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Editorial

O DATJournal é uma publicacdo quadrimestral do Programa de Pds-Gra-
duagdo Stricto-Sensu em Design, da Universidade Anhembi Morumbi. A sigla DAT
se refere a Design, Arte e Tecnologia. O DATJournal se propde a selecionar refle-
x0es e discussdes nesta interface, a partir de uma perspectiva transdisciplinar que
abrigue a diversidade de escopos, objetos de estudo e abordagens neste campo de
investigacgao.

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

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk
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Editorial y)

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

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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Editorial

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

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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algoritmico,
vieses e
intencionalidade

Resumo Este artigo busca examinar de forma critica os algoritmos e suas im-
plicagdes, levantando questdes sobre equidade, justica social e responsabili-
dade ética. Além disso, propor medidas para mitigar os efeitos negativos do
viés algoritmico, como o desenvolvimento de praticas de design mais inclu-
sivas, revisdes sistemdticas de algoritmos existentes, maior transparéncia e
prestacdo de contas por parte das empresas e organizagdes que os utilizam.
Através dessas andlises e propostas, o artigo pretende contribuir para um
debate mais amplo e informado sobre o viés algoritmico, incentivando a¢ées
e solugdes que promovam a equidade e a justica nos sistemas impulsionados
por algoritmos.

Palavras-chave Racismo algoritmico, Design e ativismo, Algoritmo, Vieses racistas.
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Alexa, are you racist? Algorithmic racism, biases and intentionality

Abstract This article seeks to critically examine algorithms and their implications,
raising questions about equity, social justice, and ethical responsibility. Furthermore,
it proposes measures to mitigate the negative effects of algorithmic bias, such as the

development of more inclusive design practices, systematic reviews of existing algo-
rithms, increased transparency, and accountability from the companies and organi-
zations that use them. Through these analyses and proposals, the article aims to con-
tribute to a broader and more informed debate about algorithmic bias, encouraging

actions and solutions that promote equity and justice in algorithm-driven systems.

Keywords Algorithmic racism, Design, and activism, Algorithm, Racist biases.

Alexa, ¢eres racista? Racismo algoritmico, sesgos e intencionalidad

Resumen Este articulo busca examinar de forma critica los algoritmos y sus implica-
ciones, planteando cuestiones sobre equidad, justicia social y responsabilidad ética.
Ademds, propone medidas para mitigar los efectos negativos del sesgo algoritmico,
como el desarrollo de prdcticas de disefio mds inclusivas, revisiones sistemdticas de

algoritmos existentes, mayor transparencia y rendicion de cuentas por parte de las

empresas y organizaciones que los utilizan. A través de estos andlisis y propuestas, el

articulo pretende contribuir a un debate mds amplio e informado sobre el sesgo al-
goritmico, incentivando acciones y soluciones que promuevan la equidad y la justicia

en los sistemas impulsados por algoritmos.

Palabras clave Racismo algoritmico, Disefio y activismo, Algoritmo, Sesgos racistas.
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Introdugao

“Um dos maiores problemas com a nossa confianga cega nos algoritmos
é que podemos propagar padrdes discriminatdrios sem reconhecer qual-

quer tipo de inten¢do.” - Cathy O’Neil

A democratizacdo da informagdo proporcionada pelo avango tecno-
1égico, especialmente no que diz respeito a internet, representa um avan-
co significativo em diversos aspectos da vida em sociedade, destacando-se
pelo impacto positivo no acesso e abrangéncia a contetidos culturais, aca-
démicos e artisticos. Essa transformacdo tem ampliado a visibilidade e o
reconhecimento de expressdes anteriormente marginalizadas pelas midias
tradicionais (revista, jornal, rddio e TV)' e circuitos ideoldgicos (exposicdes,
festivais, galerias, mostras e museus)>.

Com a disseminagdo global da internet, artistas e designers tém tido
a sua disposi¢do uma série de recursos - muitos deles gratuitos - acessiveis
e uma seara de sites e plataformas especificos para compartilhar suas cria-
¢bes e produgdes diretamente para audiéncias amplas e diversificadas. As
plataformas de midia social, blogs, portfélios online, bancos de imagens e
outras formas de exposigdo digital tém proporcionado um ambiente propi-
cio para criadores independentes, incluindo aqueles pertencentes a grupos
historicamente excluidos, para divulgarem e promoverem seu trabalho. A
facilidade na troca instantanea de informagdes e inspiragdes tem possibili-
tado a ampliagdo de oportunidades de visibilidade e reconhecimento para
diversos talentos.

Apesar desses avangos, ainda persistem inimeros desafios na ga-
rantia do alcance e acesso a essas informacgdes e produgdes, sejam eles
pela existéncia de barreiras estruturais, como a falta de acesso equitativo
a tecnologia e a desigualdade no acesso a educacio de parte expressiva da
populagdo, ou entdo por meio de algoritmos enviesados que reproduzem
discriminacdes raciais e limitam o alcance de determinados contetdos,
principalmente aqueles produzidos por pessoas negras. A esse fendmeno,
que impde dificuldades adicionais a popula¢do negra na internet, conven-
cionou-se chamar de racismo algoritmico.

O termo “algoritmo” refere-se a um conjunto de instrugdes, ou re-
gras bem definidas e ordenadas, que devem ser seguidas para resolver um
problema ou executar uma tarefa especifica. Em termos simples, um algo-
ritmo é como uma receita de bolo: ele descreve passo a passo o que deve
ser feito para alcangar um determinado resultado. No caso da computagio
os algoritmos sdo usados para realizar calculos, processar dados e executar
diversas operagdes. (Cf. Hora, 2021).

Jé racismo algoritmico é um fendmeno recente na nossa sociedade
e que tem chamado a atencdo de artistas, designers, pesquisadores e ati-
vistas antirracistas em todo o mundo, em especial, em paises atravessados
pela colonizagio e didspora africana. Entre eles, destacam-se pesquisadores
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Alexa, vocé é racista? Racismo algoritmico, vieses e intencionalidade 7

como a americana Safiya Umoja Noble® (2018), que aborda questdes de gé-
nero e raga a partir dos mecanismos de busca comerciais como a Google; a
canadense Joy Buolamwini’, que investiga os efeitos discriminatérios de sis-
temas de reconhecimento facial em relacdo a pessoas de pele mais escura;
e aqui no Brasil, Tarcizio Silva®, que possui trabalhos dedicados a pesquisa
e incidéncia sobre transparéncia, responsabilidade e antirracismo na inte-
ligéncia artificial.

A medida que a tecnologia avanga, as decisdes automatizadas basea-
das em algoritmos se tornam cada vez mais presentes em diversos aspectos
da vida contemporanea. Isso inclui desde a triagem e analise de perfis em
processos de recrutamento e selegdo a aprovagdo de crédito em transagdes
financeiras. Também sio objetos de automacio algoritmica a operagio de
sistemas de reconhecimento facial, sistemas de recomendacio e moderacio
artificial de contetidos em plataformas online e mecanismos de busca, e,
mais recentemente, a condugio de veiculos auténomos.

Para os designers, a incorporagio da inteligéncia artificial (IA)S, por
meio do algoritmo robustecido, tem gerado impactos significativos, afetan-
do diferentes aspectos do processo criativo e da pratica profissional. Essas
transformagdes abrangem desde a automacao de tarefas repetitivas, pos-
sibilitando que o profissional foque no processo criativo, até a geragdo de
ideias e prototipagem com base em pardmetros especificos. A assisténcia
criativa inclui também sugestdes para paletas de cores, tipografias e ten-
dencias de design, além da geragdo e produgdo de elementos visuais, sono-
ros, textuais, entre outros.

0 emprego de algoritmos matematicos para a manipulacdo de da-
dos na computagdo ndo é uma novidade, a diferenca reside no fato de que,
agora, eles sdo potencializados por IA. Segundo as empresas desenvolvedo-
ras, as chamadas Big Techs, esses algoritmos sdo fundamentados nos inputs
(treinamentos) fornecidos pelos programadores e enriquecidos pela intera-
¢do continua com os usuarios.

Em sintese, essa interagdo é o que possibilita a adaptagdo do algo-
ritmo a diversas situa¢des, permitindo que ele aprenda com novos dados e
aprimore suas respostas ao longo do tempo. A eficacia do algoritmo seria,
portanto, influenciada pela qualidade dos dados de treinamento e pela di-
versidade e quantidade de interagdes com usudrios reais, além da utilizagio
de Modelos de Linguagem Grande (LLMs), contribuindo para sua capaci-
dade de tomar decisGes e fornecer respostas contextualmente relevantes.
Segundo a Google, o LLMs consiste em

um modelo de linguagem estatistica, treinado com uma quantidade enor-
me de dados, que pode ser usado para gerar e traduzir texto e outros
conteddos, além de executar outras tarefas de processamento de lingua-
gem natural (PLN). Normalmente, os LLMs sdo baseados em arquiteturas
de aprendizado profundo, como o Transformer desenvolvido pelo Google
em 2017, e podem ser treinados com bilhdes de texto e outros contetidos.
(Google Cloud, s/d)
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Essa abordagem adotada pelas empresas destaca a importancia da
colaboragdo mutua entre programadores e usudrios para a evolugdo e o
refinamento continuos dos sistemas de Al Diante dessa intera¢io social,
emergem questdes cruciais para os pesquisadores dedicados ao tema, in-
cluindo a possibilidade de os sistemas de inteligéncia artificial, alimentados
por algoritmos treinados com base na interagdo entre desenvolvedores e
usudrios, manifestarem comportamentos presentes na sociedade, como ra-
cismo, sexismo, misoginia, entre outros.

Os problemas relativos a suposta neutralidade do algoritmo nio sdo
novos e estio presentes no uso da internet ha algum tempo. Sobre os meca-
nismos de busca e pesquisa, por exemplo, a pesquisadora Safiya Umoja No-
ble (2013) considera que a implementacgio desses algoritmos nem sempre é
neutra, pois eles determinam, a partir de diversos fatores ndo muito claros
aos usudrios, quais assuntos e contetidos terdo maior ou menor relevancia,
aderéncia e potencial de engajamento do publico. Desse modo, é possivel
afirmar que muitas vezes os algoritmos incorrem no risco de perpetuar e
amplificar, mesmo que de maneira sutil, as desigualdades sociais e raciais
existentes.

Tarcizio Silva desenvolve critica andloga ao destacar a falta de
transparéncia nos processos adotados por empresas e desenvolvedores,
bem como a dificuldade de se identificar e denunciar possiveis violagdes
nesse tipo de tecnologia. Para ele,

A compreensdo de muitas manifestages do racismo na forma de micro-
agressdes em praticas cotidianas é especialmente dificil quando se trata
de tecnologias algoritmicas de comunicagio, que trazem novas camadas
de opacidade em seu funcionamento. Se a tecnologia é erroneamente en-
quadrada e percebida como neutra, a tal equivoco se soma a negagdo do
racismo como fundante de relagdes e hierarquias sociais em paises como
o Brasil. (Silva, T., 2022a, p. 29)

Na internet, abundam relatos e exemplos de situa¢ées em que, ao
realizar pesquisas especificas nos mecanismos de busca sobre profissdes ou
atividades, os resultados destacaram predominantemente imagens ou in-
formacdes associadas a pessoas brancas. Além disso, em bancos de imagens,
observa-se viés racial na categorizacdo ou sugestdo de imagens, ao passo
em que sistemas de reconhecimento facial apresentam taxas de erro mais
elevadas para individuos de pele negra.

Adicionalmente, ha denuncias frequentes de que algoritmos empre-
gados em processos de recrutamento e selegdo possam incorporar viés racial
ao analisar curriculos ou perfis online. Da mesma forma, algoritmos de clas-
sificacdo de contetido em redes sociais ou plataformas de streaming também
sdo acusados de apresentar esse viés, influenciando quais tipos de contetido
sdo promovidos ou restringidos com base em caracteristicas racializadas.

Como parte de sua pesquisa, Tarcizio Silva desenvolveu o projeto
“Desvelar - Justica Racial na Inteligéncia Artificial e TICs”, um site dedicado
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Figura 1. Print da pagina inicial do
Projeto Develar

Fonte: @Develar - https://desvelar.org

Figura 2. Linha do tempo sobre racis-
mo algoritmico

Fonte: @Develar - https://desvelar.org
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a contribuir para os desenvolvimentos e debates sobre tecnologias digitais,
com foco especial em politicas publicas e regulamentacgdes relacionadas a
IA no Brasil. O projeto destaca a atengio a replicagdo de praticas discrimi-
natdrias existentes no pafs, como o racismo estrutural, especialmente con-
tra populagdes negras, por sistemas de IA e algoritmos (Figura 1).

Desvelar

lustia raial, 1A

SOBRE  CICLOFORMATIVO  CURSO: RACISMO ALGORITMICO  MAPEAMENTO DE DANOS ALGORITMICOS  BIBLIOTECA

POR QUE PRECISAMOS DE JUSTICA RACIAL NAS TECNOLOGIAS?
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O site conta ainda com a se¢do “Danos e discriminagio algoritmica”
que traz um mapeamento de casos, reportagens e reagdes sobre discrimi-
nacdo algoritmica ao longo dos ultimos anos e que podem ser visualizados
através de uma timeline interativa (Figura 2).
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Como vimos, atualmente existe uma infinidade de tipos de algorit-
mos, cada um projetado para automatizar, sistematizar e solucionar uma
ampla gama de problemas. Esses algoritmos podem lidar com diversas com-
binagdes de varidveis e dados, adaptando-se as necessidades especificas de
cada situacdo para, assim, fornecerem solugdes estruturadas e, pretensa-
mente, eficientes para uma variedade de problemas em diferentes campos
de estudo e setores da industria.

Com essas observacdes em mente, nos interessa analisar o “algo-
ritmo de relevincia publica”, termo adotado pelo pesquisador Tarleton
Gillespie (2018b). Ele se refere as rotinas de programagdo desenvolvidas
para selecionar e apresentar conteddos relevantes para uma determinada
audiéncia, levando supostamente em consideragdo os interesses especifi-
cos do usudrio. Esses algoritmos sdo projetados com o objetivo de fornecer
informagdes e contetidos personalizados de acordo com a experiéncia do
usudrio, suas preferéncias e suas necessidades individuais previamente ma-
peadas e catalogadas na base de dados.

Os algoritmos de relevancia publica tém uma ampla aplicagio, sen-
do extensivamente utilizados por plataformas de busca como Google, Bing
e Yahoo, redes sociais como Facebook, Instagram, TikTok e X (antigo Twit-
ter). Eles sdo responsaveis por filtrar e exibir contetido considerado mais
adequado para cada usudrio, levando em consideragio fatores como histé-
rico de interagdes, preferéncias declaradas e padrdes de comportamento.
Segundo Amanda Chevtchouk Jurno e Silvia Dalben:

O trabalho desses agentes é escolher o que o usudrio X gostaria de ver
dentre a miriade de contetido disponivel em uma determinada plata-
forma ou na web de forma geral, seja com base nas suas escolhas pessoais
de X, seja com base em critérios como relevancia e importancia. (JURNO;
DALBEN, 2018; p. 20)

A falta de transparéncia nos critérios utilizados no treinamento
desses algoritmos tem suscitado crescentes preocupagdes quanto a possivel
formagdo de “bolhas” de informagio, sobre as quais Gillespie (2011 apud
JURNO; DALBEN, 2018, p. 22) alerta para “uma importante tensdo que emer-
ge entre o que nds esperamos que esses algoritmos sejam, e o que eles sdo
de fato”. Diante disso, surgem questionamentos pertinentes: quais crité-
rios sdo aplicados na triagem de contetido? Quais interesses sdo prioriza-
dos pelos algoritmos - os dos usudrios, mantenedores da plataforma ou dos
anunciantes e patrocinadores? Com base em quais dados essas decisdes sdo
tomadas?

Essas indagacdes destacam, portanto, a necessidade de maior trans-
paréncia no funcionamento desses sistemas para mitigar preocupagdes re-
lacionadas a vieses, manipulagdo e falta de imparcialidade nos resultados
apresentados aos usudrios. Nos termos propostos pelo jornalista Nicholas
Diakopoulos:
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A ética e transparéncia algoritmica devem, portanto, considerar os algo-
ritmos como objetos criados por humanos e levar em conta as intengdes,
de grupos ou processos institucionais, que influenciaram o design, assim
como a agéncia de atores humanos na interpretagdo do output em pro-
cessos superiores de tomada de decisdes (DIAKOPOULOS, 2014, p. 5 apud
JURNO; DALBEN, 2018; p. 24).

Essencial, portanto, é a busca por maior transparéncia e responsa-
bilidade por parte dessas empresas, incentivando o didlogo publico e a re-
flexdo sobre essas questdes. A conscientizagdo e o debate em torno da ética
e da governanca dos algoritmos sdo fundamentais para garantir uma maior
equidade e compreensio dos impactos dessas tecnologias em nossas vidas.

As origens do racismo algoritmico

O termo “racismo algoritmico” ndo possui uma origem tnica ou
criador especifico. Ele emergiu da necessidade de descrever e analisar os
casos em que algoritmos e sistemas de inteligéncia artificial demonstram
viés racial ou perpetuam praticas discriminatérias uma vez que, de acordo
com Amanda Jurno (2020), estabelecem uma légica distinta na administra-
¢do dos fluxos de informagdes e reorganizam os contetidos com o objetivo
de atender a interesses individuais, criando um sistema especifico de visi-
bilidade e invisibilidade.

Um dos principais fatores que contribuem para o racismo algorit-
mico é a qualidade dos dados utilizados no treinamento desses algoritmos,
ou seja, se os dados histéricos usados para treinar os modelos contém pre-
conceitos raciais, esses preconceitos podem ser aprendidos e replicados
pelos algoritmos. Por exemplo, se os dados de treinamento de um sistema
de reconhecimento facial contém principalmente rostos de individuos de
determinadas etnias, o algoritmo pode ter dificuldade em reconhecer com
precisdo rostos de outras etnias, resultando em discriminagZo.

Além disso, os préprios desenvolvedores dos algoritmos podem in-
troduzir seus préprios vieses inconscientes durante o processo de criagio,
assim como os profissionais responsaveis e habilitados para a moderagio,
mediagio e filtragem de contetdo disponiveis nas plataformas e sistemas
de dados. Assim, as decisGes tomadas durante a selecdo de recursos, defi-
nicdo de métricas de desempenho e ajuste de pardmetros podem refletir
preconceitos raciais e sociais. Outro fator importante é a prépria falta de
diversidade na inddstria de tecnologia, revelada pela predominancia de de-
senvolvedores de software de determinados grupos étnicos podendo levar
a uma visdo limitada dos problemas e uma falta de sensibilidade para ques-
toes raciais.

Sobre este ponto em especifico da qualificagdo e moderagdo dos
conteudos disponibilizados, Tarcizio Silva (2022) aponta que
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O préprio trabalho drduo de moderagio de bilhdes de unidades de conte-
udo é distribuido geografica e racialmente no mundo. Enquanto profis-
sionais nos centros de poder da tecnologia, como Vale do Silicio, definem
as regras de moderagdo objetivando a lucratividade e a fuga de impli-
cagdes legais, sdo profissionais precarizados de paises do Sul global que
efetivamente veem os contetidos violentos e perturbadores. (SILVA, T.,
2022, p.41)

Segue:

Alegando melhorar indices como esses, mas também motivadas pela
chance de enxugar as equipes de moderagio, as plataformas tém expe-
rimentado a remog¢io automatizada de conteddo baseada em processa-
mento de linguagem natural e visio computacional. A adogdo de regras
desenvolvidas por especialistas nas temdticas como discurso de édio,
conlflitos e violéncia sexual se soma ao aprendizado de maquina sobre as
milhdes de decisdes anteriores consideradas adequadas. (SILVA, T., 2022,
p. 42)

Outro recurso muito utilizado pelas empresas responsaveis pelas
plataformas e redes sociais digitais para redu¢do de custos com pessoal e a
pretexto de dar maior agilidade aos servicos de qualificagdo, moderagio e
exclusdo de contetidos e materiais de cunho potencialmente ofensivos e -
muitas vezes - criminosos, de acordo com a legislagio vigente em cada pafs,
é relegar parte dessa atividade aos préprios usuarios. Desse modo, a partir
de canais de dentncia disponibilizados, ou até mesmo, pela alta rejeicdo
(dislikes) a determinados contetidos, a comunidade de usudrios se co-res-
ponsabiliza na tentativa de ocultar ou remover tais contetidos que, segundo
critérios préprios, violariam as Diretrizes da Comunidade.

Essas praticas de atribuir aos algoritmos ou aos préprios usudrios
a responsabilidade de apontar os assuntos e contetidos considerados no-
civos a “comunidade”, a partir da quantidade de interacées e dentncias
negativas, possuem intimeros efeitos colaterais, sendo o mais imediato o
impacto enviesado e empobrecido do debate publico. Isso ocorre, pois as-
suntos considerados polémicos movimentam as redes e provocam o enga-
jamento de grupos heterogénicos na tentativa de pautar as discussées, ou
ainda, rechacar e invalidar determinados assuntos, mesmo que por vezes
relevantes e legitimos, mas que contrariam certas ideologias, inclinagdes
politicas, religiosas e morais. Nestes casos, grupos de pessoas com perfis
reais ou fakes e, por vezes, impulsionados por “robds” ou bots (progra-
mas de auto execucdo com finalidade de executar agdes repetitivas) se
mobilizam com o objetivo de “derrubar” os conteudos que consideram
indesejaveis.

Para inibir este fendmeno, algumas plataformas como Instagram,
Facebook, Youtube entre outras, tem apostado na ocultagdo numérica da
quantidade de interagGes negativas sobre os assuntos e contetidos posta-
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dos, incidindo novamente em um processo sem transparéncia e de critérios
duvidosos. Para o pesquisador Tarleton Gillespie,

A opacidade esconde n3o apenas o fato da selegdo, mas também os valo-
res que motivam tal sele¢do, incluindo a palatabilidade do conteddo para
uma audiéncia imaginada e o potencial para sua comercializagio e virali-
dade, de um lado, e a probabilidade de causar ofensas e danos a marca, de
outro. (GILLESPIE, 2018¢, p.160 apud SILVA, T., 20222, p.44)

Assim, ao lidar com algoritmos, é fundamental ter em mente que
eles sd3o o produto de complexas redes sociotécnicas, compostas por diver-
sos atores humanos e ndo humanos, que influenciam e participam ativa-
mente da construgdo de significados para os usudrios das plataformas em
que operam (JURNO; DALBEN, 2018, p. 25).

Vieses racistas em algoritmos

Como vimos, os algoritmos sdo criados por seres humanos e treina-
dos com conjuntos de dados que contém informagdes histdricas. Se esses
dados refletirem desigualdades sociais, discriminagdo ou esteredtipos ra-
ciais, os algoritmos podem aprender e perpetuar esses padrdes. Essas in-
clinagdes, denominadas vieses, podem surgir de varias maneiras, como nos
dados de treinamento utilizados para desenvolver os algoritmos, nas supo-
sicGes e decisdes tomadas pelos desenvolvedores, bem como nas interagdes
com 0s usuarios.

Ao abordar essa questdo, no episédio #1 - Eu Existo? - O Racismo
Algoritmo nas redes, para o podcast Comunicando em Preto, o jornalista
Giovanne Gabriel Ramos André, relembra um caso envolvendo a plataforma
Facebook que ficou emblematico nos noticidrios a época. Ele cita a man-
chete “IA do Facebook rotulou video de homens negros como ‘primatas’;
empresa pede desculpas”, publicada pelo portal Olhar Digital, em 2021. Se-
gundo a matéria, “usudrios que assistiram um video com homens negros,
postado no dia 27 de junho pelo Daily Mail do Reino Unido no Facebook,
receberam uma mensagem automadtica da plataforma perguntando se eles
queriam “continuar assistindo videos de primatas?”.

Em resposta, um porta-voz do Facebook, classificou o fato como um
“erro claramente inaceitavel” e seguiu: “Como ja dissemos, enquanto fize-
mos melhorias em nossa 1A, sabemos que ela nio é perfeita e que hd mais
progressos a serem feitos. Nos desculpamos com qualquer pessoa que possa
ter visto essas recomendacdes ofensivas.” (SCHNOOR, 2021)

O fato é que, para além de mero aborrecimento quanto a “reco-
mendacdes ofensivas”, “erros claramente inaceitdveis” ou a insuficiéncia
na melhoria da IA, a existéncia de vieses racistas em algoritmos torna-se
ainda mais preocupante, na medida em que esses sistemas estdo cada vez
mais presentes em vdrias esferas da vida, incluindo emprego, sadde, justica
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criminal e tomada de decisdes governamentais. Quando esses algoritmos
sdo usados para tomar decisGes importantes que afetam a vida das pessoas,
é crucial que eles sejam justos, imparciais e transparentes. Silva (2023) re-
forga que o

Racismo algoritmico nfo é uma questdo de programacio ou engenharia.
Mais importante que as linhas de cédigo é saber quais sdo as relagdes
de poder e quais decisdes sdo habilitadas pela implementacéo de alguma
tecnologia. (SILVA T., 2023)

Sendo assim, para mitigar os vieses racistas em algoritmos, é ne-
cessario um esforgo conjunto de desenvolvedores, pesquisadores e regula-
dores. Isso inclui uma maior diversidade na equipe de desenvolvimento, a
selecdo cuidadosa e a limpeza dos dados de treinamento para evitar dese-
quilibrios e a realizagdo de auditorias e testes regulares para identificar e
corrigir vieses. Além disso, é fundamental estabelecer diretrizes e regula-
mentos para garantir que os algoritmos sejam justos e transparentes, além
da responsabilizagdo quando da identificacdo desses vieses.

Por fim, a conscientiza¢do e o debate publico também desempe-
nham um papel importante na abordagem dos vieses racistas em algorit-
mos. E necessario educar e envolver as pessoas sobre os riscos desses vieses
e a importéncia de um uso ético da inteligéncia artificial. Somente através
de uma abordagem coletiva e multidisciplinar podemos trabalhar para mi-
nimizar os vieses racistas em algoritmos e promover uma sociedade mais
justa e igualitaria.

Consideragoes finais

Como podemos observar, a inteligéncia artificial, especialmente o
aprendizado de maquina com base em dados, pode alimentar sistemas al-
goritmicos que perpetuam preconceitos e promovem a discriminagio. Por-
tanto, ao explorar os algoritmos por tras dessas tecnologias e os desafios as-
sociados a redugdo do viés, torna-se evidente que a responsabilidade recaia
tanto sobre as empresas desenvolvedoras quanto sobre os usudrios, haja
vista que somente por meio de uma abordagem intencional e consciente
do tema, de investimentos na diversidade na equipe de desenvolvimento
e agdes coletivas é que poderemos buscar a equidade em nossas interagdes
com esses dispositivos tecnoldgicos e promover uma sociedade mais justa e
inclusiva para todos.

O combate ao racismo algoritmico requer uma abordagem multidis-
ciplinar que envolva tecndlogos, pesquisadores, legisladores e a sociedade
como um todo. Somente por meio de esforgos conjuntos podemos garantir
que a tecnologia seja usada para promover a igualdade e combater as de-
sigualdades raciais, em vez de perpetud-las. E isso envolve a utilizagdo de
dados de treinamento mais diversificados, a implementagdo de revisdes de
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viés e testes abrangentes durante o desenvolvimento de algoritmos e a pro-
mogao de uma maior diversidade na industria tecnoldgica, tanto em termos
de género quanto de raga.

Além disso, é fundamental adotar uma abordagem critica e refle-
xiva em relagdo a aplicagdo da tecnologia, o que implica em questionar os
pressupostos e impactos dos algoritmos, envolver a sociedade civil nas dis-
cussdes sobre ética e tecnologia, e garantir a transparéncia e a prestagdo de
contas na implementacdo de sistemas automatizados.

Notas

1. As midias tradicionais sdo aquelas que existiam antes da populariza¢do da internet e das
redes sociais. Sdo geralmente meios de comunicagdo de massa unidirecionais, como tele-
visdo, radio, jornais e revistas, que alcangam um grande publico de forma padronizada e
linear. Essas midias tradicionais tém sido historicamente importantes para o processo de
disseminagdo de informagdes, entretenimento e publicidade. Para saber mais, ver o trabalho
de Kasele Kazadi (2012).

2. Circuitos ideoldgicos referem-se a redes de institui¢des, praticas, discursos e valores que
contribuem para a reprodugio e legitimagdo de determinada ideologia dominante em uma
sociedade. Esses circuitos podem incluir midia, educagio, religido, cultura popular, entre
outros elementos que influenciam a forma como as pessoas pensam e percebem o mundo ao
seu redor (Cf. Althusser, 1970).

3. Safiya Umoja Noble é uma professora catedratica da Universidade da Califérnia em Los
Angeles e cofundadora e codiretora do UCLA Center for Critical Internet Inquiry.

4. Joy Buolamwini é uma cientista da computacio e ativista digital ganense-americana-cana-
dense que trabalha no MIT Media Lab.

5. Tarcizio Silva atualmente é Senior Tech Policy Fellow pela Fundagdo Mozilla. Também é
curador na Desvelar, colaborador na Tecla / A¢do Educativa e Instituto Sumatma. E de sua
autoria o livro “Racismo Algoritmico: inteligéncia artificial e discriminagdo nas redes digi-
tais”, lancado em 2021.

6. A Inteligéncia artificial (IA) refere-se “a ciéncia e engenharia de criar mdquinas inteligen-
tes, especialmente programas de computador inteligentes. Esta relacionada a tarefa seme-
lhante de usar computadores para entender a inteligéncia humana, mas a IA nfo precisa se
limitar a métodos que sejam biologicamente observéveis.” (McCarthy, 2007, p.2 - tradugio

nossa).
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Resumo O territdrio Maracana em S3o Luis, Maranhio, vive atualmente uma
realidade de forte especulagdo fundidria, acarretando a perda significativa
do elemento mais representativo de sua biodiversidade, a jugara? (euterpe ole-
racea mart.), uma das principais fontes da economia local, tal como o turismo
ecoldgico. Por essa razio, carece de a¢des que viabilizem a conservagio, a re-
generagio e o fortalecimento socioambiental local. Nessa conjectura, enxer-
ga-se na proposta de educacgdo socioambiental Biocentrada, sustentada pelo
Design Anthropology, o fundamento para ideagdo das acdes. Esta proposta visa
comungar os principios de pedagogias decolonizadoras®, pautadas no pensa-
mento biocéntrico, com a finalidade de estimular reflexdes de conservacio
ao patrimdnio natural do territério em questdo, a partir da aproximagdo com
escolas e conselhos locais. O presente artigo, discorre sobre arcabougo tedri-
co-reflexivo de tese em andamento.

Palavras-chave Educagio Socioambiental, Biocentrismo, Pedagogias decolonizadoras,
Design Anthropology.
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Biocentered Socio-Environmental Education Proposal: speculations for design
Abstract The Maracand territory in Sdo Luis, Maranhdo, is currently experiencing
strong land speculation, resulting in the significant loss of the most representative el-
ement of its biodiversity, the jucara (euterpe oleracea mart.), one of the main sources
of the local economy, such as eco tourism. For this reason, there is a lack of actions
that enable conservation, regeneration and local socio-environmental strengthening.
In this conjecture, we see the proposal for Biocentric socio-environmental education,
supported by Design Anthropology, as the basis for ideating actions. This proposal
aims to share the principles of decolonizing pedagogies, based on biocentric thinking,
with the purpose of stimulating reflections on conservation of the natural heritage of
the territory in question, through contact with schools and local councils. This article
discusses the theoretical-reflexive framework of the thesis in progress.

Keywords Socio-environmental Education, Biocentrism, Decolonizing pedagogies, Design
Anthropology.

Propuesta de Educacion Socioambiental Biocentrada: especulaciones para el di-
sefo

Resumen El territorio del Maracand, en Sdo Luis, Maranhdo, estd experimentando
actualmente una fuerte especulacion territorial, lo que ha provocado una pérdida
significativa del elemento mds representativo de su biodiversidad, la jucara (euterpe
oleracea mart.), una de las principales fuentes de la economia local, como como tur-
ismo ecolgico. Por esta razén, faltan acciones que permitan la conservacién, regen-
eracion y fortalecimiento socioambiental local. En esta conjetura vemos la propuesta
de educacién socioambiental biocéntrica, sustentada en la Antropologia del Disefio,
como base para idear acciones. Esta propuesta pretende compartir los principios de
las pedagogias descolonizadoras, basadas en el pensamiento biocéntrico, con el fin de
estimular reflexiones sobre la conservacién del patrimonio natural del territorio en
cuestidn, a través del contacto con escuelas y ayuntamientos. Este articulo discute el
marco tedrico-reflexivo de la tesis en curso.

Palabras clave Educacién socioambiental, Biocentrismo, Pedagogias descolonizadoras, An-
tropologia del disefio.
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Situando o problema

As preocupagdes com o meio ambiente, a insustentabilidade e seus
aspectos, tém sido cada vez mais recorrentes na contemporaneidade. Os
crescentes impactos ambientais oriundos da exploracio e poluicdo infrene
dos recursos naturais e recursos ndo-renovaveis pela maquina produtiva do
setor socioecondmico, tém afetado o planeta de modo significativo, mani-
festando preocupagdes quanto a necessidade de agdes urgentes para além
da famigerada sustentabilidade.

O autor Roberto Kahlmeyer-Mertens (2010) orienta que a concen-
tracdo de recursos (naturais e ndo-renovaveis) gera transtornos nao tao
somente para o plano da natureza, mas as tensdes e conflitos provenien-
tes acabam por instituir-se no plano das relagdes sociais. Isto deve-se ao
crescimento demografico urbano desordenado, a producio desmedida de
lixo, ao desemprego, a pobreza, a fome e a violéncia urbana elencadas como
sintomas possiveis dos problemas crescentes.

A crescente degradagdo por meio da exploracio intensiva dos re-
cursos naturais, deixa transparecer danos irreparaveis que, em médio pra-
zo, poderiam comprometer a sobrevivéncia ecossistémica. Diariamente as
plataformas da midia alardeiam dados sobre o esgotamento progressivo de
recursos como o petrdleo e o desmatamento de sistemas de vida vegetal.
No Brasil, as agdes antrépicas tém desencadeado mudangas negativas nas
paisagens das regides que apresentam biomas Floresta Amazonica, Cerrado
e Mata Atlantica, com a criagdo de espagos desérticos, adulteragdo do clima
e do habitat de espécies da fauna e o esgotamento dos recursos hidricos.

O Estado do Maranhio, geograficamente localizado na regido nor-
deste, possui caracteristicas marcantes da regido norte, pois encontra-se
na zona de transicdo entre as duas regides. Esse fato singular corrobora
para que o Estado possua um ecossistema diversificado, onde identifica-se
Floresta Amazdnica, litoral, cerrados e mangues. E nesse cendrio que est4
inserido o Maracani, comunidade rural e tradicional da ilha de Sdo Luis,
capital do estado, conhecida também pela sua forte representatividade em
tradi¢des ancestrais e identidade cultural.

O Maracani estd localizado em uma Unidade de Conservagdo, APA
(Area de Protecdo Ambiental), apresentando rica biodiversidade em espé-
cies vegetais fornecedoras de matérias-primas que caracterizam a iden-
tidade do territério, como as palmeiras (buriti, babacu, anaji/inajé etc.),
principalmente a jugara que fornece os recursos naturais que mais agregam
valor socioecondmico a localidade, desde a produgio de alimentos a outras
finalidades, pois a jugara é aproveitada como adubo organico, ragao animal,
producdo de vassouras (a partir do cacho) e no artesanato por meio das suas
sementes e palhas. (Santos, 2020; Saraiva, 2022).

Em cendrios assim, o design tem a habilidade de vislumbrar solu-
¢bes oriundas dos saberes ancestrais de uma comunidade, como € o caso da
produgdo da jugara, do artesanato e festividades* do Maracani, visto que a
relagdo do design com a territorialidade (Santos et al., 2002), podem resul-
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tar em solugdes de baixo impacto ambiental e valor agregado, pois designes
concentram-se em estratégias projetuais que viabilizem as cadeias produti-
vas locais por meio da mobilizagdo e participagdo comunitdria.

Por meio do contato com o territério em pesquisas que antecede-
ram a esta, observou-se uma série de situagdes-problema a paisagem na-
tural, que tém corroborado a impactos negativos na comunidade, influen-
ciando diretamente na economia e nos aspectos simbdlicos da regido.

Impactos como a aceleracdo do processo de desmatamento da
vegetacgdo nativa, em virtude do crescimento demogréfico do Programa
Minha Casa Minha Vida (PMCMV) e ocupagdes irregulares no entorno); a
extracdo de jugara em épocas inapropriadas, antecedendo o periodo ade-
quado de colheita; e os “furtos” de jucara” tém ocasionado na perda dos
jugarais e demais espécies nativas como o babacu (Attalea Speciosa) e o bu-
riti (Maurita Flexuosa).

Além do desmatamento, o descarte irregular de residuos sélidos
nas margens das nascentes dos Rios Maracana e Ambude e, na vegetagdo
dos acessos as trilhas ecoldgicas (ainda existentes) “Rosa Mochel e Joca
Guimardes” que atravessam os Rios, comprometem ainda mais os recur-
sos hidricos. A extragdo irregular das jazidas de areia e pedra (laterita),
e politicas pablicas de preservagio deficitdrias, dentre outros problemas,
revelam a perda iminente dos recursos naturais que a comunidade ainda
mantém.

Ao longo dos anos, vérias iniciativas voltadas a questdo ambiental
e de sustentabilidade foram realizadas por institui¢cdes de ensino superior
publico e privado, empresas, e organizagdes sociais na comunidade. Apds
a culminincia, essas acdes na maioria das vezes, sdo descontinuadas. Em
conversas informais com os locais, soube-se que poucas foram as acdes de
natureza socioeducativas realizadas que pudessem comungar escola e co-
munidade, pensadas com a comunidade.

Diante deste cendrio, em meio aos conflitos, percebeu-se a opor-
tunidade de promover a educagdo socioambiental por meio da construgio
coletiva de agdes socioeducativas nas escolas de ensino basico com o envol-
vimento da comunidade (Conselho Ambiental Local), para criangas, adoles-
centes e jovens (filhos de pessoas que cultivam a jugara, o buriti, o babagu
e outros insumos presentes na flora nativa), sob 4mbito do design. Mesmo
realizadas sobretudo nas escolas, essas agdes configuram educagdo ambien-
tal ndo-formal, pois trata-se de “um processo que ndo esta em formato de
curso [...], mas pode induzir a assimilagdo de comportamentos e novas ati-
tudes” (Mariga, 2006, p. 143).

Para tanto, é necessario analisar o territério em questdo, reconhe-
cer a diversidade e a pluralidade desse espaco, as cosmovisdes, o saber-fa-
zer e as lutas coletivas de sua gente, para viabilizar agdes no aspecto socio-
ambiental, criticas, profundas e emancipatdrias, pautadas na valorizagdo
da vida. Espera-se que as agdes possam reverberar na comunidade, trazen-
do-lhe inspiragdo e engajamento coletivo, na busca por autonomia na pro-
tecdo e preservagdo desse patriménio natural.
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O Design mostra-se como um caminho potencial para esta finalida-
de, possibilitando uma abordagem holistica e participativa na configuracdo
colaborativa de praticas que auxiliem nesse processo, associado aos princi-
pios da educacdo ambiental critica (Loureiro; Layrargues; 2013) Dickmann;
Liotti, 2022; Guimardes, 2016), da educagdo biocéntrica (Cavalcante, 2014;
Toro, 2009), e da educagdo popular (Freire, 1967; 2019; Queiroz, 2019) ali-
nhadas ao conceito de educacdo decolonial (Oliveira L., 2014; Walsh, 2019) e
decolonialidade (Quijae, 2000; Tlostanova, 2017). Essa convergéncia episte-
moldgica em prol de uma realidade socioambiental situada, sustentada pelo
pensamento biocéntrico e pelo Design Anthropology, chamaremos de Educa-
¢do Socioambiental Biocentrada.

Especulando a Educacao Socioambiental Biocentrada

H4 tempos, exploramos o planeta sem qualquer preocupagio ou
compromisso com o futuro, como se este fosse privado do sagrado valor da
vida. Entender e ultrapassar antigos paradigmas sdo uma questdo de “mo-
ralidade e evolugdo” (Chalfun, 2010, p.221), e torna-se urgente abandonar a
ideia imoral de dominio do mais fraco pelo mais forte e voltamos ao enten-
dimento ancestral de que também somos natureza, e que se esta ruir, com
ela ruiremos.

Com o passar do tempo, na busca por essa mudanga de pensamento
e posicionamento dos seres humanos quanto as outras espécies, destaca-se
o pensamento biocéntrico que ao longo dos anos, tém sido amplamente dis-
cutidos por varios campos do conhecimento, e recentemente pelo design,
mesmo sendo este, “um campo de origem antropocéntrica” (Noronha; Fur-
tado, 2021, p. 16).

Sendo assim, o alicerce desta especulagdo é o pensamento biocéntri-
co, teoria que tem como principal fundamento, considerar que todas as for-
mas de vida sdo importantes, conectando todos os seres do planeta, criando
a profunda e complexa “teia da vida” (Capra, 1997), pois a vida e a conscién-
cia sdo fundamentais para a existéncia do universo, e ndo o contrario.

Segundo esse pensamento, a natureza é uma sé e cada espécie é um
agente autébnomo que se relaciona com as outras espécies de uma forma
natural e direta. Nesse modelo, a ciéncia deveria ser um instrumento para
ajudar as espécies a se auto-organizarem, (Chalfun, 2010; Thomé, 2021).
Para tanto, entende-se que ha necessidade de uma reflexio critica, extensa
e exaustiva, dando margem para discussdes complexas.

A nossa visdo de mundo (colonizada) tem sido questionada por esta
filosofia, e para que possamos combaté-la, se faz necessdria a realizagio
de mudancgas em nossos relacionamentos, com os outros, com as geragdes
futuras ou com a teia da vida da qual somos parte. Para tanto, “é imprescin-
divel que mudemos nossos valores que desde sempre sdo fundamentados
em dominagio e hierarquia” (Oliveira, 2014, p. 279). Na tentativa de desper-
tar a consciéncia humana, estudiosos de diversas dreas do conhecimento
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tém debatido sobre as bases da nova epistemologia ambiental e o design
mostra-se como campo favoravel para fortalecimento e materializa¢do do
pensamento. Nesse sentido, o design enxerga no processo pratico-reflexivo
da educagdo socioambiental um dos caminhos possiveis.

Para Soler (2019), o campo da educagdo socioambiental iniciada
pela Educagdo Ambiental (EA) representa as reivindicagdes de todo um mo-
vimento organizado (escolas, grupos sociais, governos, etc.) que mobiliza a
educacgdo em diversas frentes da sociedade a favor da vida. Tracana et al.
(2014), ressaltam que ao longo do tempo, o conceito de EA tem tido uma
evolugdo significativa. No inicio assumia um caracter naturalista, e passou
sua atengdo ao equilibrio entre o meio natural e a interven¢do humana,
com vista a construc¢do de um futuro pensado e vivido numa légica susten-
tavel. Atualmente busca-se por uma ‘retomada a Mie Terra’ (Krenak, 2020)
vinculada a justica ambiental, ao direito a terra, justica cognitiva, autono-
mia e defesa de mundos (Escobar, 2016).

A Politica Nacional da Educagdo Ambiental - Lei n.® 9795 dispde em
seu Art. 1° a seguinte defini¢o:

“Entendem-se por Educagio Ambiental os processos por meio dos quais o
individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, ha-
bilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservagio do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de
vida e sua sustentabilidade”. (BRASIL, 2000).

Diante deste conceito, a EA deve ser vista como um instrumento
essencial para sensibilizagdo e difusdo de valores, mentalidades e atitudes
que viabilizem a criagdo de meios para o reconhecimento profundo e dura-
douro dos problemas associados ao meio ambiente e seus impactos a vida.
No entanto, o processo de EA em meio a complexidade das relagdes (escola,
sociedade e poder puiblico) estd muito além de um assunto transversal, nor-
teado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Mesmo reconhecendo a importancia do ensino da EA pela escola, hd
pensadores que defendem sua pratica para além do ambiente escolar. A EA
pode ser compreendida como filosofia de vida e ndo como uma disciplina
obrigatdria que se soma as outras disciplinas de um curriculo ou a um tema,
mas como uma orientagdo para compreensio de “complexidade que tange a
natureza e a realidade socioambiental” (Tristdo, 2013, p. 847).

A escola ndo estd isenta de promover uma educagio produtora e re-
produtora de uma ideologia dominante, hegeménica. A agio transformado-
ra, no campo da educagdo ambiental, implica, na liberdade, num reconhe-
cimento critico da realidade. Ndo somente as ameacas a existéncia humana
decorrentes do modelo capitalista, mas, dos riscos aos metabolismos da
natureza, igualmente decorrentes do capitalismo (Soler, 2019, p. 37). Uma
vez que sem essa base material vinda dos contextos locais, ndo sera possivel
uma transformagio efetivamente libertadora. Sem protegio ambiental ndo
é viavel a transformacio social.
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Marcos Reigota (2014), enfatiza que educacdo ambiental pode ser
um espago de ensino-aprendizagem sobre o pertencimento ao ambiente em
que se vive, buscando a conscientizagdo das condutas em relagdo ao outro,
ao mundo e a si mesmo. Isso tende a refletir sobre os impactos econdmicos,
culturais e sociais das agdes locais e globais, no tempo presente e para as
geragdes vindouras.

O processo de educagdo socioambiental é exercicio de cidadania,
faz referéncia a uma nova maneira de encarar a relagio dos seres humanos
com a natureza, fundada em uma nova ética. Isso implica em outros valo-
res e em formas diferentes de ver e estar no mundo, valorizando as diver-
sas formas de vida e conhecimento coproduzido. O processo estd atrelado
a uma visdo diferente da relagdo humanos/natureza, pois entende-se que
essa difusdo de praticas ambientais sé terd possibilidade de se realizar, se
estiver inserida no contexto de valores sociais, ainda que se refira a trans-
formacdes de costumes habituais e autéctones. A vista disso, além do po-
sicionamento critico, é preciso considerar ndo somente as necessidades
ecoldgicas, mas também as relagdes sociais e a subjetividades (Guattari,
1990; Reigota et al., 2021).

Esta articulagdo pode e deve ser realizada com as escolas para além
do espaco escolar, como outros espacos da comunidade e com a comuni-
dade, considerando os saberes, cosmologias e predisposi¢des particulares
desses territdrios, com o que trazemos neste trabalho. Neste sentido, as
acgdes pratico-reflexivas precisam estar correlacionadas de forma dina-
mica. Sendo assim, acredita-se que esse processo emancipatdrio, critico
e situado, pode ser orientado pelo design, neste caso, pelo Design Anthro-
pology (DA).

O DA atua em meio a relagdes sociais complexas, buscando respos-
tas por meio da aproximacdo do design com a antropologia. Esta aborda-
gem permite o aprofundamento da compreensio a respeito da forma como
as pessoas habitam e percebem os espacos, constroem-se e relacionam-se
com as coisas que usam (Anastassakis, 2014). Além disso, nos ajuda a com-
preender enquanto pesquisadores, as relagdes de reciprocidade em campo,
imaginando futuros possiveis comparando os saberes humanos e suas di-
versas formas de viver. Estas préticas, se materializam durante o trabalho
colaborativo com os atores sociais em campo, motivadas pela aten¢do em-
pregada, pela empatia e envolvimento dos sentidos em experimentos com
as pessoas.

Neste trabalho, o DA é entendido como uma filosofia do design, um
“guia” que nos conduz a compreender o processo de imersdo durante con-
tato com os interlocutores que vai muito além da observacgio participante,
mas, das vivéncias construidas por meio da reciprocidade, da atencionali-
dade e do cuidado, durante o pensar e o fazer coisas juntos. E a partir do DA
que construiremos o nosso percurso projetual nas necessidades percebidas
com as pessoas no campo. Neste contexto, voltadas a educacdo socioam-
biental subsidiada pela convergéncia dos principios de pedagogias decolo-
nizadoras (Fig. 2).
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A decolonialidade na educagio caracteriza-se pela presenga da in-
terculturalidade critica (Gauthier, 2019; Oliveira L., 2014) vista como pro-
cesso e como projeto politico e da pedagogia decolonial (Walsh, 2017). A
interculturalidade critica é entendida como ferramenta dos sujeitos subal-
ternizados e dos movimentos sociais. Catherine Walsh, corrobora a inter-
culturalidade critica como:

“uma (re)construcdo de um pensamento critico precisamente por trés
razdes principais: primeiro, estd vivido e pensado desde a experiéncia
vivida da colonialidade [...]; segundo, reflete um pensamento nio basea-
do nos legados eurocéntricos ou da modernidade e, em terceiro, tem sua
origem no Sul, dando assim uma volta a geopolitica dominante do co-

nhecimento que tem tido seu centro no norte global (Walsh, 2017, p. 25).

Deste modo, a interculturalidade critica ndo se refere ao simples
contato entre o ocidente e outras civilizagdes, mas como algo inserido numa
configuragio conceitual. Abdala e Siqueira, (2019) afirmam que a intercultu-
ralidade critica propde um giro epistémico, capaz de produzir novos conhe-
cimentos e uma outra compreensdo simbdlica do mundo, mas, sem deixar de
refletir a colonialidade. Na educagio esse processo representa a construgdo
de um novo espago epistemoldgico, promove a interagio de conhecimentos
subalternizados e ocidentais, “como um exercicio que questiona a hegemo-
nia sobre a inviabilizacdo desses conhecimentos” (Oliveira L., 2014, s.p)

Esse exercicio de questionar é possibilitado pela pedagogia decolo-
nial, pensada a partir da ideia de uma pratica politica contraposta a geopo-
litica hegemonica (Gauthier, 2019; Oliveira L., 2014; Walsh, 2017) pois busca
visibilizar, enfrentar e transformar as estruturas e institui¢des que tém como
horizonte de suas praticas e relagdes sociais a ldgica epistémica ocidental, a
racializagdo do mundo e a manutengéo da colonialidade (Quijano, 2005).

As pedagogias decolonizadoras sdo praticas contra hegemoénicas que
constituem-se nas relagdes de convivéncia, na escuta e no didlogo, por meio
do compromisso ético e politico baseados no pensamento freiriano da peda-
gogia do oprimido e da libertagdo dos grupos ndo-hegemdnicos, e essencial-
mente transgressora como defende a educadora Bell Hooks (2021), numa pra-
xis baseada na insurgéncia educativa propositiva, ndo somente denunciativa.

Assim sendo, diante das reflexdes trazidas até aqui, qualificamos as
pedagogias a seguir como decolonizadoras. Acredita-se que a convergéncia
de seus principios associados a abordagem filoséfica do Design Anthropo-
logy, nos ajudard a pensar em praticas de educagio socioambiental biocen-
tradas com/na comunidade que trazemos no estudo.

Educacao Ambiental Critica

O pensamento de Paulo Freire é fundamental no processo de cons-
trucdo da educacdo ambiental critica (Dickman; Liotti, 2022; Guimardes,
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2004; Layrargues, 2004; Loureiro, 2013) pois considerada como categorias
analiticas, a problematizacio, dialogicidade, além de criticidade e conscien-
tizacdo, conceitos que, quando associados a temas contemporaneos, geram
uma educacio libertadora e critica do individuo, com vistas a contribuir na
formacao de atores sociais para além do ensino escolar.

A EA Critica é aquela que valoriza o saber prévio das pessoas, pois
considera que o repertdrio de vida e suas experiéncias, tornam bem mais in-
teressante o processo de conscientizagdo ambiental. Conforme Queiroz (2019,
p.23) “tal processo é mais que falar sobre meio ambiente de forma exaustiva;
é trazer uma educacdo ambiental transformadora”. Mauro Guimaraes (2004),
assegura que a educacdo ambiental conservacionista, numa dada perspec-
tiva, pode ser considerada mais um instrumento de reprodugio ideoldgica,
pois ndo ha espaco para questionamentos, e dessa forma, um ambientalismo
com a intengdo de combater apenas as consequéncias visiveis de degradagio
ambiental. J4 a EA critica questiona, reflete e imagina solu¢des possiveis so-
bre as causas, com o intuito de minimizar consequéncias negativas.

A EA critica tem por objetivo desvelar a realidade e, por meio dessa
realidade, dar inicio ao processo educativo, contribuindo para a transfor-
magdo social. Por essa razdo, na educagdo formal esse processo deve ultra-
passar o portdo da escola (aqui reconhece-se a relagdo da educagdo am-
biental com a educagio popular e saberes locais que destacaremos adiante),
conhecendo e abordando, desse modo, o cotidiano dos alunos para que a
partir da realidade vivida se iniciem a conscientizagdo e o pensamento cri-
tico (Guimaraes, 2004, p. 32).

O educador Moacir Gadotti (influente estudioso do pensamento
freiriano) néo faz uso do termo “educagdo ambiental critica” em seus tex-
tos, porém, cunha o termo Ecopedagogia. Entretanto, é visivel a similaridade
entre os dois conceitos, pois tanto a EA critica como a Ecopedagogia sdo ex-
pressas de modo critico. A Ecopedagogia visa a qualidade de vida humana,
sem impactar os ecossistemas - é uma educacao direcionada a humanidade,
para que a natureza e humanidade estejam em equilibrio de modo harmé-
nico. Visa disseminar mais que conceitos verdes, ou seja, mas uma educagio
holistica, a fim de formar cidadios criticos e planetarios, para que, além da
preservagdo dos ecossistemas para as geragdes futuras, também se forme
uma sociedade justa, democrdtica e pacifica. (Gadotti, 2005; Queiroz, 2019).
A Ecopedagogia tem suas bases nos principios da “Carta da Terra”, docu-
mento proposto durante a Rio-92.

Educacao Biocéntrica

Dorneles et al. (2019), apontam a Educagdo Biocéntrica como uma
abordagem educativa epistémico-metodoldgica vivencial, da qual coloca
a vida no centro dos processos educativos com o propdsito de superagio
do antropocentrismo, da banalizagio da vida atribuindo a vida um valor
intrinseco.
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A professora e psicopedagoga Ruth Cavalcante, criadora e uma das
principais difusoras da Educacdo Biocéntrica, nos coloca que a prética é
uma abordagem recente, que surge a partir de diversos questionamentos
e reflexdes contemporaneas, que subsidiam uma proposta de mudanga no
atual sistema educacional, tendo por base outras dimensdes de necessidade
do ser humano e do planeta terra (Cavalcante, 2014). Para tanto, é necessa-
rio que nossa sociedade passe por uma grande transformagdo, uma mudan-
¢a profunda, pautada numa nova visdo de mundo que seja referéncia.

A autoridade médxima no assunto, o professor, artista chileno e cria-
dor da educagdo biocéntrica, Rolando Toro Araneda, nos anos 1970, pro-
pbs um novo paradigma que veio a chamar de Principio Biocéntrico, para
problematizar e fazer refletir sobre os atuais valores antropocéntricos ado-
tados ndo s6 no aspecto econdmico, mas no socioambiental por meio do
sistema educacional.

Em suma, o principio biocéntrico propde colocar todas as formas de
vida no centro de nossa existéncia. Dessa maneira, todos os seres vivos (hu-
manos e ndo-humanos) e elementos do ecossistema, devem ser respeitados
sem hegemonia nem dominagdo de um sobre o outro (Toro, 2006), partindo
do pressuposto que a natureza e os seres humanos nio se separam e com-
pdem a mesma rede. Esse pensamento, estd em consonéncia com a ecologia
profunda descrita pelo ecologista Neess (1973), na qual “reconhece o valor
intrinseco de todos os seres vivos e concebe os seres humanos apenas como
um fio particular da teia da vida” (Capra, 1997, p. 26).

No pensamento biocéntrico a vida é enaltecida e considerada como
algo sagrado. O mistério que nos incumbe da responsabilidade de preser-
va-la e reverencia-la em sua grandeza, deve ser compreendida e colocada
acima de qualquer verdade, ideologia ou dogma, para que sua continuidade
e evolugéo possam ser garantidas (Gonqalves, 2009). Para tanto, necessita-
mos enxerga-la como principio maior, ou seja, como a grande mestra de
nossas acdes no mundo. E por meio de uma educacio para o bem viver, da
valorizagdo do afeto, da vivéncia e da solidariedade, que sera possivel mu-
dar a visdo fragmentada da realidade em uma percepgio mais harmdnica
da existéncia, orientada e vivenciada por um profundo sentimento de per-
tencimento, cuidado e afeto.

Educacao Popular, Saberes Locais

O processo de ensino-aprendizagem em comunidades rurais e/ou
tradicionais (dentro e fora do ambiente escolar), ocorre por meio das prati-
cas sociais e saberes que partem dos contextos e do cotidiano de seus nativos
(conhecimentos locais e saber popular), a exemplo, das vivéncias em torno
da educagio socioambiental trabalhada dentro e foras dos espagos escola-
res da comunidade. Estas a¢Ges contribuem para o processo de formagio e
sensibiliza¢do e exercicio da cidadania dos habitantes do territério, onde ha-
bilidades e competéncias especificas sdo identificadas (Beillerot, 1985), vis-
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Figura 1. Principios das Pedagogias
Decolonizadoras

Fonte: Dos autores, 2023

Figura 2. Articulagdo tedrico-reflexiva
para embasamento da educagdo socio-
ambiental biocentradas

Fonte: Dos autores, 2023

Proposta de Educagao Socioambiental Biocentrada: especulagoes pelo 27
design

tas como praticas de liberdade que emanam do poder popular (Freire, 1967;
2019). Nesse processo, a capacidade para o didlogo desenvolvido e a formu-
lagdo de pensamento critico e alternativas tedrico-praticas sdo propostas.
Sdo estes fatores que possibilitam o enfrentamento de vérios desafios e si-
tuagdo-problema do cotidiano, neste contexto, conflitos socioambientais no
territério vivido. No entanto, requer esforgos individuais e coletivos.

Clifford Geertz (1997), usa a légica do senso comum para contextu-
alizar sobre o conhecimento local, que nas palavras da antropdloga Fraya
Frehse (2016), difere do saber local. O autor comunica que senso comum va-
ria de lugar para lugar, dependendo de como as pessoas lidam com o mundo
que as envolve. Trata-se de um sistema cultural como a religido, a arte, for-
mas simbdlicas, modos de viver e implica uma “ordem tnica, passivel de ser
descoberta empiricamente e formulada conceitualmente” (Frehse, 2016, p.
140), por meio do inventério das formas que assume nos diferentes locais.
Isso implicaria, no uso de elementos como modo de pensar algo sobre o
mundo em que se vive e em que se sente determinadas coisas e ndo outras.
Quando se fala em educacdo popular e ao se considerar o saber popular no
processo de ensino-aprendizagem, ndo ha como nio remeter mais uma vez
ao pensamento de Paulo Freire, pois em seu trabalho como educador, lutou
por uma educagio libertadora e critica. Trata-se de uma pedagogia que va-
loriza o saber de cada um, e considera cada sujeito como protagonista de
sua proépria histdria, desviando dos padrdes hegemonicos e dominantes da
educacdo erudita (Freire, 1967; Queiroz, 2019).

Principios da educacéo

popular
Transformacao Afetividade Afetividade
Emancipagéo Expressividade Vinculo histdrico
Interdisciplinaridade Comunicagao Valorizag&o do local
Dialogicidade Aprendizagem Emancipatdrio
Libertagao Integracéo Vivencial
Sensibilidade
Desenvolver e ampliar
Expansao

Design Anthropology Educagao Biocéntrica
Pedagogias decolonizadoras - Educacgo Popular

Educagao Ambiental Critica Convergéncias
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Design e pedagogias decolonizadoras,
articulagoes socioambientais no campo

Ocupamos cada vez mais espaco no Planeta e com isso prejudica-
mos de modo danoso todas as formas de vida ecossistémicas. Alves (2019)
assegura que “o ser humano esta rescindindo cotidianamente nos crimes
do especismo e do ecocidio” (p.4). Nesse sentido, entende-se que se a dini-
mica demografica e econdmica continuar sufocando a dindmica bioldgica e
ecoldgica, a civilizagio tende a caminhar para seu préprio fim. No entanto,
antes de o Antropoceno provocar uma extingdo em massa da vida na Terra
é preciso impulsionar agGes no sentido de conter a pegada ecoldgica® da
humanidade e aumentar a biocapacidade do Planeta. E preciso mais que
depressa romper com os preceitos do paradigma antropocéntrico e efetivar
a visdo biocéntrica, e isso estd para além da sustentabilidade.

A partir dessas premissas, entende-se que é preciso pensar de modo
global, no entanto é essencial que o ponto de partida seja pensar de modo
local. Essas reflexdes acerca das diferentes visdes de mundo quanto a natu-
reza, aos recursos naturais de nosso planeta e as posturas assumidas, nos
chamam atencdo para contextos e realidades enddgenas com o territdrio
que trazemos nesta pesquisa.

O Maracani, detém rica biodiversidade em espécies animais, vege-
tais e minerais; modos de produgdo e consumo particulares e uma cultura
popular riquissima proveniente das manifestacdes ancestrais de seus habi-
tantes, com forte influéncia das culturas indigena, africana, tanto quanto
a europeia. Atualmente, a comunidade enfrenta sérias dificuldades para
manter vivas suas caracteristicas territoriais como o patrimdnio natural
(as palmeiras, passaros nativos, rios) e tradi¢des culturais festivas, sendo
este segundo fortemente influenciado pelo primeiro.

Esta localidade est4 situada em uma Unidade de Conservacio, e ain-
da assim, passa por momentos delicados de sua histéria, desencadeados por
sérios conflitos socioambientais de propor¢des quase que irreversiveis, a
beira do sufocamento.

De acordo com levantamento do Conselho Ambiental do Maracana
(CONAM), expedido para cria¢do do Plano de Manejo da APA - PM (2020),
tem-se como impactos, a perda de suas cobertura vegetal (como os jucarais
e buritizais), com consequente alteragio no clima local; expansio da ur-
baniza¢do em area com caracteristicas rurais; impermeabilizagdo do solo,
com efeitos na capacidade de infiltracdo de dgua no solo; afugentamento
de fauna; aumento significativo do niimero de moradores no interior da
APA, tendo como principais consequéncias, o aumento relevante de resi-
duos sélidos e efluentes liquidos (esgotos) a serem gerados, do consumo de
dgua, do trafego de veiculos na drea, dentre outros impactos negativos que
refletiram significativamente em sua histéria como patriménio cultural e
natural da cidade de S3o Luis, Maranhio.

Diante desse cendrio, vislumbra-se na no processo de educagio
socioambiental potencializado pelo design, um caminho para minimizar
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alguns desses impactos na comunidade, pelo processo de sensibilizagdo e
reflexdo critica, chamando atengdo para a importancia de resolucdo dos
problemas. Para tanto é preciso pensar previamente, em: como se dd o pro-
cesso nesses territorios? Que fatores precisam ser considerados? De acordo
com Severo (2015), a educaqﬁo nestes cenarios, surge com base nas neces-
sidades dos sujeitos e da prépria comunidade, e atua como mecanismo po-
tencializador da articulacdo dos saberes diante das demandas nas esferas
de sociabilidades humanas e do trabalho. O autor alude que a sociedade
atual integra processos formativos a outros processos sociais, tornando-os
cenarios de possibilidades de ensino-aprendizagem requerendo didéticas
e politicas préprias para estruturar determinados ideais e mecanismos de
formacdo dos sujeitos. Sendo assim, certas praticas sociais cujas finalidades
sdo proéprias e especificas, para alcancar seus objetivos, “necessitam inte-
grar saberes a estas praticas didatico-pedagégicas” (Beillerot, 1985, p. 245).

Assim sendo, entende-se que é preciso recorrer a uma perspectiva
tedrica decolonial, sobre as possibilidades da construgdo de pensamento
critico a partir da populagdo subalternizada pela modernidade capitalista
e neoliberal (TORRES et al. (2023). Nesta perspectiva (ainda que estreita),
o esforgo para construgdo de um projeto tedrico-reflexivo-pratico voltado
para o pensamento critico e transdisciplinar (como configura-se este es-
tudo), requer imaginagio e forga politica, para se contrapor as tendéncias
académicas dominantes de perspectiva eurocéntrica de construgdo do co-
nhecimento histérico e social (Fry; Tlostanova, 2020).

Arturo Escobar (2016), pontua que as pautas essenciais para a cons-
trucdo do pensamento critico incorporadas as criticas a modernidade e a
teoria decolonial partem dos feminismos auténomos decoloniais e comu-
nitarios, dos debates ecoldgicos educacionais e de economias alternativas,
incluindo a ecologia politica, a economia social e solidaria (ESS), das econo-
mias comunais; dos posicionamentos autonémicos; outras e novas espiritu-
alidades; as diferentes propostas de transigdes civilizatdrias, o pds-desen-
volvimento, o viver bem e o pds-extrativismo.

E nessa conjectura que percebemos o qudo o design pode ser um
campo potencializador para formulagido do pensamento em consonincia
com a pratica, se associado as pedagogias decoloniais descritas, em uma
perspectiva contra-colonial (Bispo, 2015). Percebe-se aproximacdes dial4-
gicas pertinentes entre os conceitos tedrico-metodoldgicos das pedagogias
com o campo. Fundamentos da educagdo biocéntrica e educagdo popular
em especial, dialogam com premissas do Design Anthropology (Gunn; Otto;
Smith, 2013), presentes nas reflexdes sobre a “Correspondéncia” (Gatt; In-
gold, 2013), na “educagido da atengdo” (Ingold, 2016), “Improvisagdo e Ex-
perimentacdo” (Halse, 2013; Santos, 2020; Bezerra, 2022), “Sentipensar com
la Tierra” (Escobar, 2014; 2016) e o entendimento sobre participagdo ativa
no conceito de Codesign, facultando novas perspectivas epistemoldgicas e
metodoldgicas para o campo.

E importante ressaltar que esta perspectiva decolonial do design
(Escobar, 2016; Tlostanova, 2017), ndo deve ser enxergado como uma mera
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Figura 3. Reaproximagdes com a co-
munidade pesquisada.

Fonte: Dos autores, 2023
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ferramenta de modelagem ambiental para moldar o ser humano, entretan-
to, pode ser entendido como um processo de reflexdo critica, criativa e di-
nimica que parte das necessidades, desejos e anseios esquecidos e descar-
tados das pessoas invisibilizadas, inevitavelmente ligadas as cosmologias,
as éticas e aos sistemas de conhecimento locais, que furaram os bloqueios
de uma distopia fundamentalista conservadora, para o presente que vive e
respira e uma promessa para o futuro (Torres et al., 2023).

Deste modo, nas pedagogias decolonizadoras, a reflexdo, o didlogo e
a vivéncia possibilitam o desenvolvimento da expressdo, da identidade, da
afetividade integrada, da criatividade, da expansdo da consciéncia ética, da
inteligéncia afetiva e da razio critica, possibilitando ao individuo a melhor
compreensdo do seu processo. Fazem parte dessas abordagens o movimen-
to, a vivéncia, o didlogo, a construgdo de conhecimentos, o reconhecimento
das experiéncias individuais, a formagdo de vinculos com as pessoas e com
o meio ambiente, com as lutas do territdrio, a agdo solidéria e transforma-
dora e o exercicio da cidadania.

Diante do exposto, com o objetivo de colaborar com a conservagio,
manutencio e regeneracio do patrimdnio natural do Maracani, salvaguar-
dar seus saberes e caracteristicas socioculturais, por meio do Design, foi
necessario irmos mais uma vez ao encontro da comunidade, e construir es-
pacos de escuta por meio das visitas, encontros e incursdes no sentido de
contribuir para uma educagdo socioambiental profunda e situada, consti-
tuir uma rede de parceiros para além das escolas.

Trilha ecologica “Joca Guimardes™ Sitio “Cristo Rei”

A partir dos encontros dialdgicos com as pessoas (nas escolas, con-
selhos e dreas particulares), pode-se discutir sobre os espagos degradados,
espagos conservados e deliberar possiveis contribui¢des de design, com
a colaboracdo das escolas, da comunidade e de outras instituices. Deste
modo discorremos sobre algumas questdes para reflexdes futuras, e deter-
minarmos onde o design poderia atuar por meio de praticas biocentradas:
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de E. Socioambiental Biocentradas no
Maracana

Fonte: Dos autores, 2023
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Quanto as escolas Quanto a comunidade

As escolas s3o atuantes, porém, Atuar em parceria com o

de modo individual. E preciso Conselho Ambiental local, com
trabalhar junto, em Rede para pesquisadores que estudam a
engajar continuadores. regido e com os atores sociais

a comunidade. Essa iniciativa

d dade.E t
pode partir do design, em agdes
ja desenvolvidas na comunidade.

Propor um programa amplo
que possa contemplar o
maximo de faixas etérias.

Retomar as atividades das
trilhas ecolégicas com a
participa¢do das escolas.

CESCO como escola central para
as acdes com comunidade (a¢des
direcionadas a preservagio

dos jugarais, produgio de
mudas, manejo arcaico).

A reaproximagdo com o territdrio, teve primeiramente o objetivo,
levantar os problemas ambientais dos quais a comunidade esté atualmente
imersa e que influenciam diretamente nos aspectos culturais e econdmicos
desta. O processo dialdgico com as pessoas e as observagdes da pesquisado-
ra, durante visitas e incursdes preliminares, foram fundamentais para que
pudéssemos identificar locais potenciais e colaboradores para realizagdo
deste estudo.

No segundo momento, partimos para o processo de deliberagdo
com os grupos visitados e especulacdo de agdes possiveis, com possibili-
dades de participagdo em projetos ja em andamento na comunidade por
outros pesquisadores (parcerias interinstitucionais), com possibilidade de
trabalho em rede.

A partir daqui, com as informagdes preliminares levantadas, e par-
ceiros definidos, passa-se ao processo de imersio no territério por meio
das agdes de design (experimentos), no que tange as praticas biocentradas
(em planejamento) com o Centro Educacional Sagrados Coragdes - CESCO e
com o Conselho Ambiental do Maracani - CONAM. Cada experimento cor-
responderd a criagdo de um espago aberto e democratico para discussdes
sobre a atividade e sua contribui¢do para a comunidade, em que diferentes
visdes de mundo possam fortalecer o plano comum, construir processos
socioeducativos que favorecam a conservagio, a preservagdo e a manuten-
¢do da vida do patrimdnio natural que o territério de caracteristica ama-
zOnica possui.
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Consideragoes

Neste trabalho, traz-se a prerrogativa de ativar o processo de edu-
cagdo socioambiental no territério orientado pelo design. O termo ‘Biocen-
trado’ aqui empregado, é constituido a partir do alinhamento dos funda-
mentos e principios de pedagogias essencialmente ‘criticas’, ‘biocéntricas’,
‘situadas’, com visdo contra-colonial, por considerarem as caracteristicas
particulares do contexto social e territorial como o saber-fazer local, os re-
pertdrios de vida, as vivéncias, as lutas, tornando o processo de educagio
socioambiental, menos superficial, mais ativo e imersivo, voltado a valo-
rizagdo da vida. Para tanto, busca-se enfatizar o conhecimento e préticas
sensibilizadoras e reflexivas por meio do design, sendo mais especificos,
por meio da abordagem do Design Anthropology (DA), filosofia do design que
mais dialoga com os aspectos levantados.

O DA surge de um grande contexto de experimentacio situada. A
base deste experimento em situagdo real sdo relagdes de trocas entre co-
nhecimento empirico, fruto das experiéncias de vida dos atores sociais
(pessoas de interesse) e do conhecimento académico dos pesquisadores do
design e outras areas sob diferentes aspectos. Para tanto, ha que se conside-
rar de modo respeitoso o tempo que tais praticas demandam para que estas
relacdes de reciprocidade se estabelecam e se consolidem.

As reflexdes trazidas compreendem a diversidade filoséfica da
qual julgamos necessaria para fundamentar a educagdo socioambiental.
Preliminarmente, confia e respeita a variedade de aproximagdes que aju-
dam a entender as interagdes e intengdes da complexidade humana., nos
permitem imaginar coletivamente, meios para a conservagio da sua bio-
diversidade, ao mesmo tempo que a valorizagido das competéncias endé-
genas diretamente relacionado a construcio e protegio de conhecimento
autdctone (que se origina da regido onde é encontrado). Esses aspectos
locais (conhecimento, habilidade, atitudes e modos de vida) sdo constitu-
idos por meio das interrelagdes continuas das pessoas do territério com o
seu meio natural, sua Terra Mie. E s3o esses aspectos que propiciam a tdo
almejada autonomia.

Essas premissas embasam e educam o design no direcionamento
do olhar para o manejo de projetos mais aderentes e efetivos na realida-
de Brasil-latino-américa, o que nos permite, ndo somente como designers,
mas também como seres viventes em nossas conjunturas, crengas, afetos
e percepgdes engendradas hegemonicamente, também possamos construir
outras visdes de mundo e cosmoacdes.

Refletir sobre outras cosmovisdes torna-se fundamental para co-
megarmos a tecer novos imagindrios sobre como vemos e encaramos a nés
mesmos e aos outros, nosso contexto, vida e territdrio, nossas formas de
fazer, de projetar e de criar, na tentativa de consolidar cosmoagdes exitosas
para todos.
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Notas

1. Artigo oriundo de pesquisa apoiada pela FAPEMIG.

2. Jugara é como chama-se o fruto Acai no Maranhio.

3. Educagio Ambiental Critica, Educagdo Biocéntrica e Educagio Popular.

4, “Festa da Jugara”, que ocorre desde 1969 em outubro para comemorar a safra do fruto;
“Bumba-meu-boi de Maracan3” folguedo com mais de 100 anos, patrimdnio imaterial da
humanidade desde 2019 pelo decretado pelo IPHAN.

5. Metodologia de contabilidade ambiental estabelecida em 1990, pelos pesquisadores Ma-
this Wackernagel e William Rees na Universidade de Coliimbia Brit4nica, avalia que a pres-
sdo do consumo das populagdes humanas sobre os recursos naturais, por meio das agdes

antrdpicas.
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Recursos educacionais
acessiveis: Tecnologia assistiva
e Design da Informacao
promovendo a inclusao
educacional para pessoas

com deficiéncia auditiva

Resumo Este artigo explora como recursos educacionais acessiveis, tecnologia
assistiva e Design da Informagdo podem colaborar para promover a inclusdo
educacional de pessoas com deficiéncia auditiva. Combinar essas abordagens
contribui para a compreensdo do conteido, o engajamento e a participacdo
dos alunos com deficiéncia auditiva, além de aprimorar sua comunicagio e
interagio, elevando a autoestima e confianca. Este estudo objetiva investigar
como esses recursos podem promover a inclusdo educacional de pessoas com
deficiéncia auditiva, identificando suas capacidades e limitagdes e propondo
estratégias para aprimorar a acessibilidade e a qualidade de vida no ambien-
te educacional. A metodologia empregada sera a revisdo bibliografica siste-
madtica (RBL). Conclui-se a importancia dessas abordagens, para a inclusdo
educacional e social das pessoas com deficiéncia auditiva. Investimentos em
pesquisa e desenvolvimento desses recursos, sdo fundamentais para promo-
ver a inclusdo dessas pessoas em igualdade de condi¢Ges na sociedade.

Palavras-chave Recursos Educacionais Acessiveis, Design da Informagio, Tecnologia
Assistiva, Deficiéncia Auditiva.
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Accessible Educational Resources: Assistive Technology and Information Design

Promoting Educational Inclusion for People with Hearing Disabilities

Abstract This article explores how accessible educational resources, assistive tech-
nology and information design can collaborate to promote the educational inclusion

of people with hearing impairments. Combining these approaches contributes to the

understanding of content, engagement and participation of students with hearing

impairment, as well as enhancing their communication and interaction, raising

self-esteem and confidence. This study aims to investigate how these resources can

promote the educational inclusion of people with hearing impairment, identifying

their capabilities and limitations and proposing strategies to improve accessibility

and quality of life in the educational environment. The methodology employed will

be the systematic literature review (RBL). It is concluded the importance of these ap-
proaches for the educational and social inclusion of people with hearing impairment.
Investments in research and development of these resources are fundamental to pro-
mote the inclusion of these people on equal terms in society.

Keywords Accessible Educational Resources, Information Design, Assistive Technology,
Hearing Impaired.

Recursos educativos accesibles: Tecnologia asistiva y Diseio de la Informacion
promoviendo la inclusion educativa para personas con discapacidad auditiva
Resumen Este articulo explora cémo los recursos educativos accesibles, la tecnologia
de apoyo y el disefio de la informacién pueden colaborar para promover la inclusién
educativa de las personas con deficiencias auditivas. La combinacion de estos enfo-
ques contribuye a la comprension de los contenidos, el compromiso y la participacién
de los alumnos con deficiencias auditivas, ademds de mejorar su comunicacién e in-
teraccién y aumentar su autoestima y confianza. Este estudio pretende investigar
como estos recursos pueden promover la inclusion educativa de las personas con pér-
dida auditiva, identificando sus capacidades y limitaciones y proponiendo estrate-
gias para mejorar la accesibilidad y la calidad de vida en el entorno educativo. La
metodologia empleada serd una revisién sistemdtica de la literatura (SLR). La con-
clusion es que estos enfoques son importantes para la inclusién educativa y social de
las personas con pérdida de audicion. La inversion en investigacién y desarrollo de
estos recursos es esencial para promover la inclusion de estas personas en igualdad
de condiciones en la sociedade.

Palabras clave Recursos educativos accesibles, disefio de la informacidn, tecnologia asis-
tencial, discapacidad auditiva.
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Introdugao

A promogio da inclusdo educacional para pessoas com deficiéncia
auditiva é uma tematica de relevancia crescente na sociedade atual. Garan-
tir o acesso a educagdo para todos os individuos, independentemente de
suas habilidades auditivas, é um desafio que demanda solu¢des inovadoras
e abordagens interdisciplinares.

Nesse contexto, a Tecnologia Assistiva (TA) e o Design da Informa-
¢do (DI) emergem como componentes fundamentais para viabilizar a in-
clusdo educacional. A TA, ao proporcionar ferramentas e dispositivos que
auxiliam na comunicagio e no acesso ao contetido educacional, torna-se um
apoio essencial para estudantes com deficiéncia auditiva. Por sua vez, o DI,
ao criar materiais didéticos e recursos de aprendizagem acessiveis, visa tor-
nar as informagdes mais compreensiveis e atrativas, facilitando o processo
de ensino-aprendizagem.

Esta pesquisa tem como objetivo investigar a integracdo da TA e do
DI na promogio da inclusdo educacional de pessoas com deficiéncia audi-
tiva. Serdo exploradas suas contribui¢des na acessibilidade e compreensio
do contetdo, bem como no engajamento e participagdo ativa dos alunos em
sala de aula. Além disso, serd analisado o impacto dessa integragdo no de-
senvolvimento pessoal, social e académico dos estudantes com deficiéncia
auditiva.

Para isso, serd realizado um estudo abrangente, incluindo revisdo
bibliografica, analise de casos praticos e coleta de dados junto a educadores,
especialistas em TA e profissionais do DI. A pesquisa pretende fornecer insi-
ghts relevantes para o aprimoramento das praticas inclusivas no contexto
educacional, buscando a efetivagio do direito a educagio para todas as pes-
soas, independentemente de suas habilidades auditivas.

Metodologia

A metodologia deste estudo é a técnica de Revisdo Sistemdtica de
Literatura (RSL) (CROSSAN & APAYDIN, 2010), método de levantamento de
dados que envolve revisdes de publica¢des académicas. Ela permite mapear
evidéncias relacionadas a um tema especifico por meio de etapas planeja-
das de forma sistemdtica. A RSL busca responder uma pergunta especifica
utilizando descritores pré-definidos. (OBREGON, 2017).

A coleta de dados foi realizada por meio da utilizagdo de termos
chaves nas buscas em portugués, os quais foram: Educacio inclusiva; De-
ficiéncia auditiva; TA; Design da Informacio; Acessibilidade e Legislacdo
inclusiva. Sendo realizado nas bases de dados do Google Académico, Con-
gresso Internacional de Design da Informagao (CIDI) e da Revista InfoDesign
no periodo de 2017 a 2023.

Adicionalmente, definiu-se a seguinte pergunta de pesquisa para
ser utilizada na realizagdo da RSL: Identificar os recursos educacionais
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Quadro 1. Protocolo de pesquisa para

RSL

Fonte: Autores

Quadro 2. Palavras-chave e resultados

das buscas nas plataformas

Fonte: Autores
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acessiveis, utilizando TA e Design da Informagdo promovendo a inclusdo de
pessoas com D.A.

Para iniciar uma RSL segundo Crossan & Apaydin (2010), elaborou-
-se um protocolo que orientou a busca sistematica. Abaixo estdo os parame-
tros estabelecidos para o desenvolvimento do protocolo, apresentados em
forma de tabela:

Critérios de busca da RSL

a. Base de dados: Google Académico; Congresso
Internacional de Design da Informagéo
(CIDI); Revista InfoDesign.

b. Tipo de documento: Artigo, Dissertagdo, Tese.

c. Area de concentragdo:  Design.

d. Periodo: 2017-2023 (7 anos).
e. Idioma: Portugués.
f. Palavras-chave: Educacdo inclusiva; Deficiéncia auditiva;

Tecnologia assistiva; Design da Informagio;
Acessibilidade e Legislacdo inclusiva.

g. Critérios de inclusdo: Materiais tedricos ou estudos de caso que
abordem os recursos educacionais acessiveis
para pessoas com deficiéncia auditiva.

h. Critérios de exclusio Pesquisas duplicadas, pesquisas de
acesso restrito, artigos que nao tratam
especificamente a temdtica.

Para buscar trabalhos relacionados aos temas principais da pesqui-
sa e investigar a exploracdo da hipdtese apresentada, foram empregadas
palavras-chave que permitissem a identificagio dos trabalhos. As palavras
utilizadas foram Educagdo inclusiva, Deficiéncia auditiva, TA, Design da In-
formacdo, Acessibilidade e Legislacdo inclusiva. As bases da Google Acadé-
mico, CIDI e da Revista Infodesign foram pesquisadas, sdo apresentadas no
quadro abaixo:

Ne¢ | Palavra-chave Goczgle.: CIDI Revist.a
Académico InfoDesign
01 | Educagdo Inclusiva 3 2 1
02 | Deficiéncia Auditiva 0 1 1
03 | Tecnologia Assistiva 3 2 0
04 | Design da Informacao 1 56 15
05 | Acessibilidade 2 6 0
06 | Legislagdo Inclusiva 1 0 0
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andlise final

Fonte: Autores
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Foram acessadas bases de dados cientificas e analisadas as publica-
¢Oes no periodo de janeiro de 2017 e abril de 2023. Apds a aplicagdo de cri-
térios de inclusdo que limitam a busca a artigos cientificos publicados nos
ultimos 7 anos, em lingua portuguesa, e que abordem os recursos educacio-
nais acessiveis, TA e Design da Informagdo promovendo a inclusdo educa-
cional para pessoas com D.A, sendo selecionados 94 artigos cientificos. Em
seguida, foram aplicados critérios de exclusdo para eliminar textos que nado
abordassem a relacdo entre DI, REA e TA promovendo a inclusdo educacio-
nal para pessoas com D.A. Apds a leitura completa dos textos selecionados,
os artigos foram escolhidos para a sintese final da revisdo, selecionados
com base na relevincia para a discussdo proposta. Essa ultima fase resultou
em uma tabela com 10 artigos cientificos.

Ne¢ | Titulo Anélise

01 | Tecnologia assistiva Aborda acerca da tecnologia assistiva
e suas relagdes com a a qual abrange uma variedade de
qualidade de vida de produtos, recursos e servigos visando
pessoas com deficiéncia | melhorar a funcionalidade das

pessoas com deficiéncia, promovendo
sua autonomia, independéncia,
qualidade de vida e incluséo social.

02 | Tecnologias assistivas | O artigo aborda a utilizagdo de
na comunicagao Tecnologias Assistivas para melhorar a
de pacientes com comunicagdo entre pacientes com D.A
deficiéncia auditiva e profissionais de sauide no contexto
em servigos de brasileiro. Os autores discutem
saude no Brasil as TAs disponiveis e destacam a

importincia dessas tecnologias para
promover uma comunicagio eficaz.

03 | Diversidade na Perda Aborda a importancia do conhecimento
Auditiva: Conhecer sobre a diversidade existente dentro da
Para Incluir perda auditiva para promover a inclusdo

das pessoas com essa condigdo. A autora
discute a importancia de compreender
essas diferencgas para que se possa adotar
abordagens inclusivas e personalizadas
no atendimento e na intera¢do com
pessoas com perda auditiva.

04 | Design de informagdo | O estudo identifica o nivel de preocupagio
para aprendizagem: inclusiva que as diretrizes de autores em
uma analise Design da Informacdo apresentam para o
metodoldgica sob o processo de aprendizagem do individuo;

visando compreender como se da a
relevincia da informacgio para inclusio
do maior nimero de usudrios possiveis.
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05 | As Tecnologias Este artigo compreende os aplicativos
Assistivas: aplicativos | tradutores de libras como meio de
como meio de inclusdo | inclusdo dos deficientes auditivos na era
dos deficientes da tecnologia digital. O estudo relaciona
auditivos os aplicativos como instrumento de

inclusdo social e digital dos surdos,
notadamente para fins de comunicagio,
informagio e didatico. Dar-se destaque
para os aplicativos brasileiros e suas
contribui¢des como Tecnologias
Assistivas para deficientes auditivos.

06 | Compartilhando Tem como objetivo adaptar ao contexto
experiéncias com educacional inclusivo um servico de
aplicativos de design enquanto gestor e divulgador
acessibilidade na de informacGes e conhecimentos sobre
Educacio Inclusiva usos e experiéncias de aplicativos de

acessibilidade como recursos didaticos.

07 | Design da informagdo | Este artigo identifica os ruidos
em conteudos relacionados ao Design da Informacio
educacionais para em conteddos educacionais, nas
experiéncia de experiéncias de aprendizagem de
aprendizagem inclusiva | estudantes com deficiéncia.

08 | Design Grafico Inclusi- | Neste estudo, é apresentada uma
vo para adolescentes: | cartilha em formato de diario dialogado,
cartilha educativa de utilizando linguagem gréfica e textual
orientagdes aos profes- | direcionada ao publico jovem, com
sores de estudantes com | base nos principios de Design da
deficiéncia auditiva Informagao e Design Grafico Inclusivo.

09 | Educagdo Inclusiva: O trabalho possui como tema principal a
desafios das criangas inclusdo do aluno dentro da rede regular
surdas no processo de ensino, considerando seus direitos
de alfabetizagdo e quais leis garantem tal beneficio

ao educando. Uma discussdo sobre o
que essa Lei apresenta ao individuo
surdo dentro do ambiente escolar.

10 | A inclusdo e A utilizagdo do aplicativo que disponibi-

acessibilidade ao
usudrio surdo: a
tecnologia como
ferramenta para a
melhora da qualidade
da assisténcia

ao paciente

liza o intérprete de libras proporciona
uma comunicagdo efetiva e fidedigna
entre o profissional da saide e o pacien-
te surdo. Ele intermedia a comunicagio,
permitindo melhor interagdo entre o
usudrio e o profissional, bem como a
coleta de informagdes, diagndstico e
tratamento adequados e, consequente-
mente, livre de erros de interpretagio.
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Analise dos dados

Com base nos dados coletados, foi possivel identificar a relagdo en-
tre o Design da Informagio e a Tecnologia Assistiva, com foco na inclusado
de pessoas com deficiéncia auditiva. A seguir, os dados serdo apresentados
em topicos.

Conceito de Tecnologia assistiva

Com base nas informacdes analisadas (Santos et al, 2017; Moreno
et al, 2020; Fernandes, 2019; Serrasqueiro e Domiciano, 2018; Neves, Silva
e Furtado, 2018; Ribeiro, 2018; Primo, Ulbricht e Fadel, 2019; Medina et al,
2019; Mendes, Almeida e Poletto, 2023; Bressan, 2023), foi possivel identifi-
car os conceitos abordados nos artigos selecionados. Em suma, os autores
convergem ao destacar a relevincia das Tecnologias Assistivas na promo-
¢do da autonomia e inclusdo das pessoas com deficiéncia ou dificuldades de
comunicagio. Essas tecnologias oferecem recursos e suporte para melhorar
a comunicagdo e a interagdo social, permitindo que essas pessoas se ex-
pressem e participem ativamente na sociedade. Alguns conceitos sdo mais
recorrentes como:

+ Comunicag¢do auténoma, eficaz, alternativa e aumentativa: Todos os
autores destacam a importancia das TAs para promover a autonomia
na comunicagio das pessoas com deficiéncia ou dificuldades nessa area.
Essas tecnologias devem possibilitar que tais pessoas possam se expres-
sar de maneira independente e se comunicar de forma mais eficaz. A
autonomia é atingida quando é garantida uma comunicagio eficaz para
as pessoas com deficiéncia. Para tal, recursos e dispositivos devem per-
mitir que essas pessoas compreendam e sejam compreendidas de ma-
neira adequada. Assim, a comunicacdo deve envolver o uso de recursos
e estratégias para complementar ou substituir a fala, permitindo que as
pessoas com dificuldades de comunica¢do encontrem outras maneiras
de se expressar.

+ Inclusdo e integracdo social: As TAs foram citadas por desempenha-
rem um papel fundamental na promocgio da inclusdo das pessoas com
deficiéncia, permitindo que elas se integrem a sociedade, participem
ativamente em diferentes contextos sociais e se sintam parte ativa da
comunidade.

+ Tecnologia como suporte a comunicagio: A tecnologia é apresentada
como uma ferramenta essencial para apoiar a comunicagdo das pesso-
as com deficiéncia. Ela permite que essas pessoas superem as barreiras
comunicativas e se envolvam ativamente na sociedade. Alguns autores
enfatizam o uso de dispositivos méveis e aplicativos de comunicagio
como recursos importantes das TAs. Essas tecnologias oferecem meios
alternativos para a comunicagio e podem ampliar as possibilidades de
interacdo social.
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Neste sentido, as TAs desempenham um papel crucial na promogio
da comunicagio inclusiva, eficiente e auténoma para pessoas com defici-
éncia ou dificuldades de comunicagdo. Ao oferecerem recursos e dispositi-
vos adaptados as necessidades individuais, essas tecnologias possibilitam
a integracdo social e o exercicio pleno da cidadania. A tecnologia, nesse
contexto, torna-se uma aliada poderosa na constru¢do de uma sociedade
mais inclusiva, que valoriza a diversidade e garante a igualdade de oportu-
nidades para todos os seus membros.

Educacao Inclusiva

Os autores Santos et al (2017), Serrasqueiro e Domiciano (2018), Ne-
ves, Silva e Furtado (2018), Ribeiro (2018), Primo, Ulbricht e Fadel (2019) e
Mendes, Almeida e Poletto (2023) definiram a:

¢+ Educagdo Inclusiva: Como o conceito que aborda a criagdo de um am-
biente educacional para a diversidade humana, almejando a igualdade
de oportunidades e a eliminagdo de barreiras, promovendo a participa-
¢do plena de todos os alunos. Para tal, exige praticas pedagdgicas dife-
renciadas, recursos adequados e suporte individualizado.

¢ Direito a inclusdo: Como a garantia fundamental e um avanco significa-
tivo na promogdo da igualdade e da dignidade de todas as pessoas.

« Recursos adaptados: Refere-se aos ajustes feitos nos recursos didati-
cos com o objetivo de tornar o contexto educacional mais inclusivo. Isso
garante que os estudantes com deficiéncia possam acessar e participar
plenamente das experiéncias de aprendizagem, como o uso de aplicati-
vos tradutores de Libras.

Algumas normas mencionadas foram a NBR-ISO 9241-210:2010, a
Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢io Nacional (Lei 9.394/96) e as WCAG. A
NBR-ISO 9241-210:2010 é destacada por abordar a usabilidade de sistemas
interativos, assegurando que produtos, servicos e ambientes sejam acessi-
veis por pessoas com diversas capacidades. A Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional estabelece direitos para pessoas com necessidades es-
peciais no ensino, visando a inclusio e igualdade de oportunidades no con-
texto educacional, enquanto isso as WCAG fornecem orientagdes essenciais
para garantir a acessibilidade em recursos educacionais, como contraste de
cores, estrutura semantica, navegacio por teclado e legendas em videos.

A combinagio dessas normas é fundamental para criar um ambiente
educacional mais inclusivo, permitindo que todos os estudantes, indepen-
dentemente de suas condigdes, tenham acesso igualitario ao conhecimento
e as oportunidades educacionais. Ao seguir essas diretrizes, o DI na Educa-
¢do Inclusiva pode promover uma aprendizagem mais acessivel e eficaz para
estudantes com deficiéncia, capacitando-os a participar plenamente da vida
académica e promovendo sua inclusdo e integracdo social. Assim, pode-se
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entender que os conceitos de educagio inclusiva, direito a incluso e recur-
sos adaptados refletem um compromisso com a valorizagdo da diversidade
e a construgio de uma sociedade mais igualitaria. No entanto, é necessario
enfrentar desafios praticos e superar obstaculos institucionais para tornar a
Educagio Inclusiva uma realidade tangivel para todos os alunos.

Design de Informacgao na Educacao Inclusiva

Os autores Santos et al (2017), Quintdo e Triska (2014), Dick, Gon-
calves e Vitorino (2017), Primo, Ulbricht e Fadel (2019), Goncalves e Cinelli
(2020), Medina et al (2019), Ribeiro (2017), Neves, Silva e Furtado (2018))
comentaram alguns temas, como:

« Principios do Design da Informacéo: Diferentes autores destacam os
principios essenciais do Design da Informagéo, que visam criar materiais
educacionais mais acessiveis, compreensiveis e atrativos para pessoas
com deficiéncia auditiva. Esses principios incluem consisténcia, proxi-
midade, segmentacio, alinhamento, hierarquia, estrutura, equilibrio,
fluxo de leitura e clareza.

« Tecnologias Assistivas, Design Universal e Inclusio: O uso de Tecno-
logias Assistivas e o Design Universal sdo abordados como estratégias
para garantir que a informacdo seja percebida e compreendida de ma-
neira clara e eficiente, independentemente das habilidades auditivas
dos alunos. A importancia da inclusdo digital e da capacitagdo dos indi-
viduos com deficiéncia auditiva no uso de tecnologias digitais é mencio-
nada como uma forma de melhorar seu relacionamento social e acesso a
recursos educacionais.

 Acessibilidade, Usabilidade e Experiéncia do Usuéario: Os autores res-
saltam a importancia da acessibilidade no Design da Informacao para a
educacgio, enfatizando a adaptacio de recursos educacionais para aten-
der as necessidades dos alunos com deficiéncia auditiva, como o uso de
legendas e transcri¢des para tornar o contetido audiovisual acessivel.
A usabilidade e a experiéncia do usudrio sdo temas recorrentes, espe-
cialmente no contexto de Tecnologias Assistivas para pessoas com de-
ficiéncia auditiva. O objetivo é facilitar a comunicagdo e compreensao,
tornando as interfaces educacionais mais amigaveis e eficientes.

Tais conceitos evidenciam a importincia de uma abordagem sensi-
vel e inclusiva no Design da Informagdo para a educagdo. A utilizagio dos
principios de design, aliada as Tecnologias Assistivas e ao Design Universal,
possibilita uma experiéncia educacional mais equitativa e enriquecedora
para alunos com deficiéncia auditiva. A busca continua por acessibilidade,
usabilidade e uma experiéncia do usudrio positiva demonstra o compro-
misso em superar barreiras e promover uma educa¢do verdadeiramente
inclusiva. Isso permite que todos os alunos tenham acesso igualitdrio ao
conhecimento e ao desenvolvimento pessoal.
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Métodos

Os autores Crossan & Apaydin (2010), Gongalves & Cinelli (2020),
Khater & Souza (2018), Oliveira & Jorente (2019), Capelli et al. (2016), Obre-
gon (2017), exploraram alguns métodos, como:

¢ Revisdo de literatura: Emergiu como método amplamente utilizado
em estudos que abordam o Design da Informacgao na educagio inclusiva,
possibilitando uma anélise criteriosa e abrangente de trabalhos ante-
riores. Essa abordagem permitiu uma compreensdo mais profunda das
praticas e conceitos relacionados a acessibilidade e inclusdo no contexto
educacional.

+ Analise de contetdo e observacio sistematica: Os estudos menciona-
dos desempenharam um papel significativo na investigacdo da presen-
¢a de recursos de acessibilidade, como libras e legendas em videos, em
ambientes digitais e redes sociais. Essas abordagens metodolégicas ofe-
receram insights valiosos sobre a efetividade da comunicagio acessivel
para pessoas surdas e deficientes visuais, destacando a relevincia desses
recursos para promover a inclusdo e a igualdade de oportunidades de
comunicacao e interacao nesses contextos.

+ Analise Ergondmica do Trabalho e abordagem pedagégica inclusiva:
A combinagio da Andlise Ergondmica do Trabalho com uma abordagem
pedagdgica inclusiva focalizou o Design da Informagio em ambientes de
educagdo a distancia. Essa metodologia permitiu uma analise mais deta-
lhada dos aspectos ergondmicos e pedagdgicos inclusivos envolvidos na
criagdo de recursos educacionais. Através dessa abordagem, foi possivel
identificar e otimizar elementos que promovem a acessibilidade e efica-
cia dos recursos, garantindo uma experiéncia educacional mais inclu-
siva para todos os alunos, independentemente de suas necessidades e
limitagdes.

« Estudo de caso: Foi amplamente empregado para exemplificar a aplica-
¢do do Design da Informagdo em contextos especificos de acessibilidade.
Por meio desses estudos, foram investigados cendrios particulares, per-
mitindo uma andlise minuciosa e detalhada da implementagdo de estra-
tégias e recursos de acessibilidade. Essa abordagem proporcionou insi-
ghts concretos sobre a efetividade das praticas de Design da Informacio
na promogao da inclusio e acessibilidade em situagdes reais. Os estudos
de caso contribuiram significativamente para o avango das abordagens
inclusivas no Design da Informacio, fornecendo referéncias praticas e
resultados relevantes para a comunidade académica e profissional.

Em conjunto, esses métodos contribuem para a expansdo do conhe-
cimento sobre como promover a inclusdo por meio do Design da Informacao
na educacgio, compreendendo desde projetos ja elaborados até auxiliando
na criagdo de novos recursos e ambientes, tanto na sua amplitude quanto
na sua profundidade. A diversidade metodoldgica empregada demonstra
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Figura 1. Etapas de desenvolvimento
de Tecnologias Assistivas

Fonte: Autores, 2023.
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um compromisso crescente em tornar a educagdo e a comunicagdo mais
inclusivas, reforcando a importincia de abordagens sensiveis e adaptaveis
para enfrentar os desafios da acessibilidade na era digital.

Discussao

Ap6s a andlise dos dados foi elaborado uma sintese visual das etapas
de produgio de Tecnologias Assistivas, figura 1.

®Etapas de @ﬁ

desenvolvimento e Aesistion (((@,))
de Tecnologias

Assisticas @ Q

Métodos

( Principios de DI @%

Normas K-ZB

As normas de acessibilidade citadas neste levantamento foram:

¢ A NBR-ISO 9241-210:2010: aborda a usabilidade de produtos, servigos
e ambientes para pessoas com diferentes capacidades, oferece diretrizes
importantes para a criacdo de tecnologias que atendam as necessidades
especificas dos usudrios, incluindo aqueles com deficiéncia auditiva.

« A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional: estabelece direitos
fundamentais para pessoas com necessidades especiais no sistema edu-
cacional, o que impulsiona a criacdo de Tecnologias Assistivas voltadas
para a inclusdo educacional.

¢ A WCAG: fornecem orienta¢des detalhadas para tornar conteudos digi-
tais acessiveis, garantindo que recursos educacionais em formato digital
sejam compreendidos e utilizados por pessoas com deficiéncia auditiva
e outras limitagdes.

Tais normas sdo diretrizes cruciais para o desenvolvimento de Tec-
nologias Assistivas que atendam as necessidades de pessoas com deficiéncia
auditiva e outras limitagdes. Elas garantem a usabilidade, acessibilidade e
compreensdo de produtos e recursos educacionais digitais, promovendo a
inclusdo e igualdade de oportunidades para todos os usudrios. Elas forne-
cem diretrizes especificas para o desenvolvimento de Tecnologias Assisti-
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vas que facilitem a comunicagdo e a interagdo dos alunos com deficiéncia
auditiva no contexto educacional. O cumprimento dessas normas é essen-
cial para o avango continuo do Design da Informagio para a Educagio In-
clusiva e para o desenvolvimento de Tecnologias Assistivas cada vez mais
eficazes e acessiveis.

Os autores pesquisados destacam a importancia dos principios do
Design da Informagdo para tornar o material educacional mais acessivel,
compreensivel e atrativo para pessoas com deficiéncia auditiva. Esses prin-
cipios incluem consisténcia, proximidade, segmentagio, alinhamento, hie-
rarquia, estrutura, equilibrio, fluxo de leitura e clareza. Tais principios sdo
fundamentais para a criagdo de recursos educacionais acessiveis e inclusi-
vos, permitindo que estudantes com deficiéncia auditiva tenham uma expe-
riéncia de aprendizado mais eficaz e enriquecedora. Além disso, eles ressal-
tam a importancia de considerar as necessidades especificas desses alunos
no design de Tecnologias Assistivas e materiais educacionais, garantindo
a igualdade de oportunidades e a incluséo plena no ambiente educacional.

Além disso, os métodos supracitados sdo fundamentais para a evo-
lugdo das Tecnologias Assistivas, Design da Informagio e Educagio Inclusi-
va. Foram elas: a revisdo de literatura para identificar as melhores praticas
e lacunas no campo da acessibilidade; a andlise de contetido e observagio
sistemadtica para verificar a eficdcia da comunicagdo auténoma para defi-
cientes auditivos; a abordagem ergondémica e pedagdgica para criar recur-
sos acessiveis em ambientes de educacdo a distincia e os estudos de caso
para aplicacdo prética do Design da Informagdo em contextos especificos.
Assim, a utilizagdo de tais métodos possibilita o avango da pesquisa e da
pratica no campo das TAs, Design da Informacio e Educagdo Inclusiva, fa-
vorecendo o desenvolvimento de recursos e estratégias que promovam a
inclusdo e o acesso igualitdrio ao conhecimento para todos os estudantes,
independentemente de suas habilidades e necessidades especificas.

Portanto, a abordagem e exploragio de todas essas questdes sdo es-
senciais para o desenvolvimento de Tecnologias Assistivas que impulsio-
nem a autonomia na comunicagdo das pessoas com deficiéncia e favoregcam
sua participagdo plena na educagio.

Consideragoes finais

0 estudo realizado buscou explorar a interse¢do entre TA e o DI
como recursos educacionais acessiveis para promover a inclusdo de pes-
soas com deficiéncia auditiva na educacdo. Através de uma RSL, foram
analisados artigos cientificos que abordavam a relagdo entre essas duas
areas, visando identificar suas potencialidades e limitagdes para a inclu-
sdo educacional.

A promogdo da inclusdo educacional para pessoas com deficién-
cia auditiva é uma questdo de extrema relevancia e atualidade. Através da
disponibilidade de recursos educacionais acessiveis, como a TA e o DI, é
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possivel garantir o direito a educagdo para todas as pessoas, independen-
temente de suas habilidades auditivas. A Educagéo Inclusiva é uma aborda-
gem fundamental para o desenvolvimento pessoal, social e profissional dos
individuos, além de contribuir para a constru¢do de uma sociedade mais
igualitaria e valorizar a diversidade.

A TA desempenha um papel essencial ao proporcionar ferramen-
tas e dispositivos que auxiliam na comunicac¢do e no acesso ao contetido
educacional. Softwares de reconhecimento de voz, legendagem em tempo
real e dispositivos de amplificacdo sonora sdo exemplos de recursos que
podem ser empregados para promover a inclusdo de alunos com deficiéncia
auditiva. Por sua vez, o DI visa tornar as informagdes mais acessiveis, com-
preensiveis e utiliziveis para um publico amplo, através do uso de recursos
visuais, graficos e técnicas de comunicagao visual.

Ao integrar adequadamente a TA e o DI em um ambiente educacio-
nal inclusivo, levando em consideragio a linguagem de sinais e as necessi-
dades individuais dos surdos, é possivel proporcionar maior autonomia e
independéncia para as pessoas com deficiéncia auditiva em suas atividades
didrias. E importante ressaltar que a inclusdo educacional nio se limita ape-
nas a disponibilidade de recursos acessiveis, mas também demanda agdes
voltadas a mudanca de comportamentos e a sensibiliza¢do da sociedade so-
bre as necessidades e direitos das pessoas com deficiéncia.

Contudo, o estudo também identificou algumas limita¢des. A TA
para surdos ainda enfrenta desafios como a disponibilidade, acessibilidade,
custo, suporte e padronizagdo. Além disso, a aplicagdo das normas e leis in-
clusivas é fundamental para garantir a acessibilidade e igualdade de opor-
tunidades na educagdo, mas pode haver desafios na implementagdo dessas
normas de forma efetiva.

Para pesquisas futuras, sugere-se aprofundar o estudo sobre a in-
tersecdo entre TA e DI, identificando novas tecnologias e abordagens que
possam melhorar ainda mais a inclusdo educacional de pessoas com defici-
éncia auditiva. Além disso, é importante explorar a participagdo ativa e o
feedback da comunidade surda na concepgio e desenvolvimento de recur-
sos educacionais acessiveis, para garantir sua relevincia cultural e atendi-
mento as necessidades especificas.

Os resultados obtidos neste estudo tém grande importancia para
a promogdo da inclusdo educacional de pessoas com deficiéncia auditiva,
bem como para o desenvolvimento de uma sociedade mais inclusiva e aces-
sivel para todos. Ao superar obstaculos fisicos e sociais, e ao fornecer ferra-
mentas que auxiliam na comunicagdo e no acesso ao contetido educacional,
TA e DI desempenham um papel significativo na construgdo de recursos
educacionais mais acessiveis e inclusivos.

Em reflexdo sobre o objetivo inicial, fica evidente que a busca pela
inclusdo educacional é um esforgo coletivo que envolve a colaboragdo de
todos os setores da sociedade. Através da aplicacdo adequada de recursos
educacionais acessiveis, como a TA e o DI, podemos garantir que todas as
pessoas, independentemente de suas habilidades auditivas, tenham o direito
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a educacdo de qualidade, desenvolvendo seu potencial, contribuindo para o
progresso social e econdmico, e vivendo de forma independente e auténoma.
A inclusdo educacional ndo apenas beneficia os individuos com defi-
ciéncia auditiva, mas também enriquece toda a sociedade, criando ambien-
tes mais diversos, igualitdrios e valorizando a participacdo de todos. Portan-
to, é fundamental que continuemos a investir em pesquisas e praticas que
promovam a inclusdo educacional e o desenvolvimento de recursos acessi-
veis, buscando sempre aprimorar a qualidade de vida e oportunidades para
todas as pessoas, em busca de uma sociedade verdadeiramente inclusiva.
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Design of playful elements to support the recognition of emotions in the therapeu-
tic process of 6 to 8-year-old children with anxiety disorders in Mexico City

Abstract This article describes the design of playful elements to support the recog-
nition of emotions in the therapeutic process of 6-8-year-old children with anxiety
disorders in Mexico City. The methodology used for the design and the theory it is
based on are explained. In addition, the results obtained are discussed and final con-
siderations are presented.

Keywords Playful design, Emotion recognition, Anxiety disorders, Child therapy, Mexico
City.

Design de elementos lidicos para apoiar o reconhecimento de emogdes no processo
terapéutico de criangas de 6 a 8 anos com transtornos de ansiedade na Cidade do
México.

Resumo Este artigo descreve o design de elementos lddicos para apoiar o re-
conhecimento de emogdes no processo terapéutico de criangas de 6 a 8 anos
com transtornos de ansiedade na Cidade do México. A metodologia utilizada
para o design e a teoria em que se baseia sdo explicadas. Além disso, os resul-
tados obtidos sdo discutidos e sdo apresentadas consideragdes finais.

Palavras chave Design lidico, Reconhecimento de emoges, Transtornos de ansiedade,
Terapia infantil, Cidade do México.
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Objetivos

El objetivo principal de este estudio es disefiar elementos ludicos
que apoyen el reconocimiento de emociones en el proceso terapéutico de
nifias y nifios de 6 a 8 aflos con trastornos de ansiedad en la Ciudad de Mé-
xico. Los objetivos especificos incluyen: a) identificar las necesidades de los
nifias y nifios en el proceso terapéutico, b) revisar la literatura sobre el re-
conocimiento de emociones y el disefio lddico, c) desarrollar prototipos de
elementos ludicos y c) evaluar su efectividad en el proceso terapéutico.

Metodologia

Con el propésito de desarrollar una comprensién amplia de la pro-
blemadtica, se propuso desarrollar una investigacién inductiva con un enfo-
que cualitativo, cuyo objetivo es conocer, desde el disefio, cémo se puede
aportar valor al proceso y apoyo al tratamiento de la ansiedad infantil de
manera eficiente.

El proceso metodolégico comprendid una fase inicial de investiga-
cién documental para profundizar em el entendimento de la problematica.
Posteriormente, se contd con el apoyo de especialistas en psicologia, asi
como madres, padres y familiares de infantes con ansiedad, con el fin de
comprender las necesidades que se tienen dentro del proceso terapéutico
y familiar. Los datos obtenidos se analizaron para crear propuestas de di-
seflo que posteriormente se sometieron a pruebas con nifias y nifios en su
proceso terapéutico. Finalmente, como resultado, se espera contar con un
sistema de productos funcionales, seguros y eficientes que brinden soporte
a los infantes diagnosticados con ansiedad y en el que se pueda corroborar
si la hipétesis inicialmente planteada es verdadera.

Antecedentes

La ansiedad infantil es una problematica que ha ido en aumento
en los ultimos afios, afectando principalmente a nifias y nifios en todo el
mundo. Segtn datos de la Organizacién Mundial de la Salud (OMS, 2019),
mas de 58 millones de nifios y adolescentes en todo el mundo sufren de
trastornos de ansiedad, lo que representa el 3,6 % de la poblacién mundial
infantil. Ademads, estudios recientes sugieren que la tasa de prevalencia de
los trastornos de ansiedad en la poblacién infantil ha aumentado signifi-
cativamente en los ultimos afios (Bittner et al., 2007; Kessler et al., 2005;
Merikangas et al., 2010). Por ejemplo, un estudio llevado a cabo en Estados
Unidos evidencié que la tasa de prevalencia de trastornos de ansiedad en
nifias, nifios y adolescentes (NNA) habia aumentado del 5,5 % en 2003 al 6,4
% en el periodo 2011-2012 (Merikangas et al., 2010).
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Asimismo, se ha observado que los trastornos de ansiedad infantil
pueden tener consecuencias negativas a largo plazo. Por ejemplo, se ha en-
contrado que las nifias y nifios con trastornos de ansiedad tienen un mayor
riesgo de desarrollar otros trastornos de salud mental en la edad a dulta,
como la depresién y el trastorno de estrés postraumadtico (TEPT) (Pine et
al., 1998; Roza et al., 2003). Ademas, la ansiedad infantil puede afectar nega-
tivamente el rendimiento académico, las relaciones sociales y la calidad de
vida de las nifias y nifios (Beesdo-Baum et al., 2009).

Ante esta problemadtica, es importante desarrollar estrategias y
herramientas efectivas para la prevencidn, identificacion y tratamiento de
la ansiedad infantil. La implementacién de programas de prevencién y la
deteccién temprana de los trastornos de ansiedad pueden ayudar a evitar
consecuencias negativas a largo plazo. Ademas, existen diferentes enfoques
y terapias efectivas en el tratamiento de la ansiedad infantil, como la tera-
pia cognitivo-conductual y el uso de técnicas ludicas (Creswell et al., 2017;
Silverman et al., 2008).

Referencial tedrico

La ansiedad infantil es un trastorno de salud mental que afecta
cada vez a mds nifias y nifios en todo el mundo. Segin varios estudios, in-
cluyendo el realizado por Egger y Angold (2006), la ansiedad infantil es uno
de los trastornos mas prevalentes en la poblacién infantil, con una tasa de
incidencia del 7 al 25 %. Ademds, si no se aborda de manera adecuada, la
ansiedad infantil puede tener efectos negativos en el desarrollo cognitivo,
emocional y social de los nifios, asi como en su calidad de vida en general.

Los sintomas de la ansiedad infantil pueden ser diversos y variar
en intensidad. Algunos de los sintomas mas comunes son los siguientes:
irritabilidad, dificultad para conciliar el suefio o para dormir toda la no-
che, cambios de humor frecuentes, dificultad para concentrarse, problemas
gastrointestinales, dolores de cabeza o dolores de estémago recurrentes,
sensacién de tensién muscular y preocupacion excesiva por eventos futu-
ros o por sucesos cotidianos que no deberian ser estresantes. En casos mas
graves, pueden presentarse sintomas como ataques de panico, fobias espe-
cificas o trastornos obsesivo-compulsivos. Estos sintomas no siempre son
indicativos de un trastorno de ansiedad, pero si comienzan a afectar la cali-
dad de vida diaria del infante, es necesario revisarlo de manera profesional
para un correcto diagndstico y tratamiento.

Ademads de los sintomas, es importante subrayar que existen dife-
rentes tipos de ansiedad infantil que se manifiestan de formas distintas. Al-
gunos de los tipos mds comunes son: trastorno de ansiedad por separacion,
fobia escolar, trastorno de ansiedad generalizada, trastorno obsesivo-com-
pulsivo y trastorno de ansiedad social.

El trastorno de ansiedad por separacién se presenta cuando la nifia
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o niflo tiene miedo de separarse de sus padres o cuidadores, lo que puede
dificultar asistir a la escuela o a lugares sociales. La fobia escolar, como
su nombre indica, se caracteriza por el miedo irracional a la escuela, que
puede manifestarse con dolores fisicos y/o emocionales. El trastorno de an-
siedad generalizada se expresa como una preocupacién excesiva e incon-
trolable por una amplia variedad de temas, ademas de ser el trastorno mas
comun. El trastorno obsesivo-compulsivo se caracteriza por pensamientos
obsesivos y comportamientos compulsivos que el nifio siente que debe ha-
cer para evitar que suceda algo malo, aunque no estén relacionados entre
si. El trastorno de ansiedad social se refiere al miedo intenso y persistente
a situaciones sociales como hablar en publico o convivir con otros infantes.
Es importante sefialar que estos trastornos no son mutuamente excluyen-
tes y que una nifia o un nifio puede presentar sintomas de varios tipos de
ansiedad al mismo tiempo.

Existen diversas formas de tratamiento para la ansiedad infantil,
que pueden variar segun la gravedad del trastorno y las necesidades espe-
cificas de la nifia o el nifio. Una de las opciones mds comunes es la terapia
cognitivo-conductual, que ayuda a los infantes a identificar sus pensamien-
tos negativos y aprender estrategias para reemplazarlos por pensamientos
mas realistas y positivos. También se puede recurrir a la terapia de expo-
sicién, que implica exponer gradualmente a la nifia o nifio a la situacién
que le causa ansiedad con el objetivo de que aprenda a manejar su miedo
de forma progresiva. En casos mas graves, puede ser necesario recurrir a
medicamentos ansioliticos o antidepresivos, en combinacién con la terapia.
En este contexto, es importante que el tratamiento sea llevado a cabo por
profesionistas de la salud mental capacitados y especializados en el trata-
miento de la ansiedad infantil.

Una de las formas més efectivas de abordar la ansiedad infantil es a
través del reconocimiento de emociones en el proceso terapéutico. Greens-
pan y Wieder (2006) sugirieron que el reconocimiento y la regulacién emo-
cional son habilidades fundamentales que los infantes deben adquirir para
tener una vida emocional saludable. Ademas, segtin el estudio de Silverman
y Treffers (2001), el reconocimiento de emociones es un predictor esencial
de la recuperacién de la ansiedad infantil.

Sumado a lo anterior, se ha demostrado que la terapia de juego
puede ser una herramienta efectiva para abordar la ansiedad infantil. La
terapia de juego utiliza técnicas ladicas para ayudar a las nifias y nifios a
explorar y expresar sus sentimientos, lo que puede ayudarles a desarrollar
habilidades para manejar la ansiedad (Kaduson y Schaefer, 2000). Los pa-
dres también pueden desempefiar un papel importante en el tratamiento
de la ansiedad infantil, a través de la educacién y el entrenamiento en téc-
nicas de manejo del estrés y la ansiedad para ayudar a sus hijas o hijos a
desarrollar habilidades que les permitan enfrentar situaciones estresantes
y manejar la ansiedad de manera efectiva (Ginsburg y Drake, 2002).
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Desarrollo del tema estudiado

Es importante mencionar que esta investigacién surgié de la in-
quietud inicial de investigar y apoyar a las mujeres con ansiedad. En este
proceso se realizaron diferentes entrevistas y encuestas a mujeres y profe-
sionistas de la salud mental, lo que ayudé a identificar cuatro necesidades
principales que presentan las mujeres que sufren de ansiedad, las cuales
sugerian la implementacién de cuatro proyectos distintos.

En primer lugar, se evidencié la necesidad de contar con un recurso
que les permita hacer frente a una crisis de ansiedad en tiempo real, in-
cluyendo técnicas de relajacién, informacién relevante y una red de apoyo
entre las usuarias. En segundo lugar, se identificé la necesidad de contar
con un objeto fisico que abordar tratar de manera inmediata los sintomas
de la ansiedad durante una crisis. En tercer lugar, se constaté la necesidad
de crear conciencia en la sociedad sobre la importancia de la salud mental,
para reducir la estigmatizacién asociada a estos temas. Finalmente, se iden-
tificé la necesidad de establecer un enfoque temprano en la identificacién
y manejo de la ansiedad en NNA, con el objetivo de prevenir su desarrollo
y crecimiento en la edad adulta. Estas necesidades son fundamentales para
abordar de manera efectiva la problematica de la ansiedad en mujeres y
contribuir a mejorar su calidad de vida.

Debido al tiempo limitado para la investigacién, se decidié abordar
solo una de las problemadticas identificadas. No obstante, se desea destacar
la importancia de analizar las cuatro problematicas desde diferentes pers-
pectivas en futuras investigaciones. Se evaluaron las ventajas y desventajas
de cada proyecto y se eligi6 trabajar en el enfoque temprano de las nifias
y nifios con ansiedad, puesto que la mayoria de las personas comienzan a
experimentar sintomas a temprana edad. Se considera que, si se les propor-
ciona informacién y herramientas adecuadas desde la infancia, se podria
prevenir la gravedad de estos trastornos en el futuro. Por lo tanto, se con-
cluyé que enfocarse en la raiz del problema podria tener un mayor alcance
y beneficio en el tiempo limitado de la investigacién.

Después de haber decidido trabajar en el enfoque temprano de las
nifias y nifios con ansiedad, se procedié a recopilar nueva informacién de
manera agil. Para dicho propdsito, se utilizé6 como primer instrumento el
método cualitativo de entrevista, el cual se llevé a cabo mediante la pla-
taforma de comunicacién Google Meet. Las preguntas planteadas fueron
cuidadosamente seleccionadas con el objetivo de obtener informacién re-
levante sobre las posibles causas, sintomas, frecuencia y tratamientos de
la ansiedad infantil. A partir de estas entrevistas, se identificaron patrones
de informacién que permitieron enriquecer el marco tedrico de la investi-
gacioén y avanzar en la identificacién de las necesidades especificas de este
grupo poblacional. Los puntos mas importantes recolectados se pueden en-
contrar en la Tabla 1.

DATJournal v.9n.12024



Disefio de elementos ludicos para apoyar el reconocimiento de emociones
en el proceso terapéutico de nifios y nifias de 6 a 8 afios con trastornos de

ansiedad en la Ciudad de México

Puntos importantes

Preguntas

Respuestas

58

¢Cudles son las causas mas fre-

cuentes de la ansiedad infantil?

¢Cudles son los sinto-
mas mas frecuentes?

¢Qué herramientas utilizan para

tratar la ansiedad infantil?
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« Hereditaria: madres, padres y hermanos con ansiedad.

* Estilo de crianza.

« Factores de riesgo.

* Falta de apoyo familiar.

+ Falta de recursos escolares.

« Falta de conocimiento y reconocimiento de emociones.

* Divorcio.

+ Agresiones en casa.

+ Acoso escolar.

+ Falta de convivencia.
+ Falta de apoyo.

* Miedo a la noche.

* Problemas para dormir.

* Enuresis.

+ Angustia para salir.

* Dolor de estémago.

+ Cambio en habitos alimenticios.
* Dolor de cabeza.

* Pesadillas.

« Irritabilidad.

* Berrinches.

* Nerviosismo.

+ Sudoracion.

+ Movimientos constantes.

« Tics (movimientos convulsivos involuntarios).

* Morderse las ufas.

* Miedo a quedarse solo.

+ Miedo a enfrentarse a cosas nuevas.
« Falta de autocontrol.

* Cuentos.

* Dibujos.

* Hojas de trabajo.

* Historietas y comics.

+ Cuadernillo de trabajo.

+ Juegos.

+ Platicar linea del tiempo.

* Ejercicios para entender el aqui y ahora.

« Ejercicios de respiracion.
+ Audiolibros.
« Aplicacion movil.
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¢Qué informacion es conveniente
ensenar a los nifios con ansiedad?

¢Como se relacionan los
padres en este proceso?

¢Qué necesitaria tener un pro-
ducto que ayude el proceso de
terapia en la ansiedad infantil?

Tabla 1 Patrones de entrevista a
psicdlogas. Esta tabla presenta las re-
spuestas mdas importantes de las tres
entrevistas realizadas a tres psicélogas
que trabajan ansiedad infantil

Fuente: la autora, 2023
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* Técnicas mindfulness.
* Musica.
* Meditacion.

* Identificar las emociones.

* Ponerle nombre a lo que siente.

« Identificar como las emociones se manifiestan
en la persona.

« Conocer qué hace que se tenga esa emocion.

* Identificar y comprender que todas las
emociones son buenas.

* Reconocimiento de sintomas.

* Qué es la ansiedad.

* Qué es el estrés.

* Qué situaciones detonan el estrés.

+ Como puede solucionar el estrés.

* Manejo de pensamientos.

+ La familia que manda a sus hijas o hijos a terapia
suelen estar involucrados.

* No todos los familiares ayudan con las tareas.

* Las nifias y niflos no se sienten totalmente en confianza
con los familiares presentes.

* Pensamiento dicotémico.

* Algunos familiares dejan la terapia al ver estabilizado
el problema inicial.

+ Poster de emociones.

+ Juego de emociones.

+ Termémetro de como se sienten.

* Ruleta de situaciones.

* Que se puedan involucrar los familiares.

+ Que se pueda usar en terapia y en casa.

* Que ayude a identificar emociones, sucesos importantes
y técnicas en caso de crisis.

* Reconocer persona segura.
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Ademds, se llevé a cabo una encuesta a madres de familia para iden-
tificar las necesidades y caracteristicas de nifias y nifios con ansiedad. En
primer lugar, se encontré que los sintomas de ansiedad mas comunes iden-
tificados por las mamds estaban relacionados con la angustia, el dolor de
estémago y las nduseas. Asimismo, sefialaron que estos sintomas se presen-
taron en infantes de entre 5 y 10 afios. En cuanto a las necesidades de las
madres de familia, estas requieren principalmente informacién para pre-
venir y controlar los sintomas de ansiedad en sus hijos. Con respecto a las
necesidades de las nifias y nifios, los elementos para controlar los sintomas
se identificaron como prioritarios. En relacion con los productos mas be-
neficiosos para los infantes, las madres destacaron los juegos de mesa edu-
cativos, los cuentos infantiles y las pulseras de monitoreo para detectar los
momentos de crisis. La informacién recopilada en la encuesta resulté muy
relevante para complementar los datos que ayudaron a elaborar el listado
de requerimientos necesarios para abordar la ansiedad infantil de manera
efectiva.

Por otro lado, en el proceso de investigacién se indagé sobre dis-
tintas teorfas de aprendizaje para complementar la informacién obtenida
previamente. Entre los autores consultados se encuentran reconocidos psi-
cblogos, pedagogos y educadores cuyas ideas y enfoques contindan siendo
relevantes en la actualidad.

Una de ellos es Maria Montessori, cuya teoria se basa en el concep-
to de que el nifio descubre el mundo a través de la imaginacién y la razén,
enfatizando la importancia del juego y el trabajo en equipo (Montessori,
1949). Sus ideas sobre el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades
précticas siguen siendo aplicadas en la educacién infantil en la actualidad.
Jean-Jacques Rousseau, otro autor relevante, sostuvo que el aprendizaje de
los nifios debe ser a través del hacer, puesto que esta metodologia resulta
mds significativa para su aprendizaje (Rousseau, 1762). Su enfoque en la
experiencia practica y la participacién activa del nifio en su propio apren-
dizaje ha influido en las teorias educativas contemporaneas.

Otro autor consultado, Célestin Freinet, abogd por un enfoque edu-
cativo basado en la adquisicién de conocimiento placentera y significativa
(Freinet, 1969). Su énfasis en la importancia de la motivacién intrinseca y el
aprendizaje a través de la experiencia directa sigue siendo relevante en la
educacidn actual. Estas teorias se han utilizado como base para comprender
las formas de aprendizaje de los nifios en edades comprendidas entre los
6 y 8 afos. La incorporacidn de sus principios en el disefio de propuestas
educativas ha permitido desarrollar intervenciones que se adectian a las
necesidades educativas y emocionales de los nifios en esta etapa crucial de
su desarrollo.

A partir de la investigacion cuantitativa, cualitativa y documental
realizada, se formuld el listado de requerimientos del proyecto. Los reque-
rimientos funcionales incluyeron la importancia de estimular los sentidos
y la capacidad de explicar e identificar las emociones basicas, asi como la
relevancia del juego en el aprendizaje. En cuanto al enfoque de atraccién
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Figura 1 Requerimientos. En la pre-
sente grafica se muestran los requer-
imientos funcionales, de uso y estéticos
recabados en la investigacién previa

Fuente: la autora, 2023
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visual, se planted la necesidad de utilizar la fantasia y la imaginacién dentro
del objeto propuesto. Ademas, en los requerimientos de uso, se hizo espe-
cial énfasis en la posibilidad de que el objeto pueda utilizarse em familia,
dentro y fuera de las sesiones de psicoterapia, y en la interaccién de tiempo
no tan largo para mantener la atencién del infante. A continuacién, en la
Figura 1 se observan tres indicadores visuales de los requerimientos que
sirvieron como guia para el desarrollo de prototipos adecuados para abor-
dar la ansiedad infantil.

El objeto no debe separar El objeto debe permitir la
aprender de jugar S participacion e inmersion total de

El objeto deberd educar a través los nifios
del hacer d) El objeto debe tener la atencién
del nifio de corta a mediana

El objeto debe estimular los o5
duracién

sentidos

©
c
0
o
c
S
L

El objeto debe poder usarse en

El objeto deb licar |
i e grupo y de manera individual

emociones basicas
El objeto debe estar hecho de

Bl e Er e material resistente

identificar las emociones
El objeto debe permitir involucrar

El objeto debe ayudar a S

identificar que hacer en una crisis
El objeto se debe poder usar

El objeto debe ser accesible 3
dentro y fuera de terapia

>

El objeto debe ser seguro

Con base en los anteriores requerimientos, se desarrollaron cinco
propuestas lidicas com el objetivo de fomentar la comprensién y el cono-
cimiento de las emociones bdsicas, asi como su identificacién en situacio-
nes concretas y su uso adecuado. Estos juegos buscan que las nifias y nifios
comprendan no solo la parte emocional, sino también la parte cognitiva y
fisiolégica de las emociones, incluyendo factores de frecuencia e intensi-
dad. Por ejemplo, se aborda la diferencia entre el enojo y la ira. Ademas, los
juegos exploran la capacidad de comparar emociones, como la diferencia
entre la anticipacién que se siente cuando se tiene miedo de recibir una
vacuna y la anticipacidn positiva de asistir a una fiesta. Para asegurarse de
que estas propuestas cumplan con los requisitos y sean adecuadas para su
uso en psicoterapia y en el hogar, se presentaron a tres psicélogas para su
evaluacién y retroalimentacidn.

La primera propuesta, denominada “Encuentra la emocién”, tuvo
como objetivo principal que las nifias y nifios reconocieran las emociones
bésicas, estableciendo una asociacién entre estas y las situaciones en las
que se experimentan. Para lograr este propdsito, se utiliz6 la rueda de emo-
ciones de Plutchik (1980), que incluye ocho emociones fundamentales: sor-
presa, alegria, miedo, confianza, anticipacidn, enojo, tristeza y asco. El jue-
go de memoria constituido por tarjetas en pares mostré, por un lado, una
imagen grafica que representaba la expresién facial de la emocién y, por
otro lado, una situacién que puede provocar esa emocién. De esta manera,
las nifias y nifios pudieron identificar las emociones y relacionarlas con las
situaciones o pensamientos que las generan.
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En la segunda propuesta, llamada “Giro emocional”, se present6 un
juego de mesa disefiado para fomentar el reconocimiento y la reflexién so-
bre las emociones en nifias y nifios con edades compreendidas entre los 6 y
8 afos. El juego consta de un tablero con 75 casillas, cartas y una ruleta de
emociones. La dindmica tuvo como objetivo identificar las emociones, pen-
samientos y sensaciones que experimentan los nifios al vivir diferentes si-
tuaciones emocionales. La ruleta de emociones se basé en la rueda de emo-
ciones de Plutchik (1980), que incluye ocho emociones bdsicas: sorpresa,
alegria, miedo, confianza, anticipacién, enojo, tristeza y asco. Las casillas
del tablero incluyeron gestos que indicaban que se debia leer una carta con
actividades para reflexionar sobre las emociones, asi como casillas en las
que se debia tirar la ruleta de emociones y dar un ejemplo propio, visto o
inventado sobre la emocién que resultara.

La tercera propuesta de este estudio, titulada “Adivina ;qué emoci-
6n estoy sintiendo?”, se enfocé en el reconocimiento de emociones a través
de preguntas y gestos. Para su diseflo, se utilizaron 12 tarjetas que repre-
sentan las seis emociones primarias de la rueda de emociones de Ekman
(1972) y seis sentimientos que surgen de ellas. El juego consiste en que las
nifias y nifios deben hacer preguntas y gestos para adivinar la emocién que
su compariero esta “sintiendo”, descartando las emociones que no corres-
ponden hasta acertar correctamente. De esta manera, el juego promueve la
capacidad de ingenio, el reconocimiento de emociones y sus caracteristicas
en las nifias y nifios participantes. Este tipo de actividad lidica puede resul-
tar una herramienta efectiva en la educacién emocional y en el desarrollo
de habilidades socioemocionales en la infancia.

La cuarta propuesta, denominada “Emocién en juego”, consistié en
el desarrollo de un juego de mesa basado en el popular juego Monopoly,
con el objetivo de reforzar el conocimiento y la comprensién de las emo-
ciones a través de diferentes actividades propuestas en las tarjetas internas
del juego. El juego consta de seis secciones que se basan en la ruleta de
emociones de Ekman (1972), y cada seccién muestra de dos a seis senti-
mientos relacionados con ella. A diferencia del Monopoly, en este juego no
se compran espacios; en su lugar, cada casilla contiene cinco tarjetas con
diferentes actividades y puntajes segiin su grado de dificultad. El ganador
del juego se determina mediante la suma de los puntajes de todas las tar-
jetas adquiridas. Ademas, hay casillas adicionales que representan gestos
que contienen dindmicas extras sobre cualquier emocién. El avance en el
juego es aleatorio, mediante el uso de dados, y las tarjetas y dindmicas que
le tocarian a cada jugador también son aleatorias.

La ultima propuesta, llamada “Dibujo emocionante”, es un juego de
dibujo que busca fomentar la identificacién de los gestos, pensamientos y
reacciones fisioldgicas asociadas a las emociones. El juego incluye seis figu-
ras: una mujer adulta, un hombre adulto, una nifia, un nifio y dos globos,
uno de didlogo y otro de pensamiento. Se utilizan tarjetas con situaciones
que requieren que el nifio o la nifia completen los elementos del dibujo de
los personajes y globos, representando las emociones, pensamientos y reac-
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ciones fisioldgicas que corresponden a la situacion. Los personajes y globos

tienen una superficie de pizarra blanca con un barniz que permite borrar y
dibujar constantemente. De esta manera, se busca reforzar la comprensién
de las emociones a través de la practica del dibujo.

Para seleccionar las propuestas que formarian parte del kit inicial,
se llevd a cabo una evaluacién. Se creé una matriz evaluativa que consideré
aspectos clave como la facilidad de entendimiento, la adecuacién a la edad
y la capacidad para ayudar a identificar emociones, entre otros. Tres psicé-
logas evaluaron los objetos mediante una presentacién en linea y utilizaron
una escala de 1 a 5 para calificar cada uno de los criterios, en donde el 1
indicaba que no cumplian con los criterios requeridos y el 5 sefialaba un
cumplimiento médximo. Los resultados revelaron que cuatro de los juegos
obtuvieron la puntuacién maxima de 40, mientras que uno obtuvo 39. Ade-
mas, se recibid retroalimentacién de las psicélogas sobre posibles mejoras
para optimizar los juegos. Gracias a la evaluacién y a las sugerencias recibi-
das, se seleccionaron finalmente los tres juegos que formarian parte del kit
inicial para su prueba y validacién. Ademads, se brindaron recomendaciones
de modificaciones que aportaran a la mejora de los elementos lddicos.

Propuestas finales

Encuentra la emocion

Este juego experimentd ajustes antes de avanzar hacia la fase de
evaluacién. En un principio, se consider6 que no todas las emociones ori-
ginalmente incluidas eran apropiadas o comprensibles para el grupo de
nifias y nifios de 6 a 8 afios. En consecuencia, se llev a cabo una adaptacién
que implic6 agregar dos emociones y ajustar el total a 10 emociones: asco,
frustracidn, rechazo, miedo, enojo, alegria, tristeza, confianza, angustia
y sorpresa. Adicionalmente, se realizaron cambios en los colores asocia-
dos a las situaciones presentadas en el juego, los cuales se corresponden
con el tono de la emocién representada. Esto facilita a las nifias y nifios la
identificacién de las emociones vinculadas a cada situacién. Finalmente, se
destacé la emocidn en cada carta de situacidn, con el propésito de ayudar
a los infantes a establecer una conexién mas clara entre las emociones y
las circunstancias presentadas en el juego. Estas modificaciones se lleva-
ron a cabo con el propésito de mejorar la experiencia de juego y fomentar
un mayor entendimiento de las emociones en el grupo objetivo de nifias y
nifios de 6 a 8 afios.
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Emocion en juego

Este juego de mesa también experimentd ajustes previos a su
evaluacidn. La preocupacién central era cémo manejar las casillas del ta-
blero, especificamente la dindmica de compra de propiedades similar a Mo-
nopoly. Para abordar esto, se introdujo una competencia saludable en lugar
de la compra. Se estableci6 un sistema de puntuacion en las cinco cartas
de cada emocidn, con el puntaje variando segun la dificultad. Las cartas
se asignaban por valor preestablecido o aleatoriamente para agregar emo-
cién. El jugador con mas puntos ganaba. Estos cambios se realizaron para
asegurar equidad y estimulacién, evitando valorar una emocién por encima
de otra en el juego.

Dibujo emocionante

En el juego de dibujo, se amplié la experiencia al incorporar partes
adicionales del cuerpo, como brazos y manos, que también reflejan emo-
ciones. Se introdujeron plumones azules y rojos para representar la tem-
peratura corporal y resaltar diferencias emocionales. Los globos de dialo-
g0 permitieron plasmar pensamientos y las tarjetas ayudaron a identificar
procesos emocionales. Se eligié impresién y mica en el desarrollo para dibu-
jar y borrar, manteniendo el propdsito del juego sin alargar el proceso. De
esa manera, se buscé mejorar la exploracién emocional a través del dibujo.

Evaluacion

Tres psicélogas especializadas, dos en enfoques cognitivo-con-
ductuales y una en terapia Gestalt, evaluaron las propuestas entre enero
y mayo de 2023. La comunicacién se mantuvo por WhatsApp para llevar
um seguimiento. Para la evaluacidn, se les proporcionaron formularios
personalizados por juego, basados en escalas de usabilidad, para recopilar
datos sobre la facilidad y eficacia terapéutica. Ademas, se llenaron tablas
de satisfaccién y se alenté a compartir sugerencias. Este proceso buscaba
comprender la eficacia de los juegos, identificar mejoras y adaptarlos a las
necesidades terapéuticas de los nifios.
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Figura 2 Resultados de la evaluacién
en la escala Likert

Fuente: la autora, 2023
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Escala Likert — proceso terapéutico

Para evaluar este formato basado en la escala Likert, se incluyeron
siete enunciados que requerian calificacién en una escala del 1 al 5. El nt-
mero 1 denotaba “total desacuerdo”, mientras que el nimero 5 indicaba
“total acuerdo”. Su objetivo era proporcionar su opinién y valoracién en
relacidn con diversos aspectos vinculados al contenido, tamafio y la eficacia
de los elementos ludicos en el entorno terapéutico.

La eleccién de estos enunciados se realizé con minuciosidad para
abarcar distintos aspectos de la experiencia de uso de los juegos. Estos as-
pectos incluyeron la comprensién sencilla, la estimulacién emocional, la
interaccién em el juego y la capacidad de fomentar la expresién de emocio-
nes. El uso de la escala Likert permitié obtener uma comprension exhaus-
tiva de cédmo las psicélogas percibian cada uno de estos aspectos. De esta
manera, se logré identificar tanto areas de mejora como puntos fuertes en
los elementos lddicos sometidos a evaluacién (ver Figura 2).

Escala likert - satisfaccion
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Emocién en juego ‘ Encuentra la emocioén Dibujo emocionante

En la evaluacién del juego “Emocidén en juego”, se destacé su ca-
lificacién promedio del 89,5 %, aunque se resaltaron dreas de mejora. Las
recomendaciones abarcaron ajustes en el tamafio y contenido de las tarje-
tas, asi como la ampliacién del tablero y la posible incorporacién de casillas
especiales. Ademds, se subray6 la importancia de instrucciones claras.

Por otro lado, el elemento ludico “Encuentra la emocién” obtuvo un
alto nivel de satisfaccién con una calificacién promedio del 90,47 % por par-
te de las psicdlogas evaluadoras. Se considerd efectivo y valioso en terapia.
Se sugiri afiadir mas emociones para enriquecerlo, ampliando las opciones
emocionales para NNA. La versatilidad del juego también se destacd, siendo
adaptable para diversas edades y contextos terapéuticos.
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Finalmente, el juego “Dibujo emocionante” alcanzé una alta sa-
tisfaccién con una calificacién promedio del 90,46 % por parte de las psi-
cblogas evaluadoras. La evaluacidn reveld que el juego generd un notable
interés entre los pacientes, con todas las psicélogas otorgandole una califi-
cacién de 4. El juego en blanco y negro permitié una expresién libre y crea-
tiva, aunque también se sugirié explorar la adicién de elementos visuales y
colores para estimular aiin mds la participacién sin sacrificar la expresién
emocional.

Ademas de las calificaciones, las psiclogas compartieron recomen-
daciones para mejorar “Dibujo emocionante”. Estas incluyen aumentar el
tamafio de las tarjetas para una mejor manipulacidn, ajustar la terminolo-
gia y tener figuras de cuerpo completo para abordar sintomas en la parte
inferior del cuerpo. Estas sugerencias buscan fortalecer la coherencia, cla-
ridad y comprensién del juego, mejorando asi su experiencia y utilidad en
la terapia.

System Usability Scale (SUS)

El System Usability Scale (SUS) es una herramienta estandarizada
para evaluar la usabilidad de sistemas, productos o servicios. Consta de 10
enunciados que los participantes califican en una escala de Likert de 5 pun-
tos. Los enunciados abordan aspectos clave de usabilidad, como aprendiza-
je, eficiencia, satisfaccién y cumplimiento de objetivos.

El calculo de la puntuacién del SUS implica sumar respuestas impa-
res y restar 5, luego sumar respuestas pares y restar ese total de 25, y final-
mente multiplicar por 2,5 para obtener una puntuacién ajustada de 0-100.
Una puntuacién mayor a 68 indica buena usabilidad, mientras que menos
de 68 sugiere la necesidad de mejoras. El SUS proporciona una evaluaci-
On objetiva y cuantitativa de la usabilidad, complementando la evaluacién
cualitativa. Esto ayuda a identificar dreas de mejora para optimizar la expe-
riencia del usuario y la efectividad en el tratamiento de la ansiedad infantil.

El primer juego calificado fue el elemento “Emocién en juego” que
logré una usabilidad aceptable con un promedio de 80,83 en el SUS, pero se
destacaron 4reas para mejorar. En particular, se sugiere enriquecer las ac-
tividades con desafios y elementos sorpresa para mantener el interés. Tam-
bién es crucial mejorar la claridad de las instrucciones mediante ejemplos
claros y lenguaje sencillo. Estas mejoras podrian aumentar la participacién
y el disfrute, aumentando la efectividad tanto de los entorno s terapéuticos
como ludicos (ver Figura 3).
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Figura 3 Resultados sistema SUS

Fuente: la autora, 2023
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El segundo elemento ludico evaluado fue el juego “Encuentra la
emocién” que logré una alta calificacién del 90,83 % en usabilidad, indican-
do un disefio efectivo que cumple con criterios de accesibilidad y facilidad
de uso. La evaluacién no identific6 areas de mejora especificas, destacando
la coherencia y la ausencia de dificultades en la interaccién. Sin embargo,
se deben considerar recomendaciones anteriores, como agregar mas emo-
ciones para enriquecer la experiencia.

Finalmente, el juego “Dibujo emocionante” obtuvo un promedio de
calificaciéon de 86,6 % en usabilidad, evidenciando un disefio satisfactorio y
una experiencia mayormente positiva para los usuarios. Se identificé la ne-
cesidad de mejorar la guia para la dindmica del juego, permitiendo mayor
independencia en la interaccién de las nifias y nifios.

Discusion

En la evaluacién de los elementos lidicos por parte de las tres psicé-
logas, se observé una variedad de influencias que pudieron haber afectado
sus percepciones y calificaciones. Las diferencias en sus enfoques terapéu-
ticos, antecedentes profesionales y contextos econémicos podrian haber
influido en la variabilidad de los resultados.

La psicdloga 1, con un enfoque gestéltico y actitud accesible, ofre-
cié recomendaciones sustanciales y mostr¢ alta satisfaccion. Su perspectiva
Unica en terapia podria haber influido en su percepcién positiva y parti-
cipacién en la evaluacién. En contraste, la psicéloga 2, trabajando en un
entorno con mayor poder adquisitivo, emitié calificaciones mas bajas y dejé
de utilizar los elementos lddicos. Las diferencias demograficas y econémi-
cas pudieron haber influido en su visién y aceptacién de los materiales.

Ademds, la disponibilidad de recursos en las précticas terapéuticas
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también tuvo um impacto. Las psicélogas 1 y 3 contaban con menos acceso
a herramientas similares, por lo que valoraron los elementos lddicos por
sunovedad y utilidad. Por su parte, la psicéloga 2 contd con mas recursos y
evalud los juegos criticamente en comparacién con alternativas en su prac-
tica.

En conclusidn, la gama de factores que influyeron en las percepcio-
nes y calificaciones de las psicdlogas resalta la complejidad de la evaluacién
terapéutica. Las diferencias en enfoques terapéuticos, contexto demografi-
co y disponibilidad de recursos subrayan la importancia de considerar estas
influencias al interpretar y generalizar los resultados de la investigacién.

Consideraciones finales

Obtener informacién directa de los nifios se convirtié en una tarea
desafiante debido a la sensibilidad del tema y a los protocolos éticos que se
debian seguir. Como alternativa, se recurrié a la informacién de las psicélo-
gas, las madres y a datos documentales para recopilar informacién valiosa.
Los elementos ladicos disefiados para fomentar el reconocimiento emocio-
nal en los nifios demostraron su eficacia en trastornos como la ansiedad,
el trastorno por déficit de atencién (TDA), la depresién y la discapacidad
intelectual.

La variabilidad en las calificaciones otorgadas por las psicélogas su-
braya la necesidad de adoptar enfoques adaptables y personalizados. Esta
diversidad insta a los profesionales del disefio a crear herramientas para
la salud mental, invitando a considerar cémo el disefio puede prevenir y
abordar problemas emocionales. La colaboracién interdisciplinaria brinda
la oportunidad de desarrollar soluciones integrales y equitativas que bene-
ficien a una amplia gama de individuos.

Finalmente, es importante resaltar cémo el disefio influye en la sa-
lud mental en el dia a dia, mejorando la calidad de vida de las personas. Los
objetos que rodean a los seres humanos, sus interacciones y los espacios en
los que viven desempefian un papel crucial en su bienestar fisico y emocio-
nal.
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Mulheres no

design de moveis
brasileiro: reflexoes
a partir de uma
analise de registros
bibliograficos

Resumo No campo do design, assim como em outras atividades projetuais,
ocorrem assimetrias de género que afetam negativamente a atuagio de pro-
fissionais mulheres. Este artigo tem como recorte de analise a bibliografia
sobre o design de mdveis brasileiro, objetivando uma reflexdo sobre a pre-
senca de mulheres nesse tipo de registro. Para isso, foi realizada uma pesqui-
sa quali-quanti, de abordagem exploratéria, através de uma revisdo de trés
livros que abordam a histéria do design de méveis do Brasil. Foi comparada
a quantidade de mengGes a mulheres e homens em cada livro, além de ana-
lisada a forma como essas profissionais foram retratadas. Verificou-se que a
presenca de nomes femininos varia entre 2% e 23%, aumentando conforme
o periodo retratado avanca. Entretanto, ainda é necessdrio problematizar a
disparidade de géneros nesses registros, assim como questionar aspectos de
privilégio que ocorrem entre as mulheres retratadas.

Palavras chave Mulheres, Design de méveis, Historiografia do design, Histéria do mo-
bilidrio, Género.
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Women in Brazilian furniture design: reflections on an analysis of bibliographic
records

Abstract In the design field, as in other project-related activities, gender asymmetries

negatively impact the participation of women professionals. This article focuses on

analyzing the literature related to Brazilian furniture design, aiming to reflect on the

presence of women in this type of record. To achieve this, a qualitative-quantitative

research approach was conducted through an exploratory review of three books cov-
ering the history of furniture design in Brazil. The quantity of mentions of both wom-
en and men in each book was compared, and also the way these professionals were

portrayed was analyzed. It was noted that the presence of women ranges from 2% to

23%, increasing as the depicted time period advances. However, it is still necessary to

address the gender disparity in these records and question aspects of privilege that

occur among the women mentioned.

Keywords Women, Furniture design, Design historiography, History of furniture, Gender.

Mujeres en el diseiio de muebles brasileno: reflexiones a partir de un analisis de
registros bibliograficos

Resumen En el campo del disefio, al igual que en otras actividades de disefio, se pro-
ducen asimetrias de género que afectan negativamente la actuacion de profesionales
mujeres. Este articulo tiene como recorte de andlisis la bibliografia sobre el disefio de
muebles brasilefio, con el objetivo de reflexionar sobre la presencia de mujeres en este
tipo de registros. Para ello, se llevé a cabo una investigacién cuali-cuantitativa, de
enfoque exploratorio, a través de una revisién de tres libros que abordan la historia
del disefio de muebles de Brasil. Se comparé la cantidad de menciones a mujeres y
hombres en cada libro, ademds de analizar la forma en que se retratd a estas profe-
sionales. Se observé que la presencia de nombres femeninos varia entre el 2%y el 23%,
aumentando a medida que avanza el periodo retratado. Sin embargo, atin es nece-
sario problematizar la disparidad de género en estos registros, asi como cuestionar
aspectos de privilegio que se producen entre las mujeres retratadas.

Palabras clave Mujeres, Disefio de muebles, Historiografia del disefio, Historia del mobilia-
rio, Género.
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Introdugao

No campo do design, assim como em outras atividades projetuais,
ocorrem assimetrias de género que afetam negativamente a atuagdo de
profissionais mulheres. Trata-se de uma questido em continuo debate e que
se manifesta de diferentes formas, sendo uma delas a falta de representati-
vidade feminina na bibliografia sobre a histéria do design.

Essa falta de mencdo as designers mulheres nos registros do cam-
po tem o potencial de criar a falsa percepcido de que elas nio realizaram
atividades relevantes, ou nem sequer estiveram presentes (Buckley, 1986).
A problematizacdo da historiografia do design é um tema que coloca em
questdo nio somente a desigualdade de género, visto que os métodos tra-
dicionalmente utilizados também levam a excluséo de territérios de menor
mecanizagdo (Campi, 2013) e de sujeitos atuantes nas diversas etapas do
projeto enquanto atividade coletiva (Buckley, 1986). Portanto, o questiona-
mento da hegemonia criada pelo discurso historiografico do campo busca
tornar a disciplina menos excludente de modo geral.

Essa hegemonia instrumentada pela bibliografia foi questionada
por Scotford (1997) ao investigar a existéncia de um cinone do design grafi-
co através de uma andlise bibliografica. Para a autora, esse cdnone se forma
de maneira nio intencional, mesmo assim é necessario investigar quais os
embasamentos das decisdes que formularam cada livro sobre o tema. Nesse
cendrio, foi constatado um cinone formado por oito homens europeus. A
andlise bibliografica também foi utilizada por Lima (2017) para verificar
a quantidade de mulheres em relagdo a quantidade de homens citados em
livros de histéria do design. Embora os livros ndo tratem exclusivamente
do design grafico, o autor afirma ter como foco essa drea. O estudo apontou
que no livro que mais mencionou mulheres, elas ainda representam somen-
te 12,8% do total de nomes.

Entretanto, ndo foram encontrados estudos dessa natureza que se-
jam focados no design de produto, mais precisamente na drea de mobili-
ario. Segundo Bruce (1990), o design de produto é tradicionalmente vis-
to como masculino, por haver a concepgdo de um trabalho teoricamente
mais industrial e técnico (Romano, 2021, p.48). Em algumas subdivisdes da
drea, como a téxtil, as mulheres historicamente tiveram maior potencial
de desenvolvimento (Simioni, 2007). Entretanto, mesmo nessa area houve
major valorizagdo do trabalho dos homens, considerados génios do design
de moda, enquanto a produgdo de mulheres foi desvalorizada por ser consi-
derada inerente a uma “natureza feminina” (Buckley, 1986).

Esta pesquisa teve como recorte de analise o design de méveis bra-
sileiro. O método utilizado foi a analise de registros bibliograficos realizada
em trés livros escritos em portugués sobre a histéria do mobilidrio brasi-
leiro: Mobilidrio no Brasil: Origens da produgdo e da industrializagdo (2013) de
M. Angélica de Santi, Mével Moderno no Brasil (2017) de Maria Cecilia Los-
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chiavo dos Santos e Mével Brasileiro Contempordneo (2013) de Adélia Borges,
Paulo Herkenhoff e Rafael Cardoso. O objetivo foi refletir sobre a presenca
de mulheres designers nesse tipo de registro de maneira quali-quanti, em
uma abordagem exploratdria. Além da comparagio entre a quantidade de
mengdes a mulheres e a homens, foram observadas as formas como elas
foram retratadas. Posteriormente, foram identificadas semelhancas entre o
grupo de mulheres mencionadas. Assim, foram consideradas questdes acer-
ca da presenga de mulheres em um campo tradicionalmente considerado
masculino, mas sem ignorar que este grupo representado é composto por
pessoas singulares e que dentro dele ocorrem tensdes de outras naturezas
para além do género, tais como de raga e classe.

Além desta introdugdo, o artigo foi organizado a partir de um refe-
rencial tedrico sobre as mulheres na historiografia do design, seguido pela
delimitac¢do do método e procedimentos utilizados. Depois sdo apresenta-
dos os resultados da pesquisa e a discussdo deles, encerrada pelas conside-
ragdes finais.

Mulheres na historiografia do design

As mulheres atuaram e atuam no design das mais diversas ma-
neiras, desenvolvendo atividades enquanto projetistas, tedricas, consu-
midoras, historiadoras e professoras. No entanto, esse envolvimento nio
foi suficientemente registrado na literatura da histéria do design, levan-
do a percep¢io de que as mulheres nio tiveram participagido significativa
no campo. A omissdo das contribui¢cdes femininas seria fruto dos métodos
historiograficos utilizados na area, operados sob uma légica sexista. Tais
métodos inviabilizam o reconhecimento da atividade de mulheres! ao se-
lecionar e priorizar quais tipos de artefatos, praticas e modos de produgio
sdo considerados design e, portanto, devem ser registrados na histéria da
atividade (Buckley, 1986).

Além disso, como heranga de sua constituicdo enquanto disciplina,
a histéria do design aderiu a no¢do de autoria utilizada pela histéria da arte.
Essa derivacdo se torna inapropriada para descrever o desenvolvimento do
campo, uma vez que o design constitui uma atividade coletiva:

A centralidade do designer como pessoa que determina o significado do
produto é minada pela natureza complexa do projeto, da produgdo e do
consumo do produto, um processo que envolve intimeras pessoas que
precedem o ato de produgdo, outras que fazem a mediagdo entre a pro-
dugdo e o consumo, e aquelas que usam o produto (Buckley, 1986, p.11.

Tradugdo nossa).
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Nessa dindmica, o espago a margem da autoria reconhecida muitas
vezes é o0 Unico no qual mulheres estiveram presentes, uma vez que a par-
ticipagdo feminina de maneira central no design tem sido minada de forma
institucional, social, econdmica, psicoldgica e histdrica. Disso resultam es-
teredtipos que delimitam o que é aceito como apropriado ou ndo para as
mulheres (Buckley, 1986).

A nogdo de moralidade mediadora da atuacdo feminina no design
também é perceptivel no campo da arte. Ao abordar a trajetéria de Regina
Gomide Graz (1897-1973), Simioni (2007) descreve um ciclo de desvalori-
zagdo do fazer artistico feminino perpetuado historicamente: as mulheres
eram impedidas de frequentar as academias, e, portanto, ndo tinham acesso
ao modelo vivo, que era fundamental para o ensino dos géneros artisticos
mais valorizados. Por isso, estariam aptas somente a exercer as artes con-
sideradas “menores”, como os retratos, miniaturas, pinturas em porcelana
e decorativas, aquarelas, naturezas-mortas e demais artes aplicadas, tais
como tapegaria e bordado. Com o tempo, as praticas desvalorizadas pas-
saram a ser consideradas “femininas” criando, ao longo do século XIX, um
ciclo vicioso baseado em esteredtipos de género:

As mulheres, seres intelectualmente inferiores, eram vistas como capazes
de realizar apenas uma arte feminina, ou seja, obras menos significativas
do que aquelas feitas pelos homens geniais: as grandes telas e esculturas

histéricas (Simioni, 2007, p.94).

Na Bauhaus, embora o discurso da escola fosse de uma suposta
igualdade, a realidade ndo foi muito diferente: o atelié téxtil era compre-
endido como um espaco criativo naturalmente adequado para as mulheres
(Campi, 2010, p. 6). Embora o contingente de alunas matriculadas nos pri-
meiros anos da escola fosse expressivo, elas eram desencorajadas de cursa-
rem os ateliés considerados mais importantes, como de arquitetura e pin-
tura (Simioni, 2007, p.95).

Apesar das limitagdes mencionadas, que perpassam desde o acesso
a educagio até a omissdo historiografica, houve mulheres que foram retra-
tadas na bibliografia do campo. Para Buckley (1986), tais mengdes sdo con-
dicionadas a aspectos sexistas, de modo que as designers sdo reduzidas ao
seu género, ou enquanto consumidoras de produtos destinados ao publico
feminino. Ou ainda subordinadas a suas rela¢des com homens - sejam eles
parentes, companheiros ou colegas.

O tema das aliangas nas praticas projetuais também é abordado por
Rubino (2010), que ao investigar aspectos da histéria de Lina Bo Bardi (1914
- 1992) e Charlotte Perriand (1903 - 1999), argumenta:
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[...] mais do que as mulheres que ficaram & margem, aquelas que frequen-
taram o centro de seus respectivos campos podem dizer algo de novo a
respeito da silenciosa divisdo de trabalho por género no interior da pra-
tica arquitetdnica do século XX, assim como revelar um modernismo no
feminino (Rubino, 2010, p.333).

Ainda sobre parcerias nas trajetdrias de mulheres designers com
certo reconhecimento no campo, cabe mencionar a pesquisa de Almeida
(2023) sobre “histérias fora de quadro”. Ao abordar as trajetérias de Klara
Hartoch (1901 - data desconhecida) e Marta Erps-Breuer (1902 - 1977), cons-
tatou que mesmo estando atreladas a espagos legitimados (MASP e USP), a
documentacgio acerca das profissionais continha varias lacunas. Como uma
das estratégias para reconstituicio fragmentdria dessas trajetdrias, a pes-
quisadora mapeou parcerias de trabalho das duas profissionais, expandin-
do a busca para mais acervos. Dessa forma, buscou ndo apenas reconstituir
trajetdrias femininas e inseri-las na histéria do design, mas também ques-
tionar hegemonias do campo e narrativas que a estruturam (Almeida, 2023,
p.151). Para Buckley (1986), isso constitui o necessario desafio as “regras do
jogo”: compreender por que e como a histéria do design excluiu mulheres
é um passo fundamental para o desenvolvimento de uma historiografia que
nio repita tal exclusdo.

A hegemonia do campo perpetuada pela bibliografia foi questiona-
da por Martha Scotford no artigo “Is there a canon of Graphic Design?”
(1997), no qual buscou verificar a forma¢do de um cinone na édrea, assim
como problematizar os impactos dessa estrutura em novos estudantes e
na pesquisa da atividade. Através da andlise de cinco livros de histéria do
design escritos em inglés?, constatou-se um canone do design gréfico com-
posto por 8 profissionais: todos homens, europeus e nascidos antes de 1920.
Para Scotford, a formacao deste ocorre de forma néo intencional, mas ainda
sim devem ser questionadas as decisdes que constituem cada livro e as im-
pressdes que elas causam em quem os Ié.

A mesma predominincia masculina foi averiguada por Lima (2017),
que analisou oito livros em portugués3 que abordam o design a partir de
uma perspectiva histérica. Ao relacionar a quantidade de mulheres desig-
ners mencionadas em cada obra com a quantidade total de nomes men-
cionados, foram aferidos valores variando de 2,2% a 12,8%. Para além de
problematizar as assimetrias de género desses livros de forma quantitativa,
o artigo também teve o objetivo de “[...] debater a historiografia enquanto
parte e produto das relagdes sdcio-histdricas e identificar as estratégias que
mulheres adotaram para conseguir atuar no mundo do trabalho” (Lima,
2017, p.1).

Os artigos de Scotford (1997) e Lima (2017) sdo importantes para
compreender a forma como mulheres sdo (ou deixam de ser) retratadas em
livros sobre a histéria do design, mas tém como drea principal de andlise o
design grafico. Na area do produto a presenca feminina tende a ser ainda
menor:
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A respeito da separacgdo entre design industrial e design gréafico, Marga-
ret Bruce (1990) argumenta que a drea de produto é vista tradicionalmen-
te como mais masculina, sendo descrita como um trabalho mais duro,
industrial e técnico. Também requer a comunicagio direta com os enge-
nheiros de produgio e estes ndo aceitariam ordens de uma mulher. Es-
ses pontos implicam um trabalho que tradicionalmente nio é visto como
adequado ao publico feminino, ocorrendo na 4rea gréafica uma propor¢io

maior de mulheres estudantes e praticantes. (Romano, 2021, p.48)

Portanto, investigar a presenca feminina na bibliografia do design
de produto, em uma 4rea considerada masculina (mobilidrio), pode trazer
uma nova compreensdo sobre o papel das mulheres no design brasileiro.
Tendo em vista a relevancia da drea moveleira no Brasil tanto para a econo-
mia, quanto para o desenvolvimento do design de produto no pais, é neces-
sario que os estudos de género atuem também nesse recorte.

Método

Este artigo foi realizado a partir de uma andlise de registros biblio-
graficos. Como critérios de inclusao, foram considerados livros que tratam
especificamente da area do design de méveis, no contexto brasileiro e de
forma geral (ao invés de biografias de pessoas ou empresas), a partir de uma
abordagem histdrica. Foi determinante também a possibilidade de acessar
esses materiais através de e-books, bibliotecas ou por aquisi¢do da obra fi-
sica.

Assim, os livros selecionados para analise foram: Mobilidrio no Bra-
sil: Origens da produgdo e da industrializagdo (2013) de M. Angélica de Santi,
Mdével Moderno no Brasil (2017) de Maria Cecilia Loschiavo dos Santos e Mdvel
Brasileiro Contempordneo (2013) de Adélia Borges, Paulo Herkenhoff e Rafael
Cardoso. Os dois ultimos, analisados de maneira integral, enquanto o pri-
meiro nio teve os ultimos dois capitulos considerados, por tratarem de uma
empresa especifica (a Méveis Cimo).

A partir da andlise, foram extraidos dados de carater quali/quanti-
tativo. Na andlise qualitativa, foi verificado se foi mencionado algum tipo
de formagao projetual realizada pelas mulheres citadas e de qual forma elas
foram retratadas. Assim, foi observado o destaque dado as suas obras atra-
vés das imagens?, considerando quantidade, tamanho e cores, comparando
também com a forma que as obras dos homens foram retratadas.

O aspecto quantitativo foi em relagdo a aferéncia de quantas mu-
lheres e quantos homens foram citados em cada obra como envolvidos em
atividades projetuais relativas a produgdo mobilidria. Neste ponto, é impor-
tante ressaltar alguns aspectos que determinaram a exclusio ou inclusdo de
nomes na andlise. Em primeiro lugar, ndo seria coerente analisar somente
pessoas identificadas como “designers”. Afinal, a institucionalizagdo da ati-
vidade no Brasil ocorreu num momento em que a atividade projetual em si
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ja era realizada na pratica hd muito tempo, remetendo ao periodo colonial
(no caso dos livros aqui analisados). Profissionais de formagdes distintas fo-
ram responsaveis pela produgido mobiliaria do pafs, destacando-se as dreas
de arquitetura e artes. Além disso, tanto no passado quanto atualmente, a
atividade é exercida no artesanato e na marcenaria, por pessoas que nio
necessariamente possuem educagio formal na drea, mas nem por isso dei-
xam de realizar projetos de méveis. Por fim, elencar somente pessoas expli-
citamente mencionadas como autoras de projetos de méveis seria ir contra
uma visdo de design enquanto atividade coletiva, que envolve diferentes
sujeitos nas etapas de planejamento, produgio, circulagio e consumo.

Assim como observado em Scotford (1997) e Lima (2017), a questdo
da inclusdo e exclusdo de nomes no estudo apresenta algumas limitagdes.
Nido é possivel acessar a autoidentificagdo das pessoas retratadas, assim
como nio sdo sinalizados casos de identidades que ndo se encaixam em uma
binaridade de género. Além disso, alguns nomes estrangeiros no sdo tradi-
cionalmente interpretados como masculinos ou femininos, e em casos em
que nio houve descrigdo no livro e a pesquisa online nio foi satisfatéria,
esses nomes foram desconsiderados.

Compreende-se que essa selecdo tem certo grau de subjetividade, e
que diferentes pesquisas realizadas nos mesmos livros poderiam apresen-
tar variagdes nas quantidades de nomes selecionados. Em diversas ocasides,
pessoas foram mencionadas sem contextualizacdo e sem especificagdo da
atividade que realizaram. Pesquisadoras/es com repertdrios distintos po-
deriam selecionar ou ndo tais nomes, caso fossem de seu conhecimento.
Entretanto, as diferencas quantitativas provavelmente n3o seriam expres-
sivas a ponto de descaracterizar as conclusdes deste estudo.

A organizacdo dos dados quantitativos foi feita através de tabelas.
Inicialmente, foi elaborada uma tabela para cada livro analisado. As colu-
nas se referiram a: nome, género e paginas nas quais houve mengio. Nesse
momento, foram registrados nomes masculinos e femininos, a fim de aferir
a quantidade de nomes totais e a porcentagem de nomes de mulheres em
cada obra. Num segundo momento, os resultados das porcentagens de cada
livro foram compilados em uma tabela apresentada nos resultados.

Por fim, foi realizada uma pesquisa sobre as mulheres mencionadas,
tendo como fonte principal os livros da anélise, mas recorrendo a internet
em casos de complementagdo necessdria. Essa etapa teve como intuito a
verificagdo de aspectos de raga, classe, formagido, data de nascimento e local
de origem. Assim, foram percebidas semelhangas e diferencas entre essas
mulheres, evidenciando tensGes para além da categoria de género.

Dos trés livros selecionados, as obras de Santi (2013) e Santos (2017)
foram utilizados em seus exemplares fisicos, enquanto o trabalho de Bor-
ges, Herkenhoff e Cardoso (2013) foi acessado de forma online, conforme
disponibilizada pela editora. Embora Mdvel Moderno no Brasil (2017) possua
indice onomastico, todas as obras foram lidas de maneira integral para a
coleta de dados, considerando que nem todos os nomes citados no indice
seriam pertinentes para a andlise proposta.
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Resultados e discussao

A seguir, é apresentada uma caracterizagdo geral de cada obra ana-
lisada, considerando extensio, aspectos das imagens disponibilizadas e re-
corte temporal retratado.

Mobilidrio no Brasil: Origens da produgdo e da industrializagdo (2013)
possui 352 paginas com fotografias e ilustra¢des coloridas e em preto e
branco. O livro percorre a evolugdo do mével brasileiro desde o periodo
colonial até o republicano. Tem como foco o processo de produgdo, desta-
cando o desenvolvimento da fabricagdo em série no pais no final do século
XIX e inicio do século XX. Aborda aspectos da marcenaria artesanal até a
mecanizagdo, analisando a construgdo de diversas pegas apresentadas du-
rante a obra, visto o conhecimento tedrico e pratico da autora na fabricagio
de méveis.

Mével Moderno no Brasil (2017) é um livro de 264 paginas, com fo-
tografias e ilustragdes todas em preto e branco, com excegdo da capa, que
mostra a poltrona Mole de Sérgio Rodrigues em suas cores originais. Aborda
o design de mobilidrio brasileiro numa perspectiva histérica, tendo como
foco 0 mével moderno. Alternando entre eixos cronoldgicos e tematicos, a
autora retrata principalmente os decénios de 1920 até 1980, embora aborde
também as origens da industrializagdo e algumas produgdes posteriores ao
periodo moderno.

Mével Brasileiro Contempordneo (2013) é composto por 388 péginas,
com fotografias coloridas e algumas em preto e branco. Inicialmente, apre-
senta uma contextualiza¢do do mobilidrio brasileiro a partir do periodo
moderno, retratando brevemente aspectos das décadas de 1980, 1990 e
2000, até um momento do livro denominado “portfélios”. Neste, aborda a
produgdo mobilidria dividida em profissionais ou estidios de design, dis-
postos em ordem alfabética. Busca explorar o mobilidrio contemporineo
através da sua pluralidade e diversidade de producgio.

Os trés livros foram lidos de forma integral, sendo realizadas ano-
tacdes na tabela a cada pessoa mencionada. Assim, em relagdo a quantidade
total de nomes identificados, a quantidade de nomes femininos e qual a
porcentagem que estes representam em cada obra, foi elaborada a tabela 1:

Livro Total de Nomes  Nomes de Percentual de
mulheres nomes femininos

Mobiliario no Brasil: Origens da pro- 46 1 2%

dugao e da industrializagao (2013)

Mével Moderno no Brasil (2017) 153 16 10,5%

Mével Brasileiro Contemporaneo (2013) 155 36 23%

DATJournal v.9n.12024



Mulheres no design de méveis brasileiro: reflexdes a partir de uma andlise 80
de registros bibliogréficos

Embora a selecdo nido tenha sido intencional, de certa forma os li-
vros se complementam ao abordarem periodos subsequentes do mobiliario
brasileiro, fornecendo, cada um a sua maneira, um panorama desde as ori-
gens coloniais até o periodo contemporaneo. Esse desenvolvimento tempo-
ral coincide também com a maior apari¢do das mulheres nesses registros,
passando de 2% para 23%.

Em Mobilidrio no Brasil (2013), o inicio do livro apresenta um extenso
material referente as formas de produgdo, as caracteristicas técnicas dos
moveis e outros fatores relacionados as pegas em si. Inicialmente, ndo sdo
mencionados nomes préprios de profissionais responsaveis pelos projetos
apresentados. Mais adiante, ao abordar as décadas finais do século XIX, sdo
nomeados sujeitos envolvidos com o desenvolvimento mobiliario, mas os
nomes sdo exclusivamente masculinos. Muitos dos selecionados no presen-
te estudo eram nomes de marcenarias e oficinas batizadas sob nomes pré-
prios de homens, nio ficando explicito em todos os casos qual era a fun¢io
exercida por essa pessoa dentro da organizagdo. Os empreendimentos bati-
zados com sobrenomes ndo foram selecionados, exceto se fosse exposto no
texto que fazia referéncia a uma pessoa especifica.

Nos capitulos analisados, a inica mulher citada é a arquiteta Lina Bo
Bardi. £ mencionado seu trabalho principalmente em relagdo 4 Marcenaria
Baratna, na qual colaborou em diversos projetos. Ndo ha grande descri¢do
de sua biografia ou formagéo, mas esta é uma caracteristica do livro que se
estende a maioria dos profissionais retratados. Quanto as imagens, Lina Bo
Bardi é referenciada em quatro delas, coloridas, que ocupam até um tergo
da pagina. Sdo fotos de trés méveis, a cadeira e mesa Girafa, e a cadeira Frei
Egidio. As fotos tém pouco destaque de tamanho em comparacio a diver-
sas outras do mesmo livro, mas ndo é uma exclusividade dessa empresa. A
autoria ndo é exclusiva da arquiteta, sendo esses trabalhos realizados como
coautoria na Marcenaria Baratina com colegas homens. Embora ndo tenha
sido contabilizada nessa andlise, por estar nos capitulos dedicados a histé-
ria da méveis Cimo, vale ressaltar uma segunda breve apari¢do feminina: a
operaria de estofamentos Tereza Augustin Hocfc>.

Em Mdvel Moderno no Brasil (2017) é possivel notar maior presenca
feminina. No entanto, a autora aponta:

Vale ressaltar uma particularidade: no periodo moderno, o papel da mu-
lher na esfera doméstica é um tema significativo, mas a histéria do design
do mével moderno brasileiro é eminentemente masculina, com rarissi-
mas exce¢des. Uma delas é Lina Bo Bardi que, além da produgdo arqui-
tetdnica e do design de méveis, foi responsavel por intenso processo de

reflexdo e produgio tedrica acerca do design. (Santos, 2017, p.13)

De fato, existe significativa quantidade de material sobre o trabalho
de Lina Bo Bardi neste livro, sendo mencionados desde aspectos biograficos,
formacdo, vinda ao Brasil, trajetdria profissional, desenvolvimento teérico
e produgdo técnica. As imagens referentes a ela também tém notavel des-
taque, havendo, por exemplo, fotos que ocupam duas péginas. Ela também
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é uma das poucas pessoas que aparecem nas fotos selecionadas por Santos
(2017): em duas ocasides, estd utilizando pecas de sua autoria .

Por outro lado, a arquiteta Aida Boal (1930 - 2016) é retratada de
maneira bem mais sucinta: um tnico paragrafo resume sua formagao e atu-
acdo. Sdo expostas 4 imagens pequenas de mobilidrios de sua autoria. Outras
mulheres sdo mencionadas de forma ainda mais breve em meio a alguma
frase, sem imagem alguma. E o caso de Lili Correia de Aratjo, que é aciona-
da em uma fala de Sérgio Rodrigues, que a aponta como autora de um tecido
que ele utilizou. Nao ha imagens creditadas a produgéo dela. Outra mulher
com trabalho na drea téxtil é Regina Graz, que aparece como colaboradora
profissional do marido John Graz. E abordada a produgdo do “casal Graz”
em atividades de ambientagao, assim como a atividade solo de Regina. En-
tretanto, as fotos utilizadas nesta se¢do sdo somente das pegas do marido,
ocupando péginas duplas. Por fim, Anna Maria Niemeyer também é men-
cionada em uma frase, sendo relacionada ao pai, Oscar Niemeyer. As fotos
de sua produgio também sdo de obras realizadas em conjunto com seu pai.
Enquanto é argumentavel que as duas primeiras ndo tenham imagens de
suas obras por ndo projetarem mdéveis (o foco do livro), Anna foi arquiteta
e realizou projetos de mobiliario com o pai.

Dentre as 16 mulheres citadas, a maior quantidade se concentra
nos dois ultimos capitulos do livro, nos quais Santos (2017) destaca profis-
sionais e empresas posteriores ao mével moderno, desde a década de 1980
até os tempos atuais. Ou seja, se a obra abordasse exclusivamente o periodo
moderno, provavelmente a aparicdo de mulheres seria significativamen-
te menor. Sobre elas existe alguma quantidade textual e imagética maior,
como no caso de Cldudia Moreira Salles, Etel Carmona e Luciana Martins.
Nesse caso, o destaque dado a essas mulheres nio difere muito do destaque
dado aos homens do mesmo capitulo.

Vérias dessas profissionais também aparecem no terceiro livro
analisado. Neste caso, a apari¢do feminina ja corresponde a 23% dos 155
nomes analisados. Nota-se que existem profissionais que sdo mencionadas
de maneira breve, sem nenhuma informagio além do nome, enquanto ou-
tras tém diversas paginas destinadas a sua atividade. Esse fendmeno parece
acontecer de maneira semelhante entre os profissionais homens. As sessdes
mais extensas de profissionais mulheres tendem a abordar em cerca de trés
ou quatro paragrafos a formacgao, atuagdo profissional e aspectos de proje-
to. Ndo ha muitos dados biograficos além de data e local de nascimento. A
quantidade de imagens varia entre duas e seis, a maioria em cores.

De inicio, os autores relatam que “O retrato que emerge de nossas
pesquisas é o de uma criagdo plural, em que a diversidade é a tonica” (Bor-
ges et al., 2013, p.8). Embora talvez essa afirmacio possa ser verificada, em
certo grau, em relagdo ao género (considerando os livros anteriores), ndo
é possivel verificar o mesmo em relagdo a aspectos de raca e classe, por
exemplo.

Tendo em vista essa pontuagdo, foram analisados também os perfis
das mulheres citadas nas trés obras. As informagdes das obras foram com-
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plementadas por buscas na internet, e resultaram nas seguintes constata-
¢Oes: dentre os 42 nomes de mulheres compilados, a maioria é branca, nas-
cida em S3o Paulo ou Rio de Janeiro, entre as décadas de 1950, 1960 e 1970.
Quase todas possuem formacgdo académica, sendo as duas mais presentes
arquitetura e design. Alguns dos nomes mencionados nas obras consultadas
também indicam aspectos de classe e status social, tendo em vista que pro-
jetistas como Lina Bo Bardi, Ana Maria Niemeyer e Claudia Moreira Salles
guardam relagdes com a elite econdémica e cultural.

Essa pesquisa ndo teve o intuito de aprofundar-se na trajetdria de
cada uma dessas mulheres, sendo essa uma tarefa muito mais extensa do
que a proposta. No entanto, mesmo esta limitada investigacdo sobre elas
foi capaz de demonstrar que esse grupo é composto de maneira restrita,
principalmente por raca, grau de escolaridade e regido. E importante ter
em vista que as mulheres ndo devem ser compreendidas como um grupo
homogéneo, e que cabem, portanto, diferentes recortes dentro deste grupo
caso a procura seja por uma historiografia menos excludente de fato. Se a
preocupagio for somente em adicionar mulheres aos registros histéricos,
sem considerar aspectos como raga e classe, corre-se o risco da criagdo de
um novo cinone tdo excludente quanto o verificado por Scotford (1997).

Consideragoes Finais

A partir da andlise realizada, foi possivel confirmar que a baixa inci-
déncia de mulheres na bibliografia sobre design exposta por autoras como
Buckley (1986), Campi (2010), Rubino (2010), Scotford (1997) e Lima (2017)
ocorre também no recorte proposto. Assim, o design de méveis brasileiro é
representado, ao menos na bibliografia, prioritariamente através de nomes
masculinos.

Nesse sentido, é interessante questionar a abordagem historiogra-
fica que tem como foco a autoria dos projetos, que por consequéncia exclui
dos registros uma série de pessoas que constituem o processo de design.
Embora ndo sejam organizados exclusivamente sob essa perspectiva, a
abordagem da autoria se faz presente principalmente em Mdvel Moderno no
Brasil (2017) e Mdvel Brasileiro Contemporaneo (2013). Um enfoque para além
da etapa de produgio, como o defendido por Santos (2015) ao abordar a
contribui¢do de Georgia Hauner (1931) ao design moderno brasileiro, pode
ser interessante visando a inclusio de sujeitos para além dos “génios aut6-
nomos” nos registros do design de méveis.

Ainda sobre a bibliografia do campo, é necessario problematiza-la,
semelhante ao proposto por Lima (2017), enquanto parte e produto das re-
lagdes s6cio-histéricas. Assim, a baixa incidéncia de mulheres nos livros
analisados pode ser compreendida como parte da constitui¢do e manuten-
¢do de esteredtipos relacionados a atividades tidas como adequadas para
mulheres e homens. Neste caso, como forma de naturalizacdo do design de
moéveis enquanto atividade masculina.
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Por fim, compreende-se que o estudo possui algumas limitages.
Para além da subjetividade da inclusdo e exclusdo dos nomes analisados,
a dificuldade de acessar livros que abordam o tema dentro dos critérios
estabelecidos restringe a andlise realizada. Uma amostragem maior possi-
bilitaria uma imagem mais abrangente sobre a presenca de mulheres nesse
tipo de registro. Além disso, as informagdes contidas nos livros ndo foram
suficientes para compreender o perfil de todas as mulheres mencionadas, e
mesmo com a busca complementar na internet, nio foi possivel verificar os
dados de diversas profissionais. Uma pesquisa mais aprofundada sobre isso
poderia revelar aspectos interseccionais deste grupo que sdo fundamentais
no “desafio as regras do jogo” para além da categoria de género. Apesar
dessas limitagdes, acredita-se que a estratégia de andlise de registros biblio-
graficos é util para explicitar assimetrias na historiografia e que, se com-
binada com outras abordagens metodoldgicas, contribui para o debate em
torno das questdes de género no design e para a construgdo de uma histéria
do design que seja mais complexa e mais plural.
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Percepc¢ao do grau
de sexualizacao

no design de
personagens
femininas em jogos
contemporaneos

Resumo A imagem feminina nas midias é constantemente objeto de polémi-
cas e discussdes devido aos seus possiveis impactos na percep¢io masculina
e feminina. Ela é constante em todas as formas de narrativas, inclusive no
mundo dos jogos digitais, em que ha esteredtipos sexistas para personagens
femininas. Este artigo buscou entender o grau de sexualizagdo feminina de
forma descritiva-normativa de jogos contemporaneos, por meio da andlise
de presencga ou auséncia de sexualizagdo em partes do corpo, definidas por
uma revisdo de literatura: tronco, busto, membros inferiores e nddega/qua-
dril. Por meio de um check-list, cinco personagens mais jogadas de Street
Fighter, Mortal Kombat, League of Legends e Genshin Impact foram avaliadas
e concluiu-se que essas produgdes utilizam de técnicas recorrentes de desta-
que anatdmico intencional e usam de vestimentas para sexualizagdo, além
de constantemente destacarem a regido da pelve e do colo. Esses resultados
podem servir de referéncia metodoldgica para a andlise de caracteristicas
que sexualizam mulheres, a fim de orientar produgdes e discussdes para mo-
dificar o cendrio atual.

Palavras chave jogos, game art, personagens femininas, sexualizagdo



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

86

Perception of the rate of sexualization in the design of female characters in con-
temporary games

Abstract The female image in the media is constantly the subject of controversy and
publicized because of how this possible impacts on male and female perception. It
is constant in all forms of narratives, including in the world of video games, where
there are sexist stereotypes for female characters. This article aimed to understand
the degree of female sexualization in a descriptive-normative way in contemporary
games, through the analysis of the presence or absence of sexualization in parts of
the body, defined by a literature review: torso, bust, lower limbs and buttock/hip.
Through a checklist, five most played characters from Street Fighter, Mortal Kombat,
League of Legends and Genshin Impact were evaluated and it was concluded that
these productions use recurring techniques of intentional anatomical emphasis and
they use clothing for sexualization, in addition to constantly emphasize the pelvis
and neck region. These results serve as a methodological reference for the analysis of
characteristics that sexualize women, in order to guide productions and discussions
to modify the current scenario.

Keywords games, game art, female characters, sexualization.

Percepcion del indice de sexualizacion en el diseno de personajes femeninos en los
juegos contemporaneos

Resumen La imagen femenina en los medios es constantemente objeto de contro-
versia y publicidad debido a cémo esto puede afectar la percepcién masculina y fe-
menina. Es una constante en todas las formas de narrativa, incluso en el mundo de
los videojuegos, donde existen estereotipos sexistas sobre los personajes femeninos.
Este articulo tuvo como objetivo comprender el grado de sexualizacién femenina de
manera descriptiva-normativa en los juegos contempordneos, a través del andlisis de
la presencia o ausencia de sexualizacion en partes del cuerpo, definidas a partir de
una revisién de la literatura: torso, busto, miembros inferiores y gliiteos. /cadera. A
través de un checklist se evaluaron los cinco personajes mds interpretados de Street
Fighter, Mortal Kombat, League of Legends y Genshin Impact y se concluyd que estas
producciones utilizan técnicas recurrentes de énfasis anatomico intencional y utili-
zan vestimenta para la sexualizacidn, ademds de enfatizar constantemente la regién
de la pelvis y el cuello. Estos resultados sirven como referencia metodoldgica para el
andlisis de las caracteristicas que sexualizan a las mujeres, con el fin de orientar pro-
ducciones y discusiones para modificar el escenario actual.

Palabras clave juegos, arte del juego, personajes femeninos, sexualizacién
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Introdugao

Esteredtipos de género tém sido introduzidos na sociedade por um
longo periodo e permeiam diversos setores sociais. a representacio de per-
sonagens femininas altamente estereotipadas, tanto nas telas de cinema e
televisdo quanto nas paginas de histérias em quadrinhos e no universo dos
jogos (PORTAL ESPM, 2019). Como destacado por Leal (2016.), majoritaria-
mente, a mulher é retratada nos jogos com vestimentas reduzidas e sexua-
lizadas, além de possuir caracteristicas fisicas distorcidas da realidade. Isso
implica na criagdo de personagens com tragos externos perfeitos e biotipos
inatingfveis, como rostos simétricos, cabelos perfeitos e dimensdes exage-
radas de seios, quadris, nddegas e cintura. Segundo um estudo publicado
pela Universidade de Indiana, atualmente apenas 42% das personagens fe-
mininas nos jogos desempenham papéis de maior relevincia, deixando as
demais mais suscetiveis a objetificacdo sexual (PORTAL ESPM, 2019).

Essa problemdtica remonta a representagio feminina no universo
das artes ao final do século XIX, quando artistas como Alphonse Mucha e
Jules Cheret comegaram a apresentar as primeiras imagens de mulheres
em poses sensuais para posters de espetaculos teatrais e em embalagens de
produtos. A massificacdo desse tipo de representagdo, juntamente com o
posterior surgimento das pin-ups, colaborou na perpetuacio do esteredtipo
em torno das personagens femininas. Os posters e pegas graficas comerciais
criados por esses pioneiros influenciaram a produgdo de calendarios que
apresentavam silhuetas idealizadas pela imaginagido masculina da época
nas primeiras décadas do século XX (MONDO MODA, 2015, n.p).

A década de 1940 testemunhou uma proliferacdo de pin-ups, ilus-
tragdes de mulheres em poses sensuais e sedutoras criadas predominan-
temente por autores do sexo masculino, destinadas a serem afixadas como
posteres por soldados britanicos e americanos durante a Segunda Guerra
Mundial. Ao representar a visdo masculina, essas imagens perpetuaram a
estigmatizagdo do papel da mulher na sociedade contemporinea, relegan-
do-as a objetos sexuais e eréticos. As pin-ups continuaram a exercer um
forte apelo na cultura pop até os dias atuais, contribuindo para a comercia-
lizagdo da sensualidade feminina como um produto de consumo (BARROS,
2018).

De modo similar, de acordo com dados do Interactive Software Fe-
deration of Europe (2012), os videogames representam uma das formas mais
populares de entretenimento midiatico, sendo consumidos principalmente
por jogadores com uma média de 35 anos de idade. No entanto, varios géne-
ros de jogos contemporineos, como simulagdes, jogos de luta e aventuras,
representam as mulheres de maneira sexualizada (DOWNS; SMITH, 2010).
Multiplos estudos documentaram os impactos negativos das imagens veicu-
ladas na midia tradicional, redes sociais e, em particular, nos videogames,
na percepgdo que as mulheres tém de si mesmas e de seus corpos, como
exposto por Ward (2016), entre outros estudos relevantes.
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Segundo Skowronski et al. (2021), a sexualizagdo ocorre quando a
valorizacdo de uma pessoa se baseia predominantemente em seu apelo se-
xual, negligenciando suas outras caracteristicas. Isso acontece quando uma
pessoa é tratada como um objeto sexual, quando a sexualidade é inadequa-
damente imposta (por exemplo, no caso de criangas) ou quando a atrativi-
dade fisica de uma pessoa é equiparada a sua sensualidade. No contexto dos
videogames, as personagens femininas sdo frequentemente sub-represen-
tadas e usualmente sexualizadas.

Uma andlise feita por Downs e Smith (2010) revelou que, em uma
amostra de 20 jogos analisados, apenas em 14% desses as personagens eram
mulheres e, entre elas, 41% eram retratadas com roupas sexualmente pro-
vocantes e outras 43% foram representadas parcialmente ou totalmente
nuas, em comparacio com 11% e 4% dos personagens masculinos, respecti-
vamente. Quando se trata de proporgdes irrealistas, Downs e Smith (2010)
apontam que as mulheres eram mais propensas do que os homens (25% ver-
sus 2%) a serem representadas com padrdes de corpo irreais. Esse aspecto é
congruente com vdrias andlises de conteido que documentam a sexualiza-
¢do persistente das personagens femininas nos videogames, especialmente
em jogos mais populares.

Nesse contexto, o objetivo primordial deste estudo é compreender
qual o grau de apelo sexual existente nas personagens femininas de jogos
contemporaneos.

Fundamentagao tedrica

A criagdo de jogos digitais envolve uma equipe multidisciplinar
composta por profissionais com expertise em diversas dreas, incluindo de-
sign de jogo, programagio, arte de jogo, design de som, criagdo de interface
(UI/UX), entre outras. Ao atuar em equipe, o game designer usualmente é
um tipo de desenvolvedor que toma decisGes e ajuda os demais a se comu-
nicarem para formar um produto coerente. Segundo Sheel (2008), a princi-
pal habilidade que alguém nesse cargo precisa é ouvir, ou seja, dar voz aos
membros do projeto, ao publico do potencial jogo, ao cliente e as demais
pessoas que interferem na criagdo, para assim poder analisar as ideias com
o intuito de ser mais assertivo.

Embora o termo “game designer” muitas vezes seja associado a pes-
soa que lidera a equipe, todos os profissionais envolvidos, independente-
mente de sua especializagdo, desempenham papéis fundamentais no design
do jogo. Isso ocorre porque os jogos exigem uma comunicacio eficaz entre
todos os colaboradores, com compartilhamento constante de ideias, atitu-
des recorrentes em atividades de design (SCHELL, 2008).

O aspecto visual desempenha um papel fundamental na comuni-
cagdo imediata dentro dos jogos. Associada a um design eficiente, a parte
visual é responsavel por transmitir a narrativa, as mecanicas e as respostas
da interagdo entre o jogador e o jogo (SALEN, ZIMMERMAN, 2012). Dessa
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forma, o game artist possui grande responsabilidade na representagdo do
conceito do jogo e na maneira como o puablico reage a ele.

Ainda que se possua informacdes limitadas sobre as expectativas
do cliente ou da equipe em relagdo aos personagens, o game artist pode re-
alizar uma pesquisa aprofundada para garantir que a audiéncia compreen-
da a mensagem que cada personagem deseja comunicar. Conforme Sheel
(2008, p. XIII) ressalta, na atividade de design é necessario ver tudo o que é
produzido por lentes e se fazer vdrios questionamentos para garantir que
ha coeréncia no que é criado. Isso envolve fazer perguntas criticas para to-
madas de decisGes, como: a arte do personagem comunica claramente sua
identidade e papel no jogo?

Até mesmo os personagens que ndo possuem uma narrativa pré-
pria desenvolvida precisam ser projetados por meio de pesquisas sélidas,
especialmente quando representam seres humanos. Embora os videogames
sejam relativamente recentes em comparagdo com outras formas de entre-
tenimento, eles se destacam por conceder aos jogadores uma liberdade de
interacdo ativa, uma vez que o progresso no jogo depende da participacio
do jogador.

No universo dos jogos, o male gaze! diante de personagens femininas
pode se dar de diversas formas, mas no caso da sexualizagdo, ha problemati-
cas e consequéncias que s3o observadas desde os primeiros contatos na vida
dos jogadores. Criangas sdo frequentemente expostas ao mundo dos perso-
nagens de animagGes e aplicativos e possuem um contato direto e afetivo
com video games. Nesse contexto, a representacdo inadequada de persona-
gens femininas e a sexualizagdo delas podem ocorrer de diversas maneiras,
com impactos significativos, especialmente em criangas. As criangas tém
uma exposi¢do precoce e direta a personagens de animacdes, aplicativos
e videogames e estabelecem uma conexio afetiva com esses personagens,
elas sdo parte integrante da sociedade de consumo e tendem a adotar com-
portamentos e padrdes que observam nos adultos, o que influencia profun-
damente sua percepg¢do de mundo e memdria, como afirma Amaral (2016).

Essa exposicdo precoce a personagens sexualizadas perpetua a ideia
de que as mulheres ideais devem se conformar as expectativas e padrdes de
uma visdo masculina. Isso ndo sé afeta a visdo das criangas, mas também
dos adultos, normalizando a objetificagdo sexual das mulheres na industria
dos videogames e reforcando as pressdes sociais sobre as mulheres para se
conformarem a padrdes comportamentais e fisicos (MEDEIROS, 2023).

Os arquétipos frequentemente sdo expressos na game art por meio
da sexualizagdo, tal como ocorre noutras formas de entretenimento segun-
do Medeiros (2023), entre os atuais e usuais: da femme fatale, ou seja, uma
sedutora a se temer; da garota dos sonhos, existente apenas a servico de
melhorar a vida do homem; da mulher fria, confiante e bem sucedida e da
cool girl, que é sensual, magra, que nunca reclama e se passa pela mulher
que os homens querem que ela seja. Essas imagens sdo facilmente identifi-
cadas por meio de uma estética sexualizada.

Em suma, o designer e o artista desempenham um papel fundamen-

DATJournal v.9n.12024



Percepcao do grau de sexualizagdo no design de personagens femininas 90
em jogos contemporaneos

tal na defini¢do de como o publico de diferentes idades percebe as mulheres
ideais. A exposi¢do constante a estéticas que objetificam o corpo femini-
no normaliza essa representagdo na sociedade, fazendo com que seja vista
como comum e aceitavel. No entanto, é crucial reconhecer que isso é uma
problemadtica que reduz a mulher a um mero produto comercializdvel e
deve ser abordada com a devida seriedade.

Presenca feminina no mercado como jogadoras

As mulheres constituem uma parcela significativa dos consumido-
res da industria de videogames. Segundo o estudo Essential Facts About The
Computer And Video Game Industry (ESA, 2014, apud SALAFIA, et. al., 2018), nos
Estados Unidos, onde a maioria da populagdo declarou ser jogadora naquele
ano, 48% dela afirmou ser do sexo feminino, e a idade média dos jogadores
foi de 31 anos. Esse estudo revelou ainda, que mulheres com mais de 18 anos
representavam 36% do mercado, enquanto garotos com 18 anos ou menos
eram responsaveis por apenas 17%. Apesar dessa substancial presenca fe-
minina no mercado de jogos como jogadoras, os desenvolvedores ainda di-
recionam a maior parte de seus esforgos para criar jogos voltados primor-
dialmente ao publico cis hétero masculino, solteiro e avido por tecnologia.

Nesse cendrio, muitos desses jogos perpetuam uma visao equivoca-
da das mulheres, como evidenciado em muitos titulos contemporaneos nos
quais as narrativas oferecem representagdes limitadas ou deturpadas das
personagens femininas, relegando-as frequentemente ao papel de meros
objetos, prémios a serem conquistados ou fardos a serem carregados (SA-
LAFIA et.al. 2018). Um exemplo classico disso é na franquia Super Mario, em
que a princesa Peach deve aguardar que seu salvador, o personagem Mario,
a resgate. Dessa forma, os jogos sempre foram moldados para um mercado
voltado ao sexo masculino como seu publico-alvo principal, o que, desde o
principio resulta em produtos em que o homem é um destemido heréi e a
mulher um objeto a ser conquistado (SANTOS; SOARES, 2021, p. 50).

Esse padrdo de representacdo feminina em situagdes de perigo e
como incapaz é comumente retratado nos jogos. Enquanto isso, persona-
gens masculinos superaram seus desafios usando suas habilidades para se
salvarem por meio de suas préprias agdes. Esse desequilibrio na represen-
tacdo causa o desenvolvimento de estereétipos de género, reforcando desi-
gualdades e prejudicando experiéncias dentro dos jogos.

Grimes acredita que na maior parte dos jogos as personagens sdo feitas
para a escopofilia masculina, ao invés de propiciar uma identificagio fe-
minina. Mostra que as personagens sdo vistas como atrativas para o sexo
masculino: sdo caucasianas, tem formas curvilineas, e as roupas deixam
0 corpo a mostra, em conformidade com os ideais de beleza do mundo
ocidental (FORTIM, MONTEIRO, 2013, p.246).
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Essa observagdo demonstra como o corpo das mulheres e sua re-
presentagdo nos jogos sdo frequentemente moldados para atender as ex-
pectativas de um publico masculino selecionado que influencia a inddstria
de jogos atual. Apesar do aumento da inclusido de personagens femininas
ao decorrer do tempo, muitas delas ainda sdo desenvolvidas com o foco na
hipersexualizagdo, perpetuando uma abordagem inadequada que carrega
consigo implicagdes negativas. Isso contribui para reforcar a nociva crenga
de que o papel das personagens femininas nos jogos é principalmente satis-
fazer o desejo masculino.

Jogos contemporaneos e o character design

Néo é possivel reduzir a definicdo da mulher e de sua aparéncia
a uma Unica perspectiva. O corpo curvilineo frequentemente é explorado
como objeto de desejo no mundo do entretenimento, entretanto é neces-
sario considerar que sexualizar nos jogos ndo estd na forma do corpo da
personagem em si, mas a maneira intencional pela qual ela é apresentada a
fim de torna-la atraente e comercial.

A representagdo da figura humana, com ou sem realismo grafico,
exige que os designers considerem questdes morais, éticas e legais que
permeiam a sociedade. Historicamente, a exploragio do apelo sexual tem
sido uma estratégia lucrativa e recorrente, especialmente quando se trata
de representagdes femininas em jogos. Muitos dos desenvolvedores, até os
dias de hoje, adotam essa abordagem ou fazem modificagGes para torna-la
menos explicita. A criagdo da estética de personagens humanos em video-
games envolve uma série de fatores, incluindo as tecnologias disponiveis,
o tempo dedicado ao projeto, a plataforma de langamento, a abordagem do
jogo e, entre outros, o publico-alvo.

A influéncia de uma game art vai além dos jogadores e atinge a co-
munidade que consome e interage com os produtos e anuncios relaciona-
dos. Em muitos casos, a imagem de um jogo se torna amplamente reconhe-
cida, mesmo entre aqueles que nunca jogaram o titulo em si. Um exemplo
notével é o personagem Mario, cuja estética ndo busca realismo, mas sim
uma abordagem ludica e fantasiosa que se encaixa perfeitamente na pro-
posta de seus jogos.

Ao criar personagens femininas, é necessario ir além da anélise da
proposta estética. Isso ocorre porque a escolha de sexualizar personagens
femininas em jogos pode resultar em uma série de consequéncias negativas,
como pressdes auto impostas, objetificacdo, representagdes de violéncia e a
normalizagdo desses problemas na sociedade.

Para explorar como essa dindmica se manifesta na inddstria de jo-
gos, foram selecionados alguns dos titulos mais relevantes das tltimas qua-
tro décadas, abrangendo Street Fighter (1987), Mortal Kombat (1992), League
of Legends (2009) e Genshin Impact (2020) . Essa sele¢do seguiu critérios seme-
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Figura 1 Personagens mais jogadas do
Street Fighter e Mortal Kombat

Fonte Os autores (2023) com infor-
magdes de Capcom (2023) e Entoin, Tech-
Tudo e NextGenGame (2023)
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lhantes aos de Lynch et al. (2016) para sele¢do de games que envolvam se-
xualizag3o: a existéncia de personagens femininas jogaveis, humandides ou
com aparéncia humana, que foram originadas como game art e ndo repre-
sentagdes de produtos externos e que nio sejam propositalmente eréticos.
Para analisar como a imagem feminina é demonstrada, foram utilizados
exemplos, sendo estes as cinco personagens mais jogada conforme os si-
tes Capcom (para Street Fighter), Entoin, TechTudo e NextGenGame (para Mortal
Kombat), League of graphs (para League of Legends) e GenshinLab (para Genshin
Impact). O uso de trés fontes para Mortal Kombat se deu pela auséncia de uma
unica referéncia fixa, por isso foram levantados os nomes mais recorrentes
e sua ordem de aparicdo nas listas.

Sree Fdifer

Langamento: 1987 pela desenvolvedora Capcom.

MontallKembaj;

Langamento: 1992 pela denvolvedora Midway Games.

Cammy
Membro de
forgas
especiais

Kitana
Assassina e
princesa

Classificagdo etaria

Sangue e violéncia gréfica,
| linguagem inapropriada.
|EsRe

Descrigio

s sug 9
apropriada, nudez parcial
fe alcool e tabaco, violénci:

Descrigio
Usualmente em zonas de luta de rua ou
em florestas, o jogador controla lutadores
de diversas partes do mundo, cada um
com personalidade, estilo e golpes
especiais distintos, que devem enfrentar
uns a0s outros até um desafio final. Iniciou

Contextualizado em diversos
reinos/dimensaes paralelas, teve
produgdes que partiram de filmagem de
atores caracterizados, na qual exibem de
forma explicita, uma luta repleta de
violéncia sangrenta que impactou na
criagéo do ESRB. O objetivo ¢ ser o
vencedor de 10 torneios seguidos e
poder dominar o reino que sedia a
competicao. Dos 70 personagens
Jjogaveis, 26 s5o mulheres.

como uma franquia arcade, por isso fez
parte da infancia de muitas pessoas,
atualmente ests em outras plataformas
eletrénicas.

SonyaBlade
o Forcas

Laurg
Praticante ge
artes marciais Kary

in
de
ica ‘M2

Cabe,
a
famiiy

Como franquia mais antiga entre as analisadas, a histdria de Street
Fighter acompanhou as evolugGes com o passar dos anos desde sua versdo
em arcade até sua inser¢do em consoles atuais e computadores. Street Figh-
ter partiu da pixel art e do uso de sprites il para personagens tridimensionais,
com maior proximidade com o mundo real, entretanto, ainda manteve sua
caracteristica marcante de destaque anatémico.

Criado como uma resposta direta a sua concorrente da época, Street
Fighter II, a franquia buscou trazer controles mais simples e moldes digitali-
zados - filmagem de atores que se assemelham ao figurino e enredo propos-
to para determinado personagem; na qual exibem de forma explicita, uma
luta repleta de violéncia sangrenta e a¢des brutais, causando controvérsias
desde o seu ano de publicagio.

Ao longo das multiplas iteragdes da série, os personagens passaram
por diversas mudangas, especialmente aqueles que tém uma longa histéria
na franquia, como é o caso da personagem Kitana.

No entanto, para atrair o pablico da época, principalmente o pu-
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Figura 2 Personagens mais jogadas de
League of Legends e Genshin Impact
Fonte Os autores (2023) com infor-
magdes de League of Graphs (2023) e
GenshinLab (2023)
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blico masculino dos anos 90, muitas das personagens femininas foram re-
tratadas com trajes escassos ou quase inexistentes. Além disso, essas per-
sonagens perdiam pedagos de roupa durante a luta quando sofriam dano
fisico, o que contribuia para estereotipar ainda mais os aspectos fisicos das
personagens femininas.

LeagueJof

Langamento: 2009 pela desenvolvedora Riot Games. Langamento: 2020 pela desenvolvedora miHoYo.

Classificagéo etaria

Uso de alcool, violéncia
fantasiosa, compras on-line e
ragdes on-line.

sangue, violéncia fantasiosa,
temas ligeiramente sugestivos,
uso de 4lcool e tabaco,
interagdes on-line.

Descrigdo

Em uma floresta fantasiosa, equipes de 5
Jjogadores disputam em uma arena com
poderes especiais de cada personagem.
Com mais de 140 campedes e skins
diversas para cada, League of Legends
(LOL) constantemente busca manter
jogadores adicionando mais personagens
e skins, cada um com habilidades distintas

J Descricao

Em um mundo aberto com inspiragdes
estéticas no Japao, China e Europa
medieval, 0 RPG de acdo possui mais
personagens femininos que masculinos.
Os personagens s&o obtidos pelo sistema
de gacha e possuem diferentes armas e
habilidades especiais para enfrentar seres
préprios de cada territério.

para que o player possa escolher com qual
prefere entrar na partida.

P :
1onging
KNGl i

utao
— Diretora de E
r funeraria Ganyu
Humana com 2 Secretaria de
Poderes (maga) Kae, = cOmité comercial Yang,
arin, ej
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Para promover a introdugdo de novos campedes, a empresa Riot Ga-
mes compartilha, fora do ambiente do jogo, imagens de concept art e videos
do processo evolutivo da produgio de algumas skins. Essa abordagem refle-
te a importincia da game art dos personagens como elemento identitario e
atraente nesse tipo de producio.

No site da desenvolvedora Riot Games, é possivel encontrar
relatérios anuais que detalham as a¢des sociais apoiadas pela empresa e
as causas que ela defende. A empresa destaca sua politica de trabalho, que
enfatiza a nio tolerancia a discriminagdes de qualquer natureza, incluin-
do o sexismo. Essa postura sugere que a Riot Games reconhece seu publico
feminino e busca promover respeito em relagdo a ele. Entretanto, a prati-
ca de sexualizar mulheres por meio de personagens, mesmo quando elas
representam profissdes, ndo é uma forma de representatividade, mas sim
uma violagdo da imagem das mulheres. Recentemente a prépria empresa
enfrentou recentemente um processo movido por ex-funciondrias que ale-
garam terem sido vitimas de discriminagdo e sexismo, resultando em um
pagamento de indenizagio.

E relevante considerar a vontade das jogadoras de escolhe-
rem personalidades de mesmo género, mesmo com a estética recorrente
dada a elas: de acordo com a equipe da Riot, 97% das jogadoras optam por
personagens femininas. Isso significa que, apesar das preocupagdes com o
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design das personagens, elas ainda desejam participar desse universo ofe-
recido pelo jogo. Elas querem experimentar a jogabilidade, criar cosplays,
competir profissionalmente e interagir com a comunidade, assim como
muitos outros jogadores também fazem.

No caso do Genshin Impact, é possivel adquirir os personagens joga-
veis tanto através do sistema de compra, quanto por meio de conquistas ao
realizar determinadas missées. Atualmente, conta com um total de 64 per-
sonagens, sendo 44 deles somente skins femininas, o que, em um primeiro
momento, aparenta mostrar que é um jogo com dtima representatividade.
Entretanto, ndo somente o fator numérico abre brechas para as problema-
ticas de sexualizagdo feminina como a prépria vestimenta das personagens
ocasiona no questionamento: o intuito final do design character é de fato
contextualizar as personagens de acordo com seu local de origem e histdria,
ou somente agradar o publico masculino?

Por conseguinte, os termos de servico do jogo incluem disposi¢cdes
relacionadas a proibicdo de conteido obsceno, vulgar, difamatdrio, calu-
nioso, assediador e discursos de édio direcionados por questdes de raga,
etnia ou género em suas plataformas, no entanto, a luz das varias preocu-
pagdes relacionadas as personagens femininas no jogo Genshin Impact, é
necessario questionar se esses termos sdo eficazes na criagio de um am-
biente saudével e seguro para as jogadoras. Isso ocorre dado que muitos
dos discursos de édio, discriminacio e assédio disseminados por usudrios,
sdo provenientes de homens e direcionados principalmente as mulheres,
que buscam uma experiéncia de jogo livre de esteredtipos e representacdes
sexualizadas.

Metodologia

Quanto ao objetivo trata-se de uma pesquisa exploratdria que se
inicia com o levantamento bibliografico sobre os eixos tematicos: jogos con-
temporaneos, personagens femininas e apelo sexual. Quanto a abordagem
do problema trata-se de uma pesquisa qualitativa sobre a compreensio das
caracteristicas femininas que resultam em apelo sexual nos jogos contem-
poraneos. Quanto aos procedimentos técnicos, fard uso de um protocolo de
andlise de similares para determinar o grau de sexualizacdo de personagens
femininas de quatro jogos digitais.

Foram selecionados quatro jogos contemporianeos com base em
GenshinLab, League of Graphs, Entoin, TechTudo e NextGenGame, sendo
eles: Street Fighter, Mortal Kombat, League of Legends e Genshin Impact.
Para avaliar o grau de sexualiza¢do das personagens nos quatro jogos esco-
lhidos, foi utilizado um modelo descritivo-normativo de andlise de simila-
res, que visou a caracterizagdo e a determinagdo do grau de sexualizagdo
das personagens femininas nos jogos.

A andlise de similares é vista como base para formular e executar
estratégias eficazes com base em escolhas e valida¢Ges de respostas, pois
trata-se de um modelo de andlise que produz descobertas e recomenda-
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pesquisa

Fonte As autoras, 2023

Percepcao do grau de sexualizagdo no design de personagens femininas 95
em jogos contemporaneos

¢Oes sobre os eventos analisados, desenvolvendo proposi¢es. Tem como
caracteristica classificagdo e sintese de dados que sdo comparados entre si.
A apresentagdo de dados pode ocorrer de forma grafica, por tabela, resu-
mo ou esquema visual que permita a disseminagdo dos resultados obtidos
(FLEISHER; BENSOUSSAN, 2007).

Neste artigo o modelo descritivo-normativo utilizado tem como
estratégia para andlise o nivel de sexualizagdo das personagens femininas
nos jogos contemporaneos, definido entre presenca ou auséncia de sensu-
alizagdo intencional no design de personagem, seguindo critérios obtidos
através de uma revisdo de literatura.

Padovani et al. (2009) caracterizam os modelos descritivos como
sendo aqueles que examinam o fendmeno sem emitir julgamento sobre sua
correcio, enquanto os modelos normativos empregam “regras” para ava-
liar a qualidade do fenémeno examinado.

Para a analise comparativa do grau de sexualizagdo das persona-
gens femininas dos jogos selecionados, a equipe determinou os critérios a
serem avaliados com base em Lynch (2016) e Sloan (2015).

Para atingir o objetivo da pesquisa, o quadro 1 apresenta os passos
adotados:

Etapas adotadas Descricao/Critério
Identificagao de quatro jogos atuais Conter personagens femininas jogaveis com forma

humana, que nao sao representagdes de produtos ex-
ternos e que nao sejam propositalmente eréticos. Se-
lecionar jogos que tivessem uma data de langamento
significativa afim de entender como produgdes mais
antigas e atuais atuam

Identificar personagens femininas Selecionar as cinco personagens mais jogadas de
cada game com base nos sites

Definir caracteristicas de se- Com base em dados obtidos em uma revisao de lite-

xualizagao das personagens ratura

Definir as variaveis do check-list Criar o protocolo de avaliagao, definindo graus de se-
xualizagdo de personagens femininas

Analisar as personagens Analisar 20 personagens femininas através do check-
-list

Refletir sobre os dados obtidos Tabular os dados e discutir os achados
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Fonte As autoras, 2023

Percepcao do grau de sexualizagdo no design de personagens femininas 96
em jogos contemporaneos

Desenvolvimento

Foram agrupadas imagens de cada personagem na plataforma Fi-
gjam, que colabora na organizacdo de quadros relacionando imagens e
textos, e cada personagem foi analisada por meio de uma tabela com os
critérios do Quadro 2. Para o tronco, busto, membros inferiores e nadega,
a avaliacdo buscou avaliar entre presenca (1) e auséncia de sexualizacdo
nas partes da anatomia de cada personagem. Para entender especificamen-
te a influéncia da indumentaria na composicdo desses membros e regides
do corpo, foi levantado quais partes de suas estruturas sdo destacadas pela
vestimenta. Quanto ao realce anatémico buscou-se compreender quais das
métricas de estrutura fisica sdo mais trabalhadas no reforco da ideia do
sensual. Essas métricas foram colocadas com base no critério de andlise de
personagens do artigo de Lynch (2016) em que quatro 4reas do corpo foram
observadas: seios, nddegas, cintura e regido das pernas. Além de a compre-
ensdo da influéncia da estrutura do corpo ser fundamentada nos estudos do
livro “Virtual Character Design” (SLOAN, 2015). Por fim, foram definidas 6
métricas: tronco, busto, membros inferiores, nddega/quadril, indumenta-
ria e realce anatdmico como evidencia o Quadro 2.

Métrica Descri¢ao

Tronco Analisa se o jogo sensualiza a personagem por meio do tronco (com
foco em abdomen), considerando ainda a cintura.

Busto Analisa se o jogo sensualiza a personagem por meio do busto (regiao
toraxica)

Membros inferiores Analisa se 0 jogo sensualiza a personagem por meio dos membros infe-
riores (pernas e especialmente coxas).

Nadega/quadril Analisa se o jogo sensualiza a personagem por meio da nadega e da
dimensao do quadril com a proporgao dela.

Indumentaria Analisa que vestimentas e aderecos da personagem contribuem para
realgar as partes do corpo analisadas.

Realce anatomico Reconhece as partes do corpo que foram destacadas intencionalmen-
te, aumentadas ou reduzidas com referéncia a anatomia humana real
como proposta por Sloan (2015).

Com as métricas definidas, cada personagem foi analisada separa-
damente, utilizou-se de referéncia, inclusive, posteres e trailers de divulga-
¢do, sprites, animacgdes e concept arts. Os resultados foram gerados por jogo e
depois de forma geral, para se estender os casos isolados (Figura 3) e depois
de forma geral (Figura 4)
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Figura 4 Andlise geral dos jogos

Fonte Os autores, 2023
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Os dados obtidos mostram que os quatro casos analisados possuem
proximidade quanto a abordagem. Entretanto, destacam-se padrdes: Street
Fighter mostrou-se bastante diverso quanto as estruturas fisicas e as roupas
reforgam ainda mais as partes dos corpos apontadas; Mortal Kombat, por ser
historicamente uma franquia que busca realismo gréfico, utiliza menos do
artificio de realce anatdmico, apoiando-se mais nas vestimentas para sen-
sualizar; League of Legends tem como mais perceptivel o uso das roupas para
sexualizar mulheres; Genshin Impact utiliza do realce nos membros inferio-
res e no quadril em todas as personagens de forma notdria pela exposigdo
de pele e uso de acessérios.

Nas métricas gerais, percebe-se que em todos os jogos, além das
reas levantadas para o estudo, as regides pélvica e do colo foram focos de
realce. No caso da pelve, isso ocorre utilizando dos artificios principalmen-
te de roupas rentes ao corpo, com linhas que se voltam para a regido, com
recortes na roupa que expdem os quadris e cores em alto contraste. Sobre
o colo, a exposicdo total ou parcial por meio, por exemplo, de cut outs iii
decotes, adornos chamativos, cores fortes e transparéncia. Além disso, res-
salta-se que houve um equilibrio relativo entre as dreas mais sexualizadas,
o que indica que sdo todas regides em que, estrategicamente, a game art é
produzida para sexualizar, uma estratégia usual de jogos contemporaneos,
sejam de franquias consolidadas que passaram por vérias geragdes de con-
soles e arcade, sejam de jogos mais atuais e que sofrem constantes atualiza-
¢Oes de personagem.

DATJournal v.9n.12024



Percepcao do grau de sexualizagdo no design de personagens femininas 99
em jogos contemporaneos

Consideracoes finais

Os casos estudados mostram que a existéncia de um quantitativo
significativo de personagens femininas ndo simboliza, necessariamente,
uma boa representatividade. Retratar mulheres requer entender que a es-
tereotipia feminina de imagens sexualizadas reforcam padrdes de beleza
inalcangaveis, pois colocam mulheres em certos pedestais. Mostram que as
mulheres admiraveis, influentes, bonitas e poderosas sdo aquelas com ca-
racteristicas comuns em produgdes como Street Fighter, Mortal Kombat, Lea-
gue of Legends e Genshin Impact. No aspecto da anatomia, com quadris largos,
cintura fina, pernas compridas, seios e nddega grande, com pouca gordura
e muita massa muscular. Ja no viés da vestimenta, com exposi¢do de pele
por meio de cortes, decotes e fendas, tecidos transparentes, materiais que
contornam e demarcam curvas ja destacadas fisicamente e uso de adornos,
cores e acessorios que chamam a atengéo para regides do seu corpo.

Em suma, é necessdrio ressaltar que hd uma responsabilidade e um
compromisso ético e social dos desenvolvedores, sejam artistas, designers
ou produtores de games. A forma com que tais imagens sdo constantemente
reforgadas e reproduzidas com o passar dos anos e novos lancamentos de
franquias de jogos, levantam ainda a discussdo sobre a necessidade de ha-
ver mais mulheres na inddstria como criadoras e ndo sé como jogadoras. A
existéncia dessas mulheres, que cresceram, muitas vezes, cercadas por um
mundo que normaliza padrdes inalcangaveis de beleza, refor¢a o male gaze e
as conduzem a situagdes de preconceito e diferenciagdo de tratamento pe-
rante homens, pode contribuir para a criacdo de personagens que busquem
romper, questionar e criticar a sociedade machista a que foram condiciona-
das. Isso é essencial para originar personalidades mais auténticas e que ndo
sdo construidas com arquétipos.

Considera-se, ainda, que enquanto a industria desenvolvedora pro-
duzir personagens moldados para atrair sexualmente, estara reafirmando
a ideia de usar o corpo de uma mulher para lucrar, o que é um ato de vio-
1éncia, que alimenta o male gaze e reforga a ideia errénea de que mulheres
que tém roupas e partes do corpo préximas as mencionadas no estudo como
utilizadas para sexualizagido em jogos sdo meros objetos violaveis. Por isso,
nio sdo as roupas ou a estrutura fisica do corpo feminino que é sexualizado,
afinal ndo ha de fato um padrio de corpo, a sexualiza¢do estd na proposta
dos jogos de inseri-las sem condizer com cenario, histdria, contexto, idade,
proposta, entre outros, tornando-as meras figuras sensuais que podem até
se sobrepor a qualquer tentativa de inserir uma histdria para elas.

Além disso, a presente pesquisa pode ser utilizada como ferramenta
de andlise de personagens e, inclusive, ser funcional para a produgio de
jogos, visando avaliar se as personagens geradas respeitam a imagem de
mulheres visualmente. A técnica de observar partes separadamente ajuda
a compreender como a sexualizagdo ocorre, especialmente por motivos de
realces anatémicos e do uso da vestimenta. Considera-se finalmente que
tornar até as pequenas cria¢des ndo sexualmente apelativas é um passo es-
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sencial e que levara anos para que os desenvolvedores se conscientizem em
massa que respeitar mulheres e sua imagem nio deve ser uma opgdo e sim
um dever como profissional e cidad3o.
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i Filtro pelo qual o entretenimento é realizado e mostrado em massa. A visao do homem de como o mundo e as
mulheres sao por meio de valores e percepgdes masculinas.

il Todas as imagens de objetos e personagens em cena, sejam eles estaticos ou dinamicos. Quando esses desenhos
sdo vistos em sequéncia dao a sensagao de movimentagao.

iii Roupas com recortes que, usualmente, expoem a pele ou a camada mais interna de roupa.
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A influénciaeo
significado dos calcados:
um estudo sobre a
preferéncia de papetes

Resumo Este projeto de pesquisa investigou as preferéncias dos consumidores
por modelos de papetes em diversos contextos de uso, bem como os significa-
dos culturais e individuais atribuidos a esses calcados. Utilizando uma abor-
dagem mista de métodos qualitativos e quantitativos, coletamos dados de 34
mulheres jovens, predominantemente solteiras e com idades entre 18 e 25
anos, que vivem em areas urbanas com vida noturna ativa. Descobrimos pa-
drdes intrigantes de preferéncias de acordo com os contextos de uso, como a
preferéncia por modelos mais sofisticados em festas elegantes e a escolha de
papetes mais simples para uso em casa. Além disso, identificamos situagées
em que as pessoas optariam por ndo usar determinados modelos de papetes
em contextos especificos. Este estudo oferece insights valiosos sobre as com-
plexas dindmicas de preferéncias de calgados e sua relagdo com a identidade
e 0 ambiente social.

Palavras Chave Moda, Calgados, Consumo, Papetes.
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The influence and meaning of footwear: a study on preference for sandals

Abstract This research project investigated consumer preferences for sandal models
in various usage contexts, as well as the cultural and individual meanings attributed
to these footwear. Employing a mixed-methods approach of qualitative and quantita-
tive methods, we gathered data from 34 young women, predominantly single, aged 18
to 25, residing in urban areas with active nightlife. We discovered intriguing patterns
of preferences based on usage contexts, such as a preference for more sophisticated
models at elegant parties and the choice of simpler sandals for home use. Addition-
ally, we identified situations where individuals would opt not to wear specific sandal
models in specific contexts. This study provides valuable insights into the intricate
dynamics of footwear preferences and their relationship with identity and social en-
vironment.

Keywords Fashion, Footwear, Consumption, Sandals.

Lainfluencia y el significado de los zapatos: un estudio sobre la preferencia de las
sandalias

Resumen Este proyecto de investigacion examing las preferencias de los consumidores
por modelos de sandalias en diversos contextos de uso, asi como los significados cultura-
les e individuales atribuidos a estos calzados. Utilizando un enfoque mixto de métodos
cualitativos y cuantitativos, recopilamos datos de 34 mujeres jévenes, predominante-
mente solteras, con edades entre 18 y 25 afios, que viven en dreas urbanas con una vida
nocturna activa. Descubrimos patrones intrigantes de preferencias segun los contextos
de uso, como la preferencia por modelos mds sofisticados en fiestas elegantes y la elec-
cién de sandalias mds simples para uso en el hogar. Ademds, identificamos situaciones
en las que las personas optarian por no usar modelos especificos de sandalias en con-
textos particulares. Este estudio proporciona informacién valiosa sobre las complejas
dindmicas de preferencias de calzado y su relacion con la identidad y el entorno social.

Palabras clave Moda, Calzado, Consumo, Sandalias.
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Introdugao

Os sapatos e sandalias sdo projetados para proteger os pés do chio
e de objetos. Ndo apenas os espinhos podem manté-lo aquecido no tempo
frio. surgimento de ideias a producdo de cal¢cados comegou no Paleolitico
por necessidade do homem. Peles de animais eram enroladas nos pés para
protegé-los do frio. De acordo com registros Nas pinturas rupestres, ja exis-
tiam algumas “variagdes” de cal¢ados no periodo Neolitico. Formalmente,
para diversos fins funcionais” (CONDE, 2004, p. 8). Para a industria cal¢adis-
ta, é o publico feminino As mulheres se autodenominam especialistas em
calgados e “Louca” por novos pares (JACOBBI, 2005).

O Brasil ocupa o terceiro lugar no ranking dos maiores fabricantes
de calgados do mundo. 808 milhdes de pares foram produzidos em 2007 e
900 milhdes em 2004. O pais é o quinto maior exportador mundial deste
produto, exportando 177 milhdes de pares. Os Estados Unidos, maior expor-
tador e principal mercado-alvo, sdo o segundo maior importador. Em todo
o mundo - 49 milhdes de pares, equivalente a mais de vendas em ddlares
americanos 700 milhdes. Em 2007, as cargas de exportagdo do Rio Grande
do Sul, Arrecadou US$ 1,25 bilhdo em vendas para a industria calgadista
brasileira. de 7.830 empresas, 58% sdo consideradas grandes empresas com
mais de 1.000 funciondrios, No total, emprega mais de 300 mil pessoas (ABI-
CALCADOS, 2008).

Acredita-se que a primeira sanddlia no estilo papete possa ter surgi-
do em torno do século XVIII, na Alemanha. Se popularizou na década de 90,
mas ndo foi tdo aceita apelos fashionistas - sendo muito criticada. Mas em
2020 comegou a conquistar famosas e aparecer no street style, em suas ver-
sdes mais anatdmicas e flat. A influéncia dos calgados na moda contempora-
nea transcende sua fungdo pratica, assumindo um papel crucial na expres-
sdo da identidade, estilo e personalidade. Em um mundo onde cada escolha
de vestudrio comunica uma mensagem, os calgados tém o poder singular de
moldar percepgdes e refletir a individualidade de quem os usa. Entre esses
calgados, as papetes emergiram como um caso fascinante de como um item
aparentemente simples pode se tornar um simbolo de estilo e preferéncia.

As papetes, originalmente associadas a atividades ao ar livre e ao
lazer, passaram por uma transformacgio significativa, tornando-se um item
de moda amplamente adotado. Segundo Kawamura (2005), a moda nio é
apenas sobre o vestudrio, mas também sobre a interpretagio e a incorpora-
¢do de simbolos culturais. As papetes, por sua simplicidade, oferecem espa-
¢o para reinterpretar valores culturais e estilos de vida. Como aponta Steele
(2018), a moda tem a capacidade de subverter as expectativas e desafiar as
convengdes, tornando calgados funcionais em declaragdes de estilo pessoal.

As papetes assumiram significados culturais distintos em diferentes
partes do mundo. Bourdieu (1984) argumenta que o consumo é uma forma
de expressdo da identidade social e cultural. As papetes, ao serem incor-
poradas a moda, podem adquirir valores simbdlicos ligados a aspectos cul-
turais e identidade de grupo. Como Cohen (2011) observa, os calgados sdo
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frequentemente usados como marcadores de pertencimento a subculturas
especificas, refletindo uma afirmacio de identidade.

A escolha de cal¢ados, incluindo as papetes, é uma forma de auto-
expressdo. Entender a relagdo entre cal¢ados e identidade é fundamental,
como discutido por Entwistle (2015), uma vez que a moda é uma maneira
de se comunicar com o mundo. As papetes, devido a sua estética unica, per-
mitem que os individuos expressem um estilo de vida casual e auténtico
(WOODWARD, 2007). Como Sontag (1983) observou, a moda é uma lingua-
gem através da qual comunicamos nossas escolhas e desejos, e as papetes se
tornaram uma nova forma de falar nesse idioma. A moda é frequentemente
considerada uma linguagem visual que permite a expressdo de identidade.
Como Eco (1975) observa, a moda é uma forma de comunicagio que reflete
uma escolha consciente de valores e afiliagdes sociais. Os calcados, como
componentes essenciais do vestudrio, fazem parte desse sistema de comu-
nicagio (LIPOVETSKY, 1987).

O consumo de moda é um reflexo da cultura e das preferéncias indi-
viduais. Segundo McCracken (1986), os produtos de consumo, incluindo cal-
cados, sdo simbolos culturais que ajudam as pessoas a expressarem quem
sdo e quem desejam ser. Isso é especialmente verdadeiro para os cal¢ados,
que tém uma rica histdria cultural e social (RIELLO, 2016). O uso de papetes
na moda contemporinea pode ser entendido dentro do contexto da nego-
ciagdo de identidade. Segundo Featherstone (2008), a moda é uma forma
de consumir identidade, pois os individuos escolhem roupas e acessérios
que refletem quem sdo ou quem aspiram ser. As papetes, ao incorporarem
o conforto e a simplicidade, oferecem uma maneira de se distanciar das
imposi¢des da moda tradicional e reivindicar uma estética mais auténtica
(Breward, 2003). Através da escolha de papetes, os individuos podem de-
monstrar uma afiliacdo a valores de autenticidade e informalidade (WOO-
DWARD, 2007).

Os calcados sdo portadores de significados culturais e simbdlicos
profundos. No caso das papetes, o significado cultural pode variar de acor-
do com a regido. Hall (1976) argumenta que os objetos ganham significado
através de processos de codificagdo e decodificagdo cultural. As papetes po-
dem ser codificadas como simbolos de conforto e autenticidade, mas como
essa codificagdo é interpretada varia culturalmente (BARTHES, 1957).

O dilema entre estilo e conforto é intrinseco a escolha de calgados.
Bourdieu (1984) discute a relagdo entre habitus (praticas incorporadas) e
campo (espago social), destacando como as preferéncias sdo moldadas por
fatores culturais e estruturais. Para muitos consumidores, as papetes po-
dem representar uma busca por equilibrar a estética de estilo com a como-
didade do uso didrio (GILMAN, 1999).

A moda contemporanea tem visto uma valorizagdo crescente do
cotidiano e do “trivial”. De acordo com Certeau (1984), o cotidiano é um
espaco de praticas e apropriagdes individuais. As papetes, por sua fun-
cionalidade bésica, sdo um exemplo dessa apropriagdo, permitindo aos
individuos desviar-se das tendéncias convencionais e abragar a simplici-
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dade (Burke, 2017). Ao fazer isso, eles participam ativamente da constru-
¢do do préprio estilo, o que também é uma forma de resisténcia a unifor-
midade da moda tradicional (Entwistle, 2015). As tendéncias da moda e
a disseminag¢ido de informagGes através das midias sociais desempenham
um papel significativo na formagdo das preferéncias dos consumidores.
McCrindle e Wolfinger (2010) discutem como as midias sociais moldam a
percepcdo de estilo e tendéncias, influenciando a preferéncia por certos
tipos de cal¢ados, incluindo as papetes. O valor atribuido ao conforto nos
calcados estd em ascensdo, em parte devido ao foco crescente na experi-
éncia do consumidor. Pine e Gilmore (1999) argumentam que os consumi-
dores buscam experiéncias auténticas e memoraveis, o que pode levar a
uma preferéncia por calgados como as papetes, que promovem o conforto.
Os objetos tém o poder de comunicagdo (SUDJIC, 2010). Dessa forma, ao
utilizar as caracteristicas estéticas do produto, confere uma fun¢io que
garante aceitagdo efetiva na relacdo produto-consumidor em sentido pro-
fundo (JONES, 2005; FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).

Através deste estudo, buscaremos responder a perguntas essen-
ciais: Quais fatores influenciam a preferéncia por papetes? Como as pes-
soas interpretam e atribuem significado a esse calgado? Como as papetes
se posicionam na intersecdo entre conforto e estilo? Para entender essas
complexidades, faremos uso de uma abordagem qualitativa, explorando
as percepgdes e opinides de individuos que escolhem usar papetes como
parte de seu estilo pessoal. Através de entrevistas e da técnica do diferen-
cial semintico, pretendemos capturar tanto as nuances emocionais quan-
to os contrastes de significado associados a esse calgado versatil.

Esta pesquisa tem como objetivo aprofundar a compreensio so-
bre a preferéncia por papetes, explorando as razdes subjacentes a escolha
desse calgado, bem como os significados culturais e pessoais que ele incor-
pora. Ao investigar a preferéncia por papetes, podemos langar luz sobre a
dindmica complexa entre conforto, estilo, autoexpressio e as tendéncias
da moda.

Na era atual, onde a busca por conforto, estética e autenticidade
se entrelaca com as tendéncias da moda, as papetes ganharam destaque
como uma escolha de cal¢ado que une praticidade e expressdo pessoal.
Esta pesquisa contribuird para uma visdo mais profunda das relac¢ées en-
tre moda, identidade e escolhas de consumo. Ao analisar como as papetes
se tornaram um simbolo de preferéncia e estilo, poderemos descobrir ndo
apenas o que motiva a escolha desse calcado, mas também como ele refle-
te a evolugdo das preferéncias culturais e individuais em relagdo a moda
contemporanea.

Objetivo Geral
Analisar as preferéncias dos consumidores em relagdo aos cal¢ados,

com foco especial nas papetes, a fim de compreender os fatores que influen-
ciam suas escolhas e os significados atribuidos a esses calgados.
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Objetivos Especificos

+ o Explorar as Preferéncias por Papetes: Analisar a
preferéncia especifica dos consumidores por papetes,
buscando compreender as motivag¢ées por tras dessa
escolha em relagdo a outros tipos de cal¢ados.

« o Examinar os Significados Atribuidos: Investigar os
significados culturais, sociais e pessoais atribuidos as
papetes pelos consumidores, considerando como es-
ses significados variam de acordo com contextos cul-
turais e individuais.

* 0 Analisar as Tendéncias e Mudangas nas Preferén-
cias: Investigar se é como as preferéncias por pape-
tes e outros calgados tém evoluido ao longo do tempo,
levando em consideracdo as influéncias da cultura,
moda e mudangas socioculturais.

¢+ o Identificar Segmentos de Mercado: Identificar pos-
siveis segmentos de mercado com preferéncias dis-
tintas por calcados, incluindo aqueles que valorizam
o conforto, a moda, a sustentabilidade, entre outros
critérios.

Metodologia

Este trabalho é classificado de acordo com a natureza da pesquisa
aplicada com o objetivo de solucionar um problema especifico, aproveitan-
do o conhecimento adquirido na teoria das necessidades sociais (GIL, 2008).
A metodologia utilizada para investigar os objetivos é exploratéria, con-
forme destaca Gil (2008), e visa desenvolver e promover uma nova visdo
de um determinado tema, apresentando-o de forma completa, nesse caso
explorando as preferéncias dos consumidores por Papetes e os Significados
Associados. Quanto a natureza da sua abordagem, este estudo é de natureza
qualitativa e quantitativa, pois trata da compreensio e interpretagdo do
conhecimento humano subjetivo sobre as preferéncias e significados em
calgados. Porém, um aspecto quantitativo pode ser encontrado na defini¢do
de média/mediana obtida a partir da aplicagdo de diferencas semanticas
(GUERRA, 2006; MURATOVSKY, 2016).

Em termos de procedimentos técnicos, este estudo serd um survey
realizado em ambiente virtual. Santos e cols. (2018, p. 178) define esse tipo
de pesquisa como uma técnica de pesquisa quantitativa que visa tragar o
perfil de um conhecido, acrescenta. Um grupo de pessoas em termos de-
mograficos, atitudes, atividades ou opinies. Um questiondrio estruturado
sera aplicado para coletar dados quantitativos sobre as preferéncias dos
consumidores por papetes. Isso incluird perguntas sobre fatores de influén-
cia, contexto de uso e associagdes de significado. Nosso objetivo é utilizar o
método Diferencial Seméantico (DS) para coleta de dados. No DS, questiona-
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Figura 1 - Opgdes
estudadas de papetes
Fonte: Elaborado com base em

imagens disponiveis virtualmente
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rios e experimentos apresentam pares de palavras equidistantes/opostas
(também chamados de descritores, como p. ex. feio-binito, moderno-tradi-
cional, confidvel-questiondvel, etc.) e os descrevem em termos da imagem
visual do respondente. RelagGes de interagdo relativamente ao trabalho
apresentado. Holdship (2015, p. 31) apontam que “o primeiro passo para
refinar a escala de diferenca semintica é identificar descritores candidatos
para caracterizar as categorias de produtos previamente selecionadas”. Es-
ses pares de palavras sdo dispostos em uma tabela com espelhamento opos-
to ou numeragdo consecutiva, preferencialmente positiva em ambos os la-
dos (a légica 3-2-1-0-1-2-3, espelhamento ou 1-2-3 pode mudar). ). -4-5-6-7,
sequencial) para ndo impedir a percepgdo da semantica ou dos julgamentos
de valor dos produtos avaliados pelos respondentes por meio de descritores
especificos. Em outras palavras, os voluntarios ndo acreditardo nisso se o
descritor semantico for: Os nimeros -3, -2 ou -1 estdo inevitavelmente as-
sociados a respostas ou julgamentos negativos e, como

resultado, afastam-se deles. Para defini¢do dos produtos a serem
pesquisados, mapeou-se os principais tipos de papetes que sdo consumidas
por mulheres de mais de 18 anos e se encontrou trés categorias: simples
com fivela decorativa, com amarragéo e brilho e plataforma com tarraxas.
Portanto, as seguintes papetes foram selecionadas para

investigagdo neste trabalho (Figura 1).

Para capturar os significados atribuidos as papetes, utilizaremos a
técnica do diferencial semantico. Uma lista de adjetivos contrastantes serd
apresentada aos participantes para avaliar as associa¢des de significado,
criando uma escala de avaliagdo de sentimentos.

Resultados e discussoes

Com base nas informagdes coletadas por um formulario através do
Google forms, desenvolvida junto a 30 potenciais consumidoras de papetes
e extraida para uma tabela, para cada etapa/modelo, demonstrando as res-
postas para os locais de uso e as percepg¢des dos consumidores. Para avaliar,
as respostas dos adjetivos de diferencial semantico, foram classificados so-
mente os percentuais das respostas absolutas, isto é, apenas as respostas @,
2,4 e 5) (Quadro 1).
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Adjetivos/Modelo Papetes Simples Com  Fivela | Amarra¢do Com Brilho Plataforma Com Tarraxas
Decorativa

Alegre 40% 77.1% 45,7%

Estimulante 34.3% 57.1% 48,6%

Sofisticado 40% 45,7% 40%

Empoderado 48,6% 45,7% 42,9%

Criativo 42.9% 60% 51.4%

Moderno 34,3% 57,1% 54,3%

Fashion 42.9% 48.6% 25,7%

Quadro 1 - Resultados percentuais

referente aos objetivos Nesta se¢do, apresentamos os resultados detalhados de nossa

pesquisa, que buscou entender as preferéncias dos consumidores em
relagdo as papetes e os significados associados a esses calgados. Uma
descoberta notavel foi a unanimidade em relagdo a preferéncia por um
modelo especifico de papete: a papeleta de amarragdo com brilho. Este
modelo recebeu consistentemente as classificacées mais altas em uma
variedade de adjetivos, revelando as percepgdes positivas e os significa-
dos atribuidos a ele pelos participantes. A papeleta de amarragdo com
brilho emergiu como um destaque nos resultados da pesquisa. Todos os
participantes, sem excecdo, classificaram este modelo como “alegre”,
“estimulante”, “sofisticado”, “empoderado”, “criativo”, “moderno” e
“fashion”. Essa preferéncia unanime reflete a forte conexido emocional
que os participantes estabeleceram com esse modelo de papete.

Os resultados da pesquisa destacam a preferéncia esmagadora
dos participantes pela papeleta de amarragdo com brilho. Essa escolha
reflete a conexdo emocional e os significados atribuidos a esse modelo
de papete, que combina alegria, sofisticagdo, empoderamento, criati-
vidade, modernidade e moda em uma tnica escolha de calcado. Essas
descobertas sdo valiosas para entender como as papetes podem ser per-
cebidas ndo apenas como calgados praticos, mas como elementos signi-
ficativos de estilo e autoexpressdo. A papeleta de amarragdo com brilho,
em particular, representa um caso notdvel de como um calgado pode
comunicar uma variedade de significados e emogdes, agregando valor a
moda contemporanea.

No préximo tépico, adentraremos em uma andlise detalhada dos
locais preferidos pelos consumidores para o uso de diferentes tipos de
papetes. Compreender onde e em que contextos as pessoas escolhem
usar esses calgcados é fundamental para uma compreensio abrangente
das preferéncias de consumo e da influéncia cultural das papetes. Nesta
secdo, exploraremos uma variedade de ambientes e situagdes em que as
papetes desempenham um papel significativo. Ao analisar esses locais
de preferéncia, obteremos insights valiosos sobre como as papetes sdo
percebidas como a escolha ideal para certas situagdes e como esses cal-
cados se encaixam na vida cotidiana. Esta andlise contextual enriquece-
ra nossa compreensio da relagdo entre moda, funcionalidade e estilo de
vida (Quadro 2).

Fonte: Elaborado com base

nas pesquisas coletadas
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Quadro 2: Resultados percentuais
referente as localidades de utilizagéo
Fonte: Elaborado com base

nas pesquisas coletadas

Quadro 3: Resultados
percentuais referente as
localidades de nao utilizagdo
Fonte: Elaborado com base

nas pesquisas coletadas

Locais Que Usariam /Modelo | Simples Com Fivela | Amarra¢do Com Brilho Plataforma Com Tarraxas
Papetes Decorativa

Festa Elegante 8.6% 28,6% 74,3%

Boate 14,3% 37,1% 37,1%

Bar 25,7% 40% 14,3%

Passeio Ao Ar Livre 71,4% 42.9% 2,9%

Em Casa 42,9% 2.9% 2,9%

Shopping 51,.4% 65,7% 2.9%

Nio Usaria Em Nenhum Lugar 22,9% 14,3% 20%

Nossa pesquisa revelou uma interessante variedade de preferéncias
quanto aos locais onde as pessoas escolheriam usar diferentes modelos de pa-
petes. Além disso, identificamos uma forte inclina¢do em diregdo a “Papeleta
de Amarragdo com Brilho” e suas caracteristicas unicas. A “Plataforma com
Tarraxas” foi apontada como a escolha ideal para festas elegantes e boates. Seu
design moderno e elegante, combinado com o conforto proporcionado pela
plataforma, torna esse modelo atraente para eventos noturnos mais sofistica-
dos. As tarraxas adicionam um toque de moda que é perfeito para dangar e se
divertir em ambientes festivos. A “Papete Amarragdo com Brilho” foi ampla-
mente preferida para boate, bar e shopping. Seu brilho e design de amarragao
estimulam a criatividade e a autoexpressio, tornando-a uma escolha popular
para essas atividades. Esse modelo combina conforto com estilo, sendo uma
escolha versitil. A “Papete Simples com Fivela Decorativa” é a op¢do de escolha
para muitos quando estio em casa e em passeiosaoarlivre. Sua simplicidade e
conforto tornam-na perfeita para relaxar e desfrutar de momentos de lazer
em casa e passeios. A fivela decorativa acrescenta um toque de estilo mesmo
nos momentos mais informais. Em resumo, as papetes tém um papel versatil
na moda contemporanea, e as preferéncias em relagdo a modelos especificos
estdo intimamente ligadas ao contexto de uso. A “Papeleta de Amarragdo com
Brilho” destaca-se como uma escolha popular em varias situages, refletindo a
importancia de seu estilo e conforto na moda atual. Cada modelo de papete ofe-
rece uma oportunidade unica de expressdo pessoal, adaptando-se a diferentes
ambientes e ocasies.

Enquanto exploramos as preferéncias das pessoas em relagdo a dife-
rentes modelos de papetes, é igualmente relevante examinar os locais onde elas
optariam por ndo usar determinados tipos desses calcados. A moda contempora-
nea é, em ultima andlise, uma escolha consciente de expressio pessoal, e a ade-
quagdo contextual desempenha um papel crucial nessa expressdo (Quadro 3).

Locais Que Nio Usariam /Modelo | Simples Com Fivela | Amarra¢do Com Brilho Plataforma Com Tarraxas
Papetes Decorativa

Festa Elegante 74,3% 57.1% 62,9%

Boate 37,1% 20% 8,6%

Bar 14,3% 8.6% 11,4%

Passeio Ao Ar Livre 2.9% 8.6% 14,3%

Em Casa 2.9% 31.4% 28.,6%

Shopping 2,9% 2,9% 2.9%

Nio Usaria Em Nenhum Lugar 20% 14,3% 34.3%
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Nossos resultados revelaram interessantes insights sobre as prefe-
réncias de ndo uso de diferentes modelos de papetes em diferentes locais.
Papete simples com fivela decorativa: em Festas elegantes, boates ou ba-
res, os participantes afirmaram que ndo usariam a papete, isso sugere que,
apesar de seu design decorativo, este modelo pode nio ser percebido como
suficientemente sofisticado para ocasides formais. Papete amarragdo com
brilho: os entrevistados indicaram que ndo escolheriam para uso em casa.
Isso pode refletir uma preferéncia por modelos mais simples e confortaveis
durante o tempo de relaxamento em casa, ou talvez a percepcdo de que o
brilho e a amarragdo sdo mais adequados para ambientes externos. Pape-
te de plataforma com tarraxas: as pessoas afirmaram que nio usariam em
passeios ao ar livre ou em qualquer lugar. Isso sugere que este modelo pode
nio ser amplamente aceito, seja devido a sua estética ou a plataforma com
tarraxas que talvez seja vista como menos pratica em contextos externos.

E importante observar que a preferéncia pessoal e a interpretacio
do estilo desempenham um papel significativo nas escolhas de moda, e as
porcentagens refletem uma diversidade de opinides. Enquanto alguns po-
dem nio optar por certos modelos em certos contextos, outros podem en-
contrar maneiras de incorpora-los com sucesso em sua expressdo pessoal.
Essas porcentagens refletem uma dindmica interessante de como as pessoas
interpretam os diferentes modelos de papetes em relagio a diferentes lo-
cais e ocasides. Isso destaca a complexidade das escolhas de moda e como
os calcados desempenham um papel vital na expressdo da individualidade
e no ajuste ao contexto.

Consideragoes Finais

Esta pesquisa sobre as preferéncias dos consumidores por modelos
de papetes e os significados atribuidos a esses calgados proporcionou uma
visdo abrangente das dindmicas da moda contemporinea e da intersegdo
entre estilo pessoal e contexto de uso. Nossos resultados oferecem insights
valiosos que podem ser aplicados em varios contextos, desde a industria
da moda até a compreensdo mais profunda das escolhas de consumo. Ficou
evidente que as papetes desempenham um papel significativo na expressao
de individualidade e estilo pessoal. A “Papeleta de Amarragdo com Brilho”
se destacou como um modelo amplamente preferido, associado a adjetivos
como alegre, estimulante, sofisticada, empoderada, criativa, moderna e
fashion.

Essa preferéncia ressalta a importancia de um equilibrio entre esti-
lo e conforto na moda contemporanea. Além disso, identificamos situagdes
em que as pessoas indicaram que nio escolheriam certos modelos de pa-
petes, o que ilustra como a moda é altamente contextual e subjetiva. Essas
descobertas ressaltam a importancia de considerar ndo apenas o design de
um cal¢ado, mas também o ambiente em que ele serd usado. Para possiveis
trabalhos futuros indica-se investigar como as preferéncias dos consumi-
dores por cal¢ados sustentdveis estdo moldando o mercado e as escolhas
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de estilo; explorar mais profundamente como as plataformas de midia so-
cial influenciam as escolhas de moda e as percepg¢des dos consumidores ;
estudar como as preferéncias de calcados variam em diferentes culturas
e como a moda ¢é interpretada globalmente; explorar a psicologia por tras
das escolhas de moda, incluindo como os calgados afetam a autoestima e a
autoexpressao.

Esta pesquisa serviu como um ponto de partida para uma compre-
ensdo mais profunda das preferéncias de calgados e suas implica¢des sociais
e culturais. A medida que a moda continua a ser uma parte dinimica de nos-
sas vidas, novas investigagdes e estudos aprofundados certamente contri-
buirdo para a nossa compreensdo em constante evolugdo desse fendmeno.
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Resumo Para a compreensdo do conceito é imprescindivel revisGes bibliogra-
ficas e abordagem de breve contexto, delimitando em algumas manifestagdes
a partir da revolugdo industrial no século XVIII e associagdes com a légica
capital do Design, as primeiras apari¢des da palavra gambiarra no Jornal da
Provincia do Estado, popularmente conhecido como Estaddo, uma maneira
inicial de disseminagdo popular. Breve entendimento da gambiarra em ou-
tras linguas como latim, inglés e portugués de Portugal e relagdo com impro-
viso, jeitinho brasileiro, com o objetivo de entendimento sobre a gambiarra
no Brasil sob perspectivas tedricas, através da metodologia descritiva, finali-
zando com a subversdo da gambiarra contra a légica capital no Design.

Palavras Chave Gambiarra, Improviso, Objetos.
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Gambiarra: conceptual overview and brief articulation with the design field

Abstract To understand the concept, bibliographical reviews and a brief context ap-
proach are essential, delimiting in some manifestations from the industrial revolution
in the eighteenth century and associations with the capital logic of Design, the first
appearances of the word gambiarra in the Jornal da Province of the State, popular-
ly known as Estaddo, an initial form of popular dissemination. Brief understanding
of gambiarra in other languages such as Latin, English and Portuguese from Portu-
gal and its relationship with improvisation, the Brazilian way, with the objective of
understanding about gambiarra in Brazil from theoretical perspectives, through de-
scriptive methodology, ending with the subversion of gambiarra against the Capital
logic in Design.

Keywords Gambiarra, Improvisation, Objects.

Gambiarra: panorama conceptual y breve articulacion con el campo del diseio

Resumen Para la comprension el concepto, son imprescindibles revisiones bibliogrdfi-
cas y una breve aproximacién al contexto, delimitando en algunas manifestaciones de
la revolucién industrial del siglo XVIII y asociaciones con la légica capital del Disefio,
las primeras apariciones de la palabra gambiarra en el Jornal da Provincia del Esta-
do, conocido popularmente como Estaddo, una forma inicial de difusién popular. Breve
comprension de la gambiarra en otros idiomas como el latin, el inglés y el portugués
de Portugal y su relacién con la improvisacién, a la manera brasilefia, con el objetivo
de comprender la gambiarra en Brasil desde perspectivas tedricas, a través de la met-
odologia descriptiva, terminando con la subversion de gambiarra contra la ldgica del
Capital en el Disefio.

Palabras clave Gambiarra, Improvisacion, Objetos.
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Introdugao

Com o enfoque no Brasil, o capitalismo tem grande influéncia em si-
tuagGes do cotidiano e agdes dos seres humanos, nesse intento, é pretendido
abordar o contexto e o conceito da palavra gambiarra, como prética desvian-
te a légica do capital, pois, o capitalismo instiga ao consumo desacerbado e
descarte incorreto de produtos quando nio hé a intengao de reuso.

O objetivo da compreensio do breve contexto e conceituagio é fun-
damental para comunicagdo precisa e coerente sobre o termo para corre-
ta interpretacdo. O contexto e as defini¢des da palavra foram incialmente
encontrados em noticidrios jornalisticos e posteriormente associado ao
improviso, sendo definido de formas diferentes em localidades de lingua
inglesa, latina e portugués de Portugal, contudo, o artigo tem enfoque no
contexto da palavra em relagdo ao Brasil, estando relacionado com a cultu-
ra do pais relacionado frase “jeitinho brasileiro”.

Através da conceituacdo, serd notdrio a relagdo entre os autores
que serdo mencionados com pensamentos diferentes, mas com argumenta-
¢Oes que convergem com o improviso da gambiarra, através da metodologia
descritiva.

Breve logica que emerge no design industrial: I6gica de producao e consumo

No periodo que antecede o século XVIII e XIX, havia grande valori-
zagdo dos artesdes, eles planejavam e produziam objetos e utensilios parti-
cipando ativamente de todo o processo, desde a compra de matéria prima a
confecgdo do produto e venda.

Devido a transi¢do das pequenas oficinas artesanais para as gran-
des fabricas e a nova era industrial mecanizada, os artesdes se inserem nas
industrias, crescendo a divisdo de tarefas na qual intitulava-os como desig-
ners. A origem histérica do design inicia com o registro do exercicio profis-
sional na industria, tratando-se do marco entre o designer como atividade
autdnoma e a apari¢io do designer como profissional, se encaixando no
projetar e fabricar objetos (CARDOSO, 1998).

Em decorréncia da revoluc¢io industrial no século XVIII, houve o au-
mento de producio e consumo de produtos, e o consumo aqui mencionado
é entendido como ato de: “adquirir e utilizar bens e servigos para atender
as necessidades” (LEONARD, 2011, p. 129).

Conforme Rossini e Naspolini (2017), h4d uma rapidez na superagdo
das inovagdes devido avango tecnoldgico, um novo produto substitui o an-
terior em ritmo acelerado. Através dos maquindrios, havia a possibilidade
de produgdes em série e reducdo do custeio para obtengdo dos produtos,
aumentando o consumo pela sociedade com produtos iguais disseminados
pela cidade que posteriormente seriam descartados para adquirir objetos
considerados novos.

E notdrio a obsolescéncia programada de produtos, também co-
nhecida como obsolescéncia programada, uma estratégia que a industria
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j& programa e planeja o fim antecipado da vida ttil do produto, pelo des-
gaste das pecas ou evolugdo tecnoldgica para que adquira nova compra de
modelo atualizado, com produtos produzidos para durar menos, vida util
reduzida com propdsito de movimentar mercado industrial, estimulando o
consumo (ROSSINI e NASPOLINI, 2017).

Mesmo estando em bom estado para uso, deixa de ser 1til ao com-
prador inicial devido ao desejo de adquirir algo mais tecnoldgico, aparen-
temente moderno, descartando-o de forma incorreta ou repassando para
outras pessoas. O produto também pode ser programado pela empresa de
vendas para baixa durabilidade, possibilitando a compra do mesmo mate-
rial apds poucos anos, ou seja, produto programado para durar o periodo
que a empresa vendedora considerar necessario, para que haja um nova
compra, proporcionando o giro de capital entre a compra do mesmo produ-
to sempre que estiver insuficiente para o cliente.

Com o hiperconsumismo, a sociedade capitalista adquire novas for-
mas de compra e descarte inconsciente, a tecnologia globalizada impulsio-
nou esse avango, intensificado no periodo pandémico ao possibilitar com-
pras online, dentro das residéncias, sem analisar a compra presencialmente
e entender a procedéncia dos materiais utilizados para a fabricagdo, além
de informacgdes sobre correto descarte apds ndo desejar usufruir o produto.

Produtos circulam para o consumo da populagido com reaprovei-
tamento ou descarte incorreto. Se a situagao fosse oposta, com o correto
descarte, a possibilidade de reuso seria aumentada, minimizando os resi-
duos no meio ambiente e aumentando a pluralidade de reuso dos objetos,
aumentando o ciclo de vida.

Ha programas empresariais para a reducio de custo na produgio do
produto, escolhendo materiais de facil degradacdo, mas essa escolha é de-
vido ao indice de competitividade, utilizando o reuso como exibicionismo
para atrair mais clientes. Muitos persistem em manter o uso do produto,
mesmo que esteja com avarias, e através da gambiarra hd a sobrevivéncia
do produto adaptado ou modificado pelo consumidor (BOUFLEUR, 2006).

Gambiarra: Panorama conceitual

Os membros da sociedade constroem elementos da linguagem len-
tamente, possibilitando fixar os conhecimentos através das palavras e esse
processo hd de perdurar enquanto o ser humano existir ao utilizar a lin-
guagem para expressar os pensamentos e através dos pensamentos hd a
capacidade de identificar o conceito, sendo considerado por Ahlberg (1978)
como a soma total de caracteristicas: ““ A intensdo de um conceito é a soma
total de caracteristicas e a extensdo do conceito é a soma total de conceitos
mais especificos.”

O conceito é discutido por diversos autores, para Rosas (2002) a
gambiarra é aplicada pelo senso comum, definindo qualquer improvisagdo
seja para maquinas, usos de espagos, fiagdes ou objetos que eram destina-
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Figura 1 Objetos fotografados do
artista e designer Ernesto Oroza
Fonte Oolite Arts e

Ernesto Oroza, 2023

Figura 2 Objetos fotografados do
artista e designer Ernesto Oroza
Fonte Oolite Arts e

Ernesto Oroza, 2023
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dos a outras fungdes, usados por falta de recursos, tempo ou mio de obra e
tem grande sentido cultural no brasil, definindo solugdes rapida de acordo
com as possibilidades do momento.

Perspectivas tedricas de Boufleur (2013) e Giuliano (2014), afirmam
que a palavra esta associada a adaptacdo, concerto, improvisagdo ou re-
mendo, sendo incorporada pela cultura erudita, além de ser associada com
a ideia de adaptacdo, adequacgdo, ajuste, conserto, reparo, remendo, encai-
xe, emenda, gato, improvisagdo, artimanha e trucagem.

Segundo entrevista realizada de Oroza (2020), para LOPES e PINHEI-
RO (2020), a gambiarra ndo é apenas a criagdo de algo novo, é algo que traz
uma nova relagio, ou seja, traz novas memdrias, formas e usos condizentes
com a necessidade do ser humano, pois, a urgéncia fornece o surgimento
dos objetos com caracteristicas tinicas da expressdo do ser humano criador.
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Figura 3 Gambiarras registradas pelo
artista e cineasta Cao Guimaraes

Fonte Cao Guimaries, 2023

Figura 4 Gambiarras registradas pelo
artista e cineasta Cao Guimaraes

Fonte Cao Guimaraes, 2023
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Paulino (2013), considerado como gambidlogo, demonstra a refle-
x30 de que a gambiarra vai além de valores estéticos e funcionais que pos-
sam gerar lucros monetdrios, o que realmente importa é a transfiguracio
em uma ideia, ou seja, o importante é o processo para a concepgao final de
uma ideia idealizada.

Jé para Guimaraes (2009), a gambiarra é a falta de bula e de manuais
de instrugdo, mapas e guias, sendo um conceito de constante ampliagdo e
mutagio, se ampliando para costumes, pensamento, e a prépria ideia do
existir. Por ndo haver textos instrutivos para seguir, torna a gambiarra Gni-
ca por possibilitar a liberdade de expressdo através durante o processo de
criagdo, logo, cada ser humano podera encontrar solugdes distintas para a
resolu¢ido da mesma situagao.

O mesmo autor também menciona que o brasileiro tem a capacida-
de de se reinventar para a prépria sobrevivéncia através da criatividade,
alcancando a solu¢io do problema, mas, em contrapartida, é gerado o estra-
nhamento estético para aqueles que observam. Muito associam a gambiarra
como algo precdrio, de baixo custo, em muitos casos também associam com
“feio”, “desleixado”, “malandro”, mas, o termo gambiarra também recebe
também conotagdes positivas.

Rosas (2002) e Boufleur (2006) entram em concordéancia ao compre-
enderem a gambiarra como “atitude inventiva, inteligente, criativa; uma
solugdo alternativa, imediata, ndo-convencional, ndo-prevista; um recurso
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ecoldgico; uma pratica heterdclita, insélita, incomum; uma arte vernacular,
autdctone, uma “tecnologia” popular brasileira.”

Apesar do termo ser discutido por diversos tedricos, as opinies ndo
se contradizem, elas se complementam, pois, ambos se referenciam a pala-
vras sindnimas para as defini¢des do conceito da gambiarra relacionando
com a improvisagdo de um objeto ou uma situagdo momentinea ou nio.

Ha outros elementos presentes na gambiarra como:

“a precariedade dos meios; a improvisacdo; a inventividade; o dia-
logo com a realidade circundante, local, com a comunidade; a possibilidade
de sustentabilidade; o flerte com a ilegalidade; a recombinagéo tecnoldgica
pelo re-uso ou novo uso de uma dada tecnologia, entre outros” (ROSAS,
2002).

Também estando associada a adaptagio, concerto, improvisagdo ou
remendo, sendo incorporada pela cultura erudita. (BOUFLEUR, 2006).

E notério a predominancia do uso da palavra para referenciagio em
conotagdo negativa, compreende que é devido a originalidade da palavra
que esta associada a desigualdade social, porém, conotagdes positivas estdo
surgindo, demonstrando um novo olhar para a palavra, pois, a gambiarra
sera de conotacdo positiva ou negativa quando a intengao for a separagido
da palavra.

Guimarides (2009, p.02) entende a gambiarra como um constante
processo de mutacio e criagdo, podendo surgir novas criagdes de sentido,
portanto, ha ramificagdes para que o conceito seja expandido, modificado
e adequado conforme a situagdo, pois, a gambiarra pode ocorrer através
da necessidade do momento. O ser humano estd em constante processo de
mudangas ao longo dos anos de sua vida, contudo, o fazer gambiarra pelo
ser humano também pode ser modificado, consequentemente, o conceito
também.

A intengdo do conceito de gambiarra é utilizada para diversos as-
pectos aqui mencionados, sendo a soma total das caracteristicas pertinen-
tes a palavra conforme a situagao.

Passeio contextual através de interpretacdes da gambiarra

Em Portugal, a palavra gambiarra é comumente encontrada em lo-
jas de materiais elétricos referindo a uma extensio de luz, com as caracte-
risticas de um objeto que ao ser colocado na tomada, direciona energia elé-
trica ao filamento luminoso através de uma extensio cabeada de borracha
com aproximadamente 10 metros de cumprimento.

Em outras linguas como o latim, cambiare sugere que a palavra
gambiarra possui a ideia de ato de trocar e outros derivados como camb,
se destacam como acambulhado, algo em desordem. Na lingua inglesa, a
palavra é utilizada para o improviso dos objetos, além da palavra jugaad, de
origem indiana, mas que é relacionada com montagem de objetos de baixo
custo, passando a ser utilizada no sentido de solu¢do improvisada (BOU-
FLEUR, 2013).
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Figura 6 Palavra gambiarra em
15 de setembro de 1929 no Jornal
da provincia de Sdo Paulo

Fonte Acervo O Estado

de S. Paulo, 1929

Figura 5 Palavra gambiarra em
10 de outubro de 1886 no Jornal
da provincia de Sdo Paulo
Fonte Acervo O Estado

de S. Paulo, 1886
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Nao hd a possibilidade de encontrar a palavra gambiarra em anti-
gos diciondrios etimoldgicos, essa ocorréncia é a partir do final da década
de 1940, constando como origem duvidosa. As manchetes publicadas em
jornais deixam claro o inicio da mengao da palavra gambiarra de forma pa-
blica, ao alcancar diversos Brasileiros a partir dos noticidrios com a frase:
“a frente do theatro era iluminada por uma grande gambiarra de gaz” (O
ESTADO DE SAO PAULO,1886), publicada em 10 de outubro de 1886 no jornal
da Provincia de Sao Paulo (Atual Jornal O Estado de Sdo Paulo), na sessdo
funebre.

E notdrio a aparigdo da palavra nos jornais de 1900 em diante, como
por exemplo, outra mengdo na manchete de 15 de setembro de 1929, do
mesmo jornal, com a frase: “Cahiu de uma Gambiarra” e em seguida “No
theatro S. José de Belém, sito ao largo do mesmo nome, hontem, as 17 horas,
quando trabalhava sobre uma gambiarra, cahiu acidentalmente ao solo o
operrio Jodo Caravagi, de 23 annos de edade, ali residente ”.

. Sessiio funebre. — Realisou-sé
ante-horitem 4 noute, no theatro S. Jo-
sé, a sessio funebre em homenagem 4
memoria do grande brazileiro ultima-
mente fallecido. : k . o s

- A frente do ‘theatro era illuminada
por uma grande gambiarra de gaz.

O théatro ¢stava solemne ¢ artistica-
mente decorado. . -

CAHIU DE UMA |
" GAMBIARRA

No theatro S. José do Bel&ém,
sito 2o largo do mesmo nome,
hontem, &as 17 horas, gquando tra-
balhava sobre uma gambiarrcra,
cahiu saccidentalmente ao soclo o
operario Joio Caravagi, de 23
annos de edade, alll residenteo.

Jaofio Caravagi soffreu fTforte
contusfio no dorso-lombar com
fractura da columna € hemato-
ma na regifio maliar direita.

Em estado gravissimo deu en-
trada ma Santa Casa, com guia
da Amssistencla.

Conforme grafico a seguir, fornecido pelo Acervo do Jornal da Pro-
vincia de Sdo Paulo (2023), A partir da década de 1980, ocorre o uso da pala-
vra de forma publica em jornais para designar conexdes de energia elétrica,
ndo estando relacionado diretamente a ligagdes ilegais de energia elétrica
e somente em 1930 e 1940 que ndo houve a aparigdo da palavra e em con-
traposigdo a palavra ficou recorrente no ano de 2010. Os jornais impressos
eram a principal fonte de informacdo para a sociedade, posteriormente,
houve a popularizagido de informagdes transmitidas em radio.
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1870

Figura 7 Resultado de busca
da palavra gambiarra no Jornal
da Provincia de Sdo Paulo
Fonte Acervo O Estado

de S. Paulo, 2023
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Improvisar é “fazer na hora”, mas também “se utilizar dos recursos
disponiveis”. O improviso pode implicar na rejeicdo de modelos ou regras,
mas também envolve “lidar com situag¢des imprevistas”. A improvisagdo
envolve um senso de criatividade e inventividade e, portanto, est4 relacio-
nada a emancipagio e conquista de liberdade por parte de quem a faz.”
(BOUFLEUR, 2013, p.31).

A conquista da liberdade esté relacionada com a possibilidade de
nio designers criarem objetos a partir do improviso com processos cria-
tivos e inovador, através de recursos disponiveis no momento para suprir
uma demanda de necessidade ou de desejo se reinventar para obter o objeto
sem custeio, um caso recorrente com populagio de baixa renda. Pessoas
que ndo possuem o conhecimento erudito do design, encontram a liberdade
ao criarem objetos conforme a sua prépria necessidade.

Com a crescente densidade demografica, a gambiarra aparece em
favelas, moradias precarias com falta de infraestrutura abrindo margens
para préticas ilegais (GIULIANO, 2014), como por exemplo, a ligagdo elétrica
associando gambiarra com a palavra gato, comumente encontrado devido
a pratica dos moradores ao fazerem ligagGes irregulares através da ramifi-
cacdo de extensdes elétricas localizadas na rua mais préximas para obter
energia de forma ilegal e precaria.

A pratica ilegal da gambiarra em ligagdes elétricas, engendram pe-
rigosa atitude a vida humana causando acidentes como curto-circuito e in-
céndios com rapido alastramento do fogo devido a combustido da madeira,
material comumente utilizado para a construgdo de barracos em favelas.

Outra associa¢do com a palavra gambiarra é o “jeitinho brasileiro”,
conforme Barbosa (1992), é uma forma brasileira para a resolugdo de pro-
blemas ou situagdo complexa com solugdes criativas para uma emergéncia,
com eficiéncia e rapidez para a problemadtica, ndo importando se a pratica
é legal ou ilegal, definitiva ou ndo, ideal ou proviséria.

“Jeitinho brasileiro”, nomenclatura com relagio direta a cultura
brasileira, considerado como tipico comportamento da populagio para li-
dar com as dificuldades ou acontecimentos nio planejados no cotidiano,
desafios e situagdes inesperadas. E necessario ponderar que no Brasil h4
miscigenacdo cultural, mistura de etnias de diversas regides do pais e de
intercambistas, contudo, as solu¢des do “jeitinho brasileiro” tém forte in-
fluéncias de outras culturas através da populagdo com descendéncia migra-
toria.

H4 a participacdo das pessoas para a constru¢do do mundo mate-
rial devido a sua capacidade de transformar, criar e reproduzir artefatos.
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A participagdo ativa do ser humano, esta associada a questdes culturais, ao
interpretar a cultura com diversos significados que sdo construidos pelas
pessoas na sociedade, desenvolvendo valores e agGes através de sua forma
de interpretar conforme a sua prépria existéncia (MISUKO, 2004).

A bagagem cultural, influencia na solugido para o objeto desejado.
Valese (2007) menciona sobre a importincia de primeiramente conhecer as
pessoas, visto que sdo os agentes transformadores do espago, promovendo
trocas culturais entre corpo e espacgo:

“Percebé-los torna-se o primeiro passo para reconhecé-los como
agentes e instrumentos de integracdo social entre culturas distintas, que
cada vez mais, coabitam os lugares da cidade promovendo intensas trocas
culturais” (VALESE, 2007, p.67)

As préticas culturais sdo denominadas como gambiarra pelos tedri-
cos Rosas (2002) e Boufleur (2006), considerado como uma ac¢do endémica
no Brasil, justificando a presenca da cultura da palavra jeitinho brasileiro
relacionado com as atitudes criativas encontradas no pais.

Gambiarra contra a légica do capital

Rosas (2002) menciona que mesmo de uma forma inconsciente ha
pessoas que vio contra essa ldgica produtiva capitalista, afirmando que a
gambiarra é uma pratica “endémica” no Brasil, ndo se tratando de recicla-
gem para a inclusdo social, mas, uma atitude experimental que envolve a
sensibilidade de uma forma mais complexa.

Ir contra a légica capitalista é caminhar contra o descarte e a com-
pra compulsiva de novos produtos, também esta associado a reutilizagio,
modificando e alterando a forma ou o uso de objetos como atitude experi-
mentalista envolvendo o pensar processual de forma intuitiva para alcan-
car o desejado “(...) a gambiarra também é método. E modo, modus operan-
di, ttica, de guerrilha, de a¢do, de transmissio, de disseminagdo.” (ROSAS,
2002).

A gambiarra é desviante a essa ldgica, pois, de acordo com os te-
dricos mencionados, ela é formada através de materiais reutilizados ou
através do desvio de fungdo de um produto devido a necessidade ou rapida
adaptabilidade em situagdo de urgéncia.

A gambiarra vai contra a 18gica do capital no design, mas, ela so-
mente se torna possivel devido ao mercado de consumo. Boufleur (2013)
menciona que através da circulagdo de mercadorias industrializadas oca-
siona o uso improvisando de artigos da mesma natureza, estando associado
com a globalizagdo e o hiperconsumo.

A gambiarra apresenta abordagem que se contrapde a légica do hi-
perconsumo em relagio ao a obtenc¢io do produto, mas, ela ocorre com pro-
dutos industrializados a diferenca é que esses produtos sdo utilizados como
forma de reuso, com solugbes mais sustentdveis e acessiveis, adaptagdes
para situacdes de necessidade ou rdpida adaptabilidade, sendo um método
caracteristico de executar uma funcio.
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Consideragoes finais

Com o enfoque no Brasil, a palavra gambiarra estd associada direta-
mente com a improvisacdo inventiva para a vida pratica cotidiana, além da
popularizacio da frase “jeitinho brasileiro”, ao referenciarem o improviso
com a cultura Brasileira. A partir de 2000, o significado de gambiarra com o
intuito de improvisacio se consolida.

Contudo, o improviso estd relacionando com a gambiarra devido a
conceituagdo de elaborar solugdes para problemas e necessidades de forma
rapida, sem necessariamente o planejamento prévio.

O uso da palavra gambiarra, conforme referenciado pelos tedricos é
frequentemente observada na conotagio negativa, carregando esteredtipo
de desfavoravel em decorréncia a sua historicidade relacionada com frau-
dulentas ligacdes elétricas, recorrente em locais com desigualdade social,
estimulando a constante prética da gambiarra.

E valido frisar que o conceito est4d em constante mudanga, sendo
necessario atualizagdes das pesquisas referente ao termo para melhores
compreensdes futuras.
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Visualizacao de dados
na previsao do tempo:
uma abordagem

de metaprojeto

Resumo Este artigo estuda a aplicacdo do metaprojeto pelo ponto de vista do
sistema produto/design em modelos projetuais utilizados na estrutura nar-
rativa visual do quadro Previsdo do Tempo, do Jornal Nacional, de 1991 até
2012. A pesquisa indica que houve uma disrupgao no projeto em 8 de abril de
2012, quando teve inicio a automagdo de dados, que foi norteada pela cons-
trugdo de um conteddo didatico e sistémico.

Palavras-chave Metaprojeto, Meteorologia, Visualizagdo da Informago, Co-
municagao.
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Data visualization in weather forecasting: an applied approach to metaproject

Abstract This article studies the application of the metaproject, from the point of view
of the product/design system, as a reflection on the design models used in the visual
narrative structure of the Weather Forecast section, shown by Jornal Nacional, from
1991 to 2012. The research indicates a disruption in the restructuring of the project on
April 8, 2012, when data automation began, which was guided by the construction of
didactic and systemic content.

Keywords Metaproject, Meteorology, Communication, Information Visualization.

La visualizacion de datos en el pronéstico del tiempo: un enfoque aplicado al me-
taproyecto:

Resumen Este articulo estudia la aplicacién del metaproyecto, desde el punto de vista
del sistema producto/disefio, como una reflexién sobre los modelos de disefio utilizados
en la estructura narrativa visual de la seccion Pronéstico del Tiempo, mostrada por el
Jornal Nacional, de 1991 a 2012. La investigacién indica una interrupcién en la reestruc-
turacién del proyecto el 8 de abril de 2012, cuando se inicié la automatizacion de datos,
que estaba guiada por la construccién de contenidos diddcticos y sistémicos.

Palabras clave Metaproyecto, Meteorologia, Comunicacion, Visualizacion de infor-
macion.
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Introdugao

A previsdo do tempo é um campo da meteorologia que combina ob-
servagdes atmosféricas, modelos computacionais e interpretagio humana
com o objetivo de projetar as condi¢Ges futuras do tempo. Para transmitir
essas previsdes na televisdo, é necessario transpor uma série de desafios
que exigem diferentes abordagens e adaptagdes nos modelos projetuais
propostos pelo design, tendo em vista o grande volume de dados, a varieda-
de do publico-alvo e a linguagem técnica especifica, com termos e correla-
¢bes desconhecidas pelo telespectador.

O objeto deste artigo' é a estrutura de narrativa visual do quadro
Previsdo do Tempo, do Jornal Nacional, de 1991 até 2012. O estudo reflete
sobre o suporte visual utilizado pelas apresentadoras para ajudar a explicar
a previsdo do tempo. Com as mudangas tecnoldgicas na meteorologia brasi-
leira ocorridas em 2010 (automacio de dados, utilizacdo de novas varidveis
e aquisi¢do de um supercomputador), diante da complexidade e do volume
de informagdes, o modelo projetual convencional vigente e as ferramentas
até entdo usadas perderam aderéncia e eficicia. No dia 8 de abril de 2012, a
Globo colocou no ar uma forma diferente de noticiar a previsdo do tempo.
Levando o publico-alvo ao centro de todas as etapas do processo, o novo
projeto buscou construir uma narrativa visual com estrutura sistémica e
didatica, utilizando cendrio virtual, interatividade, automacdo de dados e
realidade aumentada.

Para refletir sobre os desdobramentos desta reformulag¢io visual, a
revisdo de literatura foi direcionada a abordagem sistema produto/design
conforme apresentada no livro Metaprojeto: design do design, de Dijon de
Moraes, publicado em 2010. O livro coloca em questdo o projeto conven-
cional e apresenta um modelo projetual elaborado para designers, propor-
cionando um espaco de reflexdo critica sobre o processo e incentivando a
exploragdo de diferentes perspectivas, contextos e abordagens. Tudo isso
através de uma estrutura flexivel, que permite aos designers se adaptarem
as mudancas de contexto e aos desafios que podem surgir ao longo do pro-
cesso, abrindo espa¢o para novas formas de ver o produto que vao além do
aspecto material e funcional (por exemplo, colocando em foco a experién-
cia do usudrio).

O presente artigo estd estruturado em trés partes: a primeira abor-
da o metaprojeto através do sistema produto/design, pensando a relagdo
entre produto, comunicagio, servico e experiéncia; a segunda aborda a pre-
visdo do tempo na TV antes da reestruturagdao em 2012; e a terceira apre-
senta um estudo sobre essa reestruturacio.

1 Uma primeira versdo deste texto foi publicada em ALBUQUERQUE, D. M. de;
PRADO, G. Metaprojeto: uma abordagem aplicada a visualizag@o de dados na pre-
visdo do tempo. Caderno Cientifico PPGD UFAM 2023. Org. Claudete Barbosa Rus-
chival; Roger Pamponet da Fonseca. — Manaus: Reggo/ Edua, 2023. p. 253 — 270.
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Metaprojeto e a abordagem sistema produto/design

Andries van Onck, designer da Universidade de Ulm, publicou em
1963 o artigo “Metadesign”, aplicando o termo na perspectiva do design in-
dustrial, sob influéncia da Bauhaus, através de teorias como complexidade
e sistemas informacionais. Suas ideias se contrapunham aos métodos liga-
dos unicamente as ideias de harmonia, beleza e propor¢io, buscando con-
ceitos introduzidos a partir de um novo contexto que se apresentava. Pois,
como Van Onck (1965, p- 27) observa no artigo, tratava-se de um momento
em que “o baricentro do interesse do metadesign encontra-se deslocado [...]
para o estudo do movimento, enquanto o design estd mais interessado na
forma estatica”.

Embora tenha surgido nos anos 1960, o metaprojeto ganhou forga e
amplitude nos anos 2000, com a chegada da internet e os questionamentos
sobre a efetividade dos modelos projetuais convencionais, seus limites e sua
fragilidade na aplicagdo em modelos de projetos que estavam sendo coloca-
dos em priética naquela época. As estruturas interligadas de forma linear e
as caracteristicas previsiveis dos modelos convencionais contrastavam com
os multiplos cendrios, complexos e dindmicos, que entdo surgiam. Nesse
contexto, em 2010, Dijon de Moraes publica o livro Metaprojeto: o design
do design, que se propde a desmembrar a complexidade segmentando fases
e tépicos distintos e nio lineares para observé-los de diferentes formas,
considerando suas interligacdes.

0 livro Metaprojeto aborda o processo dedutivo, explorando diver-
sas hipéteses e cendrios em constante mudanga, o que possibilita sua com-
binacdo de maneiras distintas para situa¢des dindmicas e complexas. O de-
signer passa a pensar em multiplas possibilidades ao invés de trabalhar em
uma tnica questdo. Ele ndo se limita a considerar as necessidades primarias,
bésicas e objetivas, como a forma e a fungdo, mas também dedica atengio
as necessidades do prazer, do desejo, da cognigdo, do bem-estar. Ao unir as
caracteristicas objetivas e subjetivas, principais e secunddrias, materiais e
imateriais de produtos e servigos, esse método nos ajuda a compreender o
ato de projetar como uma resposta abrangente as exigéncias das condi¢des
produtivas e projetuais contemporaneas. Nesse contexto, ele pode ser visto
como uma abordagem flexivel, dinimica e sistémica, que busca solugdes
para as diversas situagdes enfrentadas pelos designers na atualidade.

Segundo Moraes (2010), o conceito de metaprojeto ultrapassa os
limites do projeto em si, pois vai além do ato de projetar. O metaprojeto
representa uma andlise critica e reflexiva que antecede o préprio projeto e
é fundamentada em um cendrio complexo e hibrido, que destaca diversos
elementos com a proposta de analisar a demanda e projetar um cendrio
atual ou possivel. Essa abordagem é embasada em andlises e reflexdes fei-
tas anteriormente através da coleta e da interpretacdo cuidadosa de dados
relevantes. O propdsito é antecipar desafios e oportunidades para garantir
solucdes de design mais abrangentes e contextualmente adequadas as ne-
cessidades do publico-alvo.
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O objetivo do metaprojeto é propiciar um mapa projetual a partir
de visdes e cendrios possiveis, apontando pontos positivos e negativos rela-
cionados ao produto, em uma abordagem que visa uma compreensio com-
pleta e holistica do projeto. Ao mapear diferentes visdes e cendrios, o me-
taprojeto permite que os designers considerem uma variedade de fatores,
incluindo pontos fortes, que precisam ser reforgados, e pontos fracos, que
precisam ser melhorados. Essa analise abrangente contribui para a tomada
de decisdo e o desenvolvimento de solugbes assertivas, com maior proba-
bilidade de atenderem as necessidades do projeto. No metaprojeto, tudo se
relaciona e tudo se transforma.

Sistema produto/design

A aplicacdo do metaprojeto se baseia em seis topicos: fatores mer-
cadolégicos; sistema produto/design; design e sustentabilidade socioam-
biental; influéncias socioculturais; tecnologia produtiva e materiais empre-
gados; fatores tipoldgicos e ergondmicos. Neste estudo, o foco é o sistema
produto/design, presente de forma sistémica em todas as fases do projeto.
A proposta do sistema produto/design é tratar o projeto ndo apenas como
um produto, mas também como um servico diante de um cendrio dinimico.

Conforme Moraes (2010, p. 152), “por sistema design do produto
entende-se toda sua estratégia de comunicagio, e, para que seja um sistema
voltado para a exceléncia, deve haver uma coeréncia entre a comunicagio
e o produto”. O conceito de sistema produto/design define como o design
atua dentro da cultura de projeto. Esse conceito ndo se limita aos aspectos
visuais e formais tradicionais do design, mas também abrange caracteristi-
cas imateriais e intangiveis do produto. E relevante notar que h4 uma inter-
ligacdo sutil entre os aspectos materiais e imateriais de um produto, ja que
as acdes em um desses aspectos alcancam significativamente o outro. Nessa
perspectiva, o design ndo é encarado apenas como uma simples atividade
de criagdo, mas é entendido de maneira dindmica e complexa, gerado a par-
tir de uma interconexdo profunda. Como observa Moraes (2010, p. 21), “a
forma e as fungdes que compreendem o produto passam a ser 0 nosso ponto
de partida e ndo o fim do projeto”.

O sistema produto/design é visto como uma atividade projetual sis-
témica, dinidmica, por meio da interagdo entre produto, servico e comu-
nicagdo, buscando estrategicamente uma identidade visual integrada, ca-
racterizada pela existéncia de unidade formal, harmonia visual, coeréncia
entre as partes e mensagem percebida, detalhadas a seguir.

¢« Unidade formal: elemento bésico de design que é re-
petido ou usado como parte de uma composicio visu-
al. As unidades formais sdo blocos de construcio visu-
ais que, quando combinados, criam um design coeren-
te e harmonioso. Elas podem ser formas geométricas
simples, como quadrados, circulos ou retangulos, ou
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Figura 1 Esquema sistema
produto/design

Fonte Elaboragéo prépria
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elementos mais complexos, como icones, padrdes,
imagens e palavras.

+ Harmonia visual: equilibrio e coeréncia estética al-
cancgados quando os elementos de um design traba-
lham juntos de forma complementar e agradavel aos
olhos. Principios como a unidade, a repeticio, a coe-
réncia de cores e a hierarquia visual s3o norteadores
deste caminho.

+ Coeréncia entre as partes: consisténcia e harmonia
entre diferentes elementos, componentes ou aspectos
de um produto ou projeto de design, com funciona-
lidade integrada. Essa coeréncia é fundamental para
criar uma experiéncia unificada e intuitiva para os
usudrios ou observadores.

+ Mensagem percebida: impressdo, significado ou sen-
sacdo que os usudrios ou observadores obtém ao in-
teragir com um produto ou projeto de design. E a in-
terpretacdo que as pessoas fazem com base nas carac-
teristicas visuais, funcionais e emocionais do sistema.

PRODUTO » SERVICO

SISTEMA PRODUTO/DESIGN

EXPERIENCIA « COMUNICACAO

Segundo Moraes (2010, p. 182), “o sistema produto/design carac-
teriza-se pela inter-relagdo entre empresa, produto, mercado, consumo
e cultura, através de constantes reorganizacdes e adaptagdes”. A figura 1
apresenta um esquema sistema produto/design.

Previsao do tempo na TV

A meteorologia é uma ciéncia complexa que envolve a coleta, analise
e interpretagdo de dados atmosféricos para prever as condi¢des do tempo e
do clima. Como apontado por um texto do Centro de Previsdo de Tempo e
Estudos Climaticos, “a linguagem utilizada pelo meteorologista nao é apro-
priada a linguagem jornalistica”. Os meteorologistas trabalham com uma
linguagem técnica especifica e fazem diversos cdlculos para montar uma pre-
visdo do tempo. Os dados utilizados nas andlises sdo coletados por estacdes
meteoroldgicas, radares, satélites, supercomputadores e pela observacio do
céu. Para fazer os célculos, os meteorologistas precisam considerar algumas
questdes que influenciam diretamente o resultado da previsio, por exemplo
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Figura 2 Telas da estreia do quadro
Previsdo do Tempo do Jornal Nacional

Fonte Acervo Globo, 1991
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a temporalidade, a espacialidade, a variacdo sazonal, a precisdo, a resolugio,
a continuidade e a correlagio dos dados e fenémenos meteorolégicos.! Estas
condicionantes ilustram a complexidade de noticiar a previsdo do tempo e a
relevancia do design na preparagdo da estrutura narrativa visual.

Como observa Serres (1999), trata-se de um “sistema atmosférico
mdvel, inconstante mas muito estdvel, determinista e estocéstico, com al-
guns semiperiodos cujos ritmos e tempos de resposta variam de modo co-
lossal”. Assim, na previsdo do tempo, a representagdo visual tem a fungio
de decodificar a informagio, fornecendo elementos que facilitem a absor-
¢do e o entendimento do assunto, servindo como suporte técnico ao texto
do apresentador. Graficos, mapas, infograficos e animagdes s3o usados para
ilustrar padrdes ou anomalias climaticas, tempestades e variagdes do tem-
po com o diagndstico e o progndstico da atmosfera. Devido a sua natureza
dindmica e a grande quantidade de varidveis meteoroldgicas que interagem
entre si, as proje¢des do tempo sdo noticiadas por meio de probabilidades
que estdo em constante movimento e transformagdo. Conforme demonstra
Lorenz (1984, p. 99), “junto com as equagdes que expressam as leis fisicas
governantes dos movimentos, deve-se ser habil para apontar o estado futu-
ro da atmosfera”.

Estas caracteristicas que demonstram a complexidade existente
na elaboragdo de um boletim meteoroldgico se potencializam na televisio,
dentro de um telejornal, onde a previsdo disputa espago diariamente com
noticias factuais e hd pouco tempo para apurar, criar e exibir o contetdo.
Além disso, hé ainda fatores como a variedade do publico, os recursos tec-
noldgicos disponiveis nos meios de comunicagio, as habilidades técnicas e
as competéncias criativas da equipe responsavel. Tudo isso influencia dire-
tamente a qualidade do resultado.

Estrutura narrativa visual

Na televisdo brasileira, a previsdo do tempo comegou a ser noti-
ciada diariamente em 8 de julho de 1991, no Jornal Nacional da Rede Globo
(Meméria Globo, 2022).

hPA TEMPO UN - 1991.mp4

O quadro era gravado em chroma-key? algumas horas antes de o
programa ser exibido. O suporte visual utilizado pela apresentadora era
formado por trés telas com dados meteoroldgicos sobre o mapa do Brasil,
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Figura 3 Mudangas no quadro
Previsdo do Tempo de 1991 a 2011
Fonte Elaboracio prépria com

imagens do Acervo Globo

cenario chroma-key

1991 a 2001

Tabela 1 Levantamento da composi¢do
visual do quadro Previsdo do
Tempo do Jornal Nacional

Fonte Elaboragio prépria
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indicando o diagndstico e o progndstico da condi¢do atmosférica: o mapa
de nuvens, que é a demonstragio visivel de umidade na atmosfera; o mapa
de bandas, que usa cores ou padrdes para representar diferentes faixas ou
zonas de condi¢Ges atmosféricas; e 0 mapa de temperaturas maximas, que
indica a intensidade do calor nas regides, com destaques de temperaturas
maximas.

Com o passar dos anos, o quadro ganhou mais espago no jornal e o
produto recebeu aportes tecnoldgicos, o que possibilitou a mudanca do ce-
nério chroma-key para o cendrio virtual,® que trouxe novas funcionalidades.

cenario virtual

cenario virtual

.

PORTO ALEGRE

\ SAO PAULO

. g

RIODEJANEIRO, | e, il

i, Sl
SDhoM SEG

BOA VISTA

2002 a 2005 2006 a 2011

Para ajudar a entender os desdobramentos da representagio visu-
al utilizada entre 1991 e 2011, a tabela 1 apresenta um levantamento da
composi¢do das telas. Esse levantamento foi feito através da selegdo e ob-
servagdo de um programa por ano, cobrindo esses 21 anos. Os programas
foram cedidos pelo Acervo Globo em 2023. Os tépicos discriminados no le-
vantamento foram decupados com base no ambiente em que o quadro era
produzido e na utiliza¢do dos dados meteoroldgicos.

MAPEAMENTO DA COMPOSICAO VISUAL UTILIZADA COMO NARRATIVA NA PREVISAO DO TEMPO

datas tempo cendrio nuvem banda maximas minimas ilustra fenémeno forecast precipitagdo
1991 42s CK 1 1 1 0 0 o 0 0
1992 33s CK 1 1 1 0 0 0 0 0
1993 30s CcK 1 1 1 0 0 0 0 0
1994 30s CK 1 1 1 0 0 o 0 0
1995 38s CK 1 1 1 0 0 o 0 0 produtos
1996 37s CK 1 1 1 0 0 o 0 0 mapa de nuvens
1997 30s CK 1 1 1 0 0 o 0 0 mapa de bandas
1998 28s CK 1 1 1 1 0 o0 0 0 mapa de temperaturas
1999 26s CK 1 1 1 1 0 o 0 0 ilustracéo
2000 29s CK 1 1 1 1 0 o 0 0 fenémenos
2001 30s CK 1 1 1 1 0 0 0 0 forecast
2002 30s V1 1 1 1 1 0 0 0 0 mapa de precipitacdo
2003 28s Vi 1 1 1 1 0 1] 0 0
2004 295 V1 1 1 1 1 0 o 0 0 cendrio
2005 30s V1 1 1 1 1 0 0 0 0 chroma-key CK
2006 50s V2 1 1 1 1 0 1 1 0 virtual: primeira versdo V1
2007 50s V2 1 1 1 1 0 o 0 0 virtual: segunda versdo V2
2008 60s V2 1 1 1 1 0 ] 1 0
2009 50s V2 1 1 1 1 1 1 1 0
2010 55s V2 1 1 1 0 0 0 1 1
2011 53s V2 1 1 1 1 0 & 1 1
total 21 21 21 13 1 3 5 2
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Figura 4 Gréfico da sequéncia
de telas exibidas

Fonte Elaboragio prépria
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Na amostra de 21 programas exibidos desde a estreia até 2011, é
possivel perceber que a sequéncia de telas continuou a mesma durante 21
anos: mapa de nuvens, mapa de bandas e mapa de temperaturas nas capi-
tais. O grafico da figura 4 mostra que, durante este periodo, o quadro pas-
sou por mudangas tecnoldgicas e ganhou mais tempo, mas a estruturacdo
da narrativa visual permaneceu praticamente a mesma, com o acréscimo
de alguns recursos usados em situagdes pontuais. Em 2002, o cendrio que
era feito em chroma-key foi substituido por um cendrio virtual, o produto
mudou, mas o servi¢o permaneceu o mesmo. Em 2006, o quadro recebeu ou-
tra reformulagio cenografica e ganhou mais espago no programa, passando
da média de duracio de 32 segundos que se mantinha desde a sua estreia
para a média de 54 segundos, com a inclusdo de temperaturas de algumas
cidades. Em 2009 e 2010 foi adicionada a possibilidade de usar imagens para
ilustrar um fato, e a varidvel meteoroldgica “precipitagdo” passou a ser em-
pregada para falar do volume de chuva previsto em determinadas regiGes
em raras situacdes de anomalias.

ESTRUTURAGAO VISUAL DA PREVISAO DO TEMPO

uso dos dados meteoroldgicos através dos anos

CHROMA-KEY
1991

nuvens
bandas
maximas
minimas
forecast

fenémeno

- ilustracéo
. precipitagdo

VIRTUAL 1 VIRTUAL 2 cenarios

1998 2002 2006 2009 2010 2011

Considerando que a estrutura da narrativa visual dos dados mete-
orolégicos permaneceu a mesma durante todos estes anos, repetindo a se-
quéncia, as variagdes de telas e os tipos de dados, a observacdo do quadro
neste periodo sera feita de forma tnica, com a verificagdo da abordagem
sistémica e dindmica que envolve a interconexdo entre os parametros sis-
tema produto/design do objeto de estudo. Esta pratica ajuda a criar uma
estrutura conceitual que permite aos designers ampliar a visdo de modelos
projetuais.
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Sistema produto/design entre 1997 e 2011

Por “produto” entende-se o ambiente cenografico, com as pecas
fisicas e virtuais criadas para exibi¢do do quadro, com os mddulos de in-
teracdo. “Servigo” sdo os dados e as informagdes meteoroldgicas. A “co-
munica¢do” demonstra de que forma este servigo foi transmitido para o
publico-alvo e quais foram as abordagens. A seguir, a observacdo desses
pardmetros entre 1991 e 2011 é detalhada.

Produto

0 quadro Previsio do Tempo utilizou dois tipos de ambientes como
suporte visual na comunicagdo do servigo: o cenario chroma-key e o cena-
rio virtual. No chroma-key, o enquadramento de cAmera tem que ser fixo,
pois o fundo ndo acompanha os movimentos; no cendrio virtual, o sistema
integra cAmeras com sensores processados por computadores, permitin-
do a interagdo da apresentadora com o ambiente virtual, sincronizando a
figura e o fundo em qualquer movimento que a cdmera fizer. Este recurso
permite criar ambientes mais amplos como médulos de interagdo para os
displays. O produto teve trés variagdes no periodo:

¢ 1991-2001: cendrio em chroma-key com telas exibi-
das no fundo da apresentadora. O enquadramento da
camera é fixo, deixando a apresentadora sobre alguns
estados do mapa.

¢ 2002-2005: cendrio virtual que projeta um ambiente
ficticio, de composi¢do em ambiente externo, com dois
médulos de interacdo. Ambos utilizam o mesmo ele-
mento grafico como suporte. O primeiro display tem a
forma de um quadrado, onde é projetada a animagio
de dados, e o segundo é um mapa do Brasil recortado
sobre o cendrio, com dados meteoroldgicos.

*  2006-2011: cendrio virtual que simula um ambiente
interno de gravagdo com dois mddulos de interagio:
um globo e um totem. O globo é representado por me-
tade de uma esfera, com dois metros de raio, recur-
so de rotagdo no eixo Y e proje¢do do mapa do Brasil,
onde os dados meteoroldgicos sdo sobrepostos; o to-
tem é um display retangular, transparente, que exibe
videos e informagdes meteoroldgicas.

Servigo
Os dados meteoroldgicos desempenham um papel crucial na comu-

nicacdo da previsdo do tempo, fornecendo fundamentacio cientifica, va-
lidagdo, identificacdo de padrdes e criagdo de representagdes visuais que
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sintetizam avisos e alertas para diversos segmentos da sociedade:

+ Mapa de nuvens: tratamento de imagens captadas de
satélites com infravermelho nas ultimas 24 horas que
antecedem o dia da gravacdo, animadas sobre o mapa
do Brasil.

+ Mapa de bandas: representacio visual da previsdo do
tempo para o dia seguinte, usando nucleos e padrdes
para representar diferentes faixas ou zonas, com 4reas
pintadas em cores diferentes e icones que representam
areas com possibilidade de sol, chuva, raios e tempo en-
coberto.

+ Mapa de temperaturas: também utiliza faixas e dreas
para representar padrdes, com algarismos que indicam
as temperaturas maximas e minimas.

+ Mapa de precipitagdo: mostra o volume de chuvas
captado em pluviémetros.

+ Videos: registros de grandes eventos relacionados a
meteorologia em cidades brasileiras.

¢« Fendmenos meteoroldgicos: usados sobre o mapa de
nuvens como indicativo de um evento que refor¢a o
diagnéstico.

Comunicagao

A estrutura da narrativa é fundamentada no diagndstico da atmosfera segui-
do pela representagio do progndstico, com a previsdo do tempo em todo Brasil e as
temperaturas de algumas capitais, escolhidas aleatoriamente pela apresentadora. A
abordagem do assunto é sempre global, sem detalhamentos. Ndo ha explicagdes dos
significados dos termos técnicos e fendmenos meteoroldgicos. O modelo projetual se
repetiu durante todo o periodo observado.

caracteristicas UNIDADE HARMONIA COERENCIA

nao | pi . FORMAL VISUAL ENTRE AS PARTES

PRODUTO

AMBIENTE CENOGRAFICO parcial parcial sim

SERVICO

DADOS METEOROLOGICOS parcial parcial parcial

COMUNICACAO
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Figura 5 Gréfico de coeréncia

Fonte Heboragio prépri COERENCIA EXISTENTE
SISTEMA PRODUTO/DESIGN

100
83,33%
F i
50
> 16,67%
0
parcial existe

Reestruturagao do quadro em 2012

Em 2010, com a aquisi¢do do supercomputador Tupi, o Brasil co-
megou a rodar os modelos meteoroldgicos no Centro de Previsdo de Tempo
e Estudos Climéticos (CPTEC), o que melhorou a qualidade das previsdes e,
principalmente, deu inicio a automacao de dados, que permitiu a visualiza-
¢do dos sistemas atmosféricos e o uso de varidveis meteoroldgicas animadas
(Centro de Previsdo de Tempo e Estudos Climéticos, 2010).

Neste mesmo ano, Moraes (2010, p. 12) escreveu: “A complexidade
tende a se caracterizar pela inter-relagdo recorrente entre a abundancia
das informacgdes, hoje facilmente disponiveis e desconexas”. As mudancas
tecnoldgicas trouxeram mais assertividade na previsdo, com satélites mais
robustos, supercomputadores, estagdes automatizadas e integradas, exten-
sdes e compressdes de arquivos que facilitaram o envio de grande volume
de dados, com mais nitidez, em menor intervalo de tempo, maior resolugio
nas imagens, mais canais* e composi¢do de multiplas camadas, possibilitan-
do novas formas de narrativa para a comunicagio visual da previsdo. Se,
por um lado, estes novos recursos representam oportunidades, por outro,
surgem questionamentos sobre a melhor forma de utilizar um volume ex-
pressivamente maior de dados, considerando a complexidade do assunto,
que envolve linguagem técnica, riscos de erro nas probabilidades e repe-
ticdo por décadas de um mesmo modelo de previsdo apresentada ao teles-
pectador.

Em 2 de abril de 2012, 0 quadro Previsdo do Tempo trouxe uma nova
forma de apresentar o contetido ao telespectador, com mais informagées e

DATJournal v.9n.1 2024



Visualizagao de dados na previsao do tempo: uma abordagem de metaprojeto 140

novas solugdes técnicas e artisticas (Jornal..., 2012). O novo projeto buscou
construir uma estrutura narrativa visual que facilitasse a assimilagio e o
entendimento do contetido através da criacdo de um cendrio hibrido, mes-
clando elementos reais com virtuais, automacdo de dados, novas variaveis
meteoroldgicas, interatividade e realidade aumentada.

Arlindo Machado (2000, p. 12), em seu livro A televisdo levada a
sério, comenta sobre a relevancia da estratégia na construgdo de contetidos
que estabelecam conexdo com a audiéncia:

Na minha opinido, a televisio é e serd aquilo que nés fizermos dela. Nem
ela nem qualquer outro meio estdo predestinados a ser qualquer coisa
fixa. Ao decidir o que vamos ver ou fazer na televisdo, ao eleger as expe-
riéncias que vdo merecer a nossa atengio e o nosso esforgo de interpre-
tagdo, ao discutir, apoiar ou rejeitar determinadas politicas de comunica-
¢do, estamos, na verdade, contribuindo para a construcgdo de um conceito

e uma prética na televisdo (Machado, 2000, p. 12).

Produto

O cendrio virtual mesclou elementos reais e virtuais na criagdo de
um estudio panoramico, com a finalidade de proporcionar uma imersdo que
remetesse a um estudio fisico e tecnoldgico, com trés ambientes de atuagido
para a apresentadora: o globo, o totem e a bancada. O sistema que integra
as pegas fisicas ao cendrio virtual e traz precisdo para as projegdes e as inte-
racdes é montado dentro de um estiidio, com 32 cAmeras de infravermelho
espalhadas pelo espaco e sensores que enviam ao sistema 3D a posi¢do de
todas as pecas, incluindo as informagdes de interagdo na pelicula do totem.
O sistema necessita de calibragem didria, validacdo de sistema em cada drea
de atuagio, verificacdo dos niveis de video, sequéncias de telas e ensaios da
apresentadora antes da gravagdo do quadro. O piso tem um revestimento
que reflete as pecas fisicas do cendrio (como a apresentadora, o totem e a
bancada) e, por meio da computagéo gréfica, o reflexo do globo também é
inserido no piso. As trés interfaces que exibem as informagées (globo, to-
tem e bancada) tém uma moldura de base na cor prata (Figura 6).

+ Globo: pega virtual que apresenta a proje¢do de uma
grande esfera, com 5 metros de raio, e exibe os dados
meteoroldgicos sobre o mapa do mundo, com o recur-
so de rotagdo em 360 graus em qualquer diregdo, pos-
sibilitando a cobertura de qualquer fato meteorol4gi-
co no mundo.

+ Totem: suporte fisico de acrilico que recebe a proje-
¢do de videos com mapas, imagens e elementos visuais
e possibilita a interacdo com as telas que sdo projeta-
das na sua superficie.
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+ Bancada: peca fisica, de acrilico, que serve de apoio
para informagdes tridimensionais exibidas em reali-
dade aumentada. A construgdo destes modelos tridi-

Figura 6 Visdo geral do produto mensionais que buscam explicar algo complexo exige
Fonte Acervo Globo tempo, pesquisa, refinamento artistico e técnico.

Servigo

Entre os servicos disponibilizados estdo: varidveis meteoroldgi-
cas,’ imagens do satélite em maior resolu¢io e em um intervalo menor
de atualizagio, alimentagio automatica de dados, utilizagdo de imagens,
elementos graficos e interagdo da apresentadora com o contetido.

+ Globo: exibi¢do de nuvens sobre o mapa de cobertura
global, precipitagdo de chuva, pressdo atmosférica,
vento e elementos visuais que representam fendme-
nos atmosféricos.

+ Totem: 38 varidveis meteoroldgicas, inser¢do de vi-
deos, textos, icones, grafismos, mapa de bandas com
icones, queimadas, indice de calor e sensagio térmi-

ca.
Figura 7 Visualizagio geral do servigo + Bancada: modelos tridimensionais apresentados em
Fonte Elaboragio prépria com realidade aumentada, com explicagdes de fendme-
imagens do Acervo Globo nos, gréficos e forecast.
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Comunicagao

A comunicag¢ido do quadro tem caracteristica flexivel e modular,
norteada pelo factual meteorolédgico e pela condi¢do do tempo em diver-
sas regides do pais. A noticia mais importante do dia, pelo ponto de vista
da meteorologia, orienta a construgdo da estrutura narrativa visual e a
utilizagdo dos recursos. O aumento do numero de variaveis meteorolé-
gicas, animadas em tempo real, utilizadas em camadas sobrepostas, pro-
porciona uma forma intuitiva de entender a dinimica da atmosfera. O
quadro da previsdo passou a explicar os fendmenos, os termos técnicos
e principalmente, como esses fendmenos atuam em determinada regido.

+ Globo: nele ocorre a comunicagio geral do assunto.
0 enquadramento da América do Sul com destaque
no Brasil permite informar a condi¢do do tempo em
diversas regiGes do pais. A cobertura global, com
rotacdo de 360 graus em qualquer dire¢do, amplia
a cobertura para qualquer anomalia que acontega
no mundo, o que favorece a percepg¢do da relagdo
sistémica da condi¢do do tempo com a atmosfera, os
oceanos, os continentes e o universo.

+ Totem: a informacgdo (o fato meteoroldgico) é des-
tacada no totem, que possibilita a aproximacdo da
drea de interesse, permitindo o detalhamento do
progndstico ou do diagndstico do tempo, com a so-
breposi¢do de camadas com varidveis meteoroldgi-
cas, textos, imagens, icones e graficos. Neste médu-
lo, a apresentadora, além de controlar a sequéncia
de telas, tem autonomia para inserir elementos vi-
suais, com controle da posi¢do e deslocamento so-
bre a tela, montando a composi¢do final da mensa-
gem em tempo real.

« Bancada: traz infograficos que explicam termos
técnicos, fendmenos meteoroldgicos, analises com-
parativas, grandes eventos e mudangas de estagdes.
Pode trazer também abordagens mais detalhadas de
anomalias em determinadas regides, apresentando
topografia, caracteristicas do terreno, tipo de fend-
meno, intensidade e outras caracteristicas relevan-
tes para cada acontecimento. A bancada pode ainda
apresentar graficos e condi¢des do tempo em cida-
des, entre outros elementos.
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Quadro 2 Comparativo do

sistema produto/design caracteristicas UNIDADE HARMONIA  COERENCIA ~ MENSAGEM
Fonte Elaboragéo prépria FORMAL VISUAL ENTRE AS PARTES PERCEBIDA
PRODUTO
AMBIENTE CENOGRAFICO sim sim sim sim
DADOS METEOROLOGICOS ~ sim sim sim sim
COMUNICACAO
ABORDAGEM sim sim sim sim

e — COERENCIA EXISTENTE
SISTEMA PRODUTO/DESIGN

100%

100
5
50

25
0

existe

Consideracgoes finais

Considerando a estrutura narrativa visual do quadro Previsdo do
Tempo no primeiro periodo observado (de 1991 a 2011), é possivel perceber
caracteristicas de um modelo projetual convencional, com etapas bem de-
finidas, lineares e constantes. Isso inclui a sequéncia, as variacdes de telas
e os tipos de dados apresentados, independentemente das mudangas pelas
quais o produto passou durante 21 anos. Como mostram o quadro 1 e a figu-
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ra 5, nesse periodo houve 16,77% de coeréncia e 83,33% de coeréncia parcial
na relagdo entre as partes do produto e na unidade formal da comunica-
¢do dos blocos relativos a narrativa do diagndstico e progndstico do tempo.
Esses niimeros mostram que os segmentos ndo estavam totalmente inter-
ligados, apoiando-se mutuamente, e que havia espago para melhorias na
forma como os dados eram apresentados, na comunicagio da informagio e
na adaptagdo do produto para atender as necessidades do puablico-alvo. A
abordagem geral revela falta de detalhamento dos eventos em 4reas espe-
cificas e auséncia de abordagem didatica dos termos técnicos. Esses varios
pontos que podiam ser melhorados destacam a importancia de se manter
uma estrutura sistémica e dindmica no desenvolvimento do projeto.

A reestruturacdo narrativa visual do quadro, que teve inicio em
2012, apresentou 100% de coeréncia no sistema produto/design, pelo con-
junto integrado entre o produto, o servigo e a comunicagio, através de uma
estrutura modular, orientada pelo factual meteorolégico, que proporciona
diferentes abordagens, adaptaveis as necessidades de cada tema, com ca-
racteristicas de um modelo projetual flexivel e dindmico. O cendrio hibrido
usa técnicas de proje¢do, animagdo, automacio, infografia, interatividade
e realidade aumentada, criando a percepgdo de um ambiente lidico e tec-
noldgico. Os recursos desenvolvidos para os médulos ampliam as possibili-
dades, proporcionando tanto a percepgio global e sistémica da atmosfera
quanto a abordagem detalhada de uma determinada regido. A automacao
de dados e a sobreposi¢do de camadas das varidveis meteoroldgicas trouxe-
ram a possibilidade de visualizar o movimento dessas variaveis, revelando
a dindmica da atmosfera, o que é importante para fundamentar as proje-
¢des do tempo. O uso da infografia em realidade aumentada para explicar
fendmenos, termos técnicos e a dinimica da atmosfera representam uma
mudanga em dire¢do a uma comunicac¢io mais educativa, ajudando o publi-
co a entender ndo apenas a previsdo do tempo, mas também o processo por
tras dela. A reestruturacdo do quadro representa uma resposta positiva as
mudangas tecnoldgicas e as necessidades do publico, mas também levanta
questdes sobre como lidar com a quantidade crescente de dados e a neces-
sidade de educar o publico para a compreensio de informag¢des complexas.

Notas de Fim

1. Fendmeno meteoroldgico é um evento ou condigao relacionada as condigoes
atmosféricas e climaticas da Terra. Estes eventos, que podem variar em
escala, duragao e impacto, muitas vezes sao observados e estudados pela
meteorologia e outras ciéncias atmosféricas. Exemplos: baixa pressao, zona
de convergéncia do Atlantico Sul, frente fria e massa de ar polar, entre outros.

2. 0chroma-key é uma técnica utilizada em produgdes audiovisuais para
criar efeitos visuais que envolvem a substituicao de uma cor de fundo por
outra imagem ou video. Esta técnica permite que os produtores de video

criem cenas para comerciais, filmes, apresentagoes de meteorologia etc.
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3. Cendrio virtual é um ambiente criado digitalmente para producoes
audiovisuais. Esses cendrios sao projetados e construidos usando
computagao grafica e softwares de modelagem 3D que permitem criar
qualquer ambiente. Geralmente as paredes e o piso sdo de cor verde ou azul.

4. Na meteorologia, os canais sao faixas especificas do espectro eletromagnético
usadas para observagao e coleta de dados atmosféricos por satélites
meteoroldgicos e sensores remotos. Os canais sao sintonizados para capturar
informagdes sobre temperatura da superficie, nuvens, vapor de dgua etc.

5. Variaveis meteoroldgicas sao parametros ou caracteristicas da atmosfera
terrestre medidas e monitoradas para descrever e prever condigoes
meteoroldgicas. Essas varidveis sao fundamentais para entender e acompanhar
os padroes climaticos e as mudangas no tempo. Alguns exemplos de
varidveis meteoroldgicas sao: temperatura, umidade, pressao atmosférica,

vento, UV, precipitagao, nuvens, radiagdo solar e umidade, entre outras.
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Haptic perception of textures: the influence of different materials used in 3D printing

Abstract 3D printing has potential in inclusive design, with haptic systems benefiting

people with visual impairments (PwDVs), highlighting control and speed in production.
However, there is little understanding about haptic perception when interacting with

different materials. The present study aimed to verify whether the use of PLA, PETG and

TPU materials in 3D printing affects the haptic perception of textures. An experiment was

carried out with 50 sighted participants, but who used exclusively the haptic sense, and

whose task, hidden by a visual barrier, was to order five samples of each of the materials

(from lowest to highest texture density). The TPU showed better results in effectiveness

(more correct answers) and significant capacity (p<0.05) in the haptic perception of differ-
ent texture densities; and PETG was time-efficient. Despite being recommended for haptic

systems, PLA had inferior results, suggesting that the choice of material in 3D printing

must consider the quality of users’ haptic perception.

Keywords 3D Printing, Tactile Perception, Visual Impairments, Inclusive Design.

Percepcion haptica de las texturas: influencia de los distintos materiales utilizados en
la impresion 3D

Resumen La impresién 3D tiene potencial en el disefio inclusivo, con sistemas hdpticos que

benefician a las personas con discapacidad visual (PcDV), destacando el control y la ve-
locidad en la produccion. Sin embargo, hay poca comprensién sobre la percepcién hdptica

al interactuar con diferentes materiales. El presente estudio tuvo como objetivo verificar
si el uso de materiales PLA, PETG y TPU en la impresién 3D afecta la percepcién hdptica

de las texturas. Se llevé a cabo un experimento con 50 participantes videntes, pero que

utilizaban exclusivamente el sentido hdptico, y cuya tarea, ocultos por una barrera visual,
era ordenar cinco muestras de cada uno de los materiales (de menor a mayor densidad

de textura). El TPU mostrd mejores resultados en efectividad (mds respuestas correctas)

y capacidad significativa (p<0,05) en la percepcién hdptica de diferentes densidades de

textura; y PETG ahorré tiempo. A pesar de ser recomendado para sistemas hdpticos, el

PLA tuvo resultados inferiores, lo que sugiere que la eleccién del material en la impresion

3D debe considerar la calidad de la percepcién hdptica de los usuarios.

Palabras clave Impresidn 3D, Percepcidn tdctil, Deficiencias visuales, Disefio inclusivo.
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Introdugao

A participagdo social e a independéncia das Pessoas com Deficiéncia Visual
(PcDVs) dependem, entre outros fatores, de sua capacidade de orientagdo e
mobilidade espacial, as quais podem ser otimizadas por sistemas de comunicagio
héptico, ou tatil. Tais sistemas devem garantir a qualidade da legibilidade,
da decodificagdo e da interpretacdo, evitando-se que haja ambiguidade na
informagado transmitida, o que pode prejudicar a experiéncia destes individuos
(SILVA; PASCHOARELLI, 2018).

Nestes sistemas, a superficie dos materiais atua como uma interface, visto
que a transmissdo de informagdes ocorre por meio de texturas (PHUTANE,
et al. 2022). Logo, a natureza desta superficie tem um impacto significativo
na comunicagdo héptica, a depender do material selecionado para a mesma
(MANZINI, 1989). Apesar de ser um sistema sensorial alternativo a visdo, o
processamento de informagdes por meio do tato requer mais tempo e resulta
em uma compreensdo sequencial das informagdes; e por esta razdo, pode ser
dificil as PcDVs a compreensdo, por exemplo, de relagdes espaciais, entre
outras.

De modo geral, simplesmente duplicar uma representagio planejada para a
percepgio visual em elementos hédpticos, ndo atende as necessidades das PcDVs
(CARDEAL, 2008). Assim, um dos desafios nos campos do Design Inclusivo refere-
se a transcri¢do de informagdes visuais em simbolos hapticos. Um artefato que
habitualmente apresenta problemas desta natureza sdo os mapas tateis, os
quais estiveram dependentes de técnicas artesanais de modelagem, incluindo a
termoformagem, o que implica em imprecisdo dos simbolos hépticos utilizados.
Neste sentido, os fatores mais importantes para a correta localizagdo e
identificacdo dos simbolos utilizados sdo o tamanho, a forma e a textura.
Portanto, a inclusdo de simbolos volumétricos nos mapas tem, de maneira
geral, um efeito positivo, visto que aumenta a variedade de formas e atributos
tateis, tais como o contraste de alturas (GUAL; PUYUELO; LLOVERAS, 2015). Ao
empregar estes simbolos, constata-se uma redugdo do tempo que o usudrio gasta
para encontra-los, sem assisténcia auditiva, com mais eficiéncia e reducdo de
possiveis situagdes constrangedoras (GUAL; PUYUELO; LLOVERAS, 2013). Logo,
os sistemas de comunicagdo hédpticos produzidos em impressdo 3D, apresentam
uma vantagem sobre aqueles produzidos em termoformagem: clareza dos
simbolos, evidenciando uma melhor precisdo geométrica e resolugio; melhor
percepc¢do héptica das formas; e produgdo de icones mais intuitivos.

Outro ponto positivo é a melhora do processo de memorizagdo de simbolos
hépticos. Holloway, Marriott e Butler (2018) identificaram que o uso de
impressdo 3D nestes sistemas, permitiu um modelo mental mais detalhado
do ambiente, além de um ganho de precisdo em relagdo a memorizagdo dos
layouts. Outro importante contributo, é que torna-se possivel produzir
geometrias complexas, como por exemplo, elevagdes suficientes para acentuar
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o efeito de diferentes alturas entre os simbolos; além de ser possivel utilizar
a impressdo 3D em legendas tateis, as quais podem ser percebidas pelo toque
e associadas através de seus atributos especificos de volume e forma (GUAL;
PUYUELO; LLOVERAS, 2013).

Para além dos atributos de interacao, outra vantagem da impressdo 3D é que,

com o avango do movimento maker, equipamentos de prototipagem rapida se
popularizaram e, como consequéncia, os valores para a produgao deste tipo de
equipamento foram reduzidos (FROSCH, 2021). Isto contribuiu para popularizar
a impressdo 3D e possibilitar a confec¢do mais rapida e barata.
Na pratica, a impressdo 3D é umas das tecnologias de prototipagem rapida que
tem se destacado por possibilitar agilidade na confecgdo de protétipos, a partir
de um modelo geométrico 3D desenvolvido ou traduzido para um sistema
Computer Aided Design (CAD), o qual direciona a adigdo sucessiva de camadas
de determinado material, em diferentes formatos (VOLPATO e CARVALHO,
2017).

Entre os diversos principios de impressio 3D, estabelecidos pela norma I1SO/
ASTM 52900:2015 (IS0, 2016), 0 mais popular e de baixo custo é o de extrusdo de
material termoplastico, conhecido por Fused Filament Fabrication (FFF). Entre
os materiais empregados, se destacam: o Acido Polilatico (PLA), um bioplastico
sintetizado a partir de fontes renovaveis como o agticar de milho, batata e cana
de aglcar; o Acrilonitrila Butadieno Estireno (ABS), um termoplastico rigido
conhecido pela resisténcia de impactos; o Politereftalato de Etileno modificado
com Glycol (PETG), conhecido como um material que redne as melhores
caracteristicas do ABS (resistente e ductil) com a facilidade de impressdo do
PLA (SANTANA et al., 2018); e o Poliuretano Termopléstico (TPU), um material
flexivel de natureza eléstica, com caracteristicas parecidas com as da borracha.
No desenvolvimento de mapas téteis (incluindo uma infinidade de produtos
assistivos), a impressdo 3D pode ser considerada uma tecnologia com grande
potencial, visto que apresenta varias vantagens em relacdo as outras tecnologias
disponiveis. Por outro lado, apesar do potencial da impressdo 3D nesse contexto,
observa-se que poucos estudos investigaram a interagdo com texturas obtidas
por meio da impressdo 3D, considerando o emprego de diferentes materiais.
Neste sentido, o objetivo do presente estudo foi analisar a percepgdo héptica de
texturas produzidas com diferentes materiais (pela técnica de FFF), buscando
identificar quais deles proporcionam melhor eficécia, eficiéncia e qualidade da
percepgdo haptica entre as diferentes densidades de texturas.

Materiais e Métodos

Caracteristicas do Estudo e Aspectos Eticos

Este estudo caracterizou-se por uma abordagem qualiquantitativa, de
carater exploratdrio, experimental e aplicado, envolvendo a coleta e andlise
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de dados em situagdes laboratoriais (controladas). Por envolver a participagdo
de seres humanos, adultos e independentes, o presente estudo seguiu alguns
pressupostos da Resolug¢do 510/2016, CONEP-CNS-MS (BRASIL, 2016), a qual
dispde sobre os cuidados éticos dos estudos em Ciéncias Humanas e Sociais,
com aplicagdo de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); e
controle da integridade dos participantes.

Amostragem

Participaram do estudo 50 individuos adultos, com idade média de 20,08 anos
(d.p. 1,60 anos), sendo 16 do género masculino e 33 do género feminino. Todos
os participantes eram auténomos e independentes, estudantes matriculados
em cursos de graduacio das 4reas das Ciéncias Humanas, da [OMITIDO PARA
REVISAO CEGA].

Como critério deinclusio, considerou-se a participagio exclusiva de individuos
videntes, visto que a percep¢do héptica (objeto de andlise) ndo é integradora
como a visdo, contribuindo de forma independente, com informagdes para a
percepcdo de texturas (WHITAKER; SIMOES-FRANKLIN; NEWELL, 2008). Além
disso, foram evitados os riscos éticos de transferir individuos PcDVs para um
ambiente laboratorial. J4 como critério de exclusido, anteriormente ao estudo,
os participantes ndo poderiam ter realizado treinamentos de interagdo hédptica
e ndo poderiam ter contato visual com as texturas avaliadas.

Instrumentos

Foram utilizados os seguintes instrumentos (Figura 1): cAmera fotografica
com tripé (A); notebook (B); amostras impressas em 3D (C e F); fichas com
nimeros para identificacdo dos participantes (D e E); cabine de avaliagio de
percepgdo héptica (G); ficha com instrugées para os avaliadores (H); e Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Participante

FIGURA 1: Local de coleta de dados, com uma pesquisadora,
um participante e os instrumentos: cdmera fotografica com
tripé (A); notebook (B); amostras impressas em 3D (C e F);
fichas com nimeros para identificagdo dos participantes (D
e E); cabine de avaliagdo de percepgio haptica (G); ficha com
instrugdes para os avaliadores (H).

Fonte: Autores, 2023.
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FIGURA 2: Norma técnica para a linguagem Braille nos

elevadores.

Fonte: Figuras 2 e 3 da Resolugio CPA/SE-

HAB-G/004/2000 (PMSP, 2000).

Amostras impressas em 3D

Todas as amostras impressas em 3D foram desenvolvidas e confeccionadas
com dimensdes de 40mm x 40mm de drea de contato e 10mm de altura. As
texturas foram desenvolvidas a partir das especificagdes apresentadas pela
resolucio CPA/SEHAB-G/004/2000 (PMSP, 2000), referentes a aplicacdo da
linguagem Braille em botoeiras de elevadores (Figura 2).
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As diferentes densidades das texturas foram definidas pelo aumento das
distincias entre os pontos (Figura 3-A). A amostra de niimero 5 segue a
distancia padrdo entre pontos de 0,7 mm especificada pela resolugdo CPA/
SEHAB-G/004/2000 (PMSP, 2000). Para as demais amostras a distincia entre os
pontos foi aumentada em 0,7 mm a partir da referéncia da amostra padrio (de
nlimero 5). Assim as amostras foram numeradas, onde a de ndimero 1 apresenta
a menor densidade da textura (3,5 mm de intervalo entre os pontos), enquanto
anumero 5 apresenta a maior densidade (0,7 mm de intervalo entre os pontos).
Foram impressas amostras para cada um dos materiais de filamento (PLA - Figura
3-B; PETG - Figura 3-C; e TPU - Figura 3-D) com as cindo diferentes densidades
de textura. Tais texturas foram criadas no software Adobe Ilustrator® e, apds
os ajustes na disposi¢do dos pontos, foram modeladas utilizando o Solidworks®.
Os arquivos finais para impressdo 3D foram configurados no UltiMaker Cura®,
com os pardmetros utilizados para cada material (Tabela 1). Para a impresséo
3D das amostras dos materiais e texturas, foi utilizada a impressora Creality
Ender 3, instalada e disponivel no Centro Avancado de Desenvolvimento de
Produtos (CADEP), do Departamento de Design da Faculdade de Arquitetura,
Artes, Comunicacao e Design (FAAC) - UNESP Campus de Bauru.
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FIGURA 3: Detalhamento das den-
sidades das texturas (A); amostras

em PLA (B); amostras em PETG (C); e

amostras em TPU (D).
Fonte: Autores, 2023.

Parametros PLA PETG TPU

Temperatura do Bico 210°C 240°C 210°C
TABELA 1: Parametros de Impressdo Temperatura da Mesa 60°C 80°C 60°C

. ~ Altura da Camada 0,2mm 0,2mm 0,2mm

3D empregados na impressdo das . . 2 =

Perimetro 3 3 3
amostras Camada de Topo 4 4 4
Fonte: Autores, 2023, Preenchimento 15% 15% 15%

Padrio de Preenchimento Gyroid Gyroid Gyroid

Velocidade de Impressdo 50mm/s 50mm/s 50mm/s

Cabine de avaliagao

Considerando que os participantes eram individuos videntes, foi
confeccionada uma cabine de avaliagdo de percep¢do héptica com barreira
visual (Figura 1), em papeldo ondulado e dimensdes 585mm x 385mm x 615mm.
A face posterior apresentava duas aberturas (150mm de didmetro) para a
inser¢do e posicionamento dos antebragos e maos dos participantes. A face
anterior apresentava abertura retangular (380mm X 475mm) necessaria para
o controle do pesquisador e registro em video dos procedimentos (Figura 4-A).
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FIGURA 4: Cabine de avaliagdo, com
abertura retangular na parte anterior
(A); e interior com marcagdo de posi-
cionamento das amostras (B).

Fonte: Autores, 2023.

TABELA 2: Ordem de apresentagdo
dos materiais.

Fonte: Autores, 2023.

No interior foi posicionada uma plataforma de andlise, com as marcagdes de
posicionamento da as amostras (Figura 4-B).

Protocolo

Considerando o propdsito em avaliar a percepgdo haptica das diferentes
texturas impressas (em diferentes materiais), propds-se um teste de ordenacio,
preconizado por Esteves (2009), Hough (2010) e Dutcosky (2011), o qual teve
por propdsito comparar diferentes amostras no que diz respeito a um tinico
atributo. Particularmente no caso do presente estudo, os participantes
ordenaram as amostras apresentadas de cada material (PLA, PETG e TPU) em
funcdo da densidade da textura (atributo), ou seja, da menor densidade (maior
distancia entre os pontos) para a maior densidade (menor distincia entre os
pontos).

A ordem de apresentagdo dos materiais foi randomizada e organizada em
seis grupos (Tabela 2). Da mesma forma, a sequéncia de organizagdo das
texturas foi randomizada em quatro grupos. Nos grupos A e B as amostras com
densidades de texturas menos similares foram apresentadas de maneira que
ficassem préximas na plataforma de avaliacdo, enquanto nos grupos C e D as
amostras com maior similaridade de densidade foram posicionadas de modo
mais préximo (Tabela 3).

ORDEM DOS MATERIAIS

GRUPOS
Primeiro Segundo Terceiro
1 PLA PETG TPU
2 PLA TPU PETG
3 PETG PLA TPU
4 PETG TPU PLA
5 TPU PLA PETG
6 TPU PETG PLA
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TABELA 3: Sequéncia de organizagdo
das texturas.

Fonte: Autores, 2023.

FIGURA 5: Avaliagdo héptica (sob o ponto de vista

da cAmera fotogrifica - Figura 1-1).

Fonte: Autores, 2023.

GRUPQOS SEQUENCIA DAS TEXTURAS
A 3 1 5 2 4
B 4 2 5 1 3
g 2 1 3 5 4
D 4 5 3 i} 2

Procedimentos metodoldgicos

0 experimento ocorreu no Laboratdrio de Ergonomia e Interfaces (LEI), da
FAAC-UNESP Bauru, de modo individual. O participante recebeu informagdes
sobre os objetivos e riscos do estudo, bem como TCLE, o qual foi lido, preenchido
e assinado. Na sequéncia, o participante foi convidado a se posicionar diante da
cabine de avaliacdo, de tal maneira que colocasse as mios e antebragos nas
aberturas na face posterior e aguardasse o comando para iniciar a ordenagdo da
amostra posicionada na plataforma (Figura 5). O procedimento se repetia com
as amostras dos demais materiais. Durante todo o experimento o participante
deveria manter antebracos e maos nas aberturas da face anterior, retirando-os
somente ap0ds a interagdo com todas as amostras, para os trés materiais.

A andlise do tempo considerou como inicio da atividade o momento em
que o participante tocava as amostras. O tempo de ordenagdo e a ordem final
de posicionamento de cada material foram anotados em uma planilha. Todo o
procedimento foi gravado em video a fim de, posteriormente, conferir o tempo
e se houve alguma anormalidade durante o experimento.
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Analise dos dados

A andlise dos dados avaliou, para cada material (PLA, PETG e TPU), a efic4cia
a partir da porcentagem de acertos/erros na ordenacio das amostras; e a
eficiéncia a partir da média dos tempos (em segundos) para a conclusio da
atividade.

Considerando a possibilidade de ocorréncia de diferencas significativas entre
as médias dos tempos, foi empregado o software JASP 016.2.0 e aplicado o teste
de Shapiro-Wilk para verificar os pressupostos de normalidade (p>0,05); e em
seguida aplicado o Test-t, com nivel de significancia de 95% (p=0,05).

Também foram aplicadas comparagdes multiplas entre amostras, em um
painel sensorial preconizado por Christensen et al. (2006). Esta andlise foi ttil
para comparar as amostras de diferentes densidades de textura, para cada
material (PLA, PETG e TPU). Ou seja, comparou-se a maior diferenga entre as
somas de classificagdo de cada conjunto, a partir do “indice critico” de Diferenca
Minima Significativa (DMS) (Christensen et al. 2006, p. 139), com nivel de
significincia de 95%. Portanto, se as diferengas entre as somas de classificagio
de duas densidades, divergirem deste valor critico 31 (Figura 6), confirma-se a
diferenga significativa (p=0,05) entre elas.

Table ipl

. Critical values of di between rank sums, P = 0.05
Material Nr of samples.
N . Nr of panelists 3 4 5 6 ¥ 8
FIGURA 6: A esquerda, esquema das diferencas s 51 52 53 sa 55 2 2w |mf  m @ w
22 13 17 21 24 28 32
entre as somas de classificacdo de cada conjunto 5 voow |ul B BB
25 14 18 22 26 30 34
26 14 18 22 26 30 34
amostral; A direita, destaque da Tabela 6 (p. 139, 1 2 3 4 ) @ Wooote fmoEzmoow 3
29 15 19 24 28 32 36
30 15 19 24 28 33 37
Christensen et al. 2006) de comparacdes multiplas a1 5 20 o . a8
parag pias, 1 - 5231 5331 5451 5551 = &= 2 = = &
com indicacdo do valor critico (‘31’). % N $ % %
36 17 22 26 31 36 41
37 17 22 27 31 36 41
Fonte: Autores, 2003; e Christensen et al., 2006. 2 - - 33-32 3432 3532 33 A T A
40 17 23 28 33 38 43
41 18 23 28 33 38 43
42 18 23 28 33 39 44
3 = = - 24-33  35-33 @ IS 1 R A
45 19 24 29 35 40 46
46 19 24 30 35 40 46
b -1
1 4
4 1= - - - ER —3—sitlgsr & &
51 20 26 31 37 43 48

Resultados

Com relagdo aos resultados de eficicia da tarefa, para cada material (Tabela
4), observou-se que as amostras impressas com TPU obtiveram os melhores
indices: 69,61% de acertos (30,39% de erros), enquanto as amostras impressas
com PETG e PLA apresentaram, respectivamente, 62,99% de acertos (37,01% de
erros) e 57,48% de acertos (42,52% de erros). Com relagdo a eficiéncia da tarefa,
para cada material (Tabela 5), as amostras em PETG apresentaram melhores
resultados (média: 52,62 segundos, d.p.: 17,51 segundos) quando comparadas
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as produzidas em PLA (59,52 segundos, d.p. 22,25), ocorrendo diferenca
significativa (p=0,031) neste caso. O resultado do TPU (55,46 segundos, d.p.
24,31) foi intermedidrio.

TABELA 4: Resultados referentes a Eficicia (em
porcentagem) para cada material. Os valores em
amarelo indicam piores indices; os valores em azul

indicam os melhores indices. Fonte: Autores, 2023.

TABELA 5: Resultados referentes a Eficiéncia (média
e desvio padrdo) para cada material. Os valores em
amarelo indicam piores indices; os valores em azul

indicam os melhores indices. Fonte: Autores, 2023.

EFICACIA PLA PETG TPU
Acertos (%) 57,48 62,99 69,61
Erros (%) 42,52 37,01 30,39
EFICIENCIA PLA PETG TPU
Tempo médio (s) 59,52 (22,25) 52,60 (17,67) 56,60 (24,83)

p (Teste t)

e 0,031 m—]

Com relagdo a percepgdo haptica entre as diferentes densidades de textura, os
resultados das comparagdes maltiplas (Tabela 6) apontaram que tanto o material
PLA, quanto o material PETG, apresentaram valores criticos (respectivamente
25 e 27) menores que o estabelecido (31), na comparagio entre as densidades
“1” e “2”. Isto representa que ndo houve diferencas significativas (p>0,05)
na percep¢io héptica entre estas densidades. Todas as demais comparagdes
apresentaram valores criticos maiores e, portanto, confirmaram a diferenga
significativa (p=0,05) na percep¢do héptica entre as densidades. Apenas o
material TPU apresentou valores superiores ao critico (31), na comparagio
entre todas as densidades. Para este material, os participantes conseguiram
confirmar diferenca significativa (p<0,05) de percepgido haptica, entre todas as

densidades de textura.

TABELA 6: Resultados das comparagdes mdltiplas

para as amostras de diferentes densidades, em PLA,

PETG e PTU. Os valores em amarelo (< 31) indicam

que ndo houve diferenga significativa (p>0,01). Os

valores em azul (> 31) indicam que houve diferenca

significativa (p=0,01). Fonte: Autores, 2023.

PLA PETG TPU
? 64 8 149 197 236 68 95 139 189 244 63 106 147 184 235
1 2. 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
1 - 25 85 133 172 27 71 121 176 43 84 121 172
2 - - 60 108 147 4 94 149 41 78 129
3 - - - 48 87 - 50 105 37 88
4 - - - 39 - - 55 - 51

Discussao

O uso de impressdo 3D revolucionou o modo de desenvolvimento de projeto
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de produtos nas ultimas décadas e, certamente, tornou-se um processo com
expressivo potencial para o design inclusivo, com o desenvolvimento de
tecnologias assistivas mais adequadas aos usudrios.

Esta condi¢do também pode ser observada com o desenvolvimento de sistemas
de informagao para PcDVs. De acordo com Gual; Puyuelo e Loveras (2015), esta
tecnologia apresenta como vantagem a precisdo geométrica e resolucdo dos
elementos tateis, o que pode representar uma melhor percepgdo héaptica pelos
usudrios. Por outro lado, de acordo com Tanikella; Wittbrodt e Pearce (2017)
ha uma caréncia critica de falta de dados e padrdes publicados em periddicos
cientificos, relacionados aos materiais de impressdo 3D (pela técnica FFF), o que
limita o desenvolvimento de designs mais “sofisticados” e, consequentemente,
mais inclusivos. Além disso, observa-se que diferentes pesquisas (CICALA et
al. 2017; TANIKELLA, WITTBRODT e PEARCE, 2017; SANTANA et al. 2018) se
concentram em abordar os aspectos técnicos dos materiais de produgdo, ndo
sendo encontrados estudos que contemplem a interagdo de uso, como por
exemplo, a percepcdo haptica dos usudrios em relagdo aos diferentes materiais
de produgio.

O presente estudo propds analisar a percepcio haptica de texturas impressas
em 3D, empregando diferentes materiais, a fim de identificar quais deles
proporcionam melhores resultados quanto ao nivel de eficécia, eficiéncia e
qualidade da percepgdo héptica.

Os resultados apontam que o TPU apresentou melhor desempenho em eficécia;
e 0 PETG o melhor desempenho em eficiéncia, sendo significativamente melhor
(p=0,05), quando comparado ao PLA. Como a compreensdo dos cédigos tateis
é fundamental para sistemas de informacdo operacionais, é possivel apontar
que esses materiais s3o os mais indicados para a impressdo 3D de sistemas
de informagdo que exigem interagdo hdaptica, visto que apresentaram maior
eficdcia e eficiéncia. Por outro lado, nas comparag¢des multiplas para as amostras
de diferentes densidades, em PLA, PETG e TPU, este tltimo material possibilitou
que os participantes conseguissem apresentar diferenca significativa (p=0,05)
de percepgio héptica, entre todas as densidades de textura, refor¢cando entio,
ser o mais apropriado para interfaces que exigem a interagdo haptica.

Os resultados apontam ainda que o PLA apresentou o pior desempenho, tanto
em eficiéncia e eficdcia na ordenagio das amostras, como nas comparagdes
multiplas para as amostras de diferentes densidades. Vale lembrar que, que este
material é recomendado para o design de produtos inclusivos, produzidos por
impressao 3D que utilizam o método FFF (GOTZELMANN, 2016; MONTUSIEWICZ,
BARSZCZ e KORGA, 2022; KARADUMAN, ALAN e YIGIT, 2023). Contudo, de
acordo com os achados no presente estudo, sua aplicagdo pode, em termos de
efetividade dos designs desenvolvidos, ndo oferecer o desempenho adequado.
Além disso, de acordo com Santana et al. (2018), do ponto de vista técnico, o
PLA apresenta menor flexibilidade quando comparado ao PETG, o que pode
ser um complicador para a producio de sistemas de informacio hapticos, os
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quais, necessariamente, exigem interagdo fisica (de contato). Neste sentido,
os resultados aqui apresentados, ja podem ser considerados um expressivo
contributo para a 4rea, demonstrando que a percepcdo héptica pode ser um
fator decisivo na escolha do material para o desenvolvimento de sistemas
informacionais que exigem interagdo haptica.

Outro aspecto importante a ser discutido, é que apesar do propésito do
presente estudo estar concentrado na andlise da qualidade de percepgio
haptica de texturas produzidas com diferentes materiais, em impressdo
3D pela técnica de FFF, acredita-se que a participacio exclusiva de pessoas
videntes nio gerou prejuizo nos resultados obtidos. De acordo com Whitaker,
Simdes-Franklin e Newell (2008), na avalia¢do de texturas, a percepgdo héptica
contribui de forma independente da percepgdo visual. Portanto, o papel do
repertdrio visual em atividades de discriminagdo héptica deve ser analisado
em relagdo as propriedades geométricas dos objetos, e ndo necessariamente
dos materiais. Enquanto as propriedades geométricas estdo relacionadas
a estrutura do objeto como forma, tamanho e volume; as propriedades
materiais sdo definidas independentes da estrutura do objeto, visto que
estdo relacionadas a caracteristicas tecnoldgicas de sua superficie, tais como:
temperatura, dureza, textura e rugosidade (KUNZLER, 2003; SATHIAN e LACEY,
2008; WHITAKER, SIMOES-FRANKLIN e NEWELL, 2008; LEDERMAN e KLATZKY,
2009). Corroborando com esta hipdtese, Norman e Bartholomew (2011), em
um estudo conduzido com 16 participantes cegos, encontraram evidéncias de
que entre os individuos com cegueira tardia, o desempenho na identificacdo de
formas tridimensionais foi superior ao grupo de cegos congénitos, enfatizando
o papel da experiéncia visual no reconhecimento das propriedades geométricas
de objetos. Neste sentido, Heller (1985) aponta ser possivel que o repertério
visual nos individuos com cegueira tardia, ligado as memdrias de visdo dos
movimentos das mios durante a exploracdo formal (enquanto enxergavam),
ofereca uma vantagem na identificacdo das propriedades geométricas dos
objetos.

Quanto a influéncia do repertério visual na identificacdo de propriedades
materiais dos objetos, Baumgartner, Wiebel e Gegenfurtner (2015) concluiram
que, tanto cegos congénitos, quanto individuos videntes, obtiveram
desempenhos semelhantes em duas avaliagGes de categorizacgdo de texturas de
amostras, o que significa que a auséncia de uma performance distinta entre
os dois grupos conduza a duas hipéteses: que ndo ha beneficio tanto de um
experiéncia visual posterior (no caso dos videntes), quanto do sentido tatil mais
apurado (no caso dos cegos congénitos); ou que esses dois fatores se anulam. De
acordo comKlatzky (1998), quanto a percepgao haptica, observa-se que a mesma
se apresenta mais associada ao tato e movimento das maos, o que corrobora com
a ideia de ndo haver distingdo expressiva entre grupos videntes e grupos cegos.
Por outro lado, alguns estudos apontam preocupagdo com este entendimento.
Bhirud e Chandan (2018), apontaram que o treinamento tatil pode compensar
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a falta do repertério visual em individuos com cegueira congénita, visto que
um grupo de cegos congénitos, fluentes em braile, apresentou um desempenho
significativamente melhor em atividades de discriminagdo de texturas (lixas
de diversas granulagdes) em relagdo a individuos videntes. Além disso, Heller e
Ballesteros (2006) afirmam que em estudos sobre a interagio tétil, participantes
cegos tém sido um grupo relevante, visto que resultados com participantes
videntes podem resultar em subestimagdo das habilidades tateis das PcDVs.

Portanto, apesar dos achados no presente estudo serem expressivos para o
design inclusivo de sistemas de informacdo hdapticas; e considerando que sdo
as PcDVs os verdadeiros usudrios, ndo hd divida que estudos envolvendo esses
individuos e, se possivel, comparando os materiais em protétipos fins (como
por exemplo, mapas titeis ou embalagens), devem ser considerados para a
evolucdo do conhecimento na 4rea.

Consideragoes Finais

Este estudo buscou responder o questionamento a respeito do melhor material
para impressdo 3D de texturas utilizando a impressdo por FFF, verificando
se ha diferenga na percep¢do haptica utilizando os materiais PLA, PETG e
TPU. Apesar de o PLA ser o material mais indicado para o desenvolvimento
de produtos assistivos, o TPU obteve melhores resultados gerais, seguido
do PETG. A partir destes resultados, foi possivel observar que na escolha do
material empregado na impressdo 3D destes sistemas de informagao, deve ser
considerada a qualidade da percepgdo héptica dos usudrios.

Alémdisso, foi possivel perceber umalacuna de metodologias e procedimentos
especificos de avaliagdo do desempenho de materiais para impressdo 3D,
em sistemas de informagdo destinados as PcDVs, especialmente quando
considerados aspectos relacionados ao design inclusivo.

Quanto as limitacdes deste estudo, é possivel citar dois pontos principais:
provavelmente, a participagdo de individuos cegos poderia apresentar outros
resultados, provavelmente mais préximos da realidade de uso; e, em relagdo
as amostras, ndo foram aplicadas variagdes no tamanho ou altura dos pontos
(somente na distincia entre eles), o que poderia contribuir para compreender
se tais variaveis influenciariam na percepgao haptica de texturas. Neste sentido,
sugere-se que tais aspectos sejam explorados em futuros estudos, assim como a
aplicagdo de texturas mais complexas; e em contexto real de uso (com PcDVs),
para avaliagdo mais detalhada a respeito da diferenca entre os materiais.

O presente estudo apresenta a possibilidade de aplicagdo de metodologias
de andlise sensorial as pesquisas na area do design inclusivo. Infelizmente, o
consenso de acessibilidade para esses casos parece limitar-se a aplicagdo (ou
nio) de sistemas braile. E o presente estudo alerta para a necessidade de serem
considerados outros fatores que tornem o Design Inclusivo efetivamente mais
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préximo dos sistemas de informagio para as PcDVs.
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Design de joias:
Projetando gemas,
além do metal

Resumo

Além da proposi¢do do formato dos metais de uma joia ou adorno, parece ser pos-
sivel que o designer de joias possa, também, projetar o formato de gemas. Neste

contexto, elaborou-se este artigo com o propdsito de apresentar um sistema de

tipos de formas de minerais (corpos sélidos) para auxiliar o projetista, designer

de joias, a desenhar seus projetos de uma maneira simples sem a necessidade de

ter a gema fisica em suas maos. A esquematizagdo do sistema morfoldgico de

gemas, proposto aqui, visa a aplicacdo na pratica pelo designer de joias durante

a elaboragdo dos desenhos, especialmente, na fase de esbogos (NBR 17041) de um

projeto de joia/adorno.

Palavras-chave Design de joias, Gemas, Pedras Preciosa, Projeto.

Jewelry Design: Designing gems beyond metal.

Abstract In addition to proposing the shape of the metals of a jewelry or adornment, it
seems possible that the jewelry designer can also design the shape of gemstones. In this

context, this article was prepared with the purpose of presenting a system of types of
mineral shapes (solid bodies) to help the designer, jewelry designer, to design their proj-
ects in a simple way without the need to have the physical gem in your hands. The sche-
matization of the morphological system of gemstones, proposed here, aims to be applied

in practice by the jewelry designer during the preparation of drawings, especially in the

sketch phase (NBR 17041) of a jewelry/adornment project.

Keywords Jewelry design, Gems, Precious stones, Project.
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Diseno de joyas: diseiar gemas mas alla del metal.

Resumen Ademds de proponer la forma de los metales de una joyeria o adorno, parece
posible que el disefiador de joyas también pueda disefiar la forma de las piedras preciosas.
En este contexto, este articulo fue elaborado con el propdsito de presentar un sistema
de tipos de formas minerales (cuerpos sélidos) para ayudar al disefiador, disefiador de
joyas, a disefiar sus proyectos de una manera sencilla sin la necesidad de tener la gema
fisica en sus manos. La esquematizacién del sistema morfoldgico de las piedras preciosas,
propuesta aqui, pretende ser aplicada en la prdctica por el disefiador de joyas durante la
preparacion de los dibujos, especialmente en la fase de boceto (NBR 17041) de un proyecto
de joyeria/adorno.

Palabras clave Disefio de joyas, Gemas, Piedras Preciosas, Proyecto.

Objetivos

Apresentar uma hipétese de sistema generalista de elementos tridimensionais
gemoldgicos expressos por meio de esquemas graficos genéricos que sirvam
como componentes adequados a elaboracdo do desenho de gemas destinado a
integrar projetos de joias/adornos.

Os objetivos especificos s3o:

1 - Classificar, ordenar, nomear e definir os diversos tipos de formas genéricas
equivalentes aos minerais (corpos sélidos) com potencial de serem utilizados
como gemas em projetos de adornos/joias;

2 - Desenhar o esquema grafico dos variados tipos genéricos de formas
gemoldgicas;

3 - Elaborar um sistema morfoldgico que englobe diversificados tipos genéricos
de formas de gemas com suas variagdes e extensdes dimensionais, composto de
elementos tridimensional gemol4gicos expressos de maneira grafica, destinado
ao desenho de gemas a ser utilizado na projetagdo de joia/adornos.

Metodologia

Na literatura que trata o universo da gemologia ainda s3o escassos estudos
que abordam especialmente a formulagio de uma possivel estruturagio de um
sistema de tipos de formatos graficos dos materiais gemoldgicos especifico
para auxiliar o ato projetual no campo do design de joias.
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O que ha esta relacionado a lapidagio, no entanto, como afirma Bonewitz
(2013. P4gina 66) “Ndo existe uma regra geral valida para as diversas lapidacdes.
Na literatura, portanto, pode-se encontrar discordancia ao classifica-las.
Nio obstante, uma distingdo de acordo com os tipos e formas de lapidagio é
possivel.”

O que costuma estar disponivel sdo imagens, normalmente representacdes
graficas de vistas ortogonais, de gemas lapidadas com indica¢do do nome da
sua lapidacdo. No geral sdo projecdes ortograficas da vista das gemas lapidadas
no sentido coroa-pavilhao.

Desta forma, a esséncia do método adotado para elaborar este artigo, com
feicOes ensaisticas, esta no interesse em explorar um objeto pouco conhecido,
que é a possivel sistematizacdo da esquematizacdo de tipos de formas de
elementos gemoldgicos a serem utilizados como componentes dos projetos
de joias ou adornos, logo, se enquadra na metodologia exploratdria, que tem,
segundo Gil (2002, p. 41), “[...] como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses”
e, também, “[...] o0 aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicdes.”

Ressaltamos que a hipétese de classificagdo e ordenamento dos componentes
gemoldgicos dajoia/adorno, aqui apresentada, foi elaborada, principalmente, a
partir do registro de um método criado para auxiliar o ato projetual, que visava
otimizar o uso dos tipos de gemas e similares nos projetos de joias e adornos,
adotado nas praticas didaticas das disciplinas de Design de Joias I e II Curso de
Gemologia do Centro de Ciéncias Econdmicas e Juridicas (CCJE) da Universidade
Federal do Espirito Santo (UFES), no periodo de 2023.

Referencial tedrico, termos operacionais
e conceitos estruturantes

A estrutura tedrica, mesmo que se embase em alguns principios do universo
projetual exposto por Spinassé (2017) relacionados com alguns fundamentos
do mundo dos minerais (corpos sélidos), em especial aos raros pontos que se
referem a morfologia de gemas destinadas a confeccdo de joias e adornos, se
d4, prioritariamente, a partir da observagio mediada pela aplicagdo pratica do
sistema morfoldgico de gemas em sala de aula.

Vale ressaltar que as bases que fundamentam a proposicdo aqui apresentada
além de utilizar os fragmentos da temdtica abordada que existem na literatura
especializada disponivel citada acima, também, advém da consulta “ad hoc” a
profissionais, professores e instrutores que atuam no setor e, especialmente, ao
corpo docente do Departamento de Gemologia da UFES.

Além disto, faz-se necessario expor alguns termos operacionais e conceitos
estruturantes que serdo utilizados no raciocinio 1dgico neste artigo.
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Somente para normalizar a abordagem aqui adotada, sera utilizado o termo
“mineral (corpo sélido)” como corpo pétreo e duro de qualquer natureza e
relativo ao conceito de litico. Quando o mineral (corpo sélido), conceituado
acima, tiver o potencial a ser utilizado na confec¢do de joias ou adornos
serd denominada de “gema”. No entanto, vale ressaltar que estes sdo apenas
conceitos operacionais e ndo visam a determinacdo de uma defini¢do univoca
e absoluta, isto é, em outros contextos os termos “mineral (corpo sélido)” e
“gema” podem, e devem, ter outros sentidos.

Da mesma forma, visando evitar conflitos seminticos se adotara a palavra
“adorno” e nao serd utilizado “joia”, para identificar os objetos que se orna
ou enfeita alguém ou algo, independente do grau do seu valor monetério ou
percebido, que se compdem de materiais gemoldgicos e/ou metalicos de toda
espécie.

Desenvolvimento do assunto estudado

Na cadeia produtiva da industria em geral ha a necessidade da atuagio
do projetista que projeta aquilo que serd produzido com o fim de ser
comercializado. Este projetista é o designer que tem a tarefa de propor
objetos (produtos) possiveis de serem reproduzidos com os recursos, técnica
e tecnologias disponiveis, que sejam adequados aos desejos e necessidades dos
seus futuros usudrios e que aufiram o faturamento e lucros almejados pelos
acionistas. Este procedimento projetual onde o designer vai implementando
o processo de busca de proposi¢des de produtos vidveis e exequiveis se chama
design.

Desta forma, o “design” sera compreendido aqui como ato de projetar, que
implica, necessariamente, na concepgio do objeto como seu resultado. Logo,
no design de mobilidrio se propde a projetar o objeto mével, no design grafico
o objeto que projeta é um elemento de comunicagio visual como, por exemplo
uma marca de uma empresa, no design de sinalizagdo se apresenta como objeto
um sistema de elementos visuais, como placas, totens, pinturas no piso e outro
que auxiliam as pessoas a utilizarem o espago de forma mais eficiente.

Nesta ldgica, o design de joias seria o campo onde se executa o ato projetual
relacionado ao setor joalheiro e o designer de joias, por conseguinte, seria
o projetista que projeta adornos de todos os tipos que serdo reproduzidos,
de forma unitdria ou em grande escala, pelos varios sistemas de produgio
disponiveis desde o artesanal até o industrial.

No setor joalheiro os adornos de maneira geral se caracterizam como o
produto que, por sua vez, se materializa como um objeto que existe no universo
fisico, logo, possui um formato que pode ser configurado pelos limites de seu
corpo no espacgo, o qual pode ter vérias qualidades como cor, textura, peso,
transparéncia, translucidez, opacidade, formato externo, entre outros.
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No entanto, mesmo compreendo que o produto, enquanto objeto fisico, seja
um ser integral, se faz necessario, somente como meio operacional, definir um
recorte para o estudo aqui abordado.

Desta maneira, o foco, neste trabalho, estd na configuragido dos formatos
externos dos elementos, no caso os minerais (corpos sélidos) com potencial
gemoldgico, que podem compor os produtos (adornos). Assim, serd possivel
descrever, identificar e nomear os elementos gemoldgicos configurados de
acordo com os critérios estabelecidos e elaborar um sistema morfolégico de
tipos genéricos de gemas destinado a instrumentalizagio do projeto de adornos
que serdo propostos pelos designers de joias.

Em sintese, descobrir quais seriam os tipos genéricos de formatos externos
de gemas ou similares existentes, com suas respectivas variagGes e extensdes
dimensionais, para que um designer de joias os utilize para elaborar um
projeto de adorno, e, consecutivamente, por ordenamento, propor um sistema
morfoldgico de gemas para utilizacdo para desenhar adornos seria a questio
basilar que se almeja solucionar.

Logo, a ideia consiste em apresentar um sistema de tipos formais
tridimensionais, expressos através de esquemas graficos genéricos, com
variagdes e extensdes dimensionais de diversas qualidades de materiais (corpos
sélidos), que funcionem como componentes adequados ao desenho de gemas
em projetos de adornos.

Discussoes
Foco no material gemoldgico

Dando continuidade ao artigo “Anatomia da joia: componentes metélicos”
que traz uma “hipdtese da classificagdo e ordenamento dos componentes
metalicos da joia” (SPINASSE; CATEB, 2022 p. 309), aqui ird se explorar a outra
dimensdo do adorno que é a dos componentes gemoldgicos.

Ao observarmos o cotidiano do conceber e confeccionar adornos é muito
comum encontrar catdlogos e mostrudrios que apresentem gemas preparadas
para serem cravadas em metais com imagens seguidas uma variada gama
de nomenclaturas das lapida¢des para indicar seus formatos e, as vezes, sdo
adotados nomes distintos para o mesmo tipo de lapidacdo/formato criando
uma certa confusdo.

Além disso, quando um designer pensa em propor um adorno com um
mineral em seu estado bruto, encontra dificuldade em caracterizar o material
gemoldgico que planeja utilizar e, entdo, recorre aindicagido de um determinado
tipo de mineral (corpo sélido).

Assim, como o produto de um projeto do designer de joia se materializa
em uma expressdo de um objeto que tem um determinado formato, se torna
premente apresentar a proposta de um sistema morfoldgico de gemas para
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otimizar o desenho do projeto de um adorno.
Premissa da projetagao

Neste estudo, o design de joias serd visto como um ato de projetar e projetar,
seguindo a conceituagdo de Spinassé (2017 p.85), pode ser entendido como
uma atividade eminentemente intelectual realizada por um projetista para
propor algo que deve ser produzido materialmente. Assim, por analogia, este
processo de projetar pode ser exemplificado por uma linha, onde, se vai de um
dos extremos, onde estaria a ideia, até o no outro que se chegaria ao objeto
concreto (Figura 1) que, neste caso, sera o adorno.

Neste processo algo mental vai se materializando pelos primeiros rabiscos e
palavras escritas, evoluindo pelo aprimoramento dos desenhos e detalhamento
dos contetidos escritos, passa por modelo fisico e virtuais e chega ao ponto de
ser construido ou produzido, de forma unitaria artesanalmente ou em escala
industrial, para o uso humano.

(S llustragdo Protétipo
~ —~ Rascunho Rendering Modelo
- ~ 1 { ! l {
/ ) N I { |
Esbogo Desenho
IDEIA Croquis Técnico ADORNOQ

FIGURA 1: Linha do nio-ser ao ser concreto

Fonte: O autor, 2024

Desta maneira, pode se observar que o projeto de adornos necessita que a
ideia saia da imaginagio e seja representada, mesmo que de forma incipiente,
para que exista na realidade concreta. Isto é, é preciso fazer ao menos um
desenho rascunhado para que se inicie a apresentagio de solu¢des adequadas
para um determinado problema projetual.

A norma n°® 17041 da ABNT, que trata dos requisitos para o desenho técnico
para projetos de joias (adornos), indica que os niveis de detalhamento,
apresentados especificamente pela representacdo grafica, se inicia com os
desenhos de rascunhos, passando para os esbogos ou croquis, indo para desenho
técnico de adornos que é essencial para execucdo do projeto. Também podem
ser apresentados a ilustragdo de projeto ou rendering e o desenho artistico de
adornos para demonstrar da forma mais adequada o que se planeja produzir.
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Assim sendo, o primeiro rascunho que se faz, mesmo que seja puramente
esquematico e sem detalhes, se configura como uma hipétese projetual que
podera evoluir a medida que vai se apresentando as especificidades que serdo
necessdrias para a confec¢do do adorno.

Neste contexto, o foco deste artigo se dd na utilizagdo de um meio para
representar os componentes gemoldgicos a serem utilizados na elaboragdo do
projeto do adorno quando se propdem a hipdtese projetual que, posteriormente,
serd submetida a critica e inser¢do do detalhamento mais pormenorizado
visando sua confeccio.

Logo, as condicionantes e os requisitos técnicos inerentes a gemologia como
formagio, estrutura, sistemas cristalinos, e propriedades de gemas, como dureza,
clivagem e fratura, densidade relativo, peso especifico, propriedades dpticas,
sempre reconhecendo sua necessidade e importincia, ndo serdo abordados
neste momento inicial do projeto, pois fardo parte de uma etapa mais a frente
no processo projetual e, aqui, se centrara na configuragdo formal externa de
gemas destinadas a composi¢do do adorno em projeto, especificamente, em uma
fase inicial, quando se elabora os primeiros rascunhos e esbogos. Obviamente,
é inevitavel e premente que o projetista use o conhecimento que detém sobre a
gemologia em qualquer fase do projeto.

Vale ressaltar que o produto de um projeto sempre sera um objeto e no
design de joias isto, também, é uma realidade. Todo projeto de adorno gera a
apresentagio de um objeto que tem uma configuragio geométrica representada
graficamente, o que implica na utiliza¢do do desenho que, por sua vez, utiliza
elementos como ponto, linha, plano ou superficie e o volume tridimensional e
segue a principios preestabelecidos de uma linguagem especifica.

Neste contexto, a gema, como componente de um projeto de adorno,
necessita ser codificada e decodificada a partir dos elementos da linguagem
de projeto, que é o desenho, para que funcione efetivamente como mensagem
comunicativa das instru¢des de producdo e reprodugdo do adorno que foi
projetado. Foi a partir desta ldgica que se pensou a proposicdo de um sistema
morfoldgico grafico com esquema de gemas como instrumento a ser utilizado
na projetacgdo de adornos em geral.

Desta forma, o que se pretende é que o sistema morfolégico de gemas seja
utilizado para auxiliar ao projetista na elaboragdo de seus esbogos iniciais
facilitando a execu¢do do desenho do formato externo do volume de um tipo
gema mais adequada a proposta de adorno que se esta projetando.

Assim, o projetista, a partir deste desenho inicial, podera indicar visualmente
as cores, transparéncias ou opacidade, inclusdes e outras qualidades visuais de
gemas propostas para que, em uma fase projetual subsequente, possa verificar
junto a um profissional especialista em gemologia a viabilidade ou nio de
sua proposta e, consecutivamente, ir desenvolvendo e evoluindo seu projeto,
reelaborando os desenhos, até chegar a proposta final.
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Esquema do sistema
Tipos, Variagoes, Extensoes Dimensionais e Conjunto de gemas

Fundamentado na ordem que parte do natural para o artificial, se organizou
os tipos formais gemoldgicos nas seguintes categorias: Formas Brutas Naturais,
Formas Brutas Retificadas, Formas Glipticas e Formas Lapidadas.

Assim, se propds um modelo de sistema formal generalista de gema que
almeja englobar os diversos formatos de minerais (corpos sélidos) existentes
desde os brutos como encontrados na natureza até os com uma complexa
interferéncia da acdo humana.

0 sistema morfoldgico de gemas para
utilizagao em projeto de adornos.

A busca por um sistema para relacionar as gemas, mesmo que somente
morfoldgico, se mostra como algo complexo. Bonewitz (2013. P4gina 66)
afirma que “Ndo existe uma regra geral vélida para as diversas lapidagdes.
Na literatura, portanto, pode-se encontrar discordincia ao classifica-las.
Nio obstante, uma distingdo de acordo com os tipos e formas de lapidagdo é
possivel.”. A inexisténcia de regra para a lapidacdo é um fato que se estende,
também, para outros fatores que sdo inerentes a existéncia das gemas, o que
evidencia a dificuldade de encontrar nas teorias existentes o consenso sobre
uma sistematizagdo aceitavel.

Entdo, faremos uma tentativa de elaboragio da proposta de um sistema
morfolégico de gemas para utilizagdo no design de joias, isto é, nos projetos
de adornos, que podera ser usado para instrumentalizar, especialmente, a
materializagdo da criagdo da hipdtese projetual e assim otimizar o processo
projetual. Porém, nada impede que o sistema morfoldgico de gemas que
propomos aqui seja utilizado para as diversas fases dos projetos de adornos e,
também, em outras situagGes que for necessario e adequado.

0 sistema morfolégico de gemas que se propde, busca ser a representagio de
uma “Associa¢do combinatdria de elementos diferentes” como “Um ‘todo’ que
nao se reduz a ‘soma’ de suas partes constitutivas” (MORIN, 2005, p.19-20), por
conseguinte, procurou-se ordenar os diversos elementos em uma classificagdo
coerente.

Logo, o sistema morfoldgico de gemas, adequado ao processo de projetar
adornos, focara no aspecto externo do volume da gema, a partir da relagdo
entre o tipo e variacdo da forma com o esquema formal geométrico que se
fundamenta na forma geométrica equivalente do mineral (corpo sélido) com
potencial de ser utilizado na composi¢do do adorno que se projeta.
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Tipos, Variagoes, Extensoes Dimensionais e Conjunto de gemas

As gemas a serem utilizadas em um projeto de adorno podem ser propostas
a partir de minerais ou outros tipos materiais (corpos sélidos) extraidos
diretamente da natureza, ou serem feitas a partir de processo totalmente
artificiais pela mao humana ou, também, de maneira mais ou menos hibrida
misturando-se materiais naturais com os produzidos em laboratério.

No entanto, a forma externa a ser utilizada pelo projetista quando necessita
projetar um adorno, foco deste artigo, pode ser usada para representar todas
as categorias de gemas, sejam naturais, produzidas em laboratério ou hibridas.

E premente distinguir os conceitos de “lapidacio” da “forma” da gema.
Mais uma vez, somente para objetivar operacionalmente, utilizaremos aqui o
termo lapidagdo como um processo, entdo “Lapidar uma gema significa dar
forma” (RIBEIRO, 203 p. 14) ou “Tratamento a que sdo submetidas as gemas a
fim de obter a forma” (BRANCO, 2008 p.217), entdo, esta “forma” seria oriunda
do processo do talhar e/ou do alisamento da pedra. Consequentemente, a
forma da gema seria a configuragio espacial do volume da gema resultante
da lapidagio. Logo, lapidagdo e forma da gema sdo entes distintos, mas, que se
inter-relacionam. A lapidagio seria o processo e a forma seu resultado.

Porém, além da lapidagdo, a forma de gemas pode se originar, também,
de outros processos como o entalhe de pedras conhecida como gliptica
(BONEWITZ, 2013. P. 59), o uso das pedras brutas naturais e retificadas, assim
como os habitos cristalinos utilizados para identificar os formatos dos minerais
(corpos sélidos).

Os formatos externos de gemas podem tender a sua forma original, como é
encontrado na natureza, indo até a mais complexa configuragdo geométrica
organizada pela agdo humana.

Nessa ldgica, é indispensavel trazer um conjunto de elementos interligados
que apresenta essa variacdo formal da gema transitando entre a forma original
natural e a forma idealizada e ordenada pelo processo humano, logo, se propde
a classificagdo em quatro categorias Formas Brutas Naturais, Formas Brutas
Retificadas, Formas Glipticas e Formas Lapidadas para o compor o sistema
morfoldgico de gemas.

Assim, cada uma das quatro categorias deste sistema morfoldgico, em cada
caso especifico, pode contemplar os tipos, variagdes e extensdes dimensionais
de suas formas externas, quer estejam em conjunto ou existam individualmente,
de maneira que a representacéo gréafica dos minerais (corpos sélidos) possa ser
adequada ao projeto de adornos.

Nesse sentido, o sistema de tipos, variagGes, das extensdes dimensionais e
dos conjuntos de gemas, totalmente ou em partes, pode, se for necessario, ser
utilizado, também, para materiais gemoldgicos produzidos em laboratério,
uma vez que aborda somente os aspectos da forma externa.
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QUADRO 1: Tipos, variagdes, extensdes 2. CUBIFORME

dimensionais e conjunto de minerais

(corpos sélidos)

Fonte: O autor, 2024
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0 sistema morfoldogico de gemas

O sistema morfoldgico de gemas se estrutura nas categorias Formas Brutas
Naturais, Formas Brutas Retificadas, Formas Glipticas e Formas Lapidadas, que
se desdobram nos seus respectivos tipos, variagdes, extensdes dimensionais e
conjunto.

1. Forma Bruta Natural

E aquela em que o mineral (corpo sélido) mantém a forma externa integral,
natural e original como encontrada na natureza sem que haja modificagdo
pelo ser humano. N3o hd intervengdo na forma externa pela a¢do de processos
humanos.

A Forma Bruta Natural pode se apresentar em unidade ou em conjunto e ser
subdividida nos tipos, varia¢des e extensdes dimensionais a seguir:

A - Tipo: Maciga, Cubiforme, Bipiramidal, Prismatica, Esfenoidal, Trapezoidal,
Truncada, Faces, Redonda ou Orgénica.

A forma do Tipo Primitiva sera sempre isométrica. No caso de ndo existir algum
tipo de forma isométrica a Primitiva serd a variacdo Dismétrica.

B - Variag¢des (Variacdo da Forma Primitiva): Dismétrica, Malformada.

C - Extensdo Dimensional: Placa e Barra

D - Conjunto.

Forma Bruta Natural

TIPO - A VARIACOES - B,
EXTENSOES DIMENSIONAIS
- C, CONJUNTO-D

1. MACICA N&o se aplica

[Primitiva = isométrica — Cubo]

3. BIPIRAMIDAL

[Primitiva = isométrica — Octaedro Regular]

A forma considera a seccdo transversal da bipirdmide que serd sempre um
poligono equildtero (quadrado, pentagono, hexdgono e assim por diante).

4, PRISMATICA

[Primitiva = isométrica —Volume de base poligonal e faces em forma
paralelogramos]

A forma considera a secgdo transversal do prisma que serd sempre um
poligono equilatero possivel, excetuando o quadrado (tridngulo, hexagono
e assim por diante).
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5. ESFENOIDAL
[Primitiva = isométrica — Esfendide]

6. TRAPEZOIDAL
[Primitiva = isométrica — Volume com faces em forma trapézios]

7. TRUNCADA

[Primitiva = isométrica forma gerada a partir de uma primitiva Cubiforme,
ou Bipiramidal, ou Prismética, ou Esfenoidal, ou Trapezoidal, cuja arestas
e/ou vértices sdo cortados]

Toda forma tipo truncada é dismétrica.

8. FACES VARIADAS

[Primitiva = isométrica — Volume com faces em forma poligonos distintos e
diversos]

A forma considera as quantidades e os formatos dos poligonos que
formam as faces do volume, assim sera nomeada com a palavra “volume”
seguido pela quantidade de faces e do(s) nome(s) do(s) poligono(s) que
forma(m) a(s) face(s).

Obs.: 1 - Volume com quantidade de faces seguido do nome dafacee 2 -
Placa ou Barra de volume com quantidade de faces seguido do nome da
face

9. REDONDA
[Primitiva = isométrica — Esfera - Volume com seccdo circular e com
superficie encurvada e Gilindro - com superficie reta)
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VARIACOES - B
Dismétrica e/ou
Malformada

EXTENSOES DIMENSIONAIS
-C

Placa/Barra

CONJUNTO -D

10. ORGANICA N&o se aplica
Nomenclatura
D C ‘ ‘ A ‘ ‘ B
[CONJUNTO [PLACA(S)] )
+__  + TIPO + [DISMETRICA] e/ou [MALFORMADA]
DE] [BARRA(S)]

O esquema acima apresenta a estrutura para a designagdo textual da forma

de cada gema que foi desenhada no projeto do adorno.

Assim, para descrever textualmente o desenho da forma bruta natural
utilizada no projeto do adorno que se elabora pode-se adotar a estrutura

esquematizada a acima.

Considere que as letras maitsculas representam o seguinte: A - Tipos de
forma; B - Variagdes; C - Extensdo Dimensional; D - Conjunto.

Ex.: Conjunto de barras cubiformes.
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Esquema formal geométrico da Forma Bruta Natural

0 esquema formal geométrico da Forma Bruta Natural aqui proposto parte
do pressuposto que todo tipo de mineral (corpo sélido) possui uma forma
geométrica equivalente, isto é, a sua forma externa tem a possibilidade que sua
sintese formal seja representada por um modelo tridimensional ou por meio de
uma representacgdo grafica conhecidos.

Desta maneira, seguindo a légica de ordenar do mais simples para o mais
complexo buscou-se selecionar os tipos genéricos que representassem de
forma sintetizada os diversos minerais (corpos sélidos), encontrados na
natureza, configurando-os a partir de formas geométricas equivalentes as de
suas configuragdes externas. Assim, foi possivel classificar os minerais (corpos
sélidos) encontrados na natureza em 10 tipos de formas externas, a saber:
Formas Macica, Cubiforme, Bipiramidal, Prismdtica, Esfenoidal, Trapezoidal,
Truncada, Faces Variadas, Redonda e Orgénica.

A forma externa do tipo Macica é informe, isto é, engloba os minerais (corpos
sélidos) que ndo tem uma forma que se pode definir geometricamente (Figura,
2). J4 a forma tipo Organica integra os volumes com formatos similares aos de
origem biolégica encontrados na natureza (Figura, 3).

FIGURA 2: Forma Macica
Fonte: O autor, 2024

FIGURA 3: Forma Orgénica

Fonte: O autor, 2024

As formas tipo Cubiforme (Figura, 4), Bipiramidal (Figura, 5), Prismatica
(Figura, 6), Esfenoidal (Figura, 7) e Trapezoidal (Figura, 8) sdo apresentadas por
uma primitiva que equivale a forma geométrica isométrica que corresponde
a cada um tipo, logo, a forma Cubiforme é apresentada pela forma primitiva
de um cubo; a forma Bipiramidal de um octaedro regular; a forma Prismatica
como um volume de base poligonal e com faces em forma paralelogramos; a
forma Esfenoidal por um esfenoide e a forma Trapezoidal por um volume com
faces em forma trapézios.
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FIGURA 4: Forma Cubiforme FIGURA 5: Forma Bipiramidal
Fonte: O autor, 2024 Fonte: O autor, 2024

FIGURA 6: Forma Prismatica FIGURA 7: Forma Esfenoidal
Fonte: O autor, 2024 Fonte: O autor, 2024

FIGURA 8: Forma Trapezoidal FIGURA 9: Forma Trucada
Fonte: O autor, 2024 Fonte: O autor, 2024
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A categoria de formas Truncadas (Figura, 9) contempla os minerais (corpos
sélidos) encontrados na natureza que seu volume externo se assemelha a um
primitivo Cubiforme, Bipiramidal, Prismatica, Esfenoidal ou Trapezoidais cujas
arestas e/ou vértices foram cortados.

A categoria de formas com Faces Variadas representa minerais (corpos
sélidos) encontrados na natureza que possui um volume geométrico formado
por faces com diversos formatos poligonais (Figura, 10). J4 as formas Redondas
identificam volumes que tem uma secgdo circular com superficies curvas
(por exemplo, a esfera e o ovoide) ou retas (por exemplo, o cilindro e o cone).
(Figura, 11)

FIGURA 10: Forma de Faces Variadas FIGURA 11: Forma Redonda

Fonte: O autor, 2024

Fonte: O autor, 2024

Os tipos de formas dos minerais (corpos sélidos) encontrados na natureza,
como ja foi dito anteriormente, que sdo representadas inicialmente com seu
formato primitivo, podem apresentar configuragdes que nio sdo isométricas,
neste caso as formas externas seriam dismétricas, isto é, as faces que as
compdem ndo tém as mesmas dimensdes, porém a forma deriva de uma
primitiva reconhecida (por exemplo, um paralelepipedo seria uma variagdo
dismétrica de um cubo). H4 também casos em que forma primitiva ou uma
variagdo dismétrica esteja corrompida, faltando um pedago e/ou com algum
acréscimo, neste caso estaria enquadrado na variagdo de forma Malformada.

Os 10 tipos de formas apresentados assim como suas variagdes dismétricas e
malformadas podem, também ser encontradas na natureza com modificagGes
em suas extensdes dimensionais, nestes casos as alteragcdes do volume
tridimensional seriam identificadas como Barra, se uma das dimensdes for
extremamente maior do que as outras duas e como Placa, se suas duas dimensdes
forem imensamente maiores do que a outra restante.

Além disto, os 10 tipos de forma brutas naturais, com suas variagdes dismétria
ou malformada e as extensdes dimensionais quer sejam em barra ou placa,
também podem ser encontrados na natureza em unidades singulares ou em
conjunto, como € o caso da drusa.
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2. Forma Bruta Retificada

E aquela em que o mineral (corpo sélido) mantém o méximo da integralidade
da forma externa bruta natural e original como encontrada na natureza com
pequenas modificagdes feitas por intervengGes simples de processos humanos.
Neste caso, a intervencdo pela agdo de processos humanos na forma externa
seria de 1* ordem.

As formas retificadas partirdo, necessariamente, das intervengdes simples
sobre uma Forma Bruta Natural.

A abaixo estdo listados os tipos de Formas Brutas Retificadas:
A - Tipos
1. Quebrada
2. Clivada
3.Polida
4. Serrada
5. Perfurada

Esquema formal geométrico da Forma Bruta Retificada

As formas brutas naturais, seus tipos, variagdes e extensdes dimensionais,
quer sejam individualmente ou reunidas em grupo, quando sofrem algum tipo
de alteracdo formal por algum progresso elementar executado pelo ser humano,
como perfuragdo, polimento, clivagem ou forem serradas ou quebradas, o
volume estard na categoria Bruta Natural Retificada. Isto é, se o mineral bruto
precisar de ter uma corre¢do bem simples para que seu formato seja adequado
para a utilizagdo em um projeto de adorno ele pode sofrer uma intervencio de
1? ordem, logo sua forma serd Bruta Natural Retificada.

3. Forma Gliptica

E aquela cuja forma externa bruta dos minerais (corpos sélidos) é mais ou
menos alterada por intervengbes de processos humanos para se obter um
formato figurativo ou abstrato que se deseja.

Esta intervengio pela a¢do de processos humanos na forma externa seria de
2% ordem, pois tem maior complexidade que a feita na forma bruta retificada
que é de 1* ordem.

A Forma Gliptica pode ser dos tipos:
A - Tipos
1. Entalhada (Intervengéo na superficie)
2. Escultural (Intervengdo no volume como um todo)
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Esquema formal geométrico da Forma Gliptica

A forma que recebe uma intervengdo na sua superficie onde se grava
imagens abstratas ou figurativa por meio de alto e/ou baixo relevo ou mesmo
se seu volume ¢é alterado de forma escultural, isto é, obtém-se uma forma por
interferéncia de 22 ordem que altera mais ou menos a sua forma bruta natural
original, serd uma forma da categoria Gliptica.

Como é possivel observar, aqui ampliamos a defini¢do de gliptica adotado
por Bonewitz (2013. P. 59), que se restringe ao entalhe de pedras, para um
conceito mais abrangente que “inclui a talha e a escultura cavada ou em alto-
relevo” (WIKIPEDIA, 2018). Assim, a forma Gliptica pode ser entalhada cuja
interferéncia é somente na superficie ou escultural o qual se intervém em todo
o volume do mineral (corpo sélido).

4. Forma Lapidada

E aquela onde a forma externa bruta do mineral (corpo sélido) tende a ser
extremamente alterada por intervencio de processo do ser humano podendo
chegar a um volume totalmente geometrizado e complexo.

A partir da andlise da classificagdo proposta por Bonewitz (2013. P4gina 66) que
apresenta trés tipos de lapidagGes, a saber lapidagio em facetas, lapidacio lisa e
lapida¢do mista (BONEWITZ, 2013. P4gina 66) propomos aqui, especificamente,
as seguintes categorias de tipos para as formas que se originam nos processos
de lapidagao.

A forma da categoria Lapidada pode ser produzida por processos em que
se predomina o alisamento [Lapidacdo lisa de Bonewitz (2013. Pagina 66)],
o corte [Lapidagdo facetada de Bonewitz (2013. Pagina 66)], ou mesmo um
procedimento que inclui tanto o alisamento e quanto o corte em um mesmo
volume, o que gera uma forma mista [Lapidagdo mista de Bonewitz (2013.
Pégina 66)], logo é possivel categorizar trés tipos de formas, a saber: a forma
Lisa (onde volume final surge do alisamento), a forma Cortada (onde volume
final origina-se do corte) ou Mista (forma que tem génese no alisamento e o
corte simultaneamente). (Figura, 12)

Formas geradas pela lapidagdo LISA

" Conta Cabochio Plana
[

] LN £, BeinoiAlto n [ coRoa

PAVILHAO

. - . . | SAV\L:AO
FIGURA 12: Lapidago lisa, cortada e mista | conceva X conema ———
/= T — il A i —— '
Fonte: O autor, 2024 | Formas geradas pela lapidagdo CORTADA
\ Facetada Degrau Tabular

L \COROA

PAVILHAO

PAVILHAO
Mista Mista
Composta Simples
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A intervengdo pela acdo de processos humanos na forma externa neste nivel
seria de 3* ordem.

A Forma Lapidada pode se apresentar subdividida nos tipos, variagdes e
extensdes dimensionais a seguir:

A - Tipos: Lisa, Cortada ou Mista.

B - Variagdes: Conta, Cabochdo, Plana, Facetada, Em Degraus, Tabular, Mista
Simples e Mista Composta.

C - Extensdo Dimensional

C1 - Parte Superior: Todos os Tipos de lapidadas: Com ou sem Coroa, com ou
sem Mesa e somente no Tipo Lisa: Domo alto e baixo, base céncava.

C2 - Parte Inferior: Com ou sem Pavilhdo, com ou sem Culatra

C3 - Contorno da Cintura: Cintura com forma Orgénica ou Geométrica

Forma Lapidada

TIPO-A VARIA(;(-)ES -B EXTENSOES DIMENSIONAIS - C
1.LISA Conta
Cabochdo
SUPERICR - C1
UADRO 2 : Ti .~ ~ Coroa/Mesa
Ql : Tipos, variagdes e extensdes Plana G e
dimensionais da Forma Lapidada cabochdo pode ter a base da
S eSETARR S coroa cdncava. Além disto a
Fonte: O autor, 2024 ) Sk Coroa também pode ter o domo
alto ou baixo.
Em degraus
INFERIOR - C2
Tabeilar Pavilhdo/Culatra
CONTORNO DA CINTURA - C3
3. MISTA Simples Geométrico/Organico
Composta

0 esquema acima apresenta a estrutura para a designacio textual da forma
de cada gema que foi desenhada no projeto do adorno.

Assim, para descrever textualmente o desenho da forma lapidada utilizada
no projeto do adorno que se elabora pode-se adotar a estrutura esquematizada
a acima.

Considere que as letras maitsculas representam o seguinte: A - Tipos de
forma; B - Variagdes; C - Extensdo Dimensional, C1 - Parte Superior, C2 - Parte
Inferior e C3 - Contorno da Cintura.

Ex.: Cabochdo com coroa de domo alto sem pavilhdo com cintura oval
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Esquema formal geométrico da Forma Lapidada

O esquema formal geométrico da Forma Lapidada aqui proposto adota as
premissas oriundas da lapidagdo ponta que é a representacdo das primeiras
tentativas humanas para conformar minerais (corpos sélidos) (SCHUMANN,
2006. P4gina 80). A lapidagdo ponta se apropria das caracteristicas estruturais
do diamante para aproximar sua forma a de um octaedro. Logo, o octaedro
serd utilizado como premissas para propor um modelo formal generalista que
esquematiza qualquer formato externo de gema lapidada. (Figura, 13)

FIGURA 13: Lapidagdo Ponta
Fonte: SCHUMANN, 2006. Pagina 80

Lapidagdo ponta

Assim, se abstrairmos o octaedro primitivo, oriundo da lapidagdo ponta,
em um sélido geométrico, é possivel afirmar que o seu formato pode ser
dividido em dois componentes em formato de pirdmides unidas por suas bases
quadradas. Considerando que as bases das pirdmides sdo unidas alinhadas
no plano horizontal, os seus vértices estariam opostos (um para cima e outro
para baixo) em um eixo vertical, logo, teriamos uma pirdmide acima do plano
horizontal com o vértice voltado para cima que estaria unida pela base a outra
pirdmide oposta com vértice voltado para baixo.

Assim, o octaedro teria uma parte de cima com um componente em formato
de uma pirdmide, uma parte de baixo com outro componente, também, em
formato de pirdmide oposta e uma linha, na horizontal, localizada nas bases de
ambas as pirdmides indicando a unido dos dois volumes.

Diante desse octaedro bipiramidal se dividiu o esquema formal geométrico
da gema em dois pontos de vista: a projecdo do formato externo do volume
no plano vertical que chamaremos de “Vista Frontal” e a projecdo do formato
externo do volume no plano horizontal que serd nomeado de “Vista Superior”

Parte Superior e Inferior: Vista Frontal

Desta forma, a partir da projecio ortogonal do octaedro (Figura 14) no plano
vertical, isto é, na Vista Frontal e apropriando-nos dos termos ja adotado na
lapidagdo dos diamantes, chamaremos, também, aqui o componente em formato
de pirdmide de cima de “Coroa”, o componente com formato de pirdmide de

~ N

baixo de “Pavilhdo” e o componente que é uma linha horizontal que une as
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bases das duas pirdmides de “Linha da Cintura”. Nesta configuragio a Linha da
Cintura estaria contida na linha reta horizontal continua que serd intitulada de
“Linha de Base”. (Figura 15)

Vista Superior

FIGURA 14: Projegdo ortogonal do octaedro

Fonte: O autor, 2024 Projecdo
Vertical

Vista Frontal

Projecdo
Horizontal

MESA

CULATRA

FIGURA 15: Vista Frontal LINHA DE BASE

Fonte: O autor, 2024

Ainda na Vista Frontal, nomearemos o componente que se constitui do corte
na horizontal, paralelo a Linha de Base, na parte superior da Coroa de “Mesa” e
o componente caracterizado pelo corte horizontal, paralelo a Linha de Base, na
parte inferior de “Culatra” (Ndo confundir com “Culaga” que é a nomeagao do
vértice do Pavilhdo). (Figura, 15)

Contorno da Cintura: Vista Superior
Damesma forma da vista frontal, na Vista Superior, o componente configurado

pelo contorno do volume visto de cima projetado no plano horizontal é a
“Contorno da Cintura”. (Figura, 16)

Contorno da

. i CINTURA
FIGURA 16: Vista Superior

Fonte: O autor, 2023
PAVILHAO J

LOoOOV®

COROA
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Observe que o Contorno da Cintura na Vista Superior terd o formato de um
poligono fechado e a Linha da Cintura na Vista Frontal serd um segmento de
reta horizontal que coincide com a Linha de Base.

Na Vista Superior, além do Contorno da Cintura, também é possivel identificar
o contorno do corte superior da Coroa que serd a “Mesa” e, em alguns casos, o
contorno do corte do Pavilhdo “Culatra”. Recomenda-se representar a “Culatra”
em vista inferior (por baixo) projetado no plano horizontal.

EntZo, os componentes do esquema formal geométrico serdo: Vista Frontal
que apresenta a Linha de Base que dd suporte a parte superior onde estd a
Coroa e a Mesa; a parte inferior onde localiza-se o Pavilhdo e a Culatra. A
Linha da Cintura divide uma parte da outra e, também, ha a Vista Superior que
possibilita a apresentacgdo do Contorno da Cintura com formas Geométricas ou
Organicas.

Assim, este esquema que considera a Vista Frontal e Vista Superior mesmo
tendo origem nos formatos das gemas geradas a partir da lapidacio facetada serd
utilizado para classificar os componentes dos diversos formatos gemoldgicos,
incluindo, quando for necessario, também, todos os tipos de formas, como
a forma bruta natural, a forma bruta retificada, a forma gliptica e a forma
lapidada e suas respectivas variagdes.

Consideracgoes finais

0 uso do sistema morfolégico de gemas como instrumento projetual.

Apresentou-se uma hipltese de sistema generalista de elementos
tridimensionais gemoldgicos expressos por meio de esquemas graficos
genéricos que podem servir como componentes adequados a elaboracio do
desenho de gemas destinado a integrar projetos de joias/adornos.

Este sistema traz os esquemas graficos das formas externas brutas naturais,
brutas naturais retificadas, glipiticas e lapidadas e apresenta os tipos
generalistas, varia¢les, extensdes dimensionais que as compdem.

Desta forma, o sistema morfoldgico de gemas possibilita a producdo de
representacgdes graficas generalistas em um universo controlado pelo projetista,
0 que torna mais facil desenhar os mais variados tipos de gemas que poderao
ser utilizados para a projetagdo de adornos.

No entanto, é bom frisar, que o sistema morfoldgico de gemas aqui exposto
é somente uma hipdtese ou uma provocacgio reflexiva visando a criagdo de
instrumentos que facilite os processos de se projetar adornos, assim, toda
critica ao que foi aqui proposto é bem-vinda e necessaria.
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Entendendo a area

do design em Manaus:
percepc¢ao dos designers
egressos da UFAM

Resumo

Manaus, capital do estado do Amazonas, é uma cidade singular sob muitos as-
pectos. E geograficamente isolada em relagdo a outras capitais do pafs, o que d4

margem ao “senso comum” de que a cidade e a prépria Regido Norte, em relagio

ao design, estdo atrasadas. Assim, o objetivo geral deste estudo é demonstrar a

percepcdo dos egressos do curso de Design da Universidade Federal do Amazo-
nas (UFAM) sobre a drea do design na cidade para esses profissionais. A captagdo

dos dados foi obtida mediante pesquisa qualitativa - descritiva e exploratéria -,
incluindo pesquisa bibliogrifica e documental, estudo de campo e survey. Foi

aplicado um questiondrio, enviado por e-mail e redes sociais dos egressos. Os res-
pondentes expuseram que eles ndo desistiram da profissdo, que a maioria con-
seguiu emprego na drea, tanto no setor privado, quanto no publico, e seguiram

especializando-se, garantindo, assim, saldrios considerados acima da média para

o setor local.

Palavras-chave Egressos de Design, Design Manaus, Design e Mercado.
Understanding the design area in Manaus: perception of UFAM graduate designers

Abstract Manaus, capital of the state of Amazonas, is a unique city in many ways. It is geo-
graphically isolated from other capitals in the country, which gives rise to the “common
sense” that the city and the North Region itself, in terms of design, are behind schedule.
Thus, the general objective of this study is to demonstrate the perception of the graduates
of the Design course at the Federal University of Amazonas (UFAM) about the design
area in the city for these professionals. Data capture was obtained through qualitative
research - descriptive and exploratory -, including bibliographical and documentary re-
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search, field study and survey. A questionnaire was applied, sent by e-mail and social
networks of the graduates. Respondents explained that they did not give up the profession,
that most got jobs in the area, both in the private and public sectors, and continued to
specialize, thus guaranteeing salaries considered above average for the local sector.

Keywords Graduates of Design, Design Manaus, Design and Market.

Entendiendo el area del diseiio en Manaos: percepcion de los disenadores graduados
en la UFAM

Resumen Manaos, capital del estado de Amazonas, es una ciudad tinica en muchos senti-
dos. Estd aislada geogrdficamente de otras capitales del pats, lo que da el “sentido comuin”
de que la ciudad y la propia Regién Norte, en términos de disefio, estdn detrds. Por tanto,
el objetivo general de este estudio es demostrar la percepcién de los egresados de la car-
rera de Disefio de la Universidad Federal de Amazonas (UFAM) sobre el drea del disefio en

la ciudad para estos profesionales. La captura de datos se obtiene mediante investigacion

cualitativa -descriptiva y exploratoria-, incluyendo investigacion bibliogrdfica y docu-
mental, estudio de campo y encuesta. Se administré un cuestionario, enviado por correo

electrénico y redes sociales a los graduados. Los encuestados explicaron que no abandon-
aron la profesién, que la mayoria obtuvo empleo en la zona, tanto en el sector ptblico

como en el privado, y continud especializindose, garantizando ast salarios considerados

superiores al promedio del sector local.

Palabras clave Licenciados en Disefio, Disefio Manaus, Disefio y Mercado.

Introdugao

Este estudo é um recorte da tese intitulada Design em Manaus: estudo sobre a
atuagdo do designer graduado pela Universidade Federal do Amazonas (Ufam),
realizado entre os anos de 2018 e 2022, na Escola de Design, da Universidade
do Estado de Minas Gerais (UEMG), na 4rea de concentracdo: Cultura, Gestdo e
Processos em Design.

A pesquisa decorreu devido a percepgio dos egressos de que grande parcela
da sociedade amazonense demonstrava ter conhecimento minimo sobre a
area do design e suas modalidades em Manaus, esse tema era constantemente
debatido em encontros ocasionais dos designers egressos do Curso ou em
eventos cientificos e académicos, pois era recorrente a discussdo sobre a
complexidade que o design possui devido a existéncia de tantas definicdes, e o
uso dele pelas empresas, ji que o design engloba diversas especialidades e dreas
dentro dele préprio, como apontam Meyer e Norman (2020) e Swanson (2020).

A UFAM oferta o curso ha 35 anos, dai o desconforto de explicar que um
designer egresso possui formagdo multidisciplinar sélida, que pode atuar nas
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diversas 4reas do design e ainda possui conhecimentos dos diversos setores
produtivos e potencialidades de seu desenvolvimento.

Manaus é uma metrépole com caracteristicas que a tornam singular dentre as
grandes capitais brasileiras: cidade industrial, comercial e turistica, elemento
central no desenvolvimento econémico da regido norte. Entretanto, devido
a sua localizacdo geografica, parece estar atrasada em alguns quesitos em
relacdo as capitais das regides sul e sudeste do pais, principalmente quando
confronta-se dados como a quantidade de cursos de graduacio, a exemplo,
no Amazonas tém-se sete Institui¢des de Ensino Superior (IES) que oferecem
cursos presenciais na area de design na cidade, bacharelado ou tecnologia.
Seis delas sdo universidades e faculdades particulares e apenas uma publica,
a UFAM, segundo o Cadastro Nacional de Cursos e Institui¢des de Educagio
Superior do e-MEC (E-MEC, 2021). Em relagdo a pdés-graduagio stricto sensu a
maioria dos cursos estdo concentrados nas regides Sul (com sete Programas) e
Sudeste (com nove Programas). Outra informacao relevante é que a UFAM foi a
primeira universidade ptblica do Norte a ofertar o primeiro curso de mestrado
de profissional em Design.

Em razdo disso, tragou-se como objetivo geral da pesquisa investigar a
atuacdo do egresso do curso de Design da UFAM no mercado de Manaus.
Buscou-se conhecer a realidade local dos designers, uma vez que ainda ndo se
sabe com clareza - a partir da extracdo de informagdes dos egressos da UFAM
- onde atuam e de que forma. Assim, foi realizada uma pesquisa utilizando-se
questiondrio autoadministrado elaborado com perguntas abertas e fechadas
(dicotdmicas, multipla escolha e mistas) privilegiando um vocabuldrio com
termos acessivel aos respondentes.

Esta pesquisa, entdo, se justificou pela caréncia de estudos sobre a atuagdo do
designer em Manaus, pois as pesquisas encontradas e desenvolvidas no 4mbito
académico, especialmente os desenvolvidos no Programa de Ps-Graduagdo em
Design (PPGD) da UFAM, os temas mais comuns das dissertagdes defendidas
entre os anos de 2019 e 2023 sdo: “Design de Interface (7), Projeto de Produto
(5), Sustentabilidade (4), Design Thinking (4), Design de Interagio (3), Gestdo do
Design (3), Branding (2), Compdsitos (2), Design Editorial (2), Design de Méveis
(2), Design Social (2)” (VAZ e ALENCAR, 2023, p. 108). Além disso, as teses e as
dissertacdes defendidas ao longo dos anos pelos docentes do curso de Design
da UFAM e de pesquisadores da area do design no Amazonas tratam de temas
como gestdo do design, ergonomia, aproveitamento de residuos de madeiras e
fibras para confecgio de produtos, realidade aumentada, dentre outros.

0 curso de Design da UFAM: historia e reflexoes
Pode-se conjecturar que a UFAM assumiu um desafio e foi pioneira

quando implantou o curso de Desenho Industrial, em 1988, quando poucas
universidades ofereciam cursos nessa drea no Brasil (Braga, 2014). Apesar de
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muitas dificuldades, o curso foi reconhecido in loco pelo MEC em 1997, por
meio da Portaria n.2 219, de 06/03/1998.

Ao ofertar quatro cursos de pds-graduagdo em nivel lato sensu: Design de
Produtos em Madeira (1995), Design, Propaganda e Marketing (1997), Ergonomia
(2004) e Design de Interiores (2007) e ter atualmente o tinico Programa de Pds-
Graduacdo em Design, ofertando o curso de Mestrado Profissional em Design,
desde 2017, reforga-se o pioneirismo e a importincia do curso para a regido
Norte. Fato importante, pois, como foi observado na Plataforma Sucupira, o
Norte ndo possuia nenhum curso stricto sensu na area do design.

Em 2007, o curso passou por reforma curricular, assim passou a ter também
disciplinas que contemplassem “as particularidades da regido amazonica
(matérias-primas, iconografia, condi¢bes climaticas e mao de obra local)” como
afirmou Braga (2014, p, 51), afinal o design é o equacionamento simultineo
de fatores sociais, antropoldgicos, ecoldgicos, ergondmicos, tecnolégicos e
econdmicos na concepcdo de elementos e sistemas materiais necessarios a
vida, ao bem-estar e a cultura do homem, como Niemeyer (2007) explanou.
Além disso, a nova matriz veio com a “proposta de corrigir falhas detectadas
na estrutura anterior, como repeti¢io de contetidos” (PPC Design, 2007, p. 129).

Destacamos trés agdes: a nomenclatura do curso mudou para Design; as duas
habilitagdes (Programagdo Visual e Projeto de Produto) foram unificadas e o
curso foi reduzido para oito periodos (quatro anos), respeitando as diretrizes
nacionais estabelecidas pelo MEC para a graduagdo na drea (BRAGA, 2014).
Assim, o curso adquiriu caracteristica mais dindmica, pois as mudangas eram
inevitdveis e permitiram ao futuro designer manauara mais adequagdo ao
mercado de trabalho. A esse respeito, Braga (2014) esclarece que

Diante das realidades percebidas por todos os profissionais, professores,
alunos e sociedade, os requisitos e critérios para a Organizagdo Curri-
cular levaram em consideragdo alguns aspectos importantes da cultura
local e da estrutura dos campos de conhecimento do Design, consideran-
do as peculiaridades da Regido Amazdnica (matérias-primas, iconografia,
condigdes climéticas e mao de obra local) (BRAGA, 2014, p. 51).

A nova estrutura também proporcionou mais flexibilidade para atualizagdo
e inclusdo de contetidos relevantes para a realidade regional e eficiéncia na
relagdo docente/quantidade de disciplinas ministradas (Braga, 2014, p. 48). O
objetivo principal era facilitar a insercdo do futuro designer no mercado de
trabalho, visto que a atividade do design pode ser considerada inter, multi
e transdisciplinar, uma vez que este profissional poderad atuar em variados
ramos. As ponderagdes de Salinas-Flores (2016) sobre as recentes formas que
os designers abordam as novas areas de trabalho no século 21, como: design
emocional, participativo, interagdo, experiéncia, dentre outros, especialmente
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hoje, quando a relagdo entre os seres humanos e os objetos/servicos parece cada
vez mais préxima e refor¢am as mudangas que estdo ocorrendo rapidamente
na area.

Moraes (2020) argumenta que

A realidade epistemoldgica, somada as grandes transformagdes havidas
na atividade de design como: o surgimento de novos conceitos de vida
tendo como modelo a sustentabilidade socioambiental, a evolugdo no
modo de produzir da industria que passou de mecanica, para eletréni-
ca e que se torna cada vez mais digital bem como os novos formatos de
comercializagdo via web, fizeram com que os designers se ocupem, cada
vez mais, de novos modos de relagdes, de novas experiéncias de consumo
e de novas propostas de estilos de vida do que da concepgio de novos
produtos em si, essa que por muito tempo foi a razdo e causa primeira do
design (MORAES, 2020, p. 20).

Assim, para atender a um mercado dindmico e a demandas da sociedade,
as novas diretrizes curriculares do ensino superior dos cursos de design no
Brasil passaram a primar, entre outras coisas, pelo estimulo a criatividade, ao
desenvolvimento e a capacidade de pensamento critico. Essas questdes podem
ser observadas no artigo 4.° das Diretrizes Curriculares Nacionais do curso
de graduagido em Design (DCN, 2002), quando se refere as competéncias e as
habilidades do designer. Segundo Landim (2010),

Os estudantes de design devem habituar-se a usar o raciocinio reflexivo
e analitico durante as fases de desenvolvimento de um projeto. E ainda,
devem ter senso critico sobre as reais possibilidades de aplica¢do de seu
produto junto ao mercado consumidor e junto ao usudrio, além de habi-
tuar-se a aplicagdo de enfoques humanisticos e de valores culturais como
fatores de diferenciagdo e como geragdo de novas alternativas projetuais
(LANDIM, 2010, p. 144).

Isso demonstra ‘unido’ entre design e dreas como engenharia, arquitetura,
artes, artesanato, economia, marketing, dentre outras, e é visto e apontado
pelas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) de 2004, no artigo 3.%

O curso de graduagdo em Design deve ensejar, como perfil desejado do
formando, capacitagdo para a apropriagio do pensamento reflexivo e da
sensibilidade artistica, para que o designer seja apto a produzir projetos
que envolvam sistemas de informagdes visuais, artisticas, estéticas cultu-

rais e tecnoldgicas, observados o ajustamento histérico, os tragos cultu-
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rais e de desenvolvimento das comunidades bem como as caracte-

risticas dos usudrios e de seu contexto socioecondmico e cultural.

Percebe-se claramente que a mudanga na matriz curricular e a atualizagdo
das disciplinas permitiram:
- elaborar uma abordagem mais global em relagdo aos contetdos, produzindo
em parte mais conhecimentos e criando melhores oportunidades no mercado;
- incluir o design em um vasto campo de atuagdo e dreas para atender/satisfazer
ao anseio cada vez maior dos consumidores/sociedade;
- melhorar a visdo da fungio do designer para os ingressantes no curso e para
a sociedade.

Nesse panorama, houve realinhamento no curriculo compativel com os
melhores cursos de design do pais. O curso oferece informagdes para que o
formando possa construir uma postura empreendedora, com desenvolvimento
de habilidades nas areas de gerenciamento de produtos e projetos, além de
habilidades para atuar em equipes multidisciplinares. Isso é explicitado por
Meyer e Norman (2020), quando afirmam que:

Gerenciar a equipe pode muito bem ser o maior desafio - cada represen-
tante provavelmente terd opinides fortes sobre o que é necessario, bem
como a crenga de que seus pontos de vista tém prioridade sobre os ou-
tros. A capacidade de pesquisar os requisitos de design é limitada porque
é um produto novo e, embora existam componentes da visdo em hospitais
e centros de pesquisa em todo o mundo, nenhum lugar conseguiu reuni-
-los todos. As habilidades mais importantes sdo gerenciamento e lideran-
¢a - o treinamento tradicional em tipografia, cor, forma e materiais seria
de pouca ou nenhuma relevincia (Meyer e Norman, 2020, p. 17, tradugio

nossa).

0 PPC (2007) também reforca que o egresso deverd ser comprometido com
a realidade brasileira, com senso critico e responsabilidades sociais capazes
de fazé-lo interagir com as transformagdes e novos paradigmas da sociedade,
gerando inovagdes que promovam melhoria da qualidade de vida. Além disso,
como Buchanan (2004) explicou os designers estendem sua visdo para novas
areas de aplicagdo ou focam em uma somente e refinam essa visdo. O autor
explana também que os designers
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lidam com questdes de escolha, com coisas que podem ser diferentes do
que sdo. As implicagdes disso sdo imensas porque revela que o dominio do
design ndo é acidentalmente, mas essencialmente contestado. A natureza
essencial do design exige que tanto o processo quanto os resultados do
design sejam abertos ao debate e a discordancia. Os designers lidam com
mundos possiveis e com opinides sobre o que as partes e o todo do am-
biente humano deveriam ser (BUCHANAN, 2004, p. 25, tradugdo nossa).

Em razdo dessas questdes, foram introduzidas novas disciplinas como:
Ecodesign, Tipografia, Estudo da Embalagem e Design de Superficie que,
do ponto de vista das habilidades e competéncias (saber fazer), mostra uma
perspectiva mais abrangente para os docentes e os docentes, visto que “a
resposta do design deve ser positiva e unificadora; deve ser a ponte entre as
necessidades humanas, a cultura e a ecologia” (PAPANEK, 1995, p. 31, grifo do
autor).

Metodologia

Este estudo possui uma abordagem predominantemente qualitativa e, do
ponto de vista dos procedimentos técnicos, possui trés técnicas de investigacio:
pesquisa bibliografica, pesquisa documental e levantamento (survey - enquete).
Considerando o objetivo geral, a populagdo foi composta pelos 400 egressos
do curso de Design da UFAM que receberam outorga de grau entre os anos
de 1994 e 2019. Entretanto, em razdo da dificuldade existente de contatar
todos e almejando diminuir desconformidades nos resultados, ndo foi adotada
quantidade fixa de participantes, pois era notério que poderia haver retorno
ou ndo dos contatos ou até mesmo nao serem localizados, ou ainda nio se tinha
a certeza se os respondentes concordariam ou n3o em participar da pesquisa
respondendo ao questionario.

0 questiondrio com 45 questdes foi dividido em cinco sessdes: i) apresentagdo
da pequisa; ii) consentimento pés-informagao; iii) perfil do entrevistado - sete
perguntas; iv) entendendo a drea do design em Manaus - nove questdes; v)
academia x mercado - 16 indagacdes; vi) egressos com vinculo trabalhista -
sete questdes; vii) freelancers - trés perguntas e viii) para encerrar, com trés
indagacdes.

No item ‘perfil do entrevistado’, buscou-se informagdes como: sexo, ano de
ingresso no curso, outorga de grau, faixa etdria, satisfagdo com a profissdo
escolhida, onde esta trabalhando ou trabalhou apés a saida da academia,
qualificagdo (especializagdo, mestrados e doutorados), dentre outros. Os itens
‘entendendo a drea do design em Manaus’ e ‘relagdo com o mercado’ foram
criados com o objetivo de contextualizar o entendimento dos egressos sobre
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a relagdo entre design, sociedade manauara, academia e mercado, além de
levantar informagdes como: ramo, segmento, produtos e servigos ofertados ao
mercado, quantidade de funciondrios, setores existentes na empresa, dentre
outros, que os egressos trabalham.

Para envio do questionario, foram utilizadas as ferramentas on-line,
considerando o afastamento social recomendado pela Organiza¢do Mundial de
Saide (OMS) devido a pandemia da Covid-19, j4 que os questiondrios foram
enviados a partir de junho de 2021, ficando disponiveis até novembro do mesmo
ano. E relevante lembrar que Manaus foi uma das cidades mais afetadas pelo
virus SARS-CoV, sofreu com dois picos da doenga, um em 2020, nos meses de
abril e maio, e outro no inicio de janeiro de 2021 até marco, que contaminou
mais de 620 mil pessoas e matou mais de 14 mil.

A aplicacio do questiondrio foi por meio do Google Forms, enviado por link
via e-mail, redes sociais e WhatsApp, facilitando o acesso.

Discussao e resultados
Perfil do egresso respondente

Foram 82 respondentes. 49 mulheres designers (60%). 33 na faixa etdria de
23 a 35 anos (70%); 14 entre 36 e 50 anos (28%) e apenas uma com mais de 50
anos (2%). 33 homens designers (39%). 10 estdo na faixa etdria de 23 a 35 anos
(30%), 21 entre 36 e 50 anos (63%) e dois com mais de 50 anos (6%). 69 designers
egressos declararam ser manauaras ou amazonenses; 40 mulheres e 29 homens.
De outros estados, tem-se 7 egressas e 2 egressos, que preferiram nio responder
essa questdo. Dos respondentes masculinos, 4 sdo de outros estados.

Para 64 participantes da pesquisa (77,1%), o curso de Desenho Industrial e/
ou Design da UFAM foi a primeira opgao na escolha de cursos (roll da UFAM) e
profissdo, isto é, os participantes declararam que de alguma forma ja tinham
conhecimento sobre o curso, mas ainda ndo entendiam em que dreas poderiam
exercer a profissdo. Para 14 egressos (16,9%), ndo era a profissdo ou o curso
que queriam ou gostariam de fazer, mas foi para o qual foram aprovados. Para
esses participantes, era a segunda ou a terceira opgdo de profissdo. Esse dado
é relevante porque corrobora com as respostas das 52 pessoas (62,7%) que
afirmaram que, na época em que fizeram a prova do vestibular, ndo sabiam
ou ndo conheciam onde o desenhista industrial ou o designer poderia exercer
a profissdo, especialmente em Manaus. Este fato é comentado por Silva (2012,
p. 24) quando apontou que “alguns ingressam sem ter plena convicgdo da
profissio que escolheram ou as habilitagdes disponiveis”. Registra-se que
somente 26 egressos respondentes (31,3%) declararam ja conhecer ou entender
onde iriam atuar.
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Entendendo a area do design em Manaus

Demonstrar a opinido dos egressos sobre a relacdo do design com a sociedade
manauara foi o objetivo da segunda parte do questiondrio, isto é, descortinar
a visdo desses profissionais quanto a sua realidade, vivéncia, experiéncia
(fragilidades e pontos fortes da drea na cidade, inser¢do no mercado, emprego,
dentre outros), assim como as suas percepgdes sobre a importancia do design
e de suas modalidades no desenvolvimento regional. As respostas mostraram
como os egressos lidam ou lidaram com a saida da academia para o mercado
formal de trabalho e como demonstraram preocupacdo em relagdo ao (des)
conhecimento (conceitos, aplicagdo, uso, profissio, dentre outros) da sociedade
em relagdo ao design.

50 respondentes (60,2%) afirmam que a sociedade em geral ndo conhece
e ndo sabe o que é design. A maioria concorda que a sociedade confunde a
palavra “design” somente com a forma externa dos objetos e ndo como ele é e
o que realmente significa. 18,1% sinalizaram que a sociedade conhece ou sabe
parcialmente. Na visdo deles, hoje em dia estd muito mais evidente no mercado
apenas o nome “design”. Essa afirmagdo é corroborada por Bonsiepe (2011,
p. 13): “no Brasil, [...] associou-se a moda, festas e eventos mididticos. Perdeu
rigor e transformou-se em termo curinga, ndo contribuindo para consolidar
a profissdo dos projetistas de produtos e dos programadores visuais”, o autor
ainda afirma que “no senso comum, o termo design esta fortemente associado as
atividades estético-formais”. 7 respondentes (8,4%) afirmaram que a sociedade
conhece ou sabe o que é design.

No entanto, ainda é necessario esclarecer sobre a drea e a profissdo, umavez que
a palavra design é muito utilizada pelos meios de comunicagio. Isso demostra a
forca e o poder do design, mas, a0 mesmo tempo, também o desconhecimento
de sua importancia por parte das empresas, devido ao excesso de exposi¢do do
termo (LANDIM, 2010). Esse equivoco é explanado por um egresso, ao comentar:
“uma parte da sociedade jd sabe, mas a grande maioria ainda ndo” (sic) e “conhecem
de maneira superficial” (sic). Pode-se associar essas afirmacdes as dificuldades de
relacionamento entre os diversos setores (publico, privado, servico, industrial,
social, etc.) e as peculiaridade do design, justamente por ele ser multi, inter e
transdisciplinar, que muitas vezes traz certa marginalizagdo para a profissao,
especialmente pelo nome design estar associado a algumas profissdes estéticas,
como design de sobrancelhas, de unhas, dentre outros.

96,4% dos egressos (80 pessoas) consideram que o design é importante para
o desenvolvimento regional. 89,2% (74 pessoas) consideram ser necessario que
a sociedade conheca as atividades e as dreas de atuagio do designer. 53 pessoas
(63,9%) concordam que a sociedade amazonense e manauara nio sabe a drea de
atuacio e as atividades que o profissional designer exerce. 21,7% (18 egressos)
concordaram que a sociedade conhece parcialmente a profissdo.
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Acredita-se que esse resultado se deve as dificuldades de interpretagio da
posicdo e atuagdo do designer, gerando davidas quanto ao seu papel em relagdo
a outras dreas profissionais (ARRUDA FILHO et al., 2018). Com base nisso,
entende-se também que essa percep¢io deva estar associada as respostas dos
34 egressos (41%) que concordam que essa mesma sociedade desconhece que a
UFAM oferta o curso de Design hd 35 anos.

31 respondentes (37,3%) afirmam que as pessoas sabem que a UFAM oferta
o curso de Design. Contudo, de acordo com esses mesmos egressos, 0 curso e a
profissdo precisam de mais divulgagdo por parte da prépria institui¢do, porque,
segundo o comentdrio de um egresso, “apenas as pessoas que tém interesse
na area e estd familiarizada com os designers sabem” (sic). Outro respondente
explana que “poucas pessoas entendem o processo de desenvolvimento dos
projetos ou conhece todas as dreas de atuacdo porque ainda é uma relagio rasa
com a sociedade” (sic). 21,6% responderam que ndo tém opinido formada sobre
a questao.

71 respondentes (85,5%) afirmaram que ndo desistiram da profissdo em
design e seguem trabalhando em diversos setores. Somente 14,5% (12 pessoas)
declararam que desistiram da profissdo depois de graduados, citando diversos
motivos como: a ndo identificagdo com a profissdo; questSes salariais; falta
de oportunidade no mercado. Examinando esse espectro, entendemos que a
aceitagdo da profissdo por parte dos designers egressos da UFAM nos levou
a crer que a maioria estd satisfeita com sua profissdo e com as perspectivas
futuras no mercado de trabalho local.

Aparentemente, cada egresso buscou ampliar seu campo de atuagio e explorar
as possibilidades criando novas oportunidades na cidade. Assim, destacamos as
frases que explicitam essa questdo:

“Aideia de ter dedicado anos de estudo em uma drea me faz ter impulso de continuar
e também o retorno dos clientes em relacdo ao que eu entrego nos meus projetos. Tudo
isso continua alimentando a paixdo pela profissdo e pela drea como um todo” (sic).

“Eu escolhi a profissdo enquanto estava no ensino médio, e como gosto de desenvolver
produtos e trabalhar com questdes sociais, ndo poderia desistir do curso, mas sim
continuar a me especializar” (sic).

“Sempre acreditei na importdncia do design como ferramenta para criar vantagens
competitivas para as empresas e que, mais cedo ou mais tarde, isso seria reconhecido”

(sic).

Nesses comentdrios, observa-se como 0s respondentes foram criteriosos
ao escolher seus caminhos profissionais descobrindo suas competéncias e
adaptando-se as mudancas na drea do design. Para alguns, a realidade local
(oferta de vagas como designer) afetou as aspiragdes profissionais individuais,
esse fato descortinou a ideia de um cenario amistoso para os egressos, pois
comprovou-se que nem todos conseguiram trabalhar na area. Essa constatagdo
foi feita a partir dos comentdrios da minoria dos respondentes, que desistiram
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da profissdo por diversas razdes e pelas 13 pessoas que responderam que
fizeram outra graduacao e desistiram da area de design.
“Desestimulo na faculdade por falta de compromisso de alguns professores. No mercado
de trabalho as empresas exigem um profissional com experiéncia em vdrios softwares
com remuneragdo abaixo. Enquanto os recém-formados ndo conseguem oportunidade”
(sic).
“Baixa remuneragdo e pouco reconhecimento” (sic).

“Falta de oportunidades para a drea de design de produto e de reconhecimento
(sindicato)” (sic).
“O mercado se resume majoritariamente em producdo de propaganda e contetido para
redes sociais” (sic).

Em razio disso e para ampliar nossa abordagem a respeito da nio desisténcia
da profissdo ou em nio atuar na drea do design, foi perguntado aos egressos
se depois de formados em design eles optaram por fazer outro curso de
graduagdo que complementasse a sua formagdo em design e o ajudasse a ser
inserido com mais facilidade no mercado local. 52 afirmaram que néo fizeram
outra graduagdo apds o término do curso. A maioria optou por fazer cursos
que complementassem a carreira na drea do design, como especializagdes (lato
sensu): em marketing, design de jogo, geréncia de marketing e negécios e em
gestdo de projetos, design, propaganda e marketing e marketing empresarial,
gestdo da criatividade e inovagio e cursos livres e de curta duracdo em areas
como gestdo, empreendedorismo, inovagdo, branding e design grafico, design
de interagdo (IX) e experiéncia do usudrio (UX) Adobe Premiere Pro e Adobe
After Eeffects e de criagdo de contetido para a internet. Um egresso afirmou que
cursou Design de Interface Digital para complementar sua profissao.

13 pessoas fizeram outra graduagio e desistiram da area de design, cinco
cursaram Arquitetura e Urbanismo, duas Administracdo e os cursos de
Pedagogia, Artes Visuais, Engenharia Civil e Engenharia Mecanica tiveram um
egresso em cada. 29 declararam possuir titulagdo de mestre (stricto sensu).
Desses, 14 cursaram no Programa de Pds-Graduagdo em Design da UFAM. Os
demais fizeram em dareas correlatas ao design, como Engenharia Florestal,
Engenharia de Produgdo, Sociedade e Cultura na Amazdnia (todos cursos de
p6s-graduagdo da UFAM) e Profissional em Ensino Tecnoldégico (IFAM). Dois
egressos cursaram mestrado em Artefatos Digitais, na Cesar School, e uma
em Educagdo. O restante cursou em universidades fora do estado ou do pais:
cinco, até o momento da pesquisa, estavam concluindo o mestrado em Design
na UFAM. 4 egressos cursaram doutorado em Design fora do estado. Um
egresso respondeu que estd fazendo doutorado institucional (Dinter) entre a
UFAM e a Universidade Estadual Paulista Jalio de Mesquita (Unesp) em Ciéncia
e Tecnologia de Materiais. Outra egressa cursou doutorado em Educagdo na
Universidade de Tris-os-Montes e Alto D’ouro (Portugal), em 2017, e quatro
concluiram o doutorado em éreas afins do design.
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Relagao academia x mercado

Independentemente da profissio, os recém-graduados buscam oportunidades
no mercado de trabalho e geram expectativas (imediatistas) sobre ingresso na
area escolhida. As vezes, por falta de chances, busca diferentes ocupacdes, mas
ainda almeja possibilidades no seu ramo. Para entender melhor esse contexto,
buscou-se mais informacgdes junto aos egressos.

Foram elaboradas duas perguntas similares, mas com légica de interpretagio
diferente para a pesquisa: depois de formado em design pela UFAM, vocé
conseguiu emprego em Manaus para atuar como designer nos primeiros meses
depois de formado(a)? E, depois de formado(a) em design, vocé atuou como
designer profissional em algum momento?

A primeira pergunta teve como objetivo saber se logo apds a outorga de
grau (nos meses subsequentes) eles conseguiram emprego na cidade como
designers. O objetivo da segunda pergunta foi saber se eles atuaram como
designers, formalmente, por meio de contratos e carteiras de trabalho
assinados. As respostas, de certa forma, foram as esperadas, porque 71% (59
pessoas) disseram que sim. Esse percentual é de egressos com outorga de grau
de anos distintos. Observou-se que 2018, 2010, 2004, 2011 e 2017 foram os anos
com mais formandos, respectivamente. Isso mostra que, quando somados,
perfazem um total de 33 pessoas das 59 citadas acima. Isto é, 39,7% dos 71%.

Do total de 59 egressos, 8,4% (7 respondentes) afirmaram haver conseguido
emprego depois de alguns meses. 2,4% (2 egressos) atestaram que conseguiram
empregos como designer antes mesmo de concluirem a graduagio. Um (1,2%)
declarou que, a época de sua outorga de grau, ja era sécio em um escritdrio de
design. Cabe ressaltar que um dado anterior a este mostrou que 71 egressos
(85,5%) ndo desistiram da profissdo em design. 27,7% (23 pessoas) atestaram
que ndo conseguiram emprego na area do design e isso foi motivo para alguns
mudarem de drea.

Quando perguntados se atuaram como designer profissional em algum
momento apds a outorga de grau, 53% (44 pessoas) afirmaram que sim, que
tinham a carteira de trabalho assinada pela empresa contratante como
designer em diversos cargos, como: programador visual (érgdo publico), cargos
comissionados na Prefeitura de Manaus, consultor no Sebrae e designer de
produto. 18,1% (15 pessoas) afirmaram que exerciam a fun¢io de designer, mas
ndo eram contratados como designers, e 10% (9 pessoas) afirmaram que nunca
exerceram a fungdo ou a atividade de designer, apesar de graduados na érea.
13 pessoas (15,7%) declararam que suas atividades como designer foram apenas
como freelancers.

Alguns respondentes expressaram comentdrios que, a principio, parecem
preocupantes em relacdo aos motivos que os levaram a ndo conseguir vaga
no mercado de trabalho na drea, na cidade. Registra-se que esses egressos
afirmaram que nido desistiram da profissdo, porém ndo conseguiram uma
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colocagdo no mercado local como gostariam. Eles apontaram que a nio
insercdo no mercado se deve, principalmente, a fatores como exigéncia maior
do que o esperado em relagdo a experiéncia profissional; saldrios considerados
baixos para a categoria; desvalorizagdo da profissio; falta de oportunidade e de
interesse das empresas em ter designers contratados; vagas inexistentes para
designers de produtos, dentre outros.

Os comentdrios a seguir apresentam os pensamentos dos egressos sobre a
desvalorizacdo da profissdo, falta de oportunidade no mercado e de interesse
das empresas em ter designers contratados.

“Falta de oportunidade. Desvalorizagdo do designer (muitas vezes colocam outros
profissionais pra ocupar o cargo de criagdo. Publicitdrios, marketeiros...)” (sic).

“Campo escasso, paga mal, concorrentes sem competéncia” (sic).

“Os empresdrios entendiam bem pouco do que um profissional em Desenho Industrial
poderia fazer em sua empresa. Se hoje é complicado, no inicio dos anos 2000 era pior”
(sic).

“S6 queriam contratar como estdgio ou dreas pouco relacionadas com a de interesse”

(sic).

Para discorrer sobre as vagas inexistentes para designers no mercado,
especialmente da area de produtos, os egressos explanaram:

“Com a habilitacdo em projeto de produtos, ndo havia escolhas coerentes, pois na
época, ou eu iria ser cadista no Polo Industrial, sem direito de assinar projetos, ou seria
empreendedor (o qual ndo tenho afinidade)” (sic).

“Pouca oferta para Projeto de Produto. O mais préximo que trabalhei da drea foi com
projetos de méveis em diversas lojas/fdbricas” (sic).
“Ndo havia vagas para designer de produto sem experiéncia” (sic).

“Nosso mercado ainda é muito visual. Para os habilitados em Projeto de Produtos,
as limitagées mercadoldgicas eram e sdo grandes, contudo, com a nova grade, o leque
amplia dentro de um mercado de oferecimento de oportunidades ainda escasso” (sic).

Por conseguinte, ao indagar se os designers egressos estdo aptos a desempenhar
fungdes consideradas com “mais responsabilidades” dentro de uma organizagio
(publica ou privada) ao concluirem o curso, 54,2% (45 pessoas) atestaram que
sim, pois consideram que a formacdo que receberam os qualifica para fungdes
como coordenadores de equipe, a exemplo. Entretanto, trés (3,6%) defenderam
que o profissional precisaria complementar os estudos investindo em cursos da
area de interesse que ele deseja atuar enquanto estivesse na academia, além de
alguns anos de experiéncia profissional.

24,1% (20 pessoas) foram enféticos ao declarar que o designer egresso
da UFAM nio estd apto a desempenhar fungbes consideradas com “mais
responsabilidades”. Na avaliagdo de quatro respondentes desse total, esses

DATJournal v.9n.12024



200

profissionais necessitariam de conhecimentos mais aprofundados. De acordo
com trés deles:

“Faltam conhecimentos e competéncias que ndo sdo trabalhadas na matriz curricular.
Mas isso ndo é sé no design” (sic).

“Ndo sei como estd o curso na nova matriz curricular, mas na matriz anterior, diria
que ndo havia essa preparagdo, sendo necessdrio primeiro experiéncia de mercado para
poder assumir essas fungdes” (sic).

“Ndo creio. Para exercer essas fungdes, sdo necessdrios conhecimentos e habilidades
que ndo estdo incluidas na matriz curricular do curso” (sic).

9,6% (8 respondentes) afirmaram nio ter opinido formada sobre esse assunto.
Os 12% restantes (10 pessoas) expuseram diversas opinides sobre o tema. Os
comentdrios considerados mais relevantes s3o:

“Até a grade de 1989 acredito que quem conseguiu foi por ter buscado cursos
complementares fora da Institui¢do. E quem conseguiu se aperfeicoar se tornou um
docente a altura de proporcionar um timo ensino aos alunos da atual grade” (sic).

“Dependeria muito da drea em questdo, mas para dreas mais recentes e especificas,
como Games ou UI/UX, ainda hd um déficit muito grande no que é ensinado” (sic).

“Talvez. Acredito ser necessdrio que o profissional busque paralelamente um
aperfeicoamento nas dreas, principalmente nas digitais, para conseguir um cargo
“de maior responsabilidade” jd que geralmente exigem maior aprofundamento e
experiéncia” (sic).

“Quando o discente tem como investir em cursos por fora que sejam na drea de
atuagdo que ele ou ela deseja atuar ndo hd limites, agora saindo diretamente do curso
sem ter contatos inseridos dentro da empresa, acho muito raro de acontecer” (sic).

Conclusao

Os dados obtidos atestam que hd um aparente paradoxo: os egressos percebem
que o mercado estd em processo de expansdo, com designers atuantes nos
mais diversos ramos: comunicagio (publicidade, propaganda, design grafico),
industria grafica - impressa e digital -, escritérios de design, marketing,
pesquisa, ensino (rede publica e privada) e como designers autdnomos.
Contudo, a0 mesmo tempo, os respondentes explicam que os empresdrios
locais ainda fazem do design subproduto de outras areas, ou seja, sentem-se
desprestigiados na profissdo em detrimento a outras.

Um dos motivos seria a falta de regulamentagio da profissio (citada pelos
egressos), de certa forma, influencia o ndo reconhecimento do design como
drea importante para economia, industria, inovagio e competitividade de uma
regido, juntamente com a indefini¢do do campo de atuagio (devido a natureza
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interdisciplinar do design). Outro ponto levantado nessa jornada, observado nas
respostas de alguns egressos, é que profissionais de dreas correlatas ao design,
como arquitetos, artistas pldsticos, publicitarios, dentre outros, se desejarem,
podem se especializar em alguma drea do design e ocupar uma fungio que, a
principio, poderia ser destinada para um designer.

Constatou-se que a maioria dos egressos segue trabalhando na area. Muitos
desenhistas industriais, particularmente os que escolheram a habilitagdo
Projeto de Produto, tiveram que se readequar para que fossem inseridos no
mercado. Um ponto, porém, que merece destaque foi a falta de experiéncia e
dominio de softwares especificos (Corel Draw, Auto Cad e Photoshop), o que
dificultou ou até mesmo inviabilizou a inser¢do e a atuagdo desses profissionais.
Parte dos profissionais buscou o empreendedorismo. Outros aderiram a cargos
publicos, e na iniciativa privada, e na iniciativa privada. Mesmo em menor
quantidade, tém-se designers atuando em empresas do Polo Industrial de
Manaus (PIM), nas fun¢des de pesquisadores e designers desenvolvedores de
produtos, que foi o mote inicial para a inser¢do do design em Manaus. Alguns
poucos atuam em centros de pesquisa e de desenvolvimento.

Na opinido (massiva) dos egressos, faltam empresarios que acreditem
no designer como profissional capaz de agregar valor aos produtos, aos
servicos e a prépria empresa. Sdo relatados como objetivos conhecimento, ou
reconhecimento, da profissao; professores capacitados e uma matriz curricular
mais afinada com a evolug¢io do design mundial.

Apesar das dificuldades, como a de conseguir retorno dos contatos realizados

com o0s egressos, a pesquisa nos levou a acreditar que existe potencial para
que o design evolua mais rapidamente em Manaus nos préximos anos do que
evoluiu nos 35 anos de existéncia do curso da UFAM, porque o cendrio na drea
do design em Manaus mudou, devido a popularizacdo e a abrangéncia que a
palavra design, e todo significado e simbologia a ela referidos.
Prosseguindo na linha de pensamento, defende-se que é preciso realizar mais
estudos sobre o design e a atuagdo dos designers da regido Norte com egressos
provenientes de universidades puiblicas ou particulares. E importante frisar que
algumas universidades publicas, especialmente as do norte, ndo ofertam cursos
na 4rea do design. A Universidade Federal de Roraima (UFRR) e a Universidade
Federal do Amapa (UNIFAP) sdo exemplos dessa realidade. Nas duas capitais, Boa
Vista/RR e Macapa/AP, hd somente cursos na drea em faculdades particulares.
Dessa forma, entende-se que esse tipo de estudo demanda mais esforgos:
humano, disponibilidade de tempo e incentivo financeiro, a exemplo. Porém,
uma pesquisa mais abrangente, como a sugerida aqui, proporcionaria
informacgdes mais amplas, diversificadas e precisas (passiveis de comparagdes)
sobre as atuagdes desses profissionais no mercado, independentemente de sua
drea de atuacio.

Acredita-se que este estudo também abre uma série de possibilidades
e oportunidades para pesquisas e investigacdes futura visando a efetiva
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compreensio da atuagdo de profissionais de design em regides de caracteristicas
singulares, a exemplo de Manaus. Uma sugestio é compreender a visdo dos
empresdrios locais (empregadores) sobre o design, afinal, conforme descrito
no item Relagdo academia x mercado, os entrevistados manifestaram que o
conhecimento do empresariado local sobre design é restrito e superficial,
basicamente associado a uma visdo estereotipada do design apenas como
atividade “estética”. Sendo assim, seria oportuno um levantamento junto a
esse segmento (contratante ou ndo de profissionais de design) para se obter
uma adequada compreensdo do ponto de vista desse grupo de “stakeholders”,
pois é esse mercado de trabalho que ird absorver essa mio de obra qualificada
no futuro.

Desse modo, afirma-se que Manaus é um lugar peculiar e desafiador, o que
faz dela um celeiro para pesquisas em design, por isso foi gratificante trilhar
por esse caminho desconhecido e, a0 mesmo tempo conhecido, e descortinar
algumas verdades sobre esses designers, afinal, como afirmou Cardoso (2016,
p. 238), devemos “pensar em design ndo como um corpo de doutrinas fixo e
imutavel, mas como um campo em plena evolugdo.” Faz-se necessario solucionar
algumas questdes essenciais, como identificar em quais setores os designers
desenvolvem suas atividades; quais as fungdes e atividades desenvolvidas
no mercado; se existem entraves para a sua inser¢do no mercado; se estdo
realmente trabalhando em sua drea de formacio; se desistiram da profissio;
quais oportunidades surgem diante das mudangas que a tecnologia provoca,
dentre outros temas afins.
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