista;

+ Matriz de posicionamento;

Andlise e Sintese
« Cartoes de insights;
* Critérios norteadores;

* Personas;

Figura 4 Delineamento da pesquisa
Fonte Vianna et al. (2012)

adaptada pelos autores (2023)

Etapa imersao

A etapa de imersdo tem o objetivo de definir o intuito do projeto e quais
os seus limites, além de identificar também os perfis de usuarios e stakeholders
que fazem parte do projeto (VIANNA et al., 2012). Sdo utilizadas ferramentas
para entender as histérias dos usudrios e, assim, criar empatia (MJV, 2018).
Para esta etapa foram utilizadas as trés ferramentas descritas abaixo.

Pesquisa exploratdria: é uma ferramenta que ajuda a entender o
contexto a ser trabalhado no projeto, defini¢io de perfis de usudrio e temas
a serem analisados pela ferramenta seguinte - pesquisa desk. Para isso, é
realizado um trabalho de exploracdo e observagdo no ambiente real, que
esteja no contexto do projeto, para que seja possivel entender melhor as de-
mandas e necessidades do usudrio final através dessa aproximagdo (VIAN-
NA et al., 2012). Foi realizada presencialmente no museu da PUC-Poa em
setembro de 2022. O museu tem uma proposta de abordar o Universo, a
Terra, o meio ambiente e o ser humano, através de experimentos interati-
vos para todas as idades. Para um melhor entendimento, foram levantadas
informacgdes pertencentes a quatro categorias: (i) geral; (ii) conteudo; (iii)
interagao; (iv) design gréfico.

Pesquisa desk: é uma ferramenta utilizada para obter informagdes de ou-
tras fontes além dos usudrios e o contexto do projeto (VIANNA et al., 2012). Geral-
mente é realizada por meio de consultas em websites, livros e outras fontes que tem
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Quadro 1 Perfil dos entrevistados

Fonte Elaborado pelos autores (2023)

Entrevistado
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base em referéncias seguras na internet (VAZ, 2016). Foi realizada uma anlise de
cinco similares estruturada nas trés categorias sugeridas por Lobach (2001), para
que o resultado fique melhor estruturado e nos principais elementos relacionados
ao design no metaverso: (i) pratica - plataforma, navegaco, interagdo do usudrio
e intuitividade; (ii) estética - materiais, som, cor do ambiente, tipografia, compo-
sicdo, ilustragdes e grafismos, botdes, menus e icones e ambientagdo/ sinalizagio;
(iii) simbdlica - conceito e contetido.

Entrevista: é a melhor forma de entender as necessidades, desejos
e aspiracdes daqueles que se beneficiardo do projeto (IDEO.ORG, 2015)toxic
chemical products formed as secondary metabolites by a few fungal spe-
cies that readily colonise crops and contaminate them with toxins in the
field or after harvest. Ochratoxins and Aflatoxins are mycotoxins of major
significance and hence there has been significant research on broad range
of analytical and detection techniques that could be useful and practical.
Due to the variety of structures of these toxins, it is impossible to use one
standard technique for analysis and/or detection. Practical requirements
for high-sensitivity analysis and the need for a specialist laboratory set-
ting create challenges for routine analysis. Several existing analytical te-
chniques, which offer flexible and broad-based methods of analysis and in
some cases detection, have been discussed in this manuscript. There are a
number of methods used, of which many are lab-based, but to our knowle-
dge there seems to be no single technique that stands out above the rest,
although analytical liquid chromatography, commonly linked with mass
spectroscopy is likely to be popular. This review manuscript discusses (a.
E possivel perceber o ponto de vista e as perspectivas individuais da pes-
soa e pontos-chave que vio servir de apoio para a construgdo das personas
na etapa seguinte (VIANNA et al., 2012). Foram realizadas trés entrevistas
com possiveis usudrios do aplicativo (Quadro 1). Elas ocorreram presencial-
mente e tiveram como base trés roteiros semiestruturados - um para cada
usudrio - utilizando quatro temas chaves: (i) de cunho geral perguntando
sobre o0 gosto por dinossauros e exposigdes; (ii) de conteddo, entrando mais
a fundo sobre o que gostariam de ver numa exposicio de dinossauros; (iii)
de interagio, para perceber a forma que eles poderiam interagir com um di-
nossauro; (iv) de similares, para saber se eles ja tiveram alguma experiéncia
similar e identificar os pontos positivos e negativos.

Caracteristica

EntEst Estudante da 9° série de uma escola em Goiania e curioso sobre o tema.

EntPro Professor de escola publica com mais de 5 anos de experiéncia, graduado em Ciéncias Biol6gicas, com mestrado e
doutorado na area de biodiversidade animal. E interessado em transmitir da melhor forma os seus conhecimentos sobre
o tema.

EntCoo Coordenador de um laboratério de paleontologia em uma universidade federal, interessado em difundir o conhecimento

sobre o tema. Tem uma formagao abrangente, graduando em Ciéncias Bioldgicas e Geografia, é doutor em Geologia no
campo da Paleontologia. E membro das mais importantes sociedades paleontoldgicas do Brasil e do exterior; promove
muitos eventos na area, como cursos, palestras, workshops e também mostras e exposigoes.
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A etapa de analise e sintese ajuda a compreender o problema atra-
vés da andlise e sintese das informacdes obtidas na etapa de imersdo (VIAN-
NA et al., 2012). Para esta etapa foram aplicadas trés ferramentas, detalha-
das a seguir.

Cartdes de insight: é uma ferramenta usada para ajudar a identifi-
car e entender tendéncias, padrdes e destaques encontrados dentro da eta-
pa de imersdo (VIANNA et al., 2012). Auxilia na categorizacdes e destaque
dos diferentes pensamentos dos participantes (AGOGINO et al., 2015). Os
cartdes foram confeccionados com trés campos - titulo, insight e fonte - e
foram utilizados como forma de resumir as informacgdes coletadas na etapa
imersao.

Critérios norteadores: sdo diretrizes que ajudam a direcionar o
projeto sem perder o seu foco principal durante as diversas etapas que vado
ocorrendo. Através desses critérios, é possivel a delimitagdo do projeto,
parametrizando e orientando as solugdes, respeitando o seu escopo (VIAN-
NA et al., 2012). Foram criados critérios norteadores relacionados as opor-
tunidades identificadas na etapa imersdo e para uma melhor organizagio,
eles foram alocados nas trés categorias definidas anteriormente - pratica,
estética e simbdlica.

Personas: sdo personagens ficticios que representam um grupo
mais abrangente, através de suas caracteristicas mais significativas como
motivagdes, desejos, expectativas e necessidades. Elas sdo geradas pela ob-
servagdo de perfis definidos através de certos comportamentos e necessi-
dades (VIANNA et al., 2012). As personas sdo arquétipos e nio esteredtipos,
dessa forma devem refletir a pesquisa qualitativa e parecem auténticas (UK
DESIGN COUNCIL, 2015). Para este estudo, foi utilizado o modelo de persona
sugerido por Vianna et al. (2012), possuindo os elementos: fotografia, des-
cri¢do basica sobre seu perfil e caracteristicas.

Etapa ideagao

A etapa de ideagdo utiliza as ferramentas de sintese da fase de ané-
lise para auxiliar na geragdo de ideias inovadoras e solugdes para o tema
abordado (VIANNA et al., 2012). Para esta etapa foram empregadas as duas
ferramentas descritas abaixo.

Brainstorming: inventado na década de 1950, é uma forma popu-
lar de ajudar as pessoas a pensar criativamente - mesmo aquelas que nio
se consideram criativas (LUPTON, 2011). E uma ferramenta de geracio de
ideias, geralmente realizada em grupo. Ele consiste em um processo que
gera um numero grande de ideias num curto espago de tempo (VIANNA
et al., 2012). Diante da necessidade de gerar ideias de pontos interessantes
que surgiram na etapa de andlise e sintese, o brainstorming foi realizado,
pelos integrantes da pesquisa, em uma sessdo nica de 60 minutos, gerando
um grande volume de ideias. E importante salientar que as ideias foram
geradas sem um senso critico, visto que a avaliagdo dessas ideias vem na
ferramenta posterior.
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Matriz de posicionamento: é uma ferramenta que auxilia na vali-
dacdo de ideias através de uma andlise estratégica (VIANNA et al., 2012).
Analisando os desafios e os beneficios de cada soluc¢io, essa ferramenta ser-
viu para apoiar a tomada de decisdes, uma vez que as ideias geradas foram
analisadas de acordo com dois critérios: (i) se atende ao critério norteador
definido; (ii) se atende as necessidades das personas criadas.

Etapa prototipacao

A etapa de prototipacdo é a materializacdo do conceito abs-
trato que deu origem ao projeto e que foi tomando forma, até se tor-
nar algo tangivel (VIANNA et al., 2012). Permite a mediaco entre as
realidades e as potencialidades, permitindo flexibilidade no desen-
volvimento de solugdes - mantendo as coisas abertas a medida que
solugdes provisérias sdo antecipadas, desenvolvidas ou rejeitadas
(KIMBELL; BAILEY, 2017).

Devido Vianna et al. (2012) ndo propor uma ferramenta de protdti-
po digital, optou-se em utilizar uma ferramenta mais abrangente, denomi-
nada simplesmente de protétipo.

Protétipo: para a execugdo do protétipo, os seguintes softwares
foram utilizados para os processos de modelagem 3D, texturizagdo, sound
design e configuragdo do ambiente virtualizado: Blender 3.1, Unreal Engi-
ne 5, Z-Brush 2022, Audacity e Adobe Photoshop 2022. Além disso, houve
uma especificidade tecnoldgica para o desenvolvimento do projeto como
os equipamentos para acesso do ambiente RV como os éculos de realidade
virtual MetaQuest, placas de video e processadores compativeis com os re-
quisitos da Unreal Engine 5.

Resultados

A seguir sdo apresentados os resultados da pesquisa de acordo com
cada etapa dos procedimentos metodolégicos — método de DT proposto por
Vianna et al. (2012).

Etapa imersao e etapa analise e sintese

Primeiramente, os resultados especificos de cada ferramenta destas
duas etapas sdo expostos e, ao final do capitulo, uma andlise conjunta delas
é realizada.

Na pesquisa exploratéria foi possivel identificar uma quantidade
consideravel de pecas e experimentos voltados as Ciéncias Naturais. A parte
do museu que aborda temas voltados a paleontologia é muito interessante,
com espécimes da biodiversidade local, resgatando a importincia que a re-
gido Sul do Brasil tem para a paleontologia brasileira. Também existe uma
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drea com espécimes fdsseis enterradas para que os visitantes escavem com
as ferramentas reais utilizadas numa escavagio de um sitio paleontoldgico.

Na pesquisa desk, foi realizada uma investigacdo em aplicativos do
metaverso e museus virtuais, nos quais foram analisados aspectos praticos
(plataforma, navegacdo, interacio do usudrio e interatividade), aspectos es-
téticos (materiais, som, cor do ambiente, tipografia, composigo, ilustracoes
e grafismos, botdes, menus e icones, ambientagdo/sinalizagdo) e aspectos
simbdlicos (conceito e contelido). Pode-se perceber que os aplicativos usam
como plataforma padrio para o metaverso o éculos de realidade virtual,
que oferece uma experiéncia de imers3o tnica, que ndo seria possivel ser
reproduzida numa tela de computador por exemplo. Também foi possivel
notar a presenca de uma navega¢io mais intuitiva, para que o usudrio possa
se familiarizar com a tecnologia de uma maneira mais descomplicada.

A entrevista possibilitou conversar com trés pessoas de perfis bem
definidos: (i) o EntEst se interessa muito pelo tema dinossauros, tem von-
tade de ver essas criaturas gigantes e interagir com elas dando comida; (ii)
o EntPro gosta de despertar o interesse cientifico em seus alunos, levando
para passeios e exposi¢des na medida do possivel. Ele ja teve experiéncias
anteriores com metaverso e acredita que essa tecnologia, aliada ao tema di-
nossauros, poderia ser um gatilho para alunos de periferia - ndo tem tanto
acesso a exposi¢des - a se interessarem pelo tema e até desenvolverem ou-
tras areas. Pessoalmente, seu lado bidlogo teria muita vontade de perceber
a escala real dos dinossauros, o som que ele emitia e interagir com ele; (iii) o
EntCoo ressaltou que uma boa divulgacio cientifica é importante para des-
pertar o interesse das pessoas. Comentou que as pessoas que moram fora
das grandes metrdpoles acabam tendo grande interesse em ter acesso a esse
tipo de contetido, uma vez que é um acesso a cultura e ao conhecimento. A
questdo da escala real dos dinossauros também vem a tona, porque muita
gente pensa que sdo animais gigantes, mas que na verdade eles podem ser
de diversos tamanhos. Como organizador de exposi¢des de dinossauros, ele
ja foi cobrado por usuarios sobre inovagdes tecnoldgicas para enriquecer a
exposicao e ousar mais.

Os cartdes de insight trouxeram achados interessantes das etapas
anteriores (Figura 5), como a fungio de interagir com o dinossauro jogando
comida para ele; a forma de interagio ser o mais intuitivo possivel para o
usudrio que experimentard aquela tecnologia pela primeira vez; o ambiente
do museu semelhante aos que sdo encontrados no mundo real, contribuin-
do com um ambiente mais imersivo.

Com o intuito de apresentar os resultados de forma integrada
(Quadro 4), foi realizada uma anélise dos dados coletados nas ferramentas
da etapa imersdo - pesquisa exploratéria (PesExp), pesquisa desk (Pes-
Des) e entrevista (EntEst, EntPro e EntCoo) - e da etapa anélise e sintese
- cartGes de insight, critérios norteadores e personas. Os resultados estdo
divididos nas trés categorias - pratica, estética e simbdlica - para manter
um padrido de dados e, consequentemente, proporcionar uma etapa de
idea¢do mais completa.
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Figura 5 Cartdes de insight

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Quadro 2 Andlise dos dados coletados (Entgon)
Fonte Elaborado pelos autores (2023)
Categoria Na coleta de dados Critérios norteadores/ cartoes de insight
Pratica Plataforma A melhor forma de trabalhar com a imerséo e corporeidade  Aplicativo com um espago virtualizado em 3D
é através do dculos de Realidade Virtual, plataforma que que permita a experiéncia e visualizagao do
repetidamente foi encontrada como plataforma de uso das  dinossauro.
diversas experiéncias semelhantes ja existentes (PesDes).
Navegagao Via Navegador Desktop/Mobile - tela bidimensional; Via Recursos de navegagao com baixa curva de
Oculos de Realidade Virtual (PesDes). aprendizado, sendo intuitivo para os usuarios
que nao tiveram muitas experiéncias prévias
com interfaces de Realidade Virtual.
Interagdodo  “Gostaria de alimentar ele [dinossauro] para ver as grandes  Interagéo direta e organica do usuario com o
usuario presas dele e analisar [...] Acariciar o bicho” (EntEst). dinossauro através de gestos e movimentos
“Fazer carinho no dinossauro” (EntPro). dos usudrios.
“Estimular algum tipo de reagao nele” (EntCoo).
Estética  Materiais Foram encontrado elementos hexagonais que remeterama  Reprodugao de um museu que simula um
tecnologia e inovagao, estes se apresentavam em materiais  ambiente real.
como vidro, madeira e plastico (PesExp).
Som Quando o usudrio se aproxima do dinossauro, ele comegaa  Criar um som de dinossauro que atenda as
se movimentar e fazer rugidos (PesExp). expectativas dos usuarios.
Cor do A cor azul da institui¢do era predominante na composigdo  Criar uma padronizagao cromatica dentro
ambiente cromatica do ambiente (PesExp). do ambiente que nao seja conflituosa com o
elemento de destaque - dinossauro.
Tipografia Tipografia humanista e com boa legibilidade (PesDes). Fazer uma escolha tipografica que seja
acessivel aos diversos publicos.
llustragbese ~ Modelos em 3D ou videos interativos em 360 diversificados Modelos em 3D com texturas que se
grafismos entre cendrio e objeto de destaque (PesDes). aproximam da verossimilhanga.
Botdes, menus Interfaces bem intuitivas para o usuario interagir, seja Criar botoes faceis de serem vistos e clicados
e icones através de um botdo ou controles (PesExp). através da interface em Realidade Virtual.
Ambientacao/ Tendéncias na ambientacao e sinalizagao que atuavam Criar uma ambientagao virtual que ajude a
sinalizagao como elementos neutros dentro do ambiente das dar énfase no dinossauro que é a figura em
exposicoes e dos museus (PesExp). destaque.

Simbélico  Conceito Uma extensdo de um museu real (PesDes). Criar um conceito conectado com a
paleontologia brasileira e que seja do
interesse do publico.

Contetdo Diversas representagoes de dinossauros, seja em esqueleto  Representacao de dinossauros que sejam

fossil, estatua e mecatronico (PesExp).
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Ap6s a apresentagio dos resultados, foi executada a ferramenta de
personas. Foram criadas trés personas distintas como usudrios principais
do aplicativo: (i) estudante (Figura 6); (ii) professor (Figura 7); (iii) coorde-
nador (Figura 8). Etapa ideagdo

Figura 6 Persona Gabriel

Fonte Elaborada pelos autores (2023)

Figura 7 Persona Paulo

Fonte Elaborada pelos autores (2023)

Figura 8 Persona Teresa

Fonte Elaborada pelos autores (2023)

Gabriel

Gabriel é um estudante do ensino médio, é filho tGnico
de pais separados e mora com a mae. Desde
pequeno o tema dinossauros o fascina e Jurassic
Park é um dos seus filmes favoritos. Ele é um
adolescente mais introvertido, passa muito tempo
conectado, seja jogando videogame e consumindo
conteudo cientifico em videos do Youtube e ouvindo
podcasts. Tem vontade de visitar exposicoes em
museus, apesar de morar perto de um, mas néo se
sente muito a vontade num ambiente cheio de
pessoas pelo seu lado introvertido.

Teresa

Teresa coordena o laboratério de paleontologia em
uma Universidade Federal. Ela é uma pessoa muito
preocupada com a questdo da divulgagédo cientifica,
pois ela percebe que existe uma lacuna entre o que é
produzido pela academia e o que chega até a
comunidade externa. Querida por todos os
professores e alunos, é uma pessoa calma e
diplomatica, sempre consegue através do didlogo e
da racionalidade, captar recursos para organizar
algum evento ou exposicdo. Gosta muito de visitar
antiquarios, comer comida italiana e assistir Opera.
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Paulo

Paulo é um professor de biologia, tem 25 anos e
trabalha numa escola plblica. Nasceu numa cidade
do interior de Goias, sempre foi curioso sobre as
coisas e seu maior sonho era trabalhar com aquilo
que ele mais gostava, ensino de ciéncias. Por ter
crescido num lugar mais isolado, onde néo tinham
tantos eventos e exposicdes cientificas, ele € muito
engajado em levar os seus alunos para este tipo de
evento. Gosta muito de observar o céu com seu
telescopio no tempo livre, sair para cafés e dangar
musica pop com seus amigos.
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Na etapa de levantamento de ideias foram utilizadas a ferramenta
de brainstorming (Figura 9) e a matriz de posicionamento reunindo infor-
magdes obtidas na etapa de imersdo em um processo de geracio e avaliacdo
de ideias.

Figura 9 Resultado do brainstorming

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Primeiramente, na categoria prética, foram criadas algumas ideias,
como: (i) navegagio por meio de uma interface de smartwatch; (ii) interagdo
através de a¢des como defini¢do do avatar, jogar comida para o dinossauro,
usar bindculos para ver mais de perto, visualizar o esqueleto do dinossauro,
mudar o ambiente para floresta, enviar emojis, ativar e desativar o micro-
fone; (iii) usabilidade, considerando a distorc¢do da tela e a imprecisdo do
controlador para contornar isso, utilizagdo dos botdes de acesso rapido e
de grande area de toque, juntamente com a possibilidade de personalizar a
configuragdo de acordo com as necessidades do usudrio.

Em segundo lugar, na categoria estética: (i) som estaria relacionado
ao som ambiente da natureza, para aumentar a imersdo de ver um dinos-
sauro vivo. (ii) a cor foi imaginada com base na referéncia a Universidade
Federal de Goids (UFG), que tem o azul como cor principal; (ii) tipografia, se-
guindo os requisitos de legibilidade, foi pensada na classificagdo tipografica
humanista; (iii) ilustragdes e grafismos utilizando o hexdgono, uma vez que
ele estd presente em muitas formas na natureza, tem seu aspecto modular
e compde o simbolo da UFG; (iv) ambientagdo/sinalizacdo foi planejada a
utilizagdo de elementos rasticos de um museu real em contraste com al-
guns elementos futuristas, uma vez que o espago digitalizado possui menos
barreiras fisicas e tecnoldgicas, permitindo um maior grau de telepresenca
e imersao.

Por fim, na categoria simbdlica, destacamos os elementos que sur-
giram durante a pesquisa exploratdria, pesquisa desk e entrevista, como:
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Figura 10 Painel com cards
de sugestdes de nomes

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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(i) conceito referente ao aplicativo ser uma extensdo de um museu real, ou
seja, com um ambiente muito préximo aos museus existentes; (ii) conteudo
do aplicativo foi idealizado através de uma representacio do dinossauro em
varias camadas, apresentando o seu esqueleto e sua forma viva.

Apds a execugido do brainstorming, foi realizada a matriz de posi-
cionamento para definir quais as ideias que avangaram para préxima etapa.
Foram analisadas as principais ideias de acordo com os critérios norteado-
res e as personas. Pode-se destacar as seguintes ideias: jogar Comida para o
dinossauro, observar o dinossauro em tamanho real, narragdo sobre a ex-
posic¢do, som do dinossauro, usar o éculos Quest em um museu, tutorial de
uso, criagdo de um avatar e verossimilhanga com galerias e museus.

Etapa prototipacao

A seguir serd apresentado o processo de transformacao de diversas
ideias, geradas anteriormente, em um protétipo.

Em primeiro lugar, o nome do aplicativo foi desenvolvido. Foram
criados cartdes com sugestdes de nomes (Figura 10), observados durante
as etapas de pesquisa do projeto, e foi considerada a unido dos conceitos
chaves Dinossauro e Metaverso.

Dj use®
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P
N
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Em seguida, a plataforma definida foram os joysticks do 6culos Meta
Quest 2 (Figura 11), composto por um controle que fica na mao direita e ou-
tro para mao esquerda especificamente. Seu layout é composto por seis bo-
tdes em cada lado, possui a combinagdo de duas tecnologias - giroscépio e
acelerdmetro -, consegue mapear com precisdo a movimentagao no espago
tridimensional e representar no ambiente virtual 4D com muita fidelidade.

o
a\eoM“Se
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Figura 11 Joysticks do
Sculos Meta Quest 2

Fonte VR Compare (2022)

Figura 12 Elementos de navegagdo

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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A Navegagdo (Figura 12) foi elaborada de forma que o usuério re-
alize movimentos e a¢des como na vida real, contando com o apoio de um
relégio de pulso digital, que serve como uma interface de interagdo. Para a
modelagem do avatar foi realizada a criagdo de diversos modelos-base e di-
ferentes tipos de roupas e cabelos. A mio foi modelada de forma a permitir
animacdes sem distor¢des indesejadas, possuindo um polimento adicional
por ser o elemento grafico que representa os controladores do 6culos Meta
Quest 2.
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0 4culos funciona com um sistema baseado em Android, assim como
o dos smartphones, e conta com um grande diferencial, o conceito VR. Ele
possui um hardware interno capaz de processar dados e gerar imagens, dis-
pensando o uso de um computador auxiliar e ficando livre de cabos. Isso
permite que o usudrio possa explorar livremente os ambientes e executar
movimentos sem ficar com receio de esbarrar no cabo e desconectar do
computador ou até mesmo sofrer um acidente tropecando no mesmo.

Para dar inicio a construgdo do protdtipo, foram elaborados es-
bogos no papel dos cendrios (Figura 13) e das funcionalidades. Com isso,
tem-se uma clareza maior das ideias aplicadas, disposi¢do de elementos e o
contetido em si, antes de passar para o processo digital de modelagem 3D.

Figura 13 Prototipagdo do
ambiente externo do museu

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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A etapa de modelagem iniciou-se com o Pycnonemosaurus, usando
como modelo a versio realizada por Vidal (2017). Apesar de ter o modelo
tridimensional em maos, foi necessario modelar o dinossauro, pois o Blen-
der usa um outro fluxo de modelagem para que o dinossauro seja funcional.

Foram realizadas diversas atividades, como (i) reconstru¢do em 3D
do esqueleto do dinossauro adaptado; retopologia, onde foi modelado um
novo projeto de dinossauro por cima do existente (Figura 14); (iii) finaliza-
¢do e otimizagdo do dinossauro para o 6culos MetaQuest, devido a necessi-
dade de uma densidade baixa de poligonos; (iv) texturizagdo de cada esca-
ma individualmente, pois ajuda muito no ganho de performance do modelo
3D - projecdo da textura sobre a malha.
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Figura 14 Retopologia do

User Perspective (Local)
(1) Retopo

modelo do dinossauro

Fonte Elaborada pelos autores (2023)

Para o museu, sua forma foi inspirada no simbolo de colmeia da
UFG, prestando essa homenagem 2 instituicdo. Para este projeto foi utili-
zado somente um hexdgono, porém foi criada a forma completa pensando
em futuras expansdes das exposi¢des. O aplicativo é constituido de dois am-
bientes principais. Primeiro, um ambiente de lobby estara na parte externa
do museu (Figura 15) e é por onde o usudrio entra no aplicativo, define o
nome, avatar e servidor. O segundo ambiente, é a sala de exposi¢do onde

Figura 15 Blocagem verticalizada . ~ - .
acontecem as 1ntera<;oes entre os usudrios e o dinossauro.

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Figura 16 Lobby externo do museu

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Em relagdo aos elementos estéticos, depois de vdrios testes, a fon-
te principal selecionada foi a Asul, uma tipografia humanista barroca que
possui semi-serifas. Ela se baseia em um tipo de fonte encontrada em alguns
livros e revistas argentinos de paleontologia do inicio do século XX. Dessa
forma, ela foi escolhida por estar totalmente de acordo com os seus dois
requisitos - humanista e remeter a um museu.

0 aplicativo

Ap6s a escolha do nome do aplicativo - Dinometa -, a construgdo da
marca foi elaborada, no intuito de comunicar o conceito do projeto inspi-
rando-se em produtos mididticos com temdticas similares.

A apresentagdo do aplicativo se dard na ordem de interac¢do do
usudrio, sendo exibidas as principais telas. Primeiramente, o usudrio tem
acesso ao lobby (Figura 16), um ambiente individual isolado dos outros
usudrios, onde é estabelecida a sua experiéncia e familiaridade com a na-
vegacdo do ambiente.

0 modo que o usudrio cria o avatar é através de um livro, basea-
do em livros de registro onde o visitante assina seu nome para registrar
sua presenca no museu. A sessdo de criacdo de avatar constitui uma parte
significativa do projeto, pois é onde o usudrio consegue visualizar o seu
personagem e personaliz-lo para que seja possivel um aumento do grau de
pessoalidade dentro da experiéncia.

Logo em seguida, a porta externa do museu se abre de modo que o
usudrio se sinta convidado a atravessa-la, contribuindo para o processo de
exploracdo do ambiente virtual. Ao passar pela porta, o ambiente externo
isolado é substituido pelo ambiente interno do museu (Figura 17), através

DATJournal v.8 n.4 2023



Desenvolvimento de um aplicativo para o0 metaverso sobre dinossauros do Brasil 159

de uma tela de carregamento invisivel. O usudrio aparece dentro da expo-
sicdo, com seu nome, avatar e servidor definido, podendo interagir com o
dinossauro e outros usudrios que estiverem visitando o museu no mesmo
servidor selecionado.

Figura 17 Ambiente interno do museu

Fonte Elaborada pelos autores (2023)

As ideias levantadas durante o processo de idea¢do se tornaram
parte da experiéncia nessa etapa. As interagdes com o dinossauro sdo re-
alizadas através do relégio de pulso do avatar, que vem com uma roda
de agdes (Figura 18) pela qual o usudrio pode interagir com o mio virtu-
al tocando os icones - movimentos pelo joystick - sem a necessidade de
apertar botdes fisicos, que demandaria instru¢des ou um conhecimento

Figura 18 Roda de agdes do aplicativo L. L.
previo do usudrio.

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Figura 19 Fungdo comida

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Diante disso, é importante salientar que essa experiéncia é com-
posta por duas categorias de usudrios: (i) o visitante, que pode ser re-
presentado por um aluno; (ii) o professor, que deve ser representado
por um professor ou pessoa com repertdrio tedrico para explicar sobre
o dinossauro.

Como essa experiéncia é realizada no metaverso, o contexto social
¢ muito importante, diante disso ndo havera informacgdes sobre o dinos-
sauro dispostas no ambiente. Toda essa parte pedagdgica ficard a cargo
do professor, que fard uma explicagio sobre o tema e ird interagir com os
alunos tirando duvidas. O usudrio professor ja sera registrado no banco
de dados do sistema manualmente, antes do servidor se iniciar, e o que o
diferencia do usudrio visitante é o nivel de permissdo. O professor é capaz
de silenciar o microfone de todos os outros usudrios quando for necessa-
rio, e tudo que ele disser vai ter prioridade no algoritmo de legenda por
reconhecimento de voz.

As principais a¢des do aplicativo s3o (i) fun¢do comida (Figura 19),
onde o usudrio arremessa um pedaco de carne para o dinossauro; (ii) fun-
¢do bindculo, que oferece uma visdo mais aproximada do ambiente; (iii)
funcdo esqueleto, substitui o dinossauro vivo pelo seu esqueleto estatico;
(iv) fungdo floresta (Figura 20), onde o ambiente comega a se transfor-
mar, surgindo uma floresta com o som ambiente caracteristico; (v) fungio
configuragdes, permite que o usudrio realize alguns ajustes no aplicativo,
para melhorar a sua experiéncia; (vi) funcdo microfone, permite ao usu-
ario ativar ou desativar o microfone, possibilitando a comunicagio por
voz com os outros usudrios; (vii) fungdo emoji (Figura 21), que permite ao
usudrio se comunicar de forma nio verbal com os outros usudrios.
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Figura 20 Fungdo floresta

Fonte Elaborada pelos autores (2023)

Figura 21 Func¢do emoji

Fonte Elaborada pelos autores (2023)
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Consideragoes Finais

E possivel concluir que a ideia de um museu interativo em reali-
dade virtual imersiva no metaverso torna-se interessante, pois existe uma
curiosidade natural pelo tema. Ele pode vir desde a infancia, podendo se
expandir ao decorrer da vida e, também, para outras areas do conhecimen-
to cientifico.

Através de todo o percurso metodolégico do Design Thinking, foi
possivel realizar essa experiéncia de modo imersivo, trazendo os usudrios
como parte do processo criativo, com suas visdes e experiéncias. Foi per-
cebido que alunos do ensino bésico gostam de conhecer novas tecnologias,
principalmente as que envolvem interagao. Esse fator pode atrair a atengdo
até mesmo dos alunos que nio teriam interesse pelo tema.
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O aplicativo tem um grande potencial como complemento de um
museu ou exposi¢do, é um atrativo para o ambiente fisico, despertando o
interesse e curiosidade dos visitantes do metaverso em visualizarem e inte-
ragirem com um dinossauro em escala real.

Também pode ser utilizado em museus itinerantes, visto que pode-
ria chegar a escolas e lugares que nio tem acesso a museus. Como o disposi-
tivo MetaQuest oferece a versatilidade de nio precisar de fios, apenas aces-
so a internet, um espago pode ser reservado para que os alunos interajam
com a exposi¢do, enquanto o professor pode estar em um outro ambiente
fora da escola - por exemplo, no laboratério, realizando uma apresentagio
do dinossauro para os alunos.

As limitagGes da pesquisa foram exclusivamente tecnoldgicas, ja
que para trazer o aplicativo funcional para o MetaQuest fora do ambiente
de desenvolvimento, o aplicativo teria que ser desenvolvido por uma equi-
pe numerosa e submetido na loja virtual da Meta.

Este trabalho tem o potencial de abranger mais espécies de dinos-
sauros, através do seu aspecto de salas modulares. A paleontologia brasilei-
ra é muito rica em espécies, que sdo de suma relevincia para o progresso da
ciéncia no Brasil e com certeza merecem ganhar vida nesse mundo virtual
do metaverso.
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Analysis of the convenience of the membership of Brazil to the hague agreement
on industrial

Abstract The Hague Agreement is an international system that debureaucratizes and
reduces the costs of industrial design protection in the member countries of the agree-
ment. To analyze the advisability of Brazil joining this agreement, statistical, techni-
cal, and economic evidence was used to position Brazil in this landscape. The evidence
allows us to conclude that it would be more convenient to wait until Brazil reaches a
greater degree of maturity in the development and use of industrial design protection,
as a necessary step to the competitiveness required in the international arena.

Keywords industrial design; intellectual property; international treaty; Industrial
property; international trade

Anlisis de la idoneidad de la adhesion de Brasil al acuerdo de la haya sobre disefios
industriales

Resumen El Acuerdo de La Haya es un sistema internacional que reduce la burocracia
y reduce los costos de proteccién de los disefios industriales en los paises miembros del
acuerdo. Para analizar la conveniencia de la adhesién de Brasil a este acuerdo, se uti-
lizé evidencia estadistica, técnica y econémica con el fin de posicionar a Brasil en este
escenario. La evidencia permite concluir que la opcién mds conveniente seria esperar
que Brasil alcance un mayor nivel de madurez en el desarrollo y uso de la proteccién
de disefios industriales, como etapa necesaria para la competitividad requerida en el
dmbito internacional.

Palabras clave disefio industrial; propiedad intelectual; tratado internacional; Propie-
dad industrial; Comercio internacional
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Introdugao

0 desenho industrial, pela ética da propriedade industrial, refere-
-se ao direito exclusivo concedido a um titular sobre a forma bi ou tridi-
mensional que seja nova e original, além de ter que servir de tipo de fabri-
cagdo industrial, conforme a Lei Federal n® 9.279/96, conhecida como Lei da
Propriedade Industrial (LPI). Compete ao Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INPI), autarquia federal responsavel pela andlise e concessdo de
marcas, patentes, desenhos industriais e reconhecimento de indicagdes ge-
ograficas, dentre outras atribui¢des, a execugdo desta legislacao.

No campo projetual, o design surge como o termo consagrado e atu-
almente utilizado em detrimento da expressdo desenho industrial para tra-
tar aquilo que Moraes (2010, p. 25) denomina “(...) disciplina projetual dos
produtos industriais(...)”. Nem todo o projeto de design encontra abrigo no
registro de desenho industrial. Contudo, boa parte dos projetos pode ter em
tal protecdo uma forma efetiva de garantir a exploragdo exclusiva de uma
criagdo. HA que se ter em mente que um projeto de design pode envolver
novidade tanto na forma como na fung¢io de um dado produto. Ndo sem ra-
z8es, um designer podera contar com protecdes que se somam, garantindo
a melhor apropriabilidade de seu projeto. Destarte, o registro de desenho
industrial pode ser requerido em concomitincia com uma patente de mo-
delo de utilidade, por exemplo, de forma a, conjuntamente, tais protegdes
assegurarem a necessaria garantia de exploracido exclusiva para a insercido
de um novo produto no mercado.

Todavia, a protecdo concedida pelos direitos de propriedade indus-
trial tem por base o principio da territorialidade. Por este, quando um di-
reito vem a ser concedido, seus efeitos s6 podem ser reclamados pelo titular
no territdrio no qual tal direito foi pleiteado. Para superar os limites impos-
tos pelo principio da territorialidade, a World Intellectual Property Organi-
zation (WIPO), a partir de sua criagdo na década de 1960 e ao longo de sua
atuagdo, vem estimulando o uso de diversos Acordos que visam a facilitagdo
da obtengido dos direitos de propriedade industrial para além de um tnico
territdrio. Isso se d4 com as marcas e o Acordo e Protocolo de Madrid, com
as indicagdes geograficas e o Acordo de Lisboa, com as patentes e o Patent
Cooperation Treaty (PCT) e com os desenhos industriais e o Acordo de Haia.

0 Acordo de Haia é o sistema de registro internacional pelo qual é
possivel proteger desenhos ou modelos industriais em um determinado nu-
mero de Estados ou organizagdes intergovernamentais por meio de apenas
um pedido internacional depositado na Secretaria Internacional da WIPO.

Assim como o Tratado de Cooperagdo em matéria de patentes, o
citado PCT, e o Acordo de Madrid, relativo ao registro internacional de
marcas, a ideia é facilitar a aquisi¢do de direitos de propriedade inte-
lectual em diversos paises ou regides, de maneira menos burocratica e
mais economica.

0 Acordo de Haia é composto pelo Ato de Genebra de 2 de julho de
1999, pelo Ato de Haia de 28 de novembro de 1960 e pelo Ato de Londres
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de 2 de junho de 1934. Estando congelado o Ato de 1934 desde 01/01/2010,
os Estados podem decidir integrar apenas o Ato de 1960 ou apenas o Ato
de 1999, pois cada um deles constitui um tratado internacional completo,
sendo, ainda, possivel, integrar-se a ambos ao mesmo tempo. Atualmente, o
acordo retine 74 contratantes, cobrindo 91 paises (WIPO, 2021).

Dispostas essas palavras introdutdrias, o artigo a ser aqui delinea-
do busca analisar a conveniéncia da adesdo do Brasil ao Acordo de Haia, a
fim de subsidiar os tomadores de decisdo sobre o tema. Para tanto, foram
utilizadas o que aqui se denominou por evidéncias estatisticas, evidéncias
técnicas de propriedade intelectual e evidéncias econdmicas, a fim de esta-
belecer o panorama do uso do sistema de Haia e a posi¢do do Brasil, tanto
neste ambiente como também internamente.

A metodologia empregada se serve da analise documental de material
disponivel em sitios da web, material informativo da WIPO, bem como textos
que abordam questdes relacionadas ao desenho industrial e ao seu processo
de registro. A esta selecdo acresce-se material que identifica o momento atual
do pais como sendo marcado por um processo de desindustrializagio.

Desenvolvimento

Evidéncias estatisticas

As evidéncias estatisticas tém por fito apontar o panorama do uso
do Sistema de Haia pelos paises participantes. O nimero de pedidos inter-
nacionais utilizando o sistema de Haia cresceu 8% em 2019, chegando a
5.886 (WIPO, 2020a), um niimero reduzido em comparagdo aos 265.800 pe-
didos de patentes depositados via PCT (WIPO, 2020b) ou mesmo aos 66.400
registros de marca depositados pelo sistema de Madrid (WIPO, 2020c) no
mesmo periodo. Também foi registrado crescimento de 10,4% no nimero
de designs contidos nos pedidos via Haia, corroborando uma tendéncia pelo
13° ano consecutivo de crescimento, sendo a Alemanha, a Itdlia e a Repu-
blica da Coreia os principais responsaveis por este crescimento em 2019
(WIPO, 2020a).

Requerentes de pelo menos 65 paises usaram o sistema em 2019.
Mas, este uso nio é equilibrado. Requerentes situados na Europa repre-
sentaram 67,6% de todos os pedidos via Haia. A recente adesdo do Japio
e da Reptiblica da Coreia, no entanto, aumentou a participacio da Asia de
2,2% em 2009 para 25% em 2019. A América do Norte representou médicos
6,6% e, juntos, Africa, América Latina, Caribe e Oceania ficaram com 7,3%
(WIPO, 2020a).

Desde 1988, a Alemanha é o pais que atua mais enfaticamente neste
sistema, sendo responsavel, em 2019, por 772 pedidos contendo 4.487 de-
signs, seguido pela Republica da Coreia com 2.736 designs, Suica com 2.178
designs, Italia com 1.994 designs e Holanda com 1.376 designs. Enquanto a
Republica da Coreia aumentou em 77,1% o nimero de designs depositados,
a Suica mostrou reducio de 11,2% (WIPO, 2020a).
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Somadas, as 10 principais origens correspondem a 81,5% deste uni-
verso. A China, que ocupa o 9° lugar, apesar de ndo ser membro, foi o pafs
que teve o crescimento mais acentuado (110,5%), mas deve-se ter em vista
que sua partida eram nimeros bem reduzidos e, neste contexto, um peque-
no nimero pode representar uma grande propor¢do. Republica da Coreia,
Italia e Reino Unido também apresentaram bons indices de crescimento,
enquanto Estados Unidos, Suica, Franca e Japdo apresentaram declinios
perceptiveis em 2019 (WIPO, 2020a).

Pelo terceiro ano seguido, a Samsung Electronics da Republica
da Coreia foi a empresa que mais utilizou este sistema, seguido pela ho-
landesa Fonkel Meubelmarketing, LG Eletronics da Republica da Coreia,
Volkswagen da Alemanha e Procter & Gamble dos Estados Unidos. Nos
ultimos dez anos, o primeiro lugar se manteve entre apenas trés empre-
sas: cinco anos com a Procter & Gamble (2010 a 2014), quatro anos com a
Samsung Electronics (2015, 2017, 2018 e 2019), ficando o ano de 2016 com
a Fonkel Meubelmarketing. O principal depositante holandés, a Philips
Electronics, foi responsavel por 60,9% de todos os designs da Holanda,
enquanto a Samsung foi responsavel por 50,8% de todos os designs da Re-
publica da Coreia (WIPO, 2020a).

A Unido Europeia (UE) é o destino mais procurado dos pedidos via
Haia, o que vem ocorrendo desde 2010, seguida pela Suica, Turquia, Estados
Unidos e Reino Unido. Com excegao de Egito, Marrocos, Reptblica da Coreia
e Tunisia, os 20 principais membros aumentaram o niimero de designa¢des
em 2019. Cerca de 23,3% dos pedidos incluiram uma designagio, 23,9% in-
cluiram duas designagGes e apenas 6,9% incluiram mais de 10 designagdes
(WIPO, 2020a).

Em relacgdo as classes presentes na Classificagdo de Locarno que sdo
requeridas, equipamentos de gravacdo e comunicagio (classe 14) é a classe
mais relevante com 13,6%, seguido por mobilidrio (classe 6) com 10,1% e
meio de transporte (classe 12) com 9,4%. As 10 classes mais usadas repre-
sentam 69,7%, enquanto as 10 menos usadas representam 3% de todos os
designs (WIPO, 2020a).

O International Bureau, em 2019, distribuiu 7,35 milhdes de fran-
cos suicos para todos os escritdrios designados, representando um aumento
de 18,7% em relacdo a 2018, ficando a maior parte com os Estados Unidos
(25%), seguidos pelo Japdo (19,4%), Unido Europeia (17,5%), Republica da
Coreia (7,9%) e Canada (5,4%) (WIPO, 2020a).

Evidéncias referentes aos sistemas de prote¢ao ao Desenho Industrial

Apesar das facilidades oferecidas pelo Acordo de Haia, diferencas
entre as legislagdes internas sobre desenho industrial podem agregar com-
plexidade para aqueles que pretendam utiliza-lo. Um aspecto relevante diz
respeito a pluralidade de conceitos nacionais e regionais.

A Diretiva da Unifo Europeia define desenho ou modelo como
“aparéncia da totalidade ou de uma parte de um produto, resultante das
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caracteristicas, nomeadamente de linhas, contornos, cores, forma, textu-
ra e/ou materiais do préprio produto e/ou da sua ornamentagdo”. Nesta
defini¢do, produto designa qualquer artigo industrial ou de artesanato,
incluindo, entre outros, os componentes para montagem de um produto
complexo, as embalagens, os elementos de apresentagio, os simbolos gra-
ficos e os caracteres tipograficos, mas excluindo os programas de compu-
tador (UE, 1998). Ndo apenas a aparéncia, mas o produto em si pode vir a
ser protegido, desde que se enquadre na defini¢do de desenho, seja novo
e tenha carater individual.

Nos Estados Unidos, qualquer desenho de um artigo manufaturado
novo, original e ornamental é elegivel para prote¢do. Neste sentido, origi-
nal se relaciona com o que nio é ébvio (USA, 2019). Enquanto isso, na Africa
do Sul (SAG, 1993) e no Reino Unido (UK, 1988), a originalidade diz respeito
a autoria do trabalho. A Unido Europeia como visto ndo usa o conceito de
originalidade, mas utiliza o conceito de singularidade que nio se confunde
com a originalidade na medida em que o carater singular decorre da dife-
renca da impressdo global produzida no usudrio em relagio a qualquer de-
senho disponibilizado ao publico antes da data de depésito do pedido (UE,
1998). Conforme Otero Lastres (1997 e 1998) e Lence Reija (2004), na Unido
Europeia, evitou-se o uso do conceito de originalidade que ja encontrava
abrigo como requisito préprio ao direito autoral. Da mesma forma, a no-
¢do de distintividade foi afastada, tendo em vista ser a mesma o requisito
primordial das marcas. Desejava-se dar ao desenho industrial um requisito
préprio. A nogdo de singularidade tentou cumprir com esse desejo.

No Reino Unido, a defini¢do do desenho industrial corresponde as
caracteristicas de forma, configuracdo, modelo ou ornamentacio aplicadas
a um artigo por qualquer processo industrial, excluindo o método ou prin-
cipio de construgio e as caracteristicas funcionais (UK, 1988). Na Australia,
a questdo é tratada de forma semelhante, definindo-se o desenho industrial
como a aparéncia total do produto como resultado de uma ou mais caracte-
risticas visuais do mesmo (AUSTRALIA, 2003).

0 Japdo considera como desenho industrial a forma, padrao, cor
ou qualquer combinagdo desses, em um produto ou parte dele, que te-
nha aparéncia estética, uso industrial, tenha novidade e ndo-obviedade
(JAPAO, 2019).

H4, ao redor do mundo, posicionamentos divergentes sobre o es-
copo da protegdo. Dessa forma, os alemides (FRG, 2014), como os brasi-
leiros (BRASIL, 1996), divergem do Reino Unido (UK, 1988) que ja prote-
geu o interior de um ovo de chocolate, bem como de posicionamento dos
Estados Unidos que admite a protegdo da caracteristica interna, quando
houver a intengdo de que seja percebida. O entendimento proferido na
decisdo do caso Ferreiro, no Reino Unido, sobre o ovo de chocolate, foi
de que o ato exigia apenas que as caracteristicas reivindicadas fossem ca-
racteristicas do artigo acabado e, portanto, ndo havia exigéncia de que as
caracteristicas fossem julgadas no momento em que o artigo foi comprado
(RPC, 1978).
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A nogdo de novidade, um requisito préprio das patentes, mas apli-
cado aos desenhos industriais, também suscita questionamentos porque
alguns paises o adotam em grau relativo enquanto outros a exigem de for-
ma absoluta (OTERO LASTRES, 1974). Também ha divergéncias relativas a
extensdo do periodo de graca, que garante um periodo no qual um desenho
pode vir a ser divulgado sem que a novidade desse seja afetada.

O artesanato também é contemplado em algumas legislagdes, como
é o caso da Diretiva Europeia sobre desenhos industriais (EU, 1998) e do
Canad4 (CANADA, 1985), ao contrario da maioria das jurisdicdes que indica
a protecdo do direito autoral para o artesanato.

A publicacio é outro aspecto que requer atengdo. Em alguns paises,
como os Estados Unidos (USA, 2019), o Canad4 (CANADA, 1985) e a Africa
do Sul (SAG, 1993), ndo hé publicag¢do, mantendo-se em sigilo o desenho
depositado até a concessdo do registro. No Brasil, é possivel preservar o
sigilo até 180 dias, mas isso acarreta demora no processamento e na conces-
sdo (BRASIL, 1996). No Japdo, é possivel manter o sigilo por trés anos ap6s
a concessdo do registro (JAPAO, 2019). Na Europa, a publicagdo pode ser
protelada por até 30 meses a partir do depdsito ou da prioridade (UE, 1998).

A relagdo entre forma e fungdo também possui suas nuances nas le-
gislagdes nacionais. Na Africa do Sul, o novo aperfeigoamento funcional em
um determinado objeto é protegido por um modelo semelhante ao modelo
de utilidade denominado desenho funcional, que, apesar do nome, exige um
elemento estético (SAG, 1993). H4, assim, neste sistema, a protec¢do do dese-
nho, por imagens, e a prote¢do do modelo de utilidade por reivindicagdes.
O desenho industrial propriamente dito é denominado desenho estético no
sistema sul-africano.

A Australia também contempla desenhos que apresentem caracte-
risticas funcionais (AUSTRALIA, 2003). Os Estados Unidos protegem apenas
a aparéncia de um produto, mas nio suas caracteristicas estruturais ou uti-
litarias (USA, 2019). No Japao, é negada a protegdo ao desenho composto
de formas essenciais as suas fun¢des (JAPAO, 2019). Na Unido Europeia, é
vedada a protecdo a produtos com caracteristicas funcionais (UE, 1998). No
Brasil, o art. 100 da Lei n® 9.279/96 veda a protegdo a “forma necessaria
comum ou vulgar do objeto ou, ainda, aquela determinada essencialmente
por consideragdes técnicas ou funcionais” (BRASIL, 1996).

As partes de objetos sdo um tépico que também requer atengio. Na
Europa, é concedida protecgdo as partes de objeto desde que a parte com-
ponente possa ser vista durante o uso e seja passivel de substituicdo na
ocasido de reparo no produto complexo. No Brasil, a exigéncia é de que a
parte seja fabricada e vendida separadamente e que seja possivel identifica-
-la em apartado ao corpo do objeto principal, para que possa ser protegida
(CUNHA, 2000). Os Estados Unidos exigem a ndo-funcionalidade das partes
para que sejam passiveis de prote¢do (USA, 2019).

Os regimes de protecdo e o exame substantivo sdo outros aspectos
que apresentam diversidade ao redor do mundo. Alguns paises protegem
o desenho industrial fazendo uso da legislagdo de direito autoral, outros
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usam o registro de desenho, outros o sistema de desenhos ndo-registrados
e hé ainda os que protegem por meio de patentes (UNCTAD, 2005). A es-
colha do regime importa na assungdo de caracteristicas préprias em cada
sistema, havendo diferencas relativas ao exame, ao prazo de protecdo e dos
efeitos legais, administrativos e judiciais.

Alguns pafses, como o Canad4 (CANADA, 1985) e o Japdo (JAPAO,
2019), realizam exame substantivo, enquanto outros, como o Brasil (BRA-
SIL, 1996), a Argentina (ARGENTINA, 1963) e a Italia (ITALIA, 2001), realizam
apenas o exame formal, havendo exame substantivo apenas em determina-
das situa¢des. H4 ainda aqueles paises, como o Reino Unido (UK, 1988), que
adotam a ndo-registrabilidade que se baseia em um sistema de responsabi-
lidades semelhante aos direitos autorais.

0 escopo de protecdo também sofre variagdo. Os direitos conferidos
pela legislagdo europeia ndo sdo os mesmos conferidos pela legislagdo do
Japdo, da Austrélia ou do Brasil, por exemplo.

As novas tecnologias tendem a agregar complexidade ao tema. O
tratamento legal do web design varia. A questdo dos icones e da interfa-
ce gréfica, que no Brasil se enquadram na protecdo de desenho industrial
como padrdo ornamental de linhas e cores aplicdvel a qualquer produto,
recebe tratamentos variados e estd ainda em constru¢do em muitas partes
do mundo. (KUR, 2007).

Apesar das diferengas encontradas nas legislagdes, ha que se no-
tar que o Acordo de Haia permite a existéncia das mesmas, o que, de
certa forma, torna o trabalho do requerente um pouco mais dificil, pois
o mesmo deve estar atento as especificidades de cada escritério quando
designar aqueles que sdo de seu interesse para fins de protecdo do seu
desenho industrial.

Dados de Desenhos Industriais no Brasil e as possibilidades
de Haia

De acordo com o Instituto Nacional da Propriedade Industrial do
Brasil, o pais possui uma média anual de 6.265 pedidos entre 2009 e 2019
(INPI, 2019a), o que pode ser considerado um uso bastante comedido da
protecido por desenho industrial.

Em 2018, em relagio a origem dos depositantes, 60% eram do Brasil,
seguido por Estados Unidos (15%), Franga (5%), Japao (3%), China (2%), Ale-
manha (2%), Suica (2%), Holanda (1%), It4lia (1%) e Reino Unido (1%), confor-
me pode ser conferido no relatério de atividades do INPI de 2018 (INP, 2018).

Contudo, o uso do sistema por nio residentes vem aumentando,
conforme pode ser constatado nas estatisticas disponibilizadas no sitio do
INPI (www.inpi.gov.br). Neste, percebe-se também um crescimento de de-
pésitos por parte de nacionais, acompanhado de uma queda e, por fim, de
um leve aumento com tendéncia a estabilidade. Os residentes depositam,
portanto, uma média de 3.500 desenhos industriais no Brasil, enquanto os
ndo residentes depositam em torno de 2.500 desenhos.
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Entre os brasileiros, 39% sdo pessoas fisicas, 36% empresas de mé-
dio e grande porte, 23% de pequeno porte, microempresas e microempre-
endedores individuais e 2% de institui¢cdes de ensino e pesquisa e governo,
o que pode ser conferido por meio do relatério de atividade do INPI cons-
tantes no sitio deste Instituto (INPI, 2018). Dentre os nacionais, cerca de
60% dos pedidos sdo feitos por pessoas juridicas e os demais por pessoas
fisicas (INPI, 2019b).

A incidéncia de um maior nimero de pessoas fisicas para pedidos
de desenhos industriais indica uma distor¢do do uso do sistema. O dese-
nho industrial, desde sua génese, ainda no século XIX, é uma disciplina que
serve ao projeto de produtos industriais, conforme apontado por Moraes
(2010) na introdugdo deste artigo. Sua vocagdo se d4, portanto, no 4mbito
da inddstria, que se vé inserida em um processo competitivo no qual a di-
ferenciacdo torna-se uma estratégia interessante para ocupar um lugar no
mercado e na mente de seus consumidores, ou seja, o posicionamento tdo
propalado por Al Ries e Tout (2009). O fato de termos mais pessoas fisicas
requerendo o desenho industrial pode indicar uma anomia em relagdo ao
uso do sistema que deve ser mais bem aprofundada.

Todavia, para fins da discussdo aqui empreendida, o fato de os pe-
didos de desenhos industriais manterem-se no patamar por mais de uma
década pode significar ou indicar a estagnagio do parque industrial brasi-
leiro. A relagdo entre design, competitividade e industrializagdo foi muito
bem explorada por Moraes (2006):

Produzir exclusivamente para o mercado interno, pratica mantida por
muitos anos, afetou, obviamente, o desenvolvimento do design na indis-
tria nacional: uma vez que as empresas brasileiras ndo tinham o propé-
sito de exportar seus artefatos industriais, elas ndo se deparavam com
os desafios do confronto e da competi¢io no dmbito do design interna-
cional. Este procedimento fez com que as empresas brasileiras se tornas-
sem competitivas apenas dentro do préprio Brasil e condenou definitiva-
mente os artefatos industriais brasileiros ao mercado interno regional,
composto, naquela época por consumidores ainda frugais, que aceitavam

pacificamente tudo aquilo que lhes era oferecido. (MORAES, 2006, p. 102).

As palavras de Moraes nio destoam do diagndstico realizado por
Gui Bonsipe (2012) em periodo anterior sobre a situagdo dos paises da Amé-
rica Latina, incluindo o Brasil. Segundo Bonsiepe:

Para constatar a marginalizagdo do design industrial do sistema pro-
dutivo basta examinar os seguintes dados: em 1980, registraram-se, no
Brasil, quase 3.500 patentes de invencdo estrangeiras e s6 350 inven-
¢des nacionais. Naturalmente, esses valores estatisticos ndo retratam
fielmente o trabalho do designer industrial, pois frequentemente o
resultado do seu trabalho n3o se manifesta em forma de patentes de

invengdo, modelos industriais ou modelos de utilidade. De toda forma,
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é um indicativo de sua marginalizagdo, que devera ser corrigido nos
préximos anos, se o Pais tiver pretensdes de entrar no mercado inter-
nacional. (BONSIEPE, 2012, p.59)

O certo é que industrializagdo e design caminham pari passu. Se,
como apontado por Moraes (2006), o investimento em design ficou restrito
ao mercado interno, evitando a competicido dos mercados globais, pode-se
concluir pelo pouco investimento em design. Além disso, a pauta de expor-
tacdes do pais, que vem referendar as posi¢cdes dos autores citados, encon-
tra-se baseada em commodities, ou seja, produtos em que o papel do design
é nulo ou extremamente raro, conforme visto no tépico anterior.

Diante dos dados da protecdo ao desenho industrial no Brasil, que
ndo é participe do Acordo de Haia, quais ganhos podem advir da entrada do
pais no citado Acordo?

Apesar de o uso do Acordo de Haia apresentar um crescimento con-
sistente nos dltimos dez anos, ainda se mostra bem reduzido quando com-
parado a iniciativas semelhantes, representando o equivalente a 2,2% do
uso do PCT e menos de 10% do uso do protocolo de Madrid, em nimero de
pedidos de registro. Este reduzido uso é majoritariamente europeu, cer-
ca de 2/3, tendo a América Latina um papel muito pequeno, assim como a
Africa, o Caribe e a Oceania. A Coreia conseguiu destaque no uso do siste-
ma, possivelmente em fungdo do alto grau de desenvolvimento tecnoldgico
vivido pelo pais sul-coreano, sendo uma exce¢do em meio a uma predomi-
nincia europeia, principalmente da Alemanha, Suica, Itdlia e Holanda, que
utilizam o sistema de maneira mais intensa.

Com excegdes pontuais, o uso do sistema de Haia se d4 majorita-
riamente no hemisfério norte, o que permite afirmar que em relagio aos
paises geograficamente préximos, na América Latina, e em estagios de de-
senvolvimentos préximos, ndo sé na América Latina, mas também no con-
tinente africano, a adesdo do Brasil ao Acordo de Haia pode ter um impacto
reduzido. As pesquisas empreendidas pelo CEPAL sobre a situagdo de desen-
volvimento dos paises da América Latina (BUITAGRO e BRAGA, 2015) podem
ser um indicativo da pouca atividade de design na regido, o que acaba por
ocasionar em nimeros parcos referentes a prote¢do do desenho industrial
e a subutilizagdo do sistema de Haia. Mais do que um tépico para discus-
sdo neste artigo, levanta-se, aqui, uma hipétese de trabalho que pode ser
muito esclarecedora para os tomadores de decisdo. Na verdade, os indices
apequenados sobre o uso do sistema pelos paises latino-americanos podem
ser resultados de décadas de politicas industriais que ndo privilegiaram o
design industrial endégeno. Conforme Buitagro e Braga:

J4 a periferia tinha uma estrutura pouco diversificada - quase dependia
do mesmo tipo de produtos o tempo todo-, com sistemas de produgio he-

” «

terogéneos, onde se poderiam encontrar “tecnologias de ponta” “recém-
-chegadas” do centro (que, ao se situarem num outro contexto, ofere-

ciam outra quantidade de problemas que mais a frente seriam criticados)
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misturadas com as mais diversas técnicas tradicionais e artesanais. Ndo
havia criac¢do tecnolégica - no pretendido sentido capitalista - e, por-
tanto, ndo existia a sua difusdo. Os frutos estariam na transferéncia de
tecnologia importada, o que, por ser ela reduto de patentes obsoletas do
centro, ndo chegava sequer a ser uma transmissio paternalista das suas
obsolescéncias. (BUITARGO e BRAGA, 2015, p. 93)

Diante de um cendrio forjado hd mais de um século, parece pouco
provavel que paises como o Brasil, com problemas econdmicos e de politica
industrial, que usam muito pouco a protegdo por desenho industrial mesmo
internamente, conforme foi observado quando da demonstragio das evi-
déncias econdmicas e dos dados constantes nos relatérios de atividade do
INPI, presentes em seu sitio, possam se beneficiar da adesdo ao protocolo.
Quantas empresas ou quantas pessoas fisicas, tendo em vista serem estas
as que mais usam o sistema de protecdo de desenhos industriais, possuem
efetivas condi¢Ges de langarem seus produtos no mercado global?

A resposta a este questionamento pode auxiliar a desenhar a real
situacdo de necessidade e preméncia na assinatura do citado Acordo. Sabe-
-se pouco dos utentes do sistema de propriedade intelectual no Brasil. As
informagdes ja levantadas revelam-se insuficientes para dar certas respos-
tas. O desconhecimento ou o parco conhecimento do sistema s3o entraves
para tragar politicas de propriedade industrial. Essa situagdo pode e deve
ser modificada a partir da interagdo maior do INPI com o setor produtivo
nacional, por meio da identificacdo de polos e empresas que possam apre-
sentar interesse genuino no uso da prote¢do do desenho industrial.

NZo ha como negar que a desburocratizagio e a economia ofereci-
das pelo Acordo sdo atrativos desproporcionais aos investimentos neces-
srios para a protecdo por desenho industrial de maneira mais ampla em
termos globais, justamente por conta da auséncia de harmonizagio legal
entre as legislagdes nacionais que acarreta altos custos, especialmente téc-
nicos e juridicos, no tramite e na gestdo da fase nacional dos registros. Em
razdo disso, o sistema tende a beneficiar empresas que poderiam arcar com
tais custos, mas ndo atende a empresas que precisariam de maior suporte
para conseguir inserir seu design internacionalmente, bem como o uso por
pessoas fisicas, depositantes nacionais de destaque, conforme identificado
nos dados publicados pelo préprio INPI.

Por outro lado, esses mesmos paises e empresas, que lideram os
mercados e o uso deste sistema, terdo uma facilidade a mais para concorrer
com as empresas brasileiras internamente. Para as empresas brasileiras, a
adesdo ao protocolo parece trazer mais riscos do que oportunidades, des-
locando empregos e arrecadagdo de impostos para outros paises e prejudi-
cando o interesse publico. Alids, a presenca de depositantes de outros paises
ja pode ser constatada no relatério de atividade do INPI (INPI, 2018), sendo
que, a partir de Haia, o fluxo de produtos advindos de tais depositantes de-
vera crescer exponencialmente. Estados Unidos, China e Japdo que apare-
cem como aqueles que mais requerem pedidos de desenhos industriais sdo
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economias com parques industriais pujantes e que estdo a frente na corrida
tecnoldgica das novas tecnologias da informagdo e comunicagio.

A questdo da desindustrializagdo brasileira impacta diretamente no
desenho industrial, como oficio e como ativo de propriedade intelectual.
A falta de investimento em design ndo apenas furta competitividade dos
produtos nacionais, mas naturalmente reduz a demanda da protec¢do por
desenho industrial e, via de consequéncia, da adesdo ao Acordo de Haia. Por
outro lado, a adesdo em um momento de fragilidade, em processo crescente
de desindustrializagdo e desadensamento especialmente em setores de alta
e alta-média intensidade tecnoldgica, tende a agravar um quadro indeseja-
vel que, em ultima instincia, parece por em risco a soberania nacional.

Conclusao

0 conjunto de evidéncias (estatisticas, técnicas e econdmicas) aqui
trazido aponta para trés questdes a serem observadas no caso de uma ade-
sdo do Brasil ao Acordo de Haia para o registro internacional de desenhos
industriais. Ndo hd como se negar a relevancia de tal adesdo em fungio das
facilidades promovidas pelo sistema para aqueles, principalmente, que pos-
suem interesses em colocar seus produtos no mercado global.

Todavia, cabe destacar serem as questdes técnicas presentes no am-
bito do exame do INPI apenas um dos problemas a serem enfrentados e,
talvez, os menos relevantes para a equacio a ser resolvida. A documenta-
¢do analisada em Haia aponta para flexibilidades que permitem aos paises
assinarem o Acordo sem, necessariamente, terem que se adaptar uns aos
outros. Portanto, uma vantagem que pareceria angariavel por parte dos
utentes do Acordo, a facilidade de por meio de um pedido poder ser desig-
nar alguns territdrios, pode nio se mostrar tdo promissora, tendo em vista
a necessidade de se observar as peculiaridades dos sistemas daqueles que
pertencem ao Acordo de Haia.

Pode ser observado, ao longo do texto, as especificidades existentes
em cada pais, ndo sendo poucas as mesmas. Essas especificidades apontam
para o fato de o desenho industrial ainda ser regulamentado de forma mui-
to diversa entre os paises e regides que o protegem.

Nio h4, também, como fechar os olhos para os nimeros dos princi-
pais utentes do sistema. Revelam-se paises de alto grau de industrializagio,
inclusive, indicando que os setores que mais fazem uso da protegdo por
desenhos industriais sdo de média e alta tecnologia, bem como as empresas.
Esses dados auxiliam a tomar decisGes sobre a relevancia da adesdo ao Acor-
do, tendo em vista o uso modesto da protecdo por desenhos industriais de
residentes no Brasil, bem como pelo uso robusto do sistema por paises que
possuem um alto grau de industrializagdo.

Por fim, a industrializagdo parece andar pari passu com o investi-
mento em design. Se ndo ha investimento em design, infelizmente, cré-se
ser a protecdo incipiente. Ndo hd como olvidar que o Brasil, durante boa
parte de sua trajetdria econémica, passou por um processo de substituicdo
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de importagdes. Todavia, tal processo foi baseado em um modus operandi
que privilegiou mais a imitagdo de produtos estrangeiros em detrimento de
fortalecer o desenvolvimento de design endégeno.

Diante do panorama aqui apresentado ha que se avaliar com sereni-
dade a necessidade de adesdo ao Acordo de Hai para que se possa fazer uso
do mesmo de forma promissora. Uma chave para a analise sobre a possivel
adesdo é a ndo restri¢do da discussdo apenas aos aspectos técnicos, levando
em consideragdo outros achados. As evidéncias sinalizam que o mais con-
veniente seria aguardar que o Brasil atingisse maior grau de maturagdo no
desenvolvimento e no uso da prote¢do por desenho industrial, como etapa
necessaria a competitividade exigida na seara internacional, antes de ofere-
cer facilidades de entrada a concorréncia de empresas transnacionais.
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Desenvolvimento

de artefato ludico
para conscientizacao
a inclusao social de
criancas usuarias de
cadeira de rodas

Resumo A cadeira de rodas € a tecnologia assistiva mais utilizada por pesso-
as com deficiéncia motora. Entretanto, persistem na sociedade atitudes de

preconceito contra essas pessoas. Assim, esta pesquisa tem como objetivo de-
senvolver um artefato lidico, a fim de sensibilizar criangas que ndo possuem

deficiéncia motora, para a inclusio social de criangas usudrias de cadeira de

rodas. Para o desenvolvimento da solugdo, utilizou-se uma metodologia pro-
jetual estruturada, baseada em preceitos do design. Com base na coleta de

dados, projetou-se um livreto com elementos interativos, com personagens

e ferramentas lidicas voltadas para o publico infantil. Espera-se, minimizar
as repercussdes sociais e comportamentais negativas sobre os usudrios de

cadeira de rodas.

Palavras-chave Design, Inclusio social, Mudanga de comportamento, Usudrios de ca-
deira de rodas.
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Development of a playful artifact to raise awareness of the social inclusion of

children using wheelchairs

Abstract The wheelchair is the assistive technology most used by people with motor

disabilities. However, prejudice attitudes against these people persist in society. Thus,
this research aims to develop a ludic artifact, in order to raise awareness among chil-
dren who do not have motor disabilities, for the social inclusion of children who use

wheelchairs. For the development of the solution, a structured project methodology

was used, based on design precepts. Based on data collection, a booklet was designed

with interactive elements, with characters and ludic tools aimed at the children’s

audience. It is expected to minimize the negative social and behavioral repercussions

on wheelchair users.

Keywords Design, Social inclusion, Behavior change, Wheelchair users.

Desarrollo de un artefacto lidico para concienciar sobre la inclusion social de nifos

ensilla de ruedas

Resumen La silla de ruedas es la tecnologia de asistencia mds utilizada por las per-
sonas con discapacidad motora. Sin embargo, en la sociedad persisten actitudes de

prejuicio contra estas personas. Por lo tanto, esta investigacién tiene como objetivo

desarrollar un artefacto lidico, con el fin de sensibilizar a los nifios que no tienen una

discapacidad motriz, para la inclusién social de los nifios que utilizan sillas de ruedas.
Para el desarrollo de la solucién se utilizé una metodologia de disefio estructurado,
basada en preceptos de disefio. A partir de la recoleccién de datos, se disefié un cuad-
ernillo con elementos interactivos, con personajes y herramientas lidicas dirigido a

los nifios. Se espera que minimice las repercusiones sociales y conductuales negativas

en los usuarios de sillas de ruedas.

Palabras clave Disefio, Inclusién social, Cambio de comportamiento, Usuarios de sillas de
ruedas.

DATJournal v.8 n.4 2023



Desenvolvimento de artefato ltdico para conscientizagdo a inclusao 183
social de criangas usudrias de cadeira de rodas

Introdugao

A deficiéncia motora é o nome dado a um conjunto ou a determi-
nadas condigdes fisicas que afetam a locomogdo, coordenag¢do motora, fala,
audigdo ou outros aspectos do corpo de uma pessoa (BRASIL, 2006). Estas
condi¢des podem ser congénitas ou resultado de acidentes, doengas e lesdes
ocorridas ao longo da vida. Entretanto, é possivel que o individuo usufrua
de uma vida plena, saudavel e independente, por meio do uso de Tecnolo-
gias Assistivas (TA’s) que sdo recursos desenvolvidos para facilitar a rotina
de pessoas com deficiéncia (BRASIL, 2009). Um dos exemplos mais comuns
de TA € a cadeira de rodas (CR).

Embora a deficiéncia faga parte da realidade humana, pessoas com
essas condi¢des ainda sdo alvo de visdes deturpadas e estigmatizadas na so-
ciedade (VASQUEZ et al., 2016). O uso de uma CR é erroneamente associado
com a ideia da perda, da tristeza, da dependéncia e limitagdo (ORGANIZAGAO
MUNDIAL DA SAUDE - OMS, 2011). Visando o combate ao preconceito, edu-
cadores ressaltam a importancia de ensinar criangas e adolescentes a respei-
tar e valorizar a diversidade na sociedade, aprendendo a conviver com pes-
soas com deficiéncia sem a reprodugdo de estigmas e concepgdes erréneas
(PIAGET, 2007). Para tal, a inclusdo de criancas usudrias de CR no espaco es-
colar é um fator essencial, de modo a permitir que tenham as mesmas opor-
tunidades de desenvolvimento pessoal e exercicio da cidadania (OMS, 2011).

Nesse contexto, Werneck (2000) defende a importincia das narrati-
vas, dos personagens e ferramentas lidicas voltadas para o puablico infantil
para combater qualquer forma de discriminagdo. As midias e artefatos li-
dicos, tais como livros, videos, jogos, entre outros, sdo recursos que podem
contribuir para experiéncias mais interativas e atrativas de ensino (BARBO-
SA; GOMES, 2011). Como instrumento para conscientizagdo acerca do res-
peito e empatia as criangas que sdo usudrias de cadeiras rodas, a criacdo de
produtos caracterizados pela ludicidade tem potencial para cativar e levar
o publico-alvo a um processo de reflexdo e aprendizagem, através das ideias
discutidas pela metodologia de design para mudanga de comportamento
(WENDEL, 2014).

Portanto, a partir desse contexto, este projeto tem como objeti-
vo desenvolver um artefato ludico, a fim de sensibilizar criangas que nio
possuam deficiéncia motora, para a inclusio social de criangas usudrias de
CR. Em relagdo aos materiais e métodos, desenvolvemos uma pesquisa ob-
servacional descritiva, de natureza aplicada, com abordagem exploratdria
(PRODANOV; FREITAS, 2013). Para o desenvolvimento da solugdo, utilizou-
-se como metodologia norteadora o método aberto de Santos (2006). Este
método é denominado de Método de Desdobramento em 3 Fases (MD3E),
sendo elas: a) Pré-Concepgao: inicialmente, foi realizada a problematizagdo
da pesquisa. A partir disso, fez-se a fundamentagdo tedrica da temadtica e
uma pesquisa de campo para melhor compreensdo do publico-alvo e dos
comportamentos que visam ser mudados; b) Concepgao: apés, foram uti-
lizadas etapas criativas, como analise de projetos similares, levantamento
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de ideias, andlise SWOT (KUMAR, 2013), entre outros; e c) Pés-Concepgao:
detalhamento técnico e protétipo da solugdo projetual.

Junto a isso, também foram consideradas etapas da metodologia de
design para mudanga de comportamento de Wendel (2014), que estabelece
métodos para a criacdo de produtos com vistas a aprendizagem e desenvol-
vimento dos individuos. Além das etapas propostas por Wendel, foram in-
corporadas etapas metodoldgicas propostas por Bonsiepe (2012), além das
ferramentas criativas propostas por Kumar (2013) e Baxter (2000). Apés a
criagdo do artefato, definido como um livreto interativo no formato diério,
contendo personagens e narrativas, propds-se que uma pedagoga avaliasse
o material, indicando pontos positivos e sugestdes de melhoria.

Pesquisa de campo

A primeira etapa do desenvolvimento da solugdo pretendida ocor-
reu conforme a etapa inicial da metodologia de Santos (2006), chamada Pré-
-concepgado. Nesse momento, optou-se por realizar uma pesquisa de campo
com sujeitos pertencentes ao publico-alvo, de modo a ampliar a compreen-
sdo acerca da percepgio de criangas ndo usudrias de CR sobre a relevancia
de ferramentas lddicas na sensibilizagdo para a inclusio e na mudanca de
comportamentos de exclusdo social.

Os dados foram coletados em agosto de 2019, em uma escola puiblica
de Gramado, no Rio Grande do Sul - Brasil. Participaram deste projeto 16
alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, de idades entre 9 e 10 anos, com
apoio da professora da turma. Nenhum dos participantes é usudrio de CR e
responderam individualmente as questdes. A primeira etapa da atividade
foi composta por 5 questdes referentes a percep¢do das criangas sobre usu-
arios de CR. Ja a segunda etapa da atividade foi composta de 9 questdes, de
modo a compreender as preferéncias dos participantes quanto aos persona-
gens e atividades ladicas. Ressalta-se que todos os participantes assinaram
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e suas identidades
foram omitidas.

PercepcOes dos participantes sobre a crianga usudria de cadeira de rodas

Como recurso de apoio para a aplicagdo do primeiro grupo de ques-
tdes, foi apresentada para os participantes uma foto de uma crianga usudria
de CR e, sem comentarios ou dicas, foi proposto que os alunos respondes-
sem o questiondrio. A partir dos dados coletados, pode-se concluir que a
maioria dos participantes tém alguma familiaridade com pessoas usudrias
de CR, sendo que 11 dos 16 alunos relataram conhecer alguém, sejam conhe-
cidos ou familiares. No entanto, nenhum participante relatou ter conhecido
uma crianga usudria de CR. Posteriormente, os participantes narraram seus
sentimentos e percepgdes sobre como seria interagir com uma crianga usu-
aria de CR. Procurou-se, a partir deste questionamento, detectar possiveis
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comportamentos problematicos que pudessem ser trabalhados através dos
métodos de design para mudanga de comportamento. As respostas foram
agrupadas em feliz/muito feliz; bem/normal e muito triste.

+ Feliz/muito feliz
A maioria dos participantes apresenta posicionamento positivo e recep-
tivo em relagdo as criangas usudrias de CR, apesar de reconhecerem que
podem ter algumas limitagdes ao brincar. Neste quesito, destaca-se a res-
posta “Eu me sentiria feliz porque eu nunca brinquei com alguém assim
seria diferente e legal brincar com alguém extraordinério” (E.F.M). No
entanto, enfatiza-se a resposta de L.B: “Feliz, porque estaria ajudando
uma pessoa necessitada a interagir com outras pessoas”. Essa resposta
apresenta tracos de pensamentos preconceituosos e de estigmas, ao con-
siderar a crianca usudria de CR como alguém “necessitado”. Analisando
essa frase, percebe-se que nem sempre comportamentos que levam a
exclusdo social se manifestam de maneira agressiva e direta através de
ofensas morais e fisicas.

+ Bem/normal
As respostas desta categoria apresentam um tom mais neutro, sendo que
os participantes ndo demonstram diferenciar o brincar com uma crianga
usudria de CR e uma crianga que nio possui deficiéncias, como pode ser
observado na resposta “Bem, porque dependendo de usar cadeira de ro-
das ou qualquer outra coisa ela é igual a nés” (I.B).

* Muito triste
Apenas um participante manifestou que ficaria muito triste ao brincar
com uma crianga usudria de CR: “Muito triste, porque ela ndo vai poder
brincar direito” (M.G). Tal resposta apresenta uma carga forte de estigma,
pois o participante insinuou que a CR é um fator limitante para o usuario.

Percepgoes dos participantes sobre a diversidade

Para melhor compreender a percepgio dos participantes sobre di-
versidade, propds-se que dissertassem sobre as diferencas e semelhancas
entre eles e criancgas usudrias CR. A sintese dos resultados das respostas foi
agrupada pelas caracteristicas descritas pelos colaboradores como diferen-
tes e parecidas:

+ Diferentes

“Ela tem uma deficiéncia por isso usa cadeira de rodas” (I.B). Todas as
respostas relativas as diferencas entre os participantes e a crianga usua-
ria de CR foram bastante similares a essa, apontando como principal dife-
renca o fato de a crianga da foto utilizar CR e vivenciar uma “deficiéncia”.
No entanto, ndo se detecta um tom depreciativo ou preconceituoso nes-
tas respostas. Pelo contrario, os participantes demonstram argumentos
pré-inclusdo, como “Ela é deficiente, mas eu respeito isso!” (E.F.M).
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+ Parecidas

Ao opinarem sobre suas percepgdes acerca das semelhancas entre elas e
a crianga da foto apresentada, um dos conceitos que mais se repetiu nas
respostas foi o fato de elas serem “iguais” e “humanas”: “Ela é uma pes-
soa igual a gente e tem os mesmos direitos” (M.R). Ao dissertarem sobre
0 que gostariam de dizer para uma crianga usudria de CR, a maioria dos
participantes apresentaram frases de apoio e incentivo, como “Que ela é
forte batalhadora que nunca desista de seus sonhos e nunca deixe fala-
rem o contrdrio” (E.F.M). No entanto, esta questdo deixou mais evidente
que alguns participantes associam a CR como algo que pode gerar triste-
za no usudrio, como na resposta de .B: “Nao fique triste por usar cadeira
de rodas vocé é especial do jeito que vocé é”.

A partir da andlise dos resultados do primeiro questiondrio, pode-
-se observar que, por mais que o perfil geral dos participantes seja empdtico
e aberto para a inclusdo, ainda existem algumas incongruéncias nas res-
postas, principalmente acerca de suas percepgdes sobre a CR ser ou ndo um
fator causador de tristeza para o usudrio.

Preferéncias acerca de midias e personagens

O segundo questiondrio buscou compreender as preferéncias das
criangas quanto a personagens e atividades ladicas, para assim projetar uma
solucido condizente e alinhada com as midias consumidas pelo pablico-alvo.
A primeira questdo buscava compreender as preferéncias quanto a trés tipos
de midias: ler, assistir desenhos animados e jogar, respondendo sim ou nio.
Estas midias foram selecionadas pela primeira autora por apresentarem
possibilidades de serem utilizadas como base para a concepg¢io da solugido
projetual. Dos 16 alunos, 15 assinalaram que gostam de ler e assistir dese-
nhos animados e, em relagdo a jogar, todos responderam afirmativamente.

Na segunda questio, questionou-se sobre seus livros favoritos, com
respostas destacando os titulos: “O didrio de uma garota nada popular”,
seguido por “A mina de ouro” e “O didrio de uma banana”, entre outros. Ao
analisar as caracteristicas desses livros, percebeu-se que o formato “didrio”
e narrativas em primeira pessoa s3o comuns nessas obras. Na questao sobre
os desenhos animados, destacaram-se: Bob Esponja, Gravity Falls e Miracu-
lous: As Aventuras de Ladybug, que contam com personagens que vivem
aventuras e realizam facanhas além das suas limitacdes.

Ao serem questionados se gostam de jogar, podendo ser no compu-
tador ou celular, videogames ou até jogos de tabuleiro, a opgdo “sim” obte-
ve unanimidade. Apds, os alunos foram questionados acerca de quais perso-
nagens eles mais se identificam. Dentre as dezenas de personagens citados,
observa-se que alguns dos participantes justificaram suas preferéncias por

” o« 7 o«

serem “engracados”, “espertos”, “bondosos”, “fortes” e “valentes”.
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Analise dos dados coletados

Os dados coletados forneceram uma base de informacgées a serem
consideradas no encaminhamento da solugido projetual. Apds o término
das etapas integrantes da fase de pré-concepgdo, pode-se inferir que a
sensibilizagdo para inclusdo social de criangas usuarias de CR é de ex-
trema relevancia por influenciar diretamente no bem-estar e qualidade
de vida, ndo somente durante o periodo escolar, como também em suas
vidas adultas.

Durante a coleta de dados, observou-se uma ruptura parcial do
processo indicado por Werneck (2000), pois como a professora dos parti-
cipantes ja havia trabalhado com as criangas sobre fatores como empatia
e aceitacdo das diferencas entre pessoas de maneira geral, entende-se que
esses alunos ja possuem maior predisposi¢do a aceitacdo da diversidade.
No entanto, considera-se que, pela falta de informacdes especificas sobre
usudrios de CR, as criangas ainda apresentaram alguns pensamentos e
comportamentos estereotipados.

A partir do exposto, e seguindo Wendel (2014), péde-se compre-
ender o processo do comportamento que se deseja mudar, sendo possivel,
assim, definir o foco a partir dos resultados almejados, usudrios e acdes a
serem aplicadas na solugdo projetual. Portanto, decidiu-se explorar a apli-
cagdo de um personagem usudrio de CR em um artefato lddico, que eluci-
de as duvidas e curiosidades das criangas. Assim, o personagem podera ser
utilizado como ferramenta para transmitir informagdes néo estereotipadas
e que auxiliem na resolucdo das duvidas das criangas, valorizando assim a
curiosidade infantil acerca da diversidade humana e o desenvolvimento de
comportamentos como empatia, aceitacdo da diversidade e respeito, que
podem influenciar positivamente no processo de inclusdo social de criangas
usudrias de CR.

Desenvolvimento do produto

Para o desenvolvimento do produto, na fase da concepgio, consi-
derou-se pertinente realizar algumas andlises que contribuissem para a as-
sertividade da proposta. Desta forma, realizou-se uma analise de projetos
similares, uma avaliacdo de insights, detalhamento de requisitos e restri-
¢oes do projeto e andlise SWOT (KUMAR, 2013). Assim, pode-se dar inicio ao
processo criativo de confec¢do de um livreto interativo.

Anélise de similares

De modo a conhecer as caracteristicas de outros projetos e produ-
tos cujo foco seja a conscientizagdo e sensibilizagdo para inclusdo de crian-
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cas com deficiéncia, realizou-se uma andlise de similares, em duas partes.
A primeira visa angariar exemplos de representatividade de personagens
com deficiéncia que estdo inseridas nas narrativas voltadas para o publico
infantil, englobando jogos, livros infantis, histérias em quadrinhos e de-
senhos animados. J4 a segunda parte da andlise de similares pretende de-
tectar possibilidades de aplicagdo de personagens em produtos/estratégias
para a inclus3o social.

O primeiro personagem analisado é Luca, criado pelo cartunista
Mauricio de Souza, que surgiu em 2004, na histéria “Um Menino Sobre Ro-
das”. Luca é retratado nos quadrinhos como sendo usudrio de CR e amante
dos esportes, principalmente de basquete. O segundo exemplo de persona-
gem com deficiéncia a ser analisado é Mandy Mouse, personagem do dese-
nho animado infantil Peppa Pig. Ela é a tinica personagem com deficiéncia
presente no desenho, tem cerca de 4 anos de idade e quer ser uma enfer-
meira quando crescer.

Quanto aos projetos, o primeiro analisado é o #ToyLikeMe, que
comegou reinventando brinquedos ji existentes para dar a eles defi-
ciéncias, utilizando uma estética divertida e ludica, contribuindo para
educacdo e conscientizacdo sobre o assunto. A partir de entdo, algumas
fabricantes de brinquedos comegaram a produzir produtos inspirados na
#ToyLikeMe. O segundo exemplo de produto é o livro infantil “E Ndo E Que
Eu Ouvi?”, publicado em 2017, pela autora Lakshmi Lobato, que perdeu a
audicdo aos 10 anos de idade e, depois de 22 anos, ao colocar um implante
coclear, voltou a ouvir. A obra traz informagdes para auxiliar os pais e
educadores sobre os tratamentos para a perda auditiva e os tipos de im-
plantes disponiveis.

Pode-se concluir, a partir da analise de similares realizada, que ndo
se deve limitar o enredo de um personagem a sua deficiéncia, e sim prezar
por retratar a deficiéncia como um aspecto do dia a dia do personagem,
valorizando a independéncia e dignidade. Apresentar personagens com
deficiéncia que praticam esportes é um exemplo sobre como as narrativas
podem desconstruir preconceitos sobre limita¢do ou dependéncia, e a cria-
¢do de brinquedos representativos contribui para desassociar a ideia de
que uma crianga usudria de CR ¢é triste ou ndo consegue brincar.

Avaliacao de insights e solugao proposta

A partir das informagdes coletadas durante a fase de pré-concepgio,
pode-se obter alguns insights de alternativas projetuais acerca do artefato
ladico em que o personagem projetado serd aplicado, tais como o interesse
dos participantes por jogos digitais, os tipos de midias mais consumidas e as
caracteristicas dos livros citados.

Para definir qual o melhor caminho a ser seguido, considerou-se
necessaria a realizagdo de uma avaliagio, visando descobrir quais conceitos
sao promissores e seus pontos fortes e fracos (KUMAR, 2013). Para esta ava-
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Desenvolvimento de artefato ltdico para conscientizagdo a inclusao 189
social de criangas usudrias de cadeira de rodas

liagdo, utilizou-se uma adaptagdo da ferramenta Concept Evaluation, apre-
sentada por Kumar (2013). Esta ferramenta consiste na criagdo do Quadro 1

em que as ideias sdo analisadas de maneira mais metédica.

Insight Pontos positivos Pontos negativos
Jogo de Diversas possibilidades ~ Precisa de um momento/
tabuleiro de temadticas e formatos;  local exclusivo para

estimula a interacgdo,
pois é jogado em grupo;
exercita a imaginagao

e o raciocinio dos
participantes.

ser jogado; devido

a complexidade das
mecanicas de um
jogo, pode acabar
perdendo o foco nos
conteudos didaticos
que se deseja abordar.

Jogo virtual
(computador
ou celular)

Diversas possibilidades
de narrativas/estilos
de jogo; flexibilidade

e facilidade na criacio
e personalizagdo de
personagens; apelo

ao publico-alvo.

Nem todas as criancas
nesta faixa etaria
possuem acesso a
internet; promove
pouca interagio social.

Livreto
didético

Possibilidades de
narrativas/tematicas; é
facil de ser manuseado
e transportado; pode
utilizar ilustragdes

e elementos visuais
chamativos.

Necessita de cautela ao
abordar os contetudos
em uma linguagem
entendivel para a
crianga e de uma
maneira que desperte
a atengdo do publico.

A utilizagdo dessa ferramenta proporcionou uma melhor visualiza-

¢do e compreensdo dos insights obtidos e, além disso, foi possivel analisar
qual das opgoes melhor confere equilibrio entre as necessidades do usuario
e da solugdo projetual. Para estabelecer uma base coerente para o inicio do
desenvolvimento da solucdo, considerando o estudo realizado, foram es-
tabelecidos os requisitos e restri¢des do projeto. Dentre os requisitos: a)
ser um material didatico e ladico de sensibilizagdo para inclusio social de
criancas usudrias de CR; b) saciar curiosidades e facilitar o entendimento
sobre questdes acerca da inclusdo social de maneira nio estereotipada, evi-
tando a formagido de preconceitos; c) estimular valores e atitudes positivas
como a empatia e a aceitagdo da diversidade. J4 em relagdo as restrigdes,
destaca-se: a) a solugdo deve estar alinhada as necessidades e preferéncias
do publico-alvo e b) deve estar de acordo com o mercado brasileiro em re-
lagdo a custos e meios de produgio.
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Quadro 2. Anélise SWOT.

Fonte: Os autores, 2022.
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Tendo os requisitos e restri¢des estabelecidos, considerou-se ava-
liar aspectos positivos e negativos do projeto a ser desenvolvido. Para tal, as
ideias para a solugdo foram aplicadas a luz da metodologia de andlise SWOT
(KUMAR, 2013). O Quadro 2 apresenta a Analise SWOT aplicada a solugdo
projetual pretendida.

Forgas Fraquezas

Educagdo através de um material ~ Precisa despertar e prender

didatico ludico; estimulo da o interesse do publico-alvo;
imaginagdo e empatia através precisa manter o foco nos

da personagem; desenvolver conteudos, dependendo da
influéncia sob comportamentos clareza e bom posicionamento
acerca da inclusdo/exclusio dos elementos aplicados.

social de pessoas usuarias de CR;
valor de produgio acessivel.

Oportunidades Ameacgas

O artefato pode ser utilizado, Concorréncia com outros
posteriormente, como base meios de entretenimento e

para projetos pedagdgicos personagens que fazem parte do
mais complexos; possibilidade cotidiano das criangas; depende
de ampliagdo da criagdo de aderéncia dos pais/escolas
de personagens e livretos para aquisi¢do do artefato.

didaticos para outros tipos
de versdes/temadticas para
outras idades e publicos.

Dessa forma foi possivel compreender de forma mais satisfatdria os
pontos fortes e fracos do projeto pretendido, ajudando a procurar solugdes
que possam contornar as fraquezas e ameagas antes mesmo de comegar o
seu desenvolvimento.

Processo criativo

Para confecgdo do livreto interativo, optou-se pelo formato diario,
uma vez que a pesquisa de campo demonstrou a preferéncia dos sujeitos
por livros nesse formato. Logo, o material didatico serd “narrado” em pri-
meira pessoa por um personagem usuario de CR, como se estivesse compar-
tilhando com o leitor seu dia a dia, através de seu didrio. Com o conceito es-
tabelecido, realizou-se 0 mapeamento dos conteddos que serdo abordados
e as formas de aplicagdo dentro do material desenvolvido. Para isso, foram
criadas 7 macro categorias:
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+ Cadeira de rodas
O material deve retratar um modelo moderno e ludico de CR, visando
desassociar este objeto a condigio de doenga, limitagio ou incapacidade.

+ Deficiéncia motora
Explicar, em uma linguagem compreensivel para a crianga, o conceito
de deficiéncia motora, o fato de que ela ndo esta necessariamente ligada
a uma deficiéncia cognitiva, e que pode possuir carater temporario ou
permanente. Demonstrar, também, que o personagem nio esta limita-
do a sua deficiéncia, que pode participar de atividades cotidianas, bem
como ¢é capaz de ser resiliente. Listar termos que geralmente sdo utili-
zados de maneira incorreta ao se referir a uma pessoa usudria de CR/
com deficiéncia, tais como “necessitado”, “aleijado”, “incapacitado”, e
apresentar os termos corretos.

« Inclusdo social
Abordar o conceito basico da inclusdo social, e apresentar exemplos de
inclusdo social de pessoas usudrias de CR.

 Acessibilidade
Explanar o conceito de acessibilidade e barreiras arquiteténicas, dando
também exemplos de acessibilidade no contexto escolar.

« Diversidade
Propor uma reflexdo sobre o fato de todos sermos diferentes, mostrando
que isso é algo positivo.

+ Empatia
Instigar o leitor a se imaginar no lugar de uma pessoa usudria de CR,
estabelecendo um didlogo entre personagem e leitor, no qual o persona-
gem propde questionamentos como: “De que forma vocé lidaria com a
situacdo x?” “Como se sentiria se fizessem isso com vocé?”.

+ Exclusdo
Dar exemplos de exclusio social e suas repercussdes negativas, citando
situagdes ou comportamentos que sdo caracterizados como preconceito.

Caracteristicas do livreto

A histdria do livreto serd narrada por um personagem. Optou-se por
retratar o personagem como uma crianga humana, aproximando-a o maxi-
mo possivel da realidade e preferéncias do publico-alvo. A histéria conta com
outros personagens, mas sem enfoque neles. A partir do exposto, foram de-
finidos dois tipos de aspectos para o personagem, intrinsecos e extrinsecos.

Os aspectos intrinsecos sdo: gentil, independente, bem-humorado,
carismatico, comunicativo, alegre e tranquilo. E usuério de CR desde que
nasceu, sente-se bem consigo mesmo e sé se incomoda com a falta de aces-
sibilidade e atitudes negativas de algumas pessoas. Os hobbies do persona-
gem serdo semelhantes aos dos participantes da coleta de dados, como jogar
videogames, assistir séries e desenhos animados, ler livros e HQs, visando
aumentar a identificagdo dos leitores com o personagem. J4 os aspectos ex-
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Figura 1. P4ginas do livreto.

Fonte: Os autores, 2022.
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trinsecos definidos foram: o personagem serd humano, terd 10 anos de ida-
de, e ndo tera género definido no visual e no nome, podendo ser interpre-
tado como sendo masculino ou feminino. O personagem frequenta a escola
e valoriza muito seus amigos. A CR sera considerada como sendo uma parte
do personagem, transmitindo sua personalidade através de cores, estampas,
entre outros. Como estabeleceu-se que o personagem nio possuird género
definido, escolheu-se o nome Kai, por nao possuir predominincia de género.

A partir disso, deu-se inicio a elaboragio do roteiro, que foi dividido
em 10 partes. Cada parte é intercalada com ilustragdes e atividades, que
tem como objetivo complementar e reforgar o contetido que foi abordado
de maneira escrita. O livreto comega com o personagem se apresentando ao
leitor e apresentando alguns pontos que podem gerar identificagdo com o
leitor. Na sequéncia, o personagem explica um pouco sobre como é ser usu-
ario de CR, as dificuldades que enfrentou, como as superou e a importancia
de pessoas com e sem deficiéncia trabalharem juntas para construir uma
sociedade mais inclusiva.

Para o nome e identidade visual do livreto, escolheu-se o titulo
“Diério diferente (de uma crianca cadeirante)”. O titulo faz referéncia ao
contexto das pesquisas e tem como objetivo expor ao leitor sobre o que o
livreto se trata, indicar que o material ndo segue o modelo “classico” de
um didrio e reforgar que nio existem problemas em possuir caracteristicas
que o diferem dos outros. Para a capa e contracapa do livreto, buscou-se
remeter a estética de um diario que tenha sido elaborado artesanalmente
pelo personagem.

As atividades e frases foram desenvolvidas de acordo com o mape-
amento de contetido e macro categorias estabelecidas anteriormente e sdo
intercaladas com a narrativa central, para que o material adquira fluidez na
leitura e o leitor mantenha o interesse e identificagdo com o personagem.
Ao todo, foram criadas 38 paginas, sendo 7 com atividades, das quais 3 estdo
contidas dentro de envelopes anexados nas paginas. Outras 4 paginas com
frases e 27 paginas com a histdria do personagem. O livreto possui, no total,
26 recursos em relevo. A Figura 1 traz um exemplo das paginas internas e
elementos em alto-relevo.
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Opiniao da pedagoga sobre o livreto

Ap6s a confecgdo do protdtipo, considerou-se pertinente apresen-
tar o projeto a uma pedagoga, como forma de validar os contetdos, lin-
guagem, elementos interativos e identidade visual. Assim, realizou-se uma
entrevista estruturada com uma pedagoga. Para fins de sigilo, o nome da
participante foi suprimido por iniciais.

De acordo com a profissional, o projeto estd de acordo com a faixa
etaria do publico-alvo, os contetdos sdo apresentados com clareza, didatica
e a linguagem é de facil compreensdo. Quanto a essas questdes, J.F. comen-
tou que: “[...] conseguiu falar sobre todos esses assuntos de maneira clara
e didatica, os textos sdo simples de entender, mas carregam muitas men-
sagens importantes”. Na opinido da pedagoga, o livreto desenvolvido pode
cumprir com exceléncia o propésito de saciar duvidas das criangas sobre as
pessoas usudrias de CR. Além disso, J.F. ressalta que: “Ndo podemos tratar
as duvidas das criangas como brincadeira, porque para elas essas perguntas
que elas fazem sdo muito sérias [...] as criangas precisam de respostas rea-
listas e limpas para esses tipos de davidas”.

Além disso, a profissional considerou o livreto atrativo quanto aos
quesitos graficos. Quanto as atividades propostas, constatou-se que servem
como facilitadoras da absor¢do dos contetidos abordados e mantém o inte-
resse da crianca no material, sendo que, na opinido de J.F.: “[...] traz essa
sacada de utilizar as frases e as atividades que vdo complementando os as-
suntos. E vai trazendo varios assuntos de maneira bem encadeada. Essa tua
ideia de fazer no modelo didrio foi muito boa, porque as criangas adoram
esses livros tipo didrio.” Ao comentar sobre o personagem desenvolvido
para protagonizar o livreto, J.F. observou que: “[...] ele ndo tira o espago do
texto sabe, funciona como complemento, mas ndo rouba atengdo das infor-
magdes, do texto. Ele é discreto e ao mesmo tempo importante”.

Por fim, a pedagoga colaborou com algumas sugestdes de melhorias
para o livreto, constatando que: “[...] nada aqui est4 ruim, ou incorreto”.
Porém, cré que algumas das atividades podem ser refinadas, para que o lei-
tor se sinta participante do enredo da histéria de forma mais ativa. Algumas
das sugestdes da profissional foram espagos para o leitor colar fotos de si
mesmo ou uma pagina espelhada para que a crianca consiga se enxergar e
refletir sobre o que ela enxerga de diferente nela mesma.

Consideragoes finais

A presente pesquisa apresentou um livreto didatico com elementos
interativos para promover a sensibilizagdo para a inclusdo de maneira mais
ludica e prazerosa, resultando na aprendizagem e aceitagdo da diversida-
de. Espera-se, assim, minimizar as repercussdes sociais e comportamentais
negativas que se ddo a partir das percep¢des de criangas que ndo possuem
deficiéncia motora, sobre usudrias de CR.
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Como pontos de aprimoramento da pesquisa, pretende-se envolver
também os pais, educadores e pessoas usudrias de CR no desenvolvimento
do projeto. Com isso, cogitou-se, inicialmente, realizar uma coleta de da-
dos junto a criangas usudrias de CR. Entretanto, devido as dificuldades em
encontrar criangas na faixa etaria do projeto e que possuissem o cogniti-
vo preservado, a coleta de dados foi redirecionada apenas a percepgio de
criangas que ndo possuiam deficiéncia motora. Ademais, considera-se per-
tinente esclarecer que os conceitos e falas do personagem possuem emba-
samento tedrico cientifico.

A partir da opinido da pedagoga entrevistada, constatou-se que a
solucdo projetual é satisfatdria, estd adequada ao publico-alvo e é capaz de
cumprir os objetivos propostos, auxiliando na resoluc¢do da problemadtica
estudada. Pretende-se, no futuro, aplicar o livreto com o pablico-alvo, além
de utiliza-lo como base para outros projetos pedagdgicos. Por fim, ressalta-
-se a importincia de discussdes e projetos que tenham como foco pessoas
com deficiéncia, as TA e as questdes socioculturais que influenciam a forma
como estas s3o percebidas e, consequentemente, tratadas pela sociedade.
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de Santa Catarina

Resumo O objetivo deste artigo foi mapear o processo de comercializagdo de
produtos de uma cooperativa da Agricultura Familiar por meio de ferramen-
tas do Design de Servico. A pesquisa foi aplicada, com abordagem qualitativa,
objetivo exploratério-descritivo e os procedimentos se dividiram em duas
fases: (i) pesquisa bibliogréfica, por meio de revisdo narrativa; (ii) estudo de
caso dividido em trés etapas - identificar, levantar e mapear. Utilizando as
ferramentas persona, jornada do usudrio e blueprint, foi respectivamente
possivel: (i) definir o publico-alvo; (ii) ter uma visdo macro do servico, evi-
denciando os pontos de interacio cliente-cooperativa; (iii) identificar trés
pontos de fragilidade localizados a frente da linha de visibilidade e relaciona-
dos a escala de visita, ao quadro de funcionario e ao sistema de pedido. Esta
pesquisa contribuiu para demonstrar a importancia de priorizar o usudrio no
momento da andlise do servigo prestado e refletir acerca do papel estratégico
do mapeamento dos processos da Agricultura Familiar.

Palavras-chave Design de Servigo, Agricultura Familiar, Comercializa¢do, Biomassa de
Banana, Blueprint de Servigo.
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Service Design and Family Farming: Mapping the commercialization process of a

cooperative in Santa Catarina

Abstract The objective of this article was to map the product marketing process of a

Family Farming cooperative through Service Design tools. The research was applied,
with a qualitative approach, exploratory-descriptive objective and the procedures

were divided into two phases: (i) bibliographic research, through narrative review;

(ii) case study divided into three stages - identify, survey and map. Using the tools

persona, user journey and blueprint, it was respectively possible to: (i) define the tar-
get audience; (i) have a macro view of the service, highlighting the points of custom-
er-cooperative interaction; (iii) identify three points of weakness located ahead of the

line of visibility and related to the visit scale, the staff and the ordering system. This

research contributed to demonstrate the importance of prioritizing the user when

analyzing the service provided and to reflect on the strategic role of mapping Family

Farming processes.

Keywords Service Design, Family Farming, Commercialization, Banana Biomass, Service
Blueprint.

Diseiio de servicios y agricultura familiar: Mapeo del proceso de comercializacion
de una cooperativa en Santa Catarina

Resumen El objetivo de este articulo fue mapear el proceso de comercializacion de
productos de una cooperativa de Agricultura Familiar a través de herramientas de
Disefio de Servicios. La investigacion fue aplicada, con enfoque cudlitativo, objetivo
exploratorio-descriptivo y los procedimientos se dividieron en dos fases: (i) investi-
gacién bibliogrdfica, a través de revisién narrativa; (ii) estudio de caso dividido en
tres etapas: identificar, encuestar y mapear. Utilizando las herramientas persona,
user journey y blueprint, fue posible, respectivamente: (i) definir el piiblico objeti-
vo; (ii) tener una visién macro del servicio, destacando los puntos de interaccién cli-
ente-cooperativa; (iii) identificar tres puntos de debilidad ubicados por delante de la
linea de visibilidad y relacionados con el horario de visitas, el personal y el sistema
de pedidos. Esta investigacion contribuyé a demostrar la importancia de priorizar
al usuario al momento de analizar el servicio prestado y reflexionar sobre el rol es-
tratégico del mapeo de procesos de la Agricultura Familiar.

Palabras clave Disefio de servicios, Agricultura familiar, Comercializacién, Biomasa del
pldtano, Blueprint de servicio.
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Introdugao

No Brasil existem cerca de 3,9 milhdes de estabelecimentos classi-
ficados como Agricultura Familiar, o que corresponde a 77% dos estabele-
cimentos agropecudrios brasileiros (IBGE, 2017). O setor é responsavel por
parte importante da produgio de alimentos no Brasil, com destaque para a
produgido de mandioca (80%) e abacaxi (69%) nas culturas temporarias, e de
café (48%) e banana (48%) nas culturas permanentes (EMBRAPA, 2023). Em
Santa Catarina, a Agricultura Familiar é altamente produtiva e responsavel
por metade do faturamento do setor agropecuario do Estado, ocupando 364
mil pessoas e 2,45 milhdes de hectares cultivados (IBGE, 2017; SEF, 2019).

O processo de inser¢do de produtos da Agricultura Familiar no mer-
cado possui grandes desafios, pois mesmo com o incentivo de programas
governamentais - que visa facilitar o escoamento dos produtos -, ha riscos
relacionados com a dependéncia do setor governamental e suas mudangas
(UENO et al., 2016). Outra questdo estd associada a venda direta de produtos
in natura e processados, visto que o gerenciamento e a logistica sdo grandes
desafios no processo de comercializacio (RAMIREZ, SOUSA e LOPEZ, 2020;
ADDOR e ALMEIDA, 2021).

Assim, as organizagGes enfrentam o desafio de oferecer novos e me-
lhores servigos e, por meio do Design de Servigo, podem obter uma compre-
ensdo verdadeira e completa do sistema, melhorando os servigos que ja sdo
oferecidos e desenvolvendo “novas propostas de valor, baseadas em uma
nova tecnologia ou em novos avangos de mercado” (STICKDORN et al., 2020,
p. 15), além da abordagem de solugdes envolvendo a experiéncia do usudrio
no contexto (STEIN et al., 2021).

Com base nessas consideragdes, o problema que direcionou esta
pesquisa foi: Como o Design de Servigo pode contribuir na identificagdo de
fragilidades no processo de comercializagdo de produtos de uma cooperati-
va da Agricultura Familiar?

Durante a pesquisa de estudos correlatos, encontraram-se duas pu-
blicagdes cientificas que tratam do Design de Servigo aplicado a Agricultura
Familiar, com destaque para os trabalhos de Nunes e Marco (2018), os quais
utilizam o Design de Servico para valorizar os produtos agricolas locais na
Feirinha Solid4ria da Universidade Federal de Uberlandia, fortalecendo a
relacdo entre os produtores familiares regionais e os consumidores; e de
Pefia (2020), que demonstra, por meio de um estudo de caso com agricul-
tores familiares da Coldmbia, que o Design de Servigo pode contribuir pro-
pondo solugdes que encurtem a cadeia agroalimentar e ofereca modelos
mais sustentaveis.

Neste sentido, a pesquisa teve como objetivo mapear o processo de
comercializagdo de produtos de uma cooperativa da Agricultura Familiar,
utilizando ferramentas do Design de Servigo, especificamente (i) persona,
(ii) jornada do usuario e (iii) blueprint de servigo.

A coleta dos dados de pesquisa foi realizada durante os anos de 2018
e 2019 e teve como foco a comercializagdo de produtos de uma cooperativa
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de bananicultura do Estado de Santa Catarina, limitando-se ao processo de
compra dos produtos da biomassa de banana verde e de seus derivados pe-
los comerciantes que atuam na regido norte do estado de Santa Catarina e
que revendem os produtos ao cliente final.

Referencial Teodrico

Design de Servigo

O Design de Servigo, como abordagem do design, busca conhecer as
necessidades dos usudrios, enquadrando o problema de forma especifica e
projetando servicos vidveis, focados na solu¢do do problema, que também
sejam lucrativos para as organizagbes (HINNIG, 2018; STICKDORN et al.,
2020), além de eficientes e eficazes para quem o utiliza (HINNIG e FIALHO,
2013). Desta forma, o Design de Servico auxilia no processo de inovagio,
seja na criagdo de novos servigos ou no aperfeicoamento de servigos ja exis-
tentes, visando tornd-los mais tteis, praticos e atrativos para os usudrios
(BARBALHO e ENGLER, 2020; AQUINO e BARROS, 2022).

Além de ser util para o usudrio final ou cliente, o Design de Ser-
vigco também funciona para outros negdcios relacionados a empresa, seus
parceiros e colaboradores, pois se baseia em uma visio holistica de todo o
processo de servigo, utilizando ferramentas visuais, rdpidas, leves e faceis
de entender que permitem filtrar a complexidade dos servigos sob a pers-
pectiva da experiéncia do cliente (HINNIG, 2018; STICKDORN et al., 2020).

A ideia do Design de Servigo é projetar e analisar experiéncias que
ocorrem ao longo do tempo entre diferentes pontos de contato, com uma
abordagem centrada no ser humano, colaborativa, interdisciplinar e inte-
rativa, que utiliza pesquisa, prototipagdo e um conjunto de ferramentas que
sdo aplicadas de acordo com as etapas envolvidas na maioria dos projetos
de design (STICKDORN e SCHNEIDER, 2014; STICKDORN et al., 2020).

Em relagdo aos estudos realizados na area de Design de Servico,
segundo Forcelini e Merino (2022, p. 29), hd uma predominancia dos es-
tudos aplicados, qualitativos e exploratdrios, adotando principalmente as
ferramentas de “personas, jornadas, blueprints e workshops colaborativos”.
A Figura 1 apresenta as trés ferramentas que contribuirdo para o estudo
aplicado desta pesquisa.
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Figura 1. Ferramentas do Design de
Servico.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Ferramenta utilizada no design que busca representar um grupo de pessoas -
clientes e usudrios - de forma mais real e eficiente, descrevendo-o de forma
simples para ser utilizado como referéncia ao longo do processo de design
(PAZMINO,2015; STICKDORN et al., 2020).

Persona

Ferramenta estratégica utilizada para visualizar os pontos de contato entre os
consumidores e a organizagao para obter uma compreensao das necessidades
Jornadas reais do cliente e entender o caminho que esse usudrio percorre em um
do usuario determinado contexto (BARBALHO e ENGLER, 2020; KALBACH, 2022).
Normalmente sdo desenvolvidas depois de identificada a persona e os modelos
detarefa (NUNES e QUARESMA, 2018).

Ferramenta que permite conectar experiéncias de clientes com os processos de
linha de de frente, visualizada por meio de um mapa de jornada do cliente, com
Blueprint mais algumas camadas de profundidade que demonstram as relagdes entre o
de servigo provedor do servigo e qualquer outra parte envolvida, levando em conta a
empatia, a centralizagdo no usudrio e o ecossistema de servigo (STICKDORN e
SCHNEIDER, 2014; YOUNG et al. 2019; STICKDORN et al., 2020).

Neste sentido, as estratégias do Design de Servigo sdo direcionadas
para os usudrios, projetadas para otimizar o funcionamento dos servigos
(AQUINO e BARROS, 2022) e as suas “ferramentas se mostram eficientes
meios para a obtengdo, organizacio e visualiza¢do dos dados, auxiliando no
desenvolvimento de servigos melhores” (FORCELINI e MERINO, 2022, p. 32).

O Design de Servico passou a estar presente dentro do contexto
de servicos a partir do aumento da oferta no setor econdmico (TARTAS et
al., 2016). No Brasil, existem trés setores econdmicos: primdrio; secunda-
rio (industria); e tercidrio (venda de servicos e bens imateriais), sendo o
setor primario responsavel por extrair matéria-prima e insumos naturais
utilizados nas atividades agricolas, pecudrias e extrativistas (LIMA, SILVA
e IWATA, 2019). A economia de 90% dos municipios brasileiros com até 20
mil habitantes baseia-se na Agricultura Familiar, que pertence a este setor
(IBGE, 2017).

Agricultura Familiar

Na Agricultura Familiar, o processo de producio é a mao de obra fa-
miliar, que é responsavel pela produgido de alimentos, sendo uma parte des-
tinada ao consumo préprio e a outra parte voltada a atividade econémica,
gerando renda para a familia (LIMA, SILVA e INATA, 2019; SILVA et al., 2020).

Na agricultura, o Brasil se destaca como terceiro maior produtor
mundial de frutas (MAPA, 2018). Nesse contexto, a banana esta entre as
frutas mais consumidas no mundo e o Brasil estd entre os cinco principais
paises responsaveis por sua produgio, sendo Sdo Paulo, Bahia, Minas Gerais
e Santa Catarina os Estados mais importantes na produgio brasileira (EPA-
GRI, 2023; STRAGLIOTTO, 2022).

Santa Catarina se destaca como o quarto maior produtor nacional
de banana, tendo produzido, em 2022, aproximadamente 716,6 mil tone-
ladas, responsavel por 10,1% da produ¢io nacional (EPAGRI, 2023). Além
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disso, o Estado possui selo de Indicagdo Geografica que reconhece a banana
produzida na regido de Corupa como a mais doce do Brasil (INPI, 2018).

Por ser uma fruta consumida principalmente in natura, sdo desen-
volvidos subprodutos a partir da banana para evitar o descarte desneces-
sério (KHOOZANI, BIRCH e BEKHIT, 2019; STRAGLIOTTO, 2022). Entre esses
subprodutos, encontra-se a biomassa de banana verde, uma polpa produzi-
da com o fruto verde e que apresenta uma quantidade de amido resistente,
rico em fibras e probiéticos, benéficos para a satide (STRAGLIOTTO, 2022). A
biomassa de banana verde pode ser incorporada como base na produgio de
produtos de panificacdo e confeitaria, substituindo parte, ou todo, o trigo das
receitas pela polpa, pois ela ndo altera o sabor final e proporciona um produ-
to mais funcional para o consumo (BICKEL et al., 2020; STRAGLIOTTO, 2022).

Desta forma, a Agricultura Familiar se relaciona diretamente a
questdes culturais, a seguranca alimentar, diversidade na produgio, pre-
servacio da agrobiodiversidade e ao desenvolvimento local; porém, dentre
seus principais desafios estdo a comercializagdo dos produtos e o acesso ao
mercado, atividade fundamental no processo de produgio agricola (SILVA
et al., 2020).

Comercializagao de Produtos

Uma estratégia utilizada na comercializa¢do de produtos da Agri-
cultura Familiar é a unido de pequenos produtores que formam uma coo-
perativa, a qual possibilita a melhoria no gerenciamento da organizagio,
assim como sua participagdo em projetos e editais, disponibilizados pelo
governo, e que fomentam a aquisi¢do de produtos vindos da Agricultura Fa-
miliar (RAMOS et al., 2018). Com esse tipo de unido, os pequenos produtores
ampliaram os resultados de comercializa¢do em relagdo a venda individual
(UENO et al., 2016). Ainda segundo os autores, a comercializagdo dos pro-
dutos da Agricultura Familiar ocorre, em grande parte, por meio da venda
em pequenos comércios locais, como mercadinhos e quitandas, seja pela
facilidade de negociacio, pela pouca exigéncia em relagio a embalagem e
pela legislacdo sanitaria em vigor.

Para manter uma cooperativa, alguns desafios estdo concentrados
“entre a economia e o crescimento comum entre os cooperados, a inser¢io
de tecnologias benéficas na otimizagio do tempo, a adaptacdo a qualida-
de do trabalho do rural dos produtores e a forma de produ¢io orientada
para o agricultor” (NASCIMENTO et al., 2022, p.6). O processo de inser¢do
de produtos no mercado é um desafio para os pequenos produtores que,
por meio dessa organizacdo comunitaria, coordenam a venda dos produtos,
facilitando a logistica e o acesso a outros segmentos, ligados aos programas
de governos (RAMIREZ, SOUSA e LOPEZ, 2020).

Neste contexto, identificam-se algumas dificuldades relacionadas a
logistica na comercializagdo dos produtos oriundos da Agricultura Familiar
e, assim, por meio do Design de Servico é possivel mapear o fluxo de funcio-
namento de alguns setores, como a venda para pequenos comércios locais,
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Figura 2. Sintese do referencial tedrico.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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possibilitando uma visdo holistica deste processo, auxiliando no gerencia-
mento e nas tomadas de decisdo da organizagio (Figura 2).
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Metodologia

Com relagio aos enquadramentos metodoldgicos a pesquisa é de
natureza aplicada e com abordagem qualitativa. Caracteriza-se como apli-
cada, pois objetiva “gerar conhecimentos para aplicagdo pratica, dirigidos
a solugdo de problemas especificos” (GERHARDT e SILVEIRA, p. 35, 2009)
e possui abordagem qualitativa, pois o aprofundamento da compreensao
de uma organizagdo, preocupando-se com aspectos daquela realidade e
que ndo podem ser quantificados (GERHARDT e SILVEIRA, 2009; OLIVEI-
RA, 2011).

Quanto aos objetivos, a pesquisa é exploratdrio-descritiva, que
pois visa proporcionar familiaridade com o problema, de modo a torna-lo
mais explicito, assim como descrever os fatos e os fendmenos de deter-
minada realidade no seu contexto (GERHARDT e SILVEIRA, 2009). Os pro-
cedimentos técnicos, foram divididos em duas fases, sendo (i) Pesquisa
bibliografica - levantamento de referéncias tedricas - e (ii) Estudo de caso
- focado em uma cooperativa, visando analisar em profundidade o como
e o porqué de uma determinada situagdo (GERHARDT e SILVEIRA, 2009;
OLIVEIRA, 2011).

Fase 1 - Pesquisa Bibliografica

Para a pesquisa bibliografica foi realizada uma revisio de literatura
do tipo narrativa, ou seja, mapeou-se o conhecimento sobre alguns assun-
tos de pesquisa sem uma organizagdo metodoldgica sistematizada (ALVES
et al., 2022), utilizando como base de busca o Google Académico, com foco
nos seguintes temas: Design de Servigo, blueprint de servico, comercializa-
¢do de produtos na Agricultura Familiar e no cooperativismo, limitando-se
a publica¢des de 2016 a 2022. Também foram utilizados livros, dissertacdes
e teses.
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Figura 3. Etapas do estudo de caso.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Fase 2 - Estudo de Caso

A Fase 2 teve como objetivo o desenvolvimento de um estudo de
caso em uma cooperativa de bananicultura localizada no estado de Santa
Catarina. Esta fase foi dividida em trés etapas conforme demonstrado na
Figura 3.

IDENTIFICAR

1 Pesquisa documental e entrevista

a LEVANTAR

Entrevista, observagéo e painéis visuais

Visualizagao e fragilidades

e MAPEAR

Etapa 1: Identificar

A etapa de identificacdo teve como objetivo definir a empresa para
o estudo de caso e coletar as informagdes para a contextualizagdo e defini-
¢do do objeto de estudo. Segundo Oliveira (2011) o estudo de caso permi-
te compreender aquele fenémeno dentro do seu contexto real, um estudo
mais profundo com aquela realidade.

A pesquisa faz parte dos projetos e pesquisas desenvolvidas pelo
Ntcleo de Gestdo de Design e Laboratdrio de Design e Usabilidade - NGD/
LDU, da Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC, neste caso especi-
fico por meio de uma pesquisa em nivel de pds-graduagdo. Para o estudo
de caso, foram realizadas visitas técnicas na cooperativa de bananicultura
durante o ano de 2018, onde foram feitos os alinhamentos sobre o objeto
de estudo, delimitando-se a atuacdo ao setor de biomassa de banana verde
e seus derivados, e na sequéncia os levantamentos, andlises, avaliacdes e
demais atividades inerentes a pesquisa.

A coleta de informagdes foi feita por meio de entrevistas semies-
truturadas onde foram estabelecidas as questdes chaves, inicialmente por
meio de perguntas abertas e conforme o andamento da entrevista, realiza-
dos novos questionamentos (OLIVEIRA, 2011). As informagdes foram cole-
tadas com autorizagdo da cooperativa e assinatura do Termo de Consen-
timento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de Consentimento de Uso de
Imagem e Voz (TCIV).

O foco foi coletar informagdes sobre a cooperativa em dmbito ge-
ral e sobre os setores de biomassa de banana verde e seus derivados. Uti-
lizou-se também observagio assistemadtica, cujo objetivo foi compreender
aquela realidade, ter um planejamento e controle das informagdes de cam-
po, aliada a uma pesquisa documental para coletar informagdes primdrias.
(OLIVEIRA, 2011).

Para organizar as informagdes coletadas, utilizou-se os blocos de
referéncia (Produto, Usudrio e Contexto - PUC), que fazem parte do Guia de
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Figura 4. Modelo de mapa da jornada
do usudrio.

Fonte: Kaplan (2016).
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Orientagdo para Desenvolvimento de Projeto - GODP. Os blocos de referén-
cia auxiliam na organizagio dos dados coletados dividido em trés momen-
tos: (i) produto - resultado de um projeto e ou servigo, pode ser tangivel ou
intangivel; (ii) usudrio - pessoa que vai utilizar o produto ou servico (inter-
no e externo); (iii) contexto - ponto de interagdo de onde esté inserido o
produto e usudrio (MERINO, 2016).

Etapa 2: Levantar

Ap6s a identificagdo da demanda central e da defini¢do dos blocos
de referéncia, partiu-se para o levantamento de dados, que teve inicio por
meio de entrevistas semiestruturadas com o representante comercial da
cooperativa, realizada no segundo trimestre de 2019, a fim de investigar os
seguintes pontos-chaves: como funciona o processo de abordagem de ven-
da; rotina de visita e entrega; meios de divulgacdo; organizacio dos seto-
res e produtos. Além disso, foram realizadas observagdes durante o acom-
panhamento do representante comercial em visitas aos estabelecimentos
comerciais atendidos por ele, nas quais foram coletadas informagdes adi-
cionais, fotos e videos, que foram utilizados na defini¢cdo da persona e seu
respectivo mapa de jornada.

A persona busca generalizar as caracteristicas do usudrio basean-
do-se em dados de pesquisa e deve conter uma descri¢do das suas caracte-
risticas, necessidades, desejos, perfil psicografico e comportamental, além
de uma imagem que representa determinado comportamento (PAZMINO,
2015). Para este projeto, os dados selecionados para descrevé-la foram: ida-
de, profissdo, tipo de estabelecimento que possui, localizac¢do e descricio.

Depois da identificagdo da persona elaborou-se o mapa da jornada
do usudrio. Para esta pesquisa utilizou-se o modelo de mapa da jornada do
usudrio desenvolvido pelo Nielsen Norman Group - NNG (Figura 4) que inicia
compilando objetivos e agdes do usudrio em uma linha do tempo, incluindo
emogdes e pensamentos, a fim de criar uma narrativa cujas percepgdes se-
rdo utilizadas nos processos de design (KAPLAN, 2016).
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Figura 5. Elementos bésicos de um
blueprint de servigo.
Fonte: Elaborado pelos autores com

base em Kalbach (2022, p. 289).
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Este modelo é dividido em trés zonas: na Zona A se localiza a perso-
na, ou seja, o usudrio da jornada, e a descri¢do do contexto no qual ela estd
inserida; na Zona B é onde a experiéncia da jornada é visualizada, tendo
diregdo horizontal, seguindo as fases da jornada e mostrando as agdes, os
pensamentos e a emogdes do usudrio no percurso; e na Zona C ficam os
insights que advém da experiéncia, podendo descrever os pontos de fragili-
dade, as oportunidades a serem analisadas e também estabelecer de quem é
a responsabilidade na empresa (KAPLAN, 2016).

Etapa 3: Mapear

“Os blueprints de servigo podem ser vistos como uma extensdo dos
mapas de jornada” (STICKDORN et al., 2020, p.54). Desta forma, com as in-
formacdes obtidas na etapa anterior, decidiu-se fazer um blueprint de servi-
¢o como forma de visualizar a relacdo de todos os diferentes componentes
envolvidos - pessoas, processos e suportes fisicos e/ou digitais.

O primeiro passo foi identificar os processos, mapeando aqueles que
fazem parte do servigo, utilizando a jornada do usudrio, especificamente
no momento da compra dos produtos da biomassa de banana verde e seus
derivados. Depois de descrever as a¢les e estabelecer as relages de depen-
déncia, foi feita a identificacdo das vulnerabilidades, pois a identificacdo de
pontos de fragilidade e o desenho de processos seguros sdo itens essenciais
para a qualidade do servico prestado (SHOSTACK, 1984; KALBACH, 2022).

Os blueprints de servigo consistem em camadas de informagdo colo-
cadas verticalmente, que progridem na dire¢do horizontal e é a interacido
entre elas que fornece uma visdo dos sistemas da experiéncia do servigo
(YOUNG et al. 2020; KALBACH, 2022). Para a construcdo do blueprint sdo
necessarios cinco elementos basicos, conforme demonstrado na Figura 5.

Pontos de contato com os quais os clientes

Ev[denCIa interagem, incluindo dispositivos fisicos, softwares
Isica e interagdes pessoais.

Agoes do Principais etapas para um cliente interagir com o
cliente servigo de uma organizagao.

AcOes que a organizagao executa e que sao visiveis
para o cliente. A linha de visibilidade separa os pontos
de contato das ag¢des de retaguarda.

Pontos de contato
da linha de frente

Processos internos que a organizagao executa e

Agoes de ORI " .
t da que nao visiveis para o cllepte, mas que impactam
setaguay diretamente em sua experiéncia.
Processos Proce_s;o§ internos que impactam c_hretam?nte na
experiéncia do cliente, incluindo as interagdes entre a
de suporte

organizagao e parceiros, ou fornecedores terceirizados.
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Figura 6. Modelo de blueprint de
servico.

Fonte: Gibbons (2017).
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0 modelo utilizado neste trabalho foi do NNG (Figura 6), que inclui,
além destes elementos, a varidvel tempo, para demonstrar a duragio esti-
mada para cada agdo do cliente (GIBBONS, 2017), por ser considerada uma
informagdo importante em um servigco de compra, pois pode ser um fator
determinante na experiéncia do usudrio.
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Os elementos bésicos sdo organizados em camadas e separados por
linhas. A linha de interacdo descreve as interagdes diretas entre o cliente
e a organizacdo; a linha de visibilidade separa todas as atividades de servi-
¢o que sdo visiveis para o cliente daquelas que nio sio visiveis; e, a linha
de interagdo interna separa os funciondrios de contato daqueles que nio
suportam diretamente as interagdes com os clientes/usudrios (GIBBONS,
2017). Um elemento acrescentado no blueprint foi o ponto de fragilidade,
identificado por um circulo laranja relacionado as agdes da cooperativa que
impactam diretamente na jornada do cliente.

Resultados

A seguir, serdo apresentados os resultados da pesquisa aplicada
dentro das etapas de identificar, levantar e mapear.

Etapa 1: Identificar

A Cooperativa da Agricultura Familiar Rio Novo - Cooper Rio Novo
estd localizada no municipio de Corupa/SC, conhecida como a Capital Ca-
tarinense da Banana e possui a banana mais doce do Brasil (CAVALCANTE
et al., 2019; BARROS et al., 2019). A banana caturra do subgrupo Cavendish,
produzida pelas cidades de Corupa, Schroeder, Jaragua do Sul e Sdo Bento

DATJournal v.8 n.4 2023



Figura 7. Produtos do portfélio de ven-
da da Cooper Rio Novo.

Fonte: Acervo do NGD - UFSC (2019).

Figura 8. Blocos de referéncia.
Fonte: Elaborado pelos autores com

base em Merino (2016).
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do Sul, possui o selo de Indicagido Geografica de Denominagdo de Origem,
que também abrange os produtos derivados desta banana (INPI, 2018).

Neste contexto, a empresa vem atuando hd mais de 17 anos no setor
de bananicultura e hé cinco anos no setor de biomassa de banana verde e
seus derivados (CAVALCANTE et al., 2019; BARROS et al., 2019). A Cooperati-
va é composta por 21 familias, totalizando 61 cooperados que desenvolvem
duas atividades em duas casas de embalagens (uma para o setor de banani-
cultura e outra para o setor para biomassa de banana verde e seus deriva-
dos) e no escritério administrativo da cooperativa.

A Cooper Rio Novo! tem em seu portfdlio (Figura 7) de venda: (i) ba-
nana in natura, sendo comercializadas as variedades caturra, magi e prata;
(ii) a biomassa de banana verde, disponivel nos tamanhos de sachés de 40g,
250g, 500g, 1kg e uma caixa com 10 sachés de 40g; e, (iii) os derivados da
biomassa, como bolachas, bolos, cucas e pdes de diversos sabores, paté de
frango e petisco assado.

A comercializagdo dos produtos de biomassa e seus derivados é fei-
ta de forma independente do setor de comercializagdo das bananas in na-
tura e conta com um representante comercial exclusivo, encarregado pelas
vendas e distribuicdo dos produtos para os comércios na regido de Corupa
e cidades vizinhas. Neste sentido, o foco do estudo é direcionado para este
canal de vendas, relacionado aos produtos do setor de biomassa de banana
verde e seus derivados. Para organizar e delimitar as informagGes referen-
tes a este servigo, utilizou-se os blocos de referéncias PUC (Figura 8).

N 28 G

PRODUTO USUARIO CONTEXTO
Servigo de comercializagao . Cooper Rio Novo
da biomassa de banana Comerciantes que Pontos de venda

verde e seus derivados revendem os produtos Atuacdo regional

Em relagdo ao produto, o foco da pesquisa é direcionado para o ser-
vigo de comercializagio dos produtos do setor de biomassa de banana verde
e seus derivados. Na sequéncia, no bloco usudrio identificou-se comercian-
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Figura 9. Persona do Jodo Rodrigues.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

Figura 10. Mapa da Jornada do Usudrio
-Jodo Rodrigues.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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tes de médio e pequeno porte, proprietdrios de comércios de produtos ali-
menticios que revendem os produtos da cooperativa para o cliente final.
Por fim, o contexto estd relacionado a Cooper Rio Novo e a sua atuagio
regional, distribuindo seus produtos em pontos de venda localizados nas
cidades da regido norte de Santa Catarina.

Etapa 2: Levantar

A partir das informagdes dos blocos de referéncia, dos dados co-
letados por meio das entrevistas com o representante comercial e das ob-
servagdes durante as visitas em 10 pontos de venda, definiu-se a persona
visando representar o grupo de comerciantes que revendem os produtos da
cooperativa (Figura 9).

JOAO RODRIGUES

Idade: 37 anos

Profissao: Empresario

Tipo de estabelecimento: mercado de médio porte
Localizagao: Corupa/SC

DESCRIGAO

Jodo é casado e tem dois filhos. Ha 8 anos, junto com sua esposa, abriu
um comércio de produtos alimenticios, no qual procura disponibilizar uma
grande variedade de produtos de qualidade. Ele acredita que ha uma
tendéncia para o aumento de consumo de produtos naturais e procura
valorizar a produgao local, também pelo custo-beneficio.

Essa persona generaliza as caracteristicas do perfil dos clientes da
cooperativa e teve como objetivo auxiliar na elaboragido do mapa da jorna-
da do usudrio (Figura 10), que mapeou desde o primeiro contato do repre-
sentante comercial com o cliente (pré-compra) até o processo de compra e
pds-compra.

DESCRIGAO
Jodo écasadoe

g e

PRE-COMPRA COMPRA POS-COMPRA

nto i depr
lorizar a produgao local, também pelo cust

1ovo pedido e/ou solicita a
troca dos produtos

7 Atende a ligagéo do 0 @  Catestagprciicacs proutos
@/ representante comercial Entrlemicaniiatolcomolispresentantel para venda
(T Aceita receber uma amostia Recebe o representante para ver o @ .
=) dos produtos catalogo e fazer o pedido P 9
3) Recebe a caixa contendo amostra Recebe a mercadoria junto com a ) ,
@ Gestrodios nota fiscal € 0 boleto. e setonc topends

@ Prova os produtos recebidos

(8) Decide revender
Wi

s w0 2
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2— \
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Sl 0 6515 \ AN CHSARA O D103 VENCILC
OGS S0 e
@ V000l O
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« Caixa de amostra - Escala de visitas « Aceitagdo dos produtos
+ Duvidas sobre o produto + Prazo pedido/entrega + Troca dos produtos
« Canais de comunicagdo + Gerenciamento dos pedidos
« Relagao cliente - cooperativa

Por meio da visualizagdo da jornada do usudrio, foram observadas
algumas oportunidades relacionadas a cada momento do processo de co-
mercializacio, sendo:
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Figura 11. Blueprint de servigo da etapa

de compra.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023).
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Pré-compra: A caixa com amostras dos produtos desperta a curio-
sidade do comerciante, que demonstra interesse em prova-los e assim, pas-
sa a conhecé-los. No momento da pesquisa, o site da cooperativa encontra-
va-se desativado, prejudicando a busca por informagdes sobre a empresa ou
outros produtos oferecidos.

Compra: Para iniciar o processo de compra e realizar o primeiro
pedido, o comerciante precisa entrar em contato com o representante co-
mercial para solicitar uma visita presencial, pois é neste momento que o
representante apresenta o catalogo de produtos. Assim, a realizacio do pe-
dido depende da agenda do representante comercial e a entrega dos produ-
tos varia de acordo com a data em que o pedido foi feito.

Pés-compra: Existe a possibilidade de troca dos produtos vencidos,
transmitindo seguranca ao comerciante caso ele ndo venda os produtos no
prazo esperado.

A elaboracdo da jornada do usudrio proporcionou uma visdo macro
do processo de comercializa¢do dos produtos, auxiliando na visualizagio
dos pontos de interagdo do comerciante com o representante comercial e
identificando as suas agdes, seus pensamentos e emogoes.

Desta forma, identificou-se que o momento de compra (itens 6, 7 e
8 da Figura 10) apresenta mais pontos de contato entre os atores. Assim, a
aplicacdo de um blueprint de servigo propicia uma visualizagdo micro deste
momento e um estudo mais aprofundado das interrelagdes entre o comer-
ciante, o representante comercial e a cooperativa, conforme apresentado a
seguir.

Etapa 3: Mapear
O blueprint desenvolvido nesta pesquisa (Figura 11) baseou-se nas

informagdes do mapa da jornada do usudrio, com foco na etapa de compra
dos produtos da biomassa de banana verde e seus derivados.

COMPRA
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@ Eﬁ g
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UNHADEFRENTE g )\ e ppresenta padidoc Enegga | S
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O para adm @ i p cio
1 3
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a produgao
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Por meio do mapeamento, foram identificadas trés fragilidades no
processo:

Agendamento da visita para apresenta¢do do catalogo: depen-
dendo da data em que o cliente faz a solicitagdo, hd um maior tempo de es-
pera para a visita do vendedor, causada pela rota pré-estabelecida do repre-
sentante da empresa que s6 passa em dias especificos nos estabelecimentos;

Quadro de funciondrio: hd somente um funciondrio a frente da
linha de visibilidade, ou seja, todo o processo de venda da empresa depende
dele - desde a solicitagdo da visita até a entrega da encomenda - ndo haven-
do margem para imprevistos;

Sistema de pedido: o pedido é feito por escrito em um bloco e a
encomenda é repassada para a producdo somente quando o representante
retorna para a cooperativa.

Neste sentido, as fragilidades identificadas podem impactar no ser-
vigo de comercializa¢do dos produtos da biomassa de banana verde e seus
derivados, assim como na experiéncia do usudrio durante o processo de
compra. Desta forma, o mapeamento apresentado de forma visual permite
que a cooperativa estabeleca novas estratégias de otimizagio para melho-
rar os servicos ji oferecidos, como por exemplo a adogdo de outros canais
de divulgacgdo dos produtos - site da empresa, catdlogo virtual via WhatsA-
pp - e de um sistema interno que agilizasse o fluxo de pedidos.

Conclusoes

Em relagdo ao objetivo do trabalho, conclui-se que foi possivel reali-
zar o mapeamento do processo de comercializa¢do dos produtos da Agricul-
tura Familiar da cooperativa para os comerciantes da regido norte de Santa
Catarina. Este mapeamento contribuiu para que fosse possivel identificar
pontos de fragilidade relacionados a escala de visita, ao quadro de funcio-
nario e ao sistema de pedido, localizados a frente da linha de visibilidade,
o que indica que as oportunidades estdo relacionadas diretamente com a
forma em que ocorre a venda dos produtos.

Neste contexto, o Design de Servigo possibilita uma visio holistica
do sistema, na visualizagdo das etapas de venda e das relagGes entre os ato-
res envolvidos, assim como na identificagdo de oportunidades que direcio-
nam a estratégias e solugdes que, além de economizar recursos, tornam os
produtos mais competitivos.

De modo geral, a inser¢do de produtos vindos da Agricultura Familiar
em novos mercados possui pouco apoio de ferramentas ou sistemas que pos-
sam auxiliar o pequeno produtor no gerenciamento da comercializagdo de
seus produtos, além de haver pouca producio cientifica que relacione o De-
sign de Servigo com a Agricultura Familiar. Assim, esta pesquisa pode servir
de referéncia para outras cooperativas e pequenos produtores, ao demons-
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trar a importancia de se pensar no usudrio no momento da analise do servico
prestado e o papel estratégico do mapeamento dos processos da cooperativa.

Como pesquisa futura, sugere-se a continuidade na investigagao,
com dados dos dltimos anos, analisando o processo de inser¢do de produ-
tos da Agricultura Familiar em novos mercados, sob a dtica do Design de
Servico, visando identificar formas de potencializar a comercializagio e a
fidelizagdo dos clientes.
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Introduction

The relationship between humanity and the artifact called book is
fascinating, due to the time in which it has already existed, as well as its
important changes throughout history, because of its transformations: te-
chnology, production, marketing, consumption, use and meaning.

Thus, among the various facets of this relationship between huma-
nity and the book, that of material culture can be highlighted as the focus
of this article, since it brings with it social, economic, cultural and meaning
aspects, that go beyond the cost of production and acquisition, or only of
one or another aspect involving the artifact.

This relationship ends up involving all the aforementioned aspects,
even in different degrees of intensity, from person to person, or compared
to numerous social groups in different temporalities or geographical spaces.

Therefore, we can understand that the book is one of the most
successful cases in the transmission of knowledge (which can be conside-
red a form of the meaning of individuals or groups), since it unites images
and words, in such a way that facilitates communication to ensure the un-
derstanding of information, precisely because of this gathering (Santaella,
2018).

And since the book is an object or artifact inserted in societies for
centuries, it is important that it is analyzed and can receive reflections on
its importance in material culture, so that we can understand how such a
relationship between artifact and humanity occurs. This is necessary, given
that the human species is the only one capable of producing instruments
and objects to use in its activities, as well as promoting values for their cre-
ations (Dohmann, 2013).

According to Darnton (2010), the book is one of the most evident
and important media ever developed by humanity, which is used since the
creation of writing for the dissemination and perpetuation of knowledge.
Given that with the appearance of writing the records of humanity began
aiming at the transmission of information. Among the possible analyses re-
lated to the relationship between humanity and the book, one that is worth
mentioning is the one proposed by Chartier (1998), which deals with the act
of reading, contemplating the gesture, goals and handling of the artifact,
passing through the dematerialization of it, for the digital environment
and cyberspace, also characterized as a cultural practice.

Nonetheless, this article presents reflections, provocations and
information, related to the relationship between humanity and the book,
more broadly, in an attempt to exemplify and theorize how the relationship
happens between reading habits and the relationship of use and consump-
tion of books for adults.

In addition, it will be possible to verify the use of a temporal orga-
nization for the information, divided into three facets, or three-dimensio-
nal, as Ricoeur (2007) recalls, that we owe this chronological order to Saint
Augustine (354-430).
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The experience of the past

The book, according to Hansen (2019), has had numerous defini-
tions from different points of view, since it is considered a complex object
and involves a tangle of possibilities depending on the purpose of such de-
finition. But still, it is possible to understand the book as an artifact, to
consider it “not as a natural but an artificial, material and symbolic object”
(Hansen, p. 07, 2019).

The book, therefore, has a series of relationships to which it is sub-
ject throughout history, from its creation to contemporary times, in the
different forms it existed, in objectives and importance, according to each
time in which it has been present. In addition to its relations with areas
of human development, that contributed to the changes through which it
has gone through the years. Thus, in this idea of correlations, it is essential
to explain some other aspects intrinsically linked to the book, such as de-
sign, semiotics, the reader, history and a more recent one, the publishing
market, as it is known today. It is necessary, then, to define the concepts
mentioned above. It is possible to find several definitions for design, either
by the Latin origin of the word “designare” (Cardoso, 2004), or even its im-
mediate meaning that relates it as a project, in free translation. But some-
thing that deserves attention is the reason why it exists, which is, in its pur-
pose, to solve a problem, whether practical, aesthetic or symbolic, subtly
corroborating the concepts elaborated by Lébach (2001), who establishes
the concept of practical, aesthetic and symbolic functions for any design
object. Meanwhile, semiotics brings the conductive wire to the construc-
tive articulation process of a system of meaning, which is the science that
studies the formulation of the meaning of things to someone somewhere,
at some point, whether objects, concepts, or forms of understanding. This
way, it is possible to understand design results as carriers of meanings, whi-
ch integrate message communication processes (NIEMEYER, 2007).

The reader, according to the Instituto Pré Livro (2019), in the re-
search Retratos da Leitura no Brasil (Portraits of Reading in Brazil), about
the reading habits of the adult Brazilian population, defines the reader as
the person who read, entirely or in parts, at least one book in a short time.
But it is still possible to bring a broader definition, in the sense that it is
someone who reads written texts to themselves, mentally, or to someone
else, aloud.

And yet, the concept of the editorial market is understood as the
set of actors involved in the creation and development of the book, as well
as its production, marketing and consumption itself. Thus, it is possible to
list writers, readers, designers, illustrators, reviewers, publishers, printing
companies, bookstores, stationery stores, institutions, schools, universities
and government, as actors involved in the book process. And from a set of
concepts that permeates the book, there is still an area that initially could
not be part of this discussion, but which is of fundamental importance for
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this article, which is history itself, an area of knowledge that deals precisely
with the ways of telling what happened, to enable others to understand at
what point something is, and how far can people reach.

History will be defined from the material culture related specifi-
cally to the book, considering that it is the point of convergence of this ar-
ticle, since “it is one of the most vital fields of the human sciences. Perhaps
its success expresses a fascination with a world we’ve lost, now that the
internet makes printed paper seem archaic” (Darnton, p. 10, 2010).

Knowledge is one of the most important features of humanity,
being transmitted by generations, once orally and afterward, by more than
two millennia, through handwritten or printed artifacts that could store it
to conserve the information (Lyons, 2011). Thus, how knowledge is stored
and transmitted between people over time is of utmost importance. Con-
sidering the book as a recognized instrument of storage and diffusion of
knowledge and wisdom, this artifact was and is one of the most used objects
by humanity throughout history for this purpose.

As Hallewell (2017) states, the book serves as a subsidy or matter
for the literary expression of cultural and ideological issues throughout
history. Therefore, it ends up undergoing the influence of graphic aspects,
which consist of the fusion between aesthetics and available production
technology, as well as raw materials (this for physical books) used in this
construction.

The practice of the present

It can also be highlighted that the book is characterized as an artifi-
cial and symbolic object. Artificial because it brings together a series of raw
materials in its composition and undergoes industrial processes. Symbolic
because it contains information that serves someone, for some purpose, in
a determined geographic and temporal context, bringing the vastness of
interpretations and utilities (Hansen, 2019). This way, a correlation can be
brought with the concept of space of experience and horizon of expecta-
tion, brought by Koselleck (2014), in which, in longer periods spaces of ex-
perience occur, as with the use of books by clerics and nobility and, subse-
quently, with the popularization through movable type and printing. This
ends up generating the possible horizons of expectations regarding what
the book artifact will be, based on the lived experience, initially by indivi-
duals and thereafter by large groups.

Thus, throughout its history and evolution, starting with papyri,
animal leather rolls, the invention of paper and the use of the codex, the
book is an artifact that has experienced transformations. Either because of
the format, the way of production, which for centuries was the domain of
the church, small groups of royalty or the European aristocracy, or even
the access to information in the language of each location (Lyons, 2011).
And finally, digital books, the ones with the greatest appeal, possibility and
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practicality of being stored and accessed from a mobile device, such as a
smartphone or tablet, all of which are virtual realities (Martins, 2016).

The reported changes brought with them a series of transforma-
tions in the way people relate to the book, since there is a specific gesture
for each format used for storing texts, as well as the very meaning of the
object, according to its size, subject and materials used (Tschichold, 2007).
This brings to mind the place occupied by the artifact and where it is hand-
led (library, bookstore, public, private, physical, digital).

Thus, it is possible to make a relationship of meaning to the book,
since before the person who handles and interacts with it, there is the ge-
neration of experience and the establishment of connections beyond what
is tangible. Therefore, the book, for all the aspects mentioned, can be seen
as a sign, since it generates meaning for someone in each context. In this
way, this idea can be corroborated with the concepts brought by Santaella
(2018), in which the author brings a series of concepts and applications re-
lated to the sign, such as its use to symbolize a concept or specific aspects,
such as authority, law, among other possibilities.

Moving forward, it is possible to understand that the transforma-
tions that occurred in the way of storing information and relating to the
artifacts that carry knowledge generated new forms of meaning for the
book, both for users and for the companies that produce and professionals
who develop them. Thus, authors, readers, designers, typographers, prin-
ting companies, publishers, stores (physical and online), and other actors
who may be involved in the book process, as an artifact that has value and
is part of the so-called material culture, as points out Cardoso (2016), es-
tablish distinct connections with people, who are influenced by cultural,
social, political and economic aspects.

In addition, the book brings with it the ability to produce sensa-
tions, establish and promote the imagination, through the contents prepa-
red and placed in detail on its pages. This also occurs through the graphic
design project, layout and choice of colors, typography, images and graphic
elements that will be part of the artifact, especially its edition, as it is com-
monly called in the editorial environment (Hendel, 2006).

In this way, it is also important to think about the materials and
manufacturing processes of the artifact, as these aspects will all highly in-
fluence the interaction and consequent result of what one had contact with
in the book. Vision, touch, smell, cognition are all affected by the charac-
teristics of the book (Martins Filho, 2008). Even if the sensations are not
the same in digital books, it is possible to understand that the experience
of interaction (contact, meanings and the way of reading) can lead us to, at
least, imagine such sensations.

From the above, simultaneously with the constant changes which
the book has been subject to throughout human history (from the techni-
cal, technological, social, use and commercial perspectives), it is evident
the need to understand how reading habits and the relationship between
the use and consumption of books for adults happen, which can influence
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the future of the artifact, and aspects that surround it, as well as it’s mea-
ning for people, based on the concepts of material culture.

The expectations of the future

Technological and procedural advances have modified how edi-
torial design is interacted with, whether when it comes to producing or
consuming. Thus, in the current context, to think about the perspectives
of the future, it is evident again, the focus of this work, is on the effects
that these changes have brought in the interaction and meaning with the
artifact. In addition to more latent and faster evidence of the development
of mobile devices that allow viewing and reading books and other editorial
materials digitally.

The first e-reader (device for reading digital books, e-books) was
launched in 1999 in Palo Alto, California under the name of Rocket eBook,
without expression or immediate impact on the universe to which the book
belongs, but with effects that were perceived during the first two decades
of the 21st century. And already in 2001, Nokia brought to the market the
first smartphone, the Nokia 9210.

In 2005, the ePub format (File format for digital publications, wi-
dely adopted by platforms and reading devices) for publishing e-books was
born. The more common format is paid e-books and it was already used by
Amazon, which in 2007 launched its e-reader called Kindle, a device that
revolutionized the market and the way interaction takes place, considering
that it is the most popular on the market at the moment.

In 2010, Apple launched the iPad, a device that also brought a revo-
lution to users and markets, such as publishing, consoles, digital games etc.
And when this article is written, the offer of devices such as e-readers, ta-
blets and smartphones is immense with different brands and models, which
makes the challenge of publications increasingly interesting, as well as the
task of understanding the multiple possibilities of interaction and meaning
of the book.

Large publishers and digital stores such as Amazon (FLATSCHART,
2014), Saraiva, Cultura, among others, already have a considerable range of
digital books in their collection of titles, but this does not happen in small
and medium publishers with more than a decade in the publishing market.
This worry often happens due to the way publishers are conducted, how
copyright contracts are drawn up and, sometimes, the fear of piracy is what
stops the opening of new fields through digital books.

Even with these concerns, several small publishing labels have been
investing in new means of publication, as well as independent authors,
making the prospects for the future better than the current 5% that digital
books occupy in the Brazilian publishing market, according to the Cimara
Brasileira do Livro (CBL, 2013), while other markets have more significant
shares, as will be presented below.
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How books currently exist and how they are read are part of the
continuous development that has been taking place in their historical path.
Therefore, it is natural that with technological advances there are worries,
but several examples can be seen that had an initial rejection or fear, but
which over the years have contributed considerably to current advances,
especially in the propagation of knowledge, such as the invention of the
Gutenberg press, the steam press by Frederic Koening (1814), the Linotype
(1884) (Freire, 2009), the telegraph by Samuel Morse (1844) (Ferreira, 2003),
the computer, the internet and, more recently, mobile devices such as e-re-
aders, tablets and smartphones.

Observing the new generations of readers, those who were born
connected, or even previous generations who have seen the need to keep
up with the behavioral and market changes caused by the advent of such
technologies, it is clear that the book has experienced several of these chan-
ges that have made it more and more digital, giving rise to the digital book
product, which will be called e-book from now on, as it is the most used
nomenclature in the publishing market. The e-book has mobile devices as
the main protagonists of its rise (Flatschart, 2014).

With mobile technologies, it is possible to observe and follow more
closely these changes in the relationship with the book through these new
generations of readers. Readers of generations “Y” and “Z” (People born
between 1981-1996 and 1997-2010, respectively), are digital natives, were
born with new technologies incorporated, accustomed to mobile techno-
logies, performing multiple tasks simultaneously and on different devices
(Oliveira, 2009), what Jenkins (2009, p. 43) decided to call “media conver-
gence, which consists of changing the media industry’s relationships be-
tween technologies, markets, genres and audiences”.

With the new technologies, interactive interfaces for the screens
also came, in which the individual can actively access desired functions
and information and no longer passively, as in the traditional mass media.
In this scenario, the individual becomes the driver of the content and thus
the interaction with any type of information or interface becomes increa-
singly dynamic.

To meet the new demands of consumers of information, connected
at all times, the media undergo a continuous cycle of adaptation and/or
evolution when a new format emerges. This process had a profound im-
pact with the dawn of the internet, then mobile devices, and finally apps.
Reformulating the construction and presentation of information from pa-
per to digital media has become a fundamental process for the world of
editorial design. Such information has had a direct impact on the way of
composing and distributing the contents of e-books, such as typography,
image, grid and what will be the forms of interface and possibilities of
interaction that users will have access to make their experience more in-
teresting and satisfying.

The passage from the printed book to the digital one has great im-
plications not only in the format and space of the printed page but in all the
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experiences that previously existed around the “traditional” book, such as
touch, smell, weight, color and type of paper, the possibility of taking notes,
colored and black and white pages, etc. The book, as an important instru-
ment for recording our history and culture, raises the will and interest in
the e-book as an object of study and analysis by several authors such as
(Horie, 2012), (Flatschart, 2014), (Procépio, 2010; 2014). Such authors wri-
te about technology and market changes and their impact on the interac-
tion between readers, authors and publishers, following a path focused on
market and technical aspects.

Following this analysis, they fail to address aspects of the user ex-
perience when interacting with the interface and elements of the digital
book, and neither do they deal with the physical book or the artifact in a
broad way. Thus, there is an unexplored gap, which is the central area of
interest in this study. The digital book on the tablet screen, delimited by a
frame, suggests that we have a plan similar to that of the printed page. Your
pages seem to behave like physical pages and your graphics are similar.
However, this idea is far from correct when looking at how interaction ha-
ppens in a printed book compared to an e-book (MOD, 2010). In this sense,
graphic characteristics related to layouts such as typography, image and
grid, influence how the reader interacts with the e-book and this happens
differently from the printed book.

Methodological procedures and presentation of results

The present research is established upon an approach called inter-
pretivism, which starts from the principle of investigating the existing rea-
lity from the perspective of social construction that is configured especially
from language as a basic substrate, without thereby exhausting its meanin-
gs or explaining phenomena definitively (Lincoln; Cuba, 2005).

And based on this scientific epistemology, a qualitative approa-
ch was adopted, with the application of an online survey with a series of
questions related to reading habits and the relationship between the use
and consumption of books by adults, to understand how this relationship is
configured, and how it can affect or influence the future of the artifact and,
consequently, the various aspects that surround it, as brought previously in
this article (Creswell, 2010).

The form was built from sections, which aimed to obtain informa-
tion related to socioeconomic aspects, reading habits, types of books con-
sumed, as well as specific issues related to physical and digital books. To
understand how each part of this relationship is configured for the public
that participated in the research, and also to obtain a sample that can re-
flect people who have the habit of reading and consuming books.

The questionnaire remained online through the Google Forms pla-
tform between 04/01/2022 and 04/25/2022 and was shared and sent to
various groups on the internet (readers, reading clubs, designers, editors,
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layout designers, teachers etc.) and contacts by email, from adults aged 18
and over, residing in Brazil, with 62 valid participations.

Among the aspects that stand out, it is possible to start with the
predominant age of the participants, with 51.6% between 18 and 30 years
old. The survey also shows that women are the majority, 62.9% and that
concerning the number of books read per year, people who have the ha-
bit of reading 3 to 6 books per year represent 38.7% of the public. As for
the predominant language, it was found that Portuguese prevails at 98.4%,
with English second, at 43.5%. Related to the most read subjects, among
36 options, Fantasy stood out, with 46.8%, Science Fiction, with 41.9% and
Romance, preferred by 38.7%. It was also asked if the number of pages in-
fluences the willingness and mood to read, for 54.8% it does not impact the
experience and habit, but for 41.9% it does. Which may give some indica-
tions and influences on consumption and habits.

Related to where, when and why they read, most of the reading time
takes place in the bedroom, with 93.5%, followed by the living room, with
62.9%. And the night period stands out, with 72.6% and free time (weekends,
holidays and nights), with 56.5%. Regarding why they read, leisure appears
with 88.7% and acquiring knowledge was indicated by 74.2% of people.

Regarding what they consider most important when choosing a
book, its subject was the top choice, with 91.9%, followed by authorship,
with 40.3%. In addition, 90.3%, when looking for a new book, vary between
known authors and new possibilities.

About aspects that are characterized in material culture, that is,
in the relationship between the object and the person, besides this rela-
tionship with the group or society of the context where the person is esta-
blished, questions were asked about where the books are kept. The three
places that stand out are the bedroom (22.6%), the living room (19.4%) and
the office (14.5%), all with the indication of being placed on open shelves,
that is, which can be seen by the people who responded to the survey, as
well as by others who visit or interact for some reason with these spaces.

It is interesting to note that, at the end of reading a book, for 93.5%
of people, the subsequent action is to keep the artifact, to remain with it
and, consequently, to expose it according to the information previously
brought, which brings another strong aspect of material culture, that of
belonging, of possession of the object.

Regarding the type of book, between physical and digital, according
to different objectives, such as work/study versus leisure, there is still a
preference for physical books. Being 64.5% (work/study), and 77.4% (leisu-
re). While the digital book, in the respective options, is preferred by 35.5%
and 16.1%. This also brings interesting information about the possibility of
possession, more evident, than the physical book provides.

In the aspects of structure and composition of the book, there are
also differences as to what motivates someone’s decision when it comes to
physical and digital books. Considering that in physical books, the cover is
the main aspect for the choice, with 85.5%, followed by the content, with
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77.4%, then the title, being 62.9% and the type of paper in the core (inner part
of the book, the pages themselves), being important for 53.5% of the public.

And in the digital book, the most important aspect is the content,
with 89.6% of the preferences, followed by the title, with 52.1%, the cover
appears as the third most important aspect, with 37.5%, and then author-
ship, with 35.4%. This may indicate that, as the digital book is stored on a
mobile device, in a digital file, the cover is a less relevant aspect, as it will
not be exposed, unlike the physical book, which usually, like other objects,
captures people’s gaze and attention, for its shape, colors and structure,
that is, for its composition.

In this way, it is interesting to think about how such information
makes explicit the relationship, habits and potential of the artifact and
material culture since the book has been analyzed throughout the text, in
addition to its practical function, passing through aesthetic and symbolic
aspects, characteristics that are part of Design Theories (Lébach, 2001),
Semiotics (Santaella, 2018), Material Culture (Cardoso, 2016), History of
Books (Danrton, 2010); (Lyons, 2011), and also, when dealing with tempo-
ralities, experiences and expectations (Pomian, 1993); (Koselleck, 2014);
(Danrton, 2010).

Final considerations

Taking the aforementioned into account, this article delves into the
intricate connections between the book as an artifact, its materiality, and
people’s usage and consumption habits. It does so by examining three tem-
poralities, which provide insights into the historical context and develop-
ment of the book, its current state, and the potential future scenarios that
may unfold.

In this regard, two key theories are presented to bolster the cons-
truction of these ideas. The first theory revolves around the three tem-
poralities—past, present, and future—drawing inspiration from Danrton’s
(2010) inquiries, which challenge conventional perspectives. Meanwhile,
the second theory, inspired by Koselleck’s (2014) concepts of the “space of
experience” and the “horizon of expectation,” highlights how the past and
present have been characterized by the former, until a certain point where
a shift occurs towards the formation of expectations regarding the present
and the yet-to-be-realized future.

The notion of this conceptual shift can be understood through the
lens of the phenomena of firstness, secondness, and thirdness (Niemeyer,
2007), derived from Semiotics. These phenomena encompass the processes
of perceiving and comprehending what we encounter through our senses,
and subsequently articulating our understanding of them. Although this
process is often imperceptible due to its rapid, natural, and conditioned
nature, it intricately intertwines the three temporalities and the concepts
of space of experience and horizon of expectation.
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Therefore, the culmination of these ideas, concepts, and informa-
tion leads us to conclude that material culture, with the book at its center,
is profoundly influenced by the physical aspects and the myriad of elements
that shape people’s relationship with the object. Moreover, this influence
extends to professionals in the book development sector, companies, and
the entire market, aspects that have not been exhaustively explored in this
present discussion but undoubtedly play a significant role in shaping the
very essence of the artifact. Additionally, the social, technological, econo-
mic, and cultural characteristics inherent to humanity, transcending tem-
poral boundaries, further contribute to the intricate tapestry of the book’s
existence. These multifaceted influences provide fertile ground for further
exploration and study, focusing on specific areas of inquiry.

Consequently, a genuine concern is raised, calling upon future rese-
archers to delve deeper into the study and explore the implications brought
about by each space of experience that has already unfolded, as well as the
possibilities and expectations the future holds for the book as an artifact.

Furthermore, it is essential to acknowledge the dynamic nature of
the book as an artifact within the broader context of a rapidly evolving
technological landscape. The advent of digital platforms, e-readers, and
online publishing has introduced new dimensions to the book’s materiality
and consumption patterns. The digital realm offers unique opportunities
for interaction, accessibility, and dissemination of knowledge, challenging
traditional notions of the physical book. As such, understanding the inter-
play between traditional and digital formats, as well as the evolving pre-
ferences and behaviors of readers in this digital age, becomes crucial for
comprehending the book’s future trajectory.

Additionally, exploring the socio-cultural significance of the book
as a symbol of knowledge and freedom uncovers deeper layers of its me-
aning. Beyond its utilitarian function as a vessel of information, the book
has served as a catalyst for intellectual, artistic, and societal revolutions
throughout history. Its presence in educational institutions, libraries, and
private collections not only reflects the acquisition and transmission of
knowledge but also shapes individual and collective identities. Therefore,
further research should delve into the intricate relationship between the
book, culture, and power dynamics, examining how its symbolic value re-
sonates across different cultural contexts and influences social structures
and discourses.

In conclusion, the study of the book as a material artifact requires
a comprehensive exploration of its historical roots, current manifestations,
and potential futures. By considering the interplay between temporalities,
the concept of space of experience and horizon of expectation, and the mul-
tifaceted influences of technology, society, and culture, we can gain a dee-
per understanding of the book’s significance as a cultural and intellectual
phenomenon. This understanding, in turn, provides a solid foundation for
continued research and inquiry into the complex and ever-evolving world
of the book.
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Resumo As configuragées arquitetdnicas dos ambientes de cuidados a satde,
incluindo a articulagdo com espagos externos, elementos naturais e as vari-
4veis ambientais, impactam diretamente a homeostase bioldgica de equipes
de enfermagem. Além de critérios construtivos, as preferéncias pessoais de
ocupantes de ambientes internos tém sido cada vez mais atendidas pela uti-
lizagdo dos algoritmos evolutivos de otimizagdo multiobjetivo. Por meio da
revisdo sistemadtica da literatura, intencionou-se adquirir o estado da arte
acerca da utilizagdo dessa tecnologia para a melhoria de espagos hospitalares,
considerando sobretudo as preferéncias arquiteténicas de enfermeiros. Para
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rar e manter a satide dos usudrios. Por meio dos resultados - onze trabalhos
que buscaram otimizar fachadas e plantas-baixas hospitalares - a integra-
¢do das preferéncias de enfermeiros ao projeto de ambientes hospitalares foi
identificada como uma significativa lacuna de pesquisa. Em conjunto aos al-
goritmos evolutivos, tais varidveis de projeto representam um significativo
avango na criagdo de ambientes hospitalares humanizados e homeodinami-
Cos.
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Evaluation of Evolutionary Algorithms for humanized and homeodynamic hospital

projects

Abstract The architectural configurations of healthcare environments, including ar-
ticulation with external spaces, natural elements and environmental variables, di-
rectly impact the biological homeostasis of nursing teams. In addition to construction

criteria, the personal preferences of indoor occupants have been increasingly met by

the use of evolutionary multi-objective optimization algorithms. Through a literature

systematic review, the intention was to reach the state of the art regarding the use

of this technology to improve hospital spaces, especially considering the architectur-
al preferences of nurses. To this end, this work was based on the transdisciplinary

cooperation proposed by the Homeodynamic Environments and Products concept,
which aim to restore and maintain the users’ health. The results obtained cover elev-
en works that sought to optimize hospital facades and floor plans. From this results it

was possible to identify the integration of nurses’ preferences in archictetural design

of hospital environments as a significant research gap. Together with evolutionary

algorithms, these design variables represent a significant advance in the creation of
homeodynamic and humanized hospital environments.

Keywords Homeodynamic and humanized hospital architecture, Generative design, Evolu-
tionary Algorithms, Multi-objective optimization, Healthcare professionals.

Evaluacion de Algoritmos Evolutivos para proyectos hospitalarios humanizados y
homeodinamicos

Resumen Las configuraciones arquitecténicas de los entornos sanitarios, incluida

la articulacion con espacios externos, elementos naturales y variables ambiental-
es, impactan directamente en la homeostasis bioldgica de los equipos de enfermeria.
Ademds de los criterios de construccién, las preferencias personales de los ocupantes

de interiores se satisfacen cada vez mds mediante el uso de algoritmos evolutivos de

optimizacion multiobjetivo. A través de una revision sistemdtica de la literatura, se

pretendié adquirir el estado del arte sobre el uso de esta tecnologia para mejorar los

espacios hospitalarios, especialmente considerando las preferencias arquitecténicas

de los enfermeros. Este trabajo se basé en la cooperacién transdisciplinaria propuesta

por el concepto de Ambientes y Productos Homeodindmicos, que tienen como objetivo

restaurar y mantener la salud de los usuarios. Mediante los resultados - once trabajos

que buscaban optimizar las fachadas y los planos de los hospitales - se identificé la

integracién de las preferencias de las enfermeras en el disefio de entornos hospita-
larios como un importante vacio de investigacion. Con algoritmos evolutivos, estas

variables de disefio representan un avance significativo en la creacion de entornos

hospitalarios humanizados y homeodindmicos.

Palabras clave Arquitectura hospitalaria humanizada y homeodindmica, Disefio generati-
vo, Algoritmos evolutivos, Optimizacién multiobjetivo, Profesionales sanitarios.
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Introdugao

Projetar edificios hospitalares é uma tarefa desafiadora no cumpri-
mento de normas rigorosas que garantem fatores como seguranga, flexi-
bilidade, acessibilidade, controle de infec¢Ges e integragdo de tecnologia.
Os projetos precisam considerar as complexas interagdes entre pacientes,
acompanhantes e profissionais de satide, cujo bem-estar é influenciado por
cores, mobilidrios, iluminacdo, temperatura, ventilacdo, ruidos, privacida-
de e outros fatores do design hospitalar. Uma inadequada organizagio pode
significar o impacto negativo na saide dos seus ocupantes e a causa de uma
variedade de sintomas incluindo problemas nas mucosas, dores de cabega,
fadiga, disturbios gastrointestinais, e estresse (Ulrich et al., 2008).

“Ambientes e Produtos Homeodinidmicos” (APH) tém o potencial de
restaurar e manter a saude e o bem-estar fisico, mental e espiritual de seus
usudrios, complementando os tratamentos farmacoldgicos, estando assim,
intimamente ligado ao carater ético e acolhedor da humanizagio dos espa-
¢os, que visa atender as necessidades bioldgicas, psicoldgicas e sociais das
pessoas que os utilizam. Neste sentido, ao considerar os fatores sociocul-
turais, bioldgicos e experiéncias passadas dos usuarios, bem como os seus
modos de perceber, experimentar e vivenciar o ambiente os APH englobam
o conceito de “ambiéncia”. Além disso, os APH sio caracterizados pela co-
operagdo transdisciplinar entre os campos de conhecimento da Arquitetu-
ra, Artes, Design, Neurociéncias e Psicologia Ambiental (Zuanon; Ferreira;
Monteiro, 2020).

O termo “homeodindmico™ deriva do conceito de homeostase bio-
légica, que se refere ao equilibrio dindmico mantido pelos organismos vivos
para prosperarem em seus ambientes. Este equilibrio vai além das varia-
veis fisicas e incluem os estados emocionais e os sentimentos, considera-
dos essenciais para tomadas de decisdes complexas. Portanto, a homeosta-
se bioldgica envolve a interagdo adaptativa do organismo com o ambiente
externo, integrando fungGes corporais e mentais de forma indissociavel
(Damésio, 2004). Em contextos hospitalares, espacos homeodindmicos tém
o potencial de ndo somente corroborar a recuperagdo de pacientes, como
também de favorecer o bem-estar e a satide dos seus acompanhantes e dos
profissionais de sadde, que frequentemente enfrentam eventos estresso-
res durante suas jornadas de trabalho (Zuanon; Ferreira; Monteiro, 2020;
Ulrich et al., 2008).

Pesquisas (Nejati et al., 2016; Carmel-Gilfilen; Portillo, 2016) desta-
caram que considerar as necessidades e preferéncias particulares de usu-
arios podem suscitar sentimentos positivos, e contribuir com a promogio
da satude geral. Dentre os desejos pessoais, podem ser considerados tam-
bém aqueles relacionados as configuragdes de salas de repouso médico, e ao
acesso a elementos naturais, dentro ou fora do ambiente construido.

Para aprimorar o planejamento de ambientes hospitalares huma-
nizados e homeodinamicos, a utilizagdo de algoritmos evolutivos (AE) em
conjunto com sistemas generativos de solugdes projetuais, embora escassa,
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Quadro 1. Resultados obtidos nas bas-
es de dados.

Fonte: Prépria autoria, 2023.
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tem se mostrado promissora. A crescente popularidade desses algoritmos
na arquitetura se deve a sua capacidade de encontrar solugdes inovadoras
que atendem a mdaltiplos critérios da construgio civil, mesmo quando esses
estes critérios sdo conflitantes entre si (Martino; Celani, 2014).

Diante do exposto, este trabalho busca investigar como os AE po-
dem ser aplicados para otimizar os pardmetros projetuais de ambientes
internos em edificios de saude, levando em consideragdo critérios subje-
tivos de equipes de enfermagem na criagdo de ambientes humanizados e
homeodindmicos, que contribuem para a regulacdo metabdlica, mental e
ecossistémica destes profissionais.

Uma revisdo sistemadtica da literatura foi realizada para investigar
o uso de algoritmos evolutivos em sistemas generativos aplicados a am-
bientes de cuidados a saude, com vistas a promover a restauragio e a ma-
nutenc¢do homeodinidmica de enfermeiros e, assim, identificar publicagdes
aderentes a este objetivo e respectivo publico-alvo, bem como as poten-
ciais lacunas. Para tanto, inicialmente, o Portal de Periddicos da Capes foi
consultado e retornou 1.258 documentos relacionados ao tema “algoritmos
evolutivos” e “hospitais”, os quais constam disponiveis nas seguintes bases:
Web of Science, PubMed, Springer Online Journals, Scopus, ScienceDirect e
IEEE. Em momento posterior, estas bases foram consultadas individualmen-
te para amplia¢do desta busca, como especificado abaixo.

A seguinte composicdo foi utilizada como string de busca: ((“Heal-
thcare” OR “Hospital” OR “Nurse” OR “Infirmary” OR “Clinic” OR “Medi-
cal Facility”) AND (“Evolutionary Algorithm” OR “Genetic Algorithm” OR
“Multiobjective Optimization” OR “Generative Design”)), retornando 7.218
trabalhos como detalhado no quadro 1.

Base de Dados Resultados
IEEE 543
Pubmed 673
ScienceDirect 293
Scopus 2534
Springer 1793

Web of Science 1382

Soma 7218

Critérios de selecdo consideraram apenas obras publicadas entre
2017 e 2023 que tratavam da utilizagdo de algoritmos evolutivos para oti-
mizar ambientes hospitalares, especificamente com técnicas generativas de
design. Ao fim deste processo, 11 trabalhos foram selecionados, por meio da
andlise de seus titulos e resumos para verificar alinhamento com os objeti-
vos supramencionados.
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Homeostase e ambientes de satiide homeodinamicos

A homeostase bioldgica refere-se ao processo pelo qual os organis-
mos vivos mantém um estado de equilibrio interno apesar das mudangas
ambientais externas, sendo fundamental, portanto, para a sobrevivéncia.
Com este principio, o corpo humano regula constantemente sua tempera-
tura, nivel de pH, secre¢do de hormdnios e fluidos para manter condi¢des
ideais de funcionamento, por meio de respostas aos estimulos que possam
perturbar este equilibrio (Damésio, 2004). Respostas ao estresse, em sua
forma inicial, servem como mecanismos de protegdo para o organismo que,
ao ser confrontado com ameacas ou desafios imediatos, libera horménios
(como o cortisol), os quais aumentam temporariamente o estado de alerta
fisico e mental, os niveis de energia e a capacidade do corpo de recuperar
seu equilibrio homeostatico (Poisson, 2015; Chaturvedi et al., 2018; Win-
genfeld et al., 2010). Contudo, a exposi¢do prolongada aos hormdnios do
estresse perturba os sistemas corporais, e desencadeia efeitos adversos, tais
como: resposta imunoldgica enfraquecida, hipertensio, fadiga e problemas
de satide mental como ansiedade, depressio e burnout (Bears; Connors; Pa-
radiso, 2015; Khamisa et al., 2015).

Nota-se assim, a intrinseca interconexio entre emocio e razio na
regulacdo homeostatica e na tomada de decisdes. As emogdes fornecem
informagGes importantes, e o cérebro as utiliza para avaliar situagdes e
orientar comportamentos racionais. Damdsio emprega a analogia de uma
arvore para classificar desde as respostas mais bdsicas dos organismos até
as emocdes, estas ultimas divididas entre: emocdes de fundo, como o bem
estar/mal estar, que sdo sutis e, portanto, de dificil diagndstico; emogdes
primdrias (ou bésicas), como o medo e a alegria, que se colocam mais aces-
siveis ao reconhecimento, pois normalmente se materializam em expres-
sdes faciais e nos movimentos corporais; e emogdes sociais, que sdo mais
complexas, como a vergonha e o ciime, e estdo intimamente relacionadas
a fatores socioculturais, além de englobarem a combinagdo entre emogdes
primdrias e numerosas reagdes regulatérias (Damasio, 2004). Esse esquema
mostra como as emogdes bdsicas evoluem para formas mais complexas, e
influenciam a manutencdo da homeostase e inclusive a tomada de decisdes
(Damésio, 2005; Picard, 1997).
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Figura 1. Categorias de emogio.

Fonte: Adaptado de Damdsio, 2004.

Figura 2. Diagrama do conceito de
“ambientes e produtos homeodindmi-
cos”.

Fonte: Zuanon, Ferreira e Monteiro,

2004.
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emocoes sociais

reflexos bésicos.

regulacdo metabdlica

Ao expandir esses conceitos para o dominio da arquitetura e do de-
sign, é evidenciada a proposta dos Ambientes e Produtos Homeodindmicos,
caracterizado como solugdes projetuais concebidas com o objetivo de man-
ter e restaurar a homeostase humana, ndo apenas a nivel bioldgico, mas
também considerando o bem-estar psicoldgico e emocional. Seus idealiza-
dores preconizam tais ambientes e produtos homeodindmicos como sendo
de natureza dindmica e adaptativa e que, assim, respondem continuamente
as necessidades e estados metabdlicos e mentais de seus ocupantes, o que
contrasta com a visdo tradicional de um ponto tnico e estatico de equilibrio
e com a perspectiva de um design fixo, imutavel. Os APH incorporam tecno-
logias computacionais ao design para criar ambiéncias que contribuem ati-
vamente para o bem-estar dos seus ocupantes, ao reconhecer e adaptar-se
as mudancas identificadas nos seus estados fisicos e emocionais (Zuanon;
Ferreira; Monteiro, 2020).

BODY

MIND- Z ~ SPIRITUALITY
Humanized

’ \\

AR

Urbanism
o | Architecture
L
ey
\
%\ M Preventive
l . <
*,'o :“\ Homeodynamics AN Restorative
3 LN T ¢ Physical/Digital
W {\ Nl 1 Homeodynamic Environments

W& Preventive
Physical/Digital

\) e \ 5 } Homeodynamic Products < ﬂ Restorative

DATJournal v.8 n.4 2023



Avaliagdo dos Algoritmos Evolutivos para projetos hospitalares humani- 235
zados e homeodinamicos

A humanizagdo dos ambientes de satide, como é destacada por po-
liticas nacionais, possui uma visdo abrangente que ultrapassa os aspectos
fisicos das instalacdes (Leitner; Pina, 2020). Esta dimensdo é fortemente
considerada nos ambientes homeodinamicos, e ndo apenas melhora a fun-
cionalidade dos espagos - sejam estes fisicos ou virtuais - mas também os
transforma em locais de conforto e empatia, respeitando diferencas cul-
turais e estilos de vida entre pacientes, acompanhantes/visitantes e pro-
fissionais da 4rea da satde (Zuanon; Ferreira; Monteiro, 2020). Ambientes
hospitalares humanizados e homeodindmicos, portanto, assumem uma
significativa importancia, particularmente na rotina dos profissionais da
enfermagem, que frequentemente enfrentam niveis elevados de stress por
longas horas de trabalho sob tensdes emocionais decorrentes do atendi-
mento aos pacientes e das exigéncias fisico-psicolégicas do seu trabalho.
Nesse sentido, a concepgio de instalagdes de satide baseadas nos principios
supracitados pode promover a restauracio e a manutengio do bem-estar
dos enfermeiros, o que se reflete em satisfagdo no trabalho e atendimento
de qualidade ao paciente.

Algoritmos no processo projetual de arquitetura

Algoritmos sdo conjuntos de instru¢des computacionais bem defi-
nidas para resolucdo de problemas ou execugdo de tarefas em um nimero
finito de etapas claras e inequivocas para produzir resultados desejados
(Martino; Celani, 2014 apud Terzidis, 2004). Em outras palavras, é essencial-
mente uma receita detalhada que descreve a sequéncia exata de agdes ne-
cessarias para atingir um objetivo especifico. H4 ainda o campo dos algorit-
mos evolutivos. Este parte de uma categoria de modelo computacional que
se baseia na sele¢do natural e demais processos de evolugdo das espécies
e, assim, utiliza operagdes genéticas para obter solugdes aos mais diversos
problemas (Gabriel; Delbem, 2008).

Normalmente, o funcionamento destes algoritmos se inicia com
a geracdo de um grupo diversificado de solugdes, conhecidas como “indi-
viduos”, e que formam uma “populagido”. Cada individuo representa uma
solugdo potencial, avaliada com base em qudo bem resolve o problema em
questdo por meio de uma fungio objetivo. Os individuos mais aptos sdo en-
tdo selecionados como “pais” para criar a préxima geragao de solugdes. Isso
é feito por meio de processos como cruzamento, em que as caracteristicas
de solugdes parentais sdo combinadas; e mutagio, que introduz variagdes
aleatdrias para manter a diversidade na populagdo. O algoritmo refina ite-
rativamente a populagio, substituindo solugdes menos adequadas por ou-
tras melhores, evoluindo-as continuamente em diregdo a solugdes Stimas.
Este processo repete-se até que uma solugdo satisfatdria é encontrada, ou
quando um ndmero predefinido de geragdes é alcangado (Luke, 2015; Mar-
tino, 2015; Katoch; Chauhan; Kumar, 2021).
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Figura 3. Estrutura basica de um algo-
ritmo evolutivo.

Fonte: Adaptado de Martino, 2015.
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E relativamente nova a prética de design algoritmico por arquitetos
e outros projetistas da construgio civil, isto é, projetar edificios com o auxi-
lio de processos computacionais caracterizados por uma série de instrucdes
claras, que consistem em intengdes projetuais codificadas para resolugdes
de problemas, ao passo que geram espacos e formas. Uma das aplicacdes
mais proeminentes de algoritmos neste sentido é o design paramétrico, em
que algoritmos sdo usados para manipular diferentes elementos de design,
e com a altera¢do de um tnico paradmetro construtivo ou mais pode-se ajus-
tar e regenerar automaticamente todo o projeto (Martino; Celani, 2014).

Diversos projetistas frequentemente enfrentam uma variedade de
aspectos construtivos e ambientais conflitantes que precisam ser otimiza-
dos simultaneamente, apresentando um desafio significativo no processo
de design. Os métodos de projetagdo tradicionais ndo costumam abordar de
forma abrangente e eficiente requisitos concorrentes. Em contrapartida, os
algoritmos evolutivos oferecem uma alternativa eficiente ao permitirem a
geracdo e avaliacdo automadticas de uma infinidade de solugGes de design,
cada uma representando um equilibrio diferente dos pardmetros que se ob-
jetiva otimizar. Assim, arquitetos e demais projetistas podem explorar solu-
¢Oes de design inovadoras com base em critérios e restri¢des predefinidos,
que nio se colocam aparentes nos métodos convencionais, e com isso obter
alternativas projetuais de modo mais eficiente, criativo e imediato (Marti-
no, 2015; Martino; Celani, 2014).

Algoritmos evolutivos para design de instalagoes de saide

Os edificios hospitalares representam uma das mais complexas ti-
pologias arquitetdnicas, devido a interagdo entre necessidades médicas,
tecnoldgicas e humanas, com multiplos pardmetros que devem ser otimi-
zados simultaneamente, atendendo rigorosos padrdes de seguranca, higie-
ne e acessibilidade. Por exemplo, o controle de infec¢bes é um aspecto in-
dispensavel que influencia a escolha dos materiais construtivos e o projeto
dos sistemas de ventilagdo. As instalacdes de cuidados a satide também
sdo concebidas tendo em vista a otimizagdo de fluxos e navegabilidade,
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além da acessibilidade, garantindo que os pacientes e visitantes possam
se orientar facilmente, a0 mesmo tempo em que os profissionais se des-
locam com agilidade para o atendimento rapido e eficaz. Outra dimensao
comumente incorporada atualmente é a sustentabilidade, cujos objetivos
incluem a eficiéncia energética da edificacdo, conservagio de recursos e a
criagdo de espagos com acesso a elementos naturais (Halawa et al., 2020;
McGain; Naylor, 2014).

Além disso, a correta aplicagdo dos elementos estéticos e sensoriais
nos espagos de saide é fundamental na promog¢io da humanizagio. Estes
elementos, que incluem aspectos como iluminagao, cores, texturas e sons,
sdo considerados nio apenas por sua funcionalidade, mas também pelo seu
impacto no bem-estar fisico e psicoldgico dos usudrios. Como preconizado
pelo conceito de Ambientes e Produtos Homeodinamicos, um design em-
patico e centrado no usudrio é essencial para criar ambientes de satide que
propiciem experiéncias humanizadas, promovam a cura fisica e o conforto
emocional e, consequentemente, beneficiem pacientes, acompanhantes/vi-
sitantes e profissionais da saude.

De maneira geral, garantir a satide dos usudrios de edificios hospi-
talares é uma tarefa que exige esforcos na avaliagdo de mdaltiplos critérios,
como a iluminagio, niveis de ruido, distincias, privacidade, estética e pre-
feréncias pessoais, visto que a entrada de cada um destes critérios eleva
o nivel de complexidade do projeto arquitetonico (Nanda; Pati; McCurry,
2009; Toledo, 2008). Diante de alta complexidade projetual, os algoritmos
evolutivos se destacam como ferramentas eficientes no contexto hospita-
lar, pois, como apresentado previamente, eles sdo capazes de explorar uma
diversidade de solugdes, otimizando aspectos operacionais sem desconsi-
derar limitagdes or¢amentdrias. Isso, além de facilitar o processo projetu-
al para arquitetos e outras partes interessadas no ramo da satde, também
favorece o conforto e bem-estar dos usudrios dos ambientes de cuidados a
sadde, sejam eles pacientes, acompanhantes/visitantes ou equipes médicas
e de enfermagem. A seguir sdo apresentados os resultados da revisdo da
literatura acerca da utilizacdo dos algoritmos evolutivos, especificamente
aqueles que envolvem o design generativo, com destaque para as inter-
vengdes realizadas, técnicas e o publico-alvo a que cada trabalho procu-
rou atender. Os resultados foram categorizados em dois grandes grupos, de
acordo com a drea de aplicagdo das técnicas computacionais, sendo esses:
i) a fenestragdo e elementos de fachada; e ii) a geragdo de plantas baixas e
otimizagio de fluxos.

Fenestracao e elementos de fachada

As instalagdes de satide possuem caracteristicas distintas que os
diferenciam de outros tipos de edificios, pois incluem um maior consumo
de energia e a necessidade de luz natural, decorrente das diversas fun¢des
que desempenham com operagdes ininterruptas. A utilizagdo eficiente da
iluminagdo torna-se, portanto, fundamental nestes ambientes, ndo sé para
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a economia de energia, mas também para melhorar o bem-estar dos profis-
sionais de saude e dos pacientes.

Um estudo realizado por Karaman et al. (2017) propds uma aborda-
gem de design de fachada para edificios de satide visando minimizar custos
e maximizar o desempenho de luz natural utilizando NSGA-II e jE_DEMO,
algoritmos genéticos usados para resolver problemas de otimizagdo mul-
tiobjetivo ao gerar solugdes 6timas de Pareto, com potencial para aplicacdo
em outros projetos de fachada semelhantes. Karaman et al. utilizou mode-
lagem paramétrica da fachada na interface de programacio visual Gras-
shopper do software Rhinoceros 3D. O desempenho luminico foi avaliado
medindo o fator de luz natural, por meio de simulagdes do software DIVA,
uma ferramenta de andlise ambiental para o Rhinoceros 3D. Os resultados
do estudo indicaram que o NSGA-II e o jE_DEMO sdo adequados para otimi-
zar projetos de fachadas. O NSGA-II se destacou com melhor desempenho
em hipervolume e rapidez de convergéncia, enquanto o jE_DEMO ofereceu
diversas alternativas de design de fachada, com menores custos de cons-
trugdo e melhor desempenho na iluminagio natural (Karaman et al., 2017).

No trabalho desenvolvido por Yufka et al. (2017) ambos os algorit-
mos jJE_DEMO e NSGA-II foram considerados igualmente satisfatérios na ge-
racgdo de alternativas de projeto de uma claraboia em um estabelecimento
de satide, que maximiza a luz natural com minimos custos de construgio. Os
algoritmos lidavam com restricdes relacionadas a geometria da claraboia e
escolhas de materiais.

Tendo um hospital como estudo de caso, Himmetoglu et al. (2022)
analisaram envoltérias “verdes” de edificios para diferentes zonas clima-
ticas, destacando beneficios ambientais, econdmicos e sociais. O trabalho
envolveu simulacdo energética e a otimizagdo multiobjetivo por meio de
um algoritmo genético, baseado em uma Rede Neural Artificial (RNA). Con-
sumo de energia, emissdes de CO2 e custos de materiais foram as varidveis
consideradas para criar vdrias alternativas de envelopamento do edificio,
com o software EnergyPlus. O estudo enfatiza que a ferramenta no garante
a minimizagdo absoluta das varidveis supracitadas, mas oferece recomen-
dagdes relevantes para diferentes configuragdes de construgdo. O modelo
demonstrou alta precisdo (com uma taxa superior a 99%), eficiéncia (com a
entrega de solugdes numa média inferior a dez segundos) e, ainda, pode ser
adaptado para outros atributos e respectivos valores.

Besbas et al. (2022) criaram um método para projetar fachadas inte-
ligentes em um hospital e otimizar pardmetros como a iluminagio natural e
0 consumo energético, por meio de softwares como Grasshopper, Ladybug e
Honeybee, combinados com OpenStudio, EnergyPlus, Radiance e Daysim. As
solugdes geradas por meio do solucionador Octopus mostraram melhorias
significativas na otimizacio destes pardmetros, com consequente beneficio
a satde dos ocupantes. O Octopus, semelhantemente ao Galapagos, é uma
extensdo do Grasshopper que utiliza algoritmos evolutivos para otimizagdo
multicritério (Rutten, 2013).
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Geracgao de planta baixa e otimizagao de fluxos

A concepgio e a disposi¢do dos ambientes do programa de instala-
¢bes de cuidados a saide também apresentam desafios que, caso ndo resol-
vidos, impactam negativamente a eficiéncia da prestacdo dos cuidados. Ao
mesmo tempo, navegar nos complexos edificios hospitalares pode ser uma
tarefa dificil para os usudrios, levando a desorientagdo de pacientes, acom-
panhantes/visitantes e dos profissionais de saide. Assim, esta tarefa leva
ao aumento do stress, especialmente para os enfermeiros, que transitam
constantemente nestes ambientes sob restri¢des de tempo, e cujo trabalho
é intrinsicamente relacionado a alta demanda de fungdes. Portanto, a ca-
pacidade de movimentar-se rapida e eficientemente pelos espacos hospita-
lares é primordial, ndo apenas para a prestagdo de cuidados médicos, mas
também para a prépria regulagio do seu nivel de estresse.

0 estudo de Carta et al. (2020) otimizou a planta de uma casa de re-
pouso e alcancou a redugdo de distncias desnecessarias, melhor eficiéncia
energética, e o aumento da sadde e bem-estar dos residentes, utilizando
algoritmos como coldnia de formigas e NEAT com modelagem paramétrica
no Grasshopper. Neste estudo, Carta et al. demonstraram que os algoritmos
genéticos sdo promissores para criar projetos de cuidados a saude que con-
sideram critérios mais humanizados, bem como para ir além das préticas
tradicionais de projeto.

Du, Wang e Zhang (2022) desenvolveram um método de otimiza-
¢do de percursos em hospitais usando um algoritmo de colénia de formi-
gas e um algoritmo genético para reduzir congestionamentos e o tempo
de atendimento. O processo envolve a modelagem da planta do edificio
como uma grade bidimensional, e a gerac¢do de rotas com base na distan-
cia entre pontos de origem e destino. Os resultados indicaram que o algo-
ritmo genético superou o algoritmo de col6nia de formigas na otimizagao
das rotas, ao gerar percursos mais curtos com melhor trafego, compro-
vando a compatibilidade do modelo com o departamento ambulatorial do
hospital avaliado.

Zhao et al. apresentaram dois fluxos de trabalho aplicando o mé-
todo HSLP, do inglés - Planejamento de Layout Sistemdatico de Satde - que
auxilia a organizacio eficiente de espagos de cuidados de satde, classifican-
do e representando visualmente os ambientes de acordo com suas fun¢des
e relagdes. Neste sentido, um algoritmo genético foi utilizado para realizar
ajustes automaticos na organizacgdo espacial, gerando uma populagio de so-
lugdes iniciais de layouts que evoluiram por meio da avaliagdo das distin-
cias percorridas. Além do algoritmo genético, a Rede Adversaria Generativa
(GAN) pix2pix foi empregada como um segundo método para comparagio.
A GAN foi utilizada para aprender a mapear plantas-baixas para solucdes
otimizadas, com base em 100 plantas-baixas previamente validadas. Os re-
sultados mostraram que os métodos utilizados sdo mais eficientes que os
tradicionais em tempo e mio de obra, mas nio sdo ideais para layouts ino-
vadores por nio oferecem grande interagdo projetista-computador.
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Sleiman et al. (2017) apresentaram um fluxo de trabalho para oti-
mizar o consumo de energia e os custos de construgio em hospitais, em-
pregando a metodologia BIM. O método considerou fatores como acesso,
seguranca, conforto, equipamentos de construgao, classe de higiene e perfil
de usudrio, com base nas etiquetas do projeto europeu Streamer, que visa
melhorar a eficiéncia energética em distritos de saude, e fornece uma fer-
ramenta chamada “Early Design Configurator” (EDC) para apoiar a tomada
de decisdes sobre eficiéncia energética. Esta ferramenta opera com base
em um algoritmo evolutivo para gerar solucdes de projeto, validadas para
atender aos requisitos do usuario e ao cédigo de obras local. O algoritmo
evolutivo otimiza desenhos de planta baixa para resultados energeticamen-
te eficientes e econdmicas ao longo de seu ciclo de vida.

ZhouZhou Su (2019) apresentou uma metodologia que utilizou o
solver evolutivo Galapagos com foco na importancia da adjacéncia espacial
para os funciondrios da drea de sadde. O mau planejamento pode levar ao
aumento de distancias percorridas, desperdicio de tempo produtivo, fadiga
e estresse. A fungdo objetivo do algoritmo genético considerou o nivel de
adjacéncia entre departamentos e a distincia entre eles, lidando inclusive
com deslocamentos verticais. Uma proposta projetual foi considerada efi-
caz ao redistribuir departamentos-chave para espagos subutilizados. Ape-
sar de algumas simplificagGes graficas e omissGes de espagos-chave, o siste-
ma algoritmico desenvolvido por Su oferece uma ferramenta poderosa para
melhorar instalagGes hospitalares de diferentes escalas.

0 uso de um algoritmo evolutivo no estudo de Halawa, Madathil e
Khasawneh (2021), teve o intuito de aprimorar uma clinica ambulatorial ao
maximizar a exposi¢do a luz natural e minimizar as distincias percorridas
pelos pacientes. As restrigdes consideraram a area de cada espaco, orienta-
¢do do edificio, dimensdes e acessibilidade aos ambientes. Para andlise dos
niveis de iluminagio, as ferramentas Ladybug e Honeybee foram emprega-
das. O problema de layout de instala¢des desiguais foi resolvido por meio
de uma abordagem de algoritmo genético adaptado para posicionamento
(GA-P), baseado em NSGA-II por meio do solver Platypus. Ao comparar o
GA-P com outros algoritmos, como Otimizagdo por Enxame de Particulas,
o modelo proposto foi eficaz ao otimizar layouts de clinicas ambulatoriais
atendendo necessidades especificas em poucas horas.

Huo, Liu e Gao (2021) abordaram o problema de layout de insta-
lagGes hospitalares em um hospital de varios pavimentos, focando na mi-
nimizacdo da distincia total percorrida pelos pacientes e na maximizagio
da proximidade entre os departamentos. O algoritmo NSGA-II foi utilizado
com um operador de busca local adaptativo, baseado em um algoritmo de
recozimento simulado, para encontrar solugdes pareto-6timas. O algoritmo
proposto superou o NSGA-II padrdo na minimizagdo da distincia de deslo-
camento, mas ndo apresentou uma melhora significativa na classificagio de
proximidade. O método identificou departamentos que devem ser adjacen-
tes, contribuindo para a eficiéncia do layout hospitalar.

Os trabalhos identificados por meio da revisdo da literatura se dedi-
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evolutivos para projetos de fachadas
hospitalares.

Fonte: Prépria autoria, 2023.
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caram em otimizar edificios de satide principalmente relacionados a crité-
rios de fachadas e seus elementos, e a plantas baixas e organizagio espacial.
O quadro 2 apresenta uma sintese dos trabalhos revisados, apresentando o

publico-alvo, objetivos e algoritmos utilizados.

Autores Publico-alvo Algoritmo Fungéo Objetivo
Evolutivo
Besbas et « Pacientes « Octopus X iluminagio
al. (2022) natural
X consumo
energético
Karaman et + Usuarios ¢ NSGA-II X iluminagdo
al. (2017) « Arquitetos * Je_DEMO natural
X custos de
construcao
Himmetoglu * Arquitetos « Algoritmo X custos do

et al. (2022) Genético ciclo de vida
(adaptado da edificacdo
pelo autor) X emissio
de CO2
X consumo
energético
Yufka et al. « Usudrios * NSGA-II X iluminacgio
(2017) * Je_DEMO natural
X custos de
construcao

No 4mbito da otimizagdo de fachadas e seus elementos, os objetivos
das fungGes utilizadas nos algoritmos evolutivos se concentraram princi-
palmente na maximiza¢ido da iluminagdo natural, com vistas ao conforto
luminico para melhor prestagdo dos cuidados, e recuperacdo de pacientes.
Outro objetivo alcangado foi a reducdo do consumo energético, ao analisar
os niveis de radiagdo solar recebida diretamente na edifica¢do para menor
utilizacdo de condicionadores de ar. Com edificios de melhor performance
energética, ha a redugdo dos niveis de emissdo de CO2, mas sdo escassos 0s
trabalhos que consideraram essa variavel no objetivo.

De maneira similar, o quadro 3 sintetiza as informacdes referentes
a aplicagdo dos algoritmos evolutivos para a cria¢do de plantas baixas mais
otimizadas para o funcionamento do programa hospitalar.
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evolutivos para projetos de plantas
hospitalares.

Fonte: Prépria autoria, 2023.
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Autores Publico-alvo Algoritmo Fungao Objetivo
Evolutivo
Zhao et al. « Pacientes * Algoritmo X distancias
(2021) Genético ¥ distribuicdo
(adaptado espacial
pelo autor)
Sleiman et « Stakeholders « EDC (Streamer) K custos de
al. (2017) « Arquitetos construcdo
« Usuarios X consumo
energético
Du, Wang e « Pacientes « Algoritmo X trafego de
Zhang (2022) Genético pessoas
(adaptado
pelo autor)
Carta et al. * Pacientes * NEAT X distancias
(2020) « Designers X distribuicdo
espacial
X acesso visual
ZhouZhou « Stakeholders < Galapagos X distancias
Su (2019) « Arquitetos X distribuicdo
« Usudrios espacial
Halawa, * Arquitetos * NSGA-II X distancias
Madathil e * Pacientes « Platypus X iluminagao
Khasawneh * GA-P natural
(2021) « GA-C
Jiazhen Huo, * Pacientes * NSGA-I X distancias

Jing Liu e Hong e« Profissionais X distribuicdo
Gao (2021) da satude espacial
* Arquitetos

As funges objetivo destes trabalhos visaram principalmente mi-

nimizar distancias dentro das instalagdes hospitalares. A distribuigdo es-
pacial, com base em regras de adjacéncias e proximidades dos ambientes,
também foi considerada como um importante aspecto de melhoria e auto-
magao. Este grupo de objetivos estd associado a melhoria da funcionalidade
dos espagos internos, seguranca de pacientes, bem como dos trafegos e na-
vegacdo de usudrios dos espagos de cuidados a satde.

No geral, nota-se que, em grande parte, o publico a que os métodos
algoritmicos utilizados visaram atender é o grupo de pacientes, priorizando
o conforto ambiental para melhoria no tratamento deste grupo. Em segui-
da, arquitetos e as partes interessadas do projeto das instalages de saide
formam um outro conjunto, ao qual pesquisas procuraram enderegar seus
esfor¢os para auxiliar o fluxo de trabalho. Assim, identifica-se que os pro-
fissionais da 4rea da saude sdo ocasionalmente considerados em investi-
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gacdes que utilizam os algoritmos evolutivos no processo de projetacdo de
ambientes hospitalares, principalmente sob a dtica do estresse que estes
profissionais enfrentam.

A respeito dos algoritmos evolutivos propriamente ditos, o algo-
ritmo de ordenacdo ndo dominada NSGA-II foi o mais recorrente entre os
estudos consultados. Uma vez que scripts para modelagem paramétrica
sdo muito frequentes para criar as restri¢des e visualizar os resultados de
otimizagdo, o NSGA-II também estd presente em ferramentas ou “solucio-
nadores” genéticos para estas plataformas, como é o caso do Galapagos e
Octopus para a interface do Grasshopper. Esse algoritmo é utilizado em
variados campos para solugdo de problemas diversos, indo muito além da
otimizagdo de edificios; além disso, este algoritmo mostra-se versatil para
acolher adaptacdes em seu cddigo e, assim, propicia a geragdo de versdes
hibridas capazes de incorporar estratégias adicionais.

Consideragoes finais

Este estudo objetivou investigar a aplicagdo de algoritmos evolu-
tivos na otimizacédo de edificios e ambientes internos de cuidados a sadde,
com énfase nas preferéncias subjetivas das equipes de enfermagem. A re-
levancia desta investigagdo se circunscreve no desafio inerente ao campo
do design de ambientes hospitalares que, a0 mesmo tempo, deve atender as
necessidades operacionais dos servigos de sadde ali prestados e promover
o bem-estar dos seus ocupantes, especialmente da equipe de enfermagem,
que enfrenta niveis elevados de estresse em suas rotinas de trabalho. Além
disso, sua relevincia também reside no fato de a revisdo sistematica da li-
teratura aqui apresentada ter evidenciado a auséncia de titulos no idioma
portugués que cubram o objetivo supramencionado, o que caracteriza con-
tributo expressivo a literatura cientifica nacional.

Assim, esta revisdo permitiu a compreensdo abrangente do estado
da arte na utilizagdo de algoritmos evolutivos para a melhoria dos espagos
de sadde, especificamente por meio do design generativo. Neste sentido,
foi identificada uma significativa lacuna de pesquisa, uma vez que as pre-
feréncias pessoais dos enfermeiros, que desempenham papel crucial nestes
espagos, ndo tém sido plenamente consideradas no processo de concep¢io
dos seus ambientes de trabalho.

A homeostase e os ambientes homeodindmicos também destaca-
dos como importantes conceitos relacionados a redugio do estresse, quan-
do aplicados na concepgdo de instalagdes de saude, conferem o potencial
de melhorar significativamente as condi¢Ges de trabalho da equipe de en-
fermagem. Reconhecer os desafios enfrentados por estes profissionais, e
articuld-los aos referidos conceitos corroboram a criacdo de ambientes de
trabalho eficientes no apoio a satde fisica e psicoldgica destes individuos.
Trabalhos futuros neste dominio poderio ter como objetivo preencher a la-
cuna de pesquisa identificada, com a oportunidade de investigar maneiras
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de gerar ambientes e produtos mais humanizados e homeodindmicos para
edificios de saude, por meio de um fluxo de trabalho participativo e trans-
disciplinar, especialmente a partir da cooperagio entre os campos de conhe-
cimento da Arquitetura, Design, Arte, Neurociéncias e Psicologia Ambiental.

Notas

1. De acordo com Rose (1998), que elucida o conceito de homeostase bioldgica a partir da
perspectiva da homeodinimica, “os processos de regulacdo da vida, e o decorrente equili-
brio alcangado, se elaboram em um fluxo dindmico e em continua transformacio, diferente

da possivel ideia de um equilibrio fixo e imutdvel” (Zuanon; Ferreira; Monteiro, 2020, p.1).
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