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Editorial

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

O dossié deste DATJournal tem como editora convidada Sandra
Regina Rech que apresenta a pesquisa em design no Programa do Mestrado
Profissional em Design do Vestudrio e Moda da Universidade do Estado de
Santa Catarina (PPGModa UDESC).

Este dossié dd continuidade a série especial do DATJournal sobre os
Programas de Pés-Graduacdo em Design no Brasil, que sdo convidados para
apresentarem suas trajetdrias, caracteristicas e linhas de for¢a. Com esta ini-
ciativa pretendemos, mais que fazer um mapeamento e celebrar a forca e a
diversidade destes Programas, estimular o intercimbio entre os Programas
de P4s-Graduagdo em Design em todo o Brasil.

Agradecemos todas as contribuicdes e desejamos uma boa leitura.

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk
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Editorial

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

The dossier of this DATJournal has guest editor Sandra Regina Rech that pres-
ents design research at the Graduate Program in Fashion at the University of the State
of Santa Catarina (PPGModa UDESC).

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

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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Editorial

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

Eldosier de este DATJournal cuenta con el editora invitada Sandra Regina Rech

y presenta investigaciones de diseflo con foco en el Programa de Postgrado en
Moda de la Universidad del Estado de Santa Catarina (PPGModa UDESC).

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

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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O Artista como
Regulador das
Margens de
Indeterminacao

Resumo Este artigo examina a atuagdo do artista contemporaneo como me-
diador e regulador das “margens de indeterminagdo” na intersecdo entre
arte, tecnologia e organismos vivos, segundo uma andlise fundamentada no
pensamento de Gilbert Simondon. Esta pesquisa investiga como os processos
artisticos que envolvem sistemas artificiais e organismos vivos podem ser
compreendidos como acoplamentos abertos em estado metaestavel. O texto
também apresenta como estudo de caso a obra Breathing, de Guto Nébrega,
um trabalho que emerge do agenciamento entre sistemas maquinicos e or-
ganismos vivos.

Palavras-chave Arte e Tecnologia, Simondon, Sistemas Metaestdveis, Transdugdo, Arte
Computacional.
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The Artist as a Regulator of the Margins of Indeterminacy

Abstract This article examines the role of the contemporary artist as a mediator and
regulator of the “margins of indeterminacy” at the intersection of art, technology,
and living organisms, based on an analysis grounded in Gilbert Simondon’s thought.
This research investigates how artistic processes involving artificial systems and liv-
ing organisms can be understood as open couplings in a metastable state. The text
also presents as a case study the work Breathing by Guto Nébrega, a piece that emerg-
es from the agency between machine systems and living organisms.

Keywords Art and Technology, Simondon, Metastable Systems, Transduction, Computa-
tional Art.

El Artista como Regulador de los Margenes de Indeterminacion

Resumen Este articulo examina la actuacién del artista contempordneo como me-
diador y regulador de las “mdrgenes de indeterminacién” en la interseccién entre
arte, tecnologia y organismos vivos, seguin un andlisis basado en el pensamiento de
Gilbert Simondon. Esta investigacién indaga cémo los procesos artisticos que involu-
cran sistemas artificiales y organismos vivos pueden entenderse como acoplamientos
abiertos en estado metaestable. El texto también presenta como estudio de caso la
obra Breathing, de Guto Nébrega, un trabajo que emerge de la agencia entre sistemas
maquinicos y organismos vivos.

Palabras clave Arte y Tecnologia, Simondon, Sistemas Metaestables, Transduccién, Arte
Computacional.
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0 Artista como Requlador das Margens de Indeterminagao 6

Introdugao

A relagdo entre arte e tecnologia tem se mostrado cada vez mais
complexa e multifacetada na contemporaneidade. Os experimentos artisti-
cos contemporaneos tém se direcionado a um discurso mais amplo, no qual
o conceito de tecnologia transcende o contexto puramente utilitdrio ou o
dominio da prétese. Aqui apresentamos um recorte da pesquisa de dou-
torado intitulada “<maquindrio_b10sensivel>: sistemas reticulares afetivos
entre maquinas e organismos vivos”, nesta ocasido propondo uma reflexio
sobre como as praticas artisticas podem reconfigurar nossa compreensao
das tecnologias, percebendo-as como estados possiveis das coisas nas ins-
tancias naturais do mundo.

Na criagdo artistica contemporanea, especialmente em trabalhos
que utilizam recursos computacionais, o artista assume um papel que se
distancia da figura do “criador” tradicional. Em vez disso, ele se torna um
mediador, um regulador das “margens de indeterminagio” do objeto técni-
co. Essa posicdo se intensifica quando consideramos os acoplamentos entre
maquinas e organismos vivos, onde as camadas de significacdo desses orga-
nismos passam a constituir o préprio objeto artistico.

A partir das contribui¢Ges do filésofo Gilbert Simondon e de pen-
sadores contemporaneos, discutimos como o artista assume um papel de
regulador das “margens de indeterminagdo” nos processos criativos, de-
senvolvendo obras que interagem com sistemas técnicos e bioldgicos. O
conceito de transducio, central na teoria de Simondon (2020a), oferece uma
estrutura tedrica valiosa para compreender como a informagio se propaga
e se transforma dentro de sistemas abertos, possibilitando novas fronteiras
de experimentagdo artistica.

Essa perspectiva se materializa de forma especialmente significati-
va em trabalhos que empregam recursos computacionais na produgio artis-
tica, onde ndo apenas a materialidade da obra serve como meio privilegia-
do para uma critica reflexiva sobre as praticas tecnoldgicas, mas também
evidencia os potenciais do objeto técnico que se atualiza, frequentemente
transcendendo a intencionalidade inicial do artista (REIS, 2020).
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0 Artista como Requlador das Margens de Indeterminagao 7

0 Processo Transdutivo

A materializagdo da obra de arte emerge como um momento crucial
no processo criativo, tanto do ponto de vista formal quanto conceitual. E
importante que o artista, em primeira instincia, concretize as discussdes
conceituais e sensiveis que surgem de sua subjetividade e de suas visGes de
mundo. Contudo, durante o percurso de materializagio, os materiais e fer-
ramentas que ddo forma ao trabalho apresentam certas tendéncias técnicas
que se impdem. Nos trabalhos que possuem uma base tecnoldgica compu-
tacional, podemos tomar como exemplo as arquiteturas de hardware e os
modelos de algoritmos, que sdo baseados em linguagens e paradigmas de
pensamento desenvolvidos por terceiros e incorporam valores, sistemas
éticos e estéticos de um individuo ou grupo em um contexto sociotécnico,
ultrapassando as fronteiras espago-temporais.

Essa perspectiva coloca o artista em um local em que ele se distancia
da figura do “criador” tradicional e assume o papel de mediador, regulador
das “margens de indeterminagdo” do objeto técnico. Essa visdo se intensifi-
ca quando incorporamos os possiveis acoplamentos entre as maquinas e os
organismos vivos nessa equacio, na qual as camadas de significacdo desses
organismos também passam a constituir o préprio objeto artistico.

A luz do pensamento de Simondon, podemos compreender essa
complexa e reticular relagdo que configura o objeto artistico como uma re-
lagdo entre o objeto técnico e o meio associado, uma vez que o trabalho
artistico é modulado por vetores vinculados ao meio geografico e técni-
co, simultaneamente singulares e interconectados, repletos de dindmicas
energéticas e diferenciagdes. Nessa relagio, o objeto técnico é formado pelo
meio e, simultaneamente, o meio o forma. Simondon, no contexto do pro-
cesso de individuacgdo, sugere a ideia de que todo meio é criado simultanea-
mente ao individuo (SIMONDON, 2020a, p. 55).

Acreditamos que essa relagdo recursiva, canalizada no objeto téc-
nico entre a tensdo do humano e da técnica, herda a contribuigdo de seus
agentes e é constantemente atualizada, sendo capaz de mediar a interagio
entre individuos, organismos e meio, em um movimento que ultrapassa a
linearidade temporal.

Uma imagem para elucidar esse processo é a ideia de transdugio
trabalhada por Simondon em seu modelo informacional tecnoldgico. O
conceito, emprestado do campo da fisica, refere-se a possibilidade de uma
reacdo em cadeia que se propaga gradualmente, a partir de uma estrutura
inicial que pode ser mais ou menos limitante (SSIMONDON, 2020b).

Nesse processo, a informagdo ganha forca de propagacdo por meio
da troca de energia e informagdo com outros elementos, recrutando pro-
gressivamente a energia potencial das partes constituintes do sistema. Es-
sas partes, por sua vez, carregam suas proprias dinimicas de informago e
podem ser perturbadas por processos ndo intencionais, aleatdrios, entendi-
dos em um processo comunicacional como ruidos (2020b).
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0 Artista como Requlador das Margens de Indeterminagao 8

Para Simondon, a transdu¢do é um processo fundamental na na-
tureza e na cultura, em que as estruturas sdo geradas a partir de um fluxo
continuo de transformacio. Ele vé a transdu¢do como um processo de in-
dividuagdo, no qual um sistema se torna mais complexo e diferenciado ao
longo do tempo, por meio da incorporagdo de novas estruturas e fungdes.

Simondon propde a analogia da floresta em chamas para facilitar a
compreensdo desse conceito. O autor relata que:

Assim, um fogo na floresta se propaga transdutivamente, mesmo se cada
arvore queimada emita ao seu redor pinhas e faiscas que vdo comunicar o
fogo as drvores vizinhas: é preciso que a drvore em chamas tenha mudado
de estado, tenha entrado em combustdo com o ar ambiente, para emitir
assim os elementos que transportam o fogo adiante; e é preciso que esses
elementos transmitidos sejam recebidos pelas outras drvores em estado
metaestdvel (secas, arejadas), para que a operagio transdutiva continue;
as transmissoes intermedidrias entre os elementos transdutivos, mudan-
do de estado, autorizam, apenas, uma maior distincia entre elementos;
eles podem também, se acumularem energia, causar um atraso na propa-
gacdo, conservando mesmo assim o esquema fundamental da amplifica-
¢do transdutiva (SIMONDON, 2020b, p. 287).

Tratando do trabalho artistico, podemos entender seu processo de
invencdo como transdutivo em ambas as fases de seu ecossistema, desde
o desenvolvimento até a apreciagdo por parte do publico, especialmente
nesses trabalhos que envolvem tecnologias eletrénicas, computacionais e
interativas, os quais comumente s3o sistemas abertos em um estado meta-
estavel, com potencial de atualizagio a partir da interagio.

Sobre esses trabalhos, Guto Nébrega aponta que, em um sistema
aberto, os processos que antes se apresentavam como “estaticos” se tornam
metaestaveis, tendo a possibilidade de se configurarem como um sistema
autorregulador. Isso confere a eles uma certa autonomia para “desencade-
ar” e “catalisar” agcbes em um contexto de adaptabilidade. Em um estado de
metaestabilidade, a obra de arte tem um potencial transformador (NOBRE-
GA, 2023). Em outras palavras, como pontuado por Simondon, nesse tipo
de sistema, é preciso que os elementos transmitidos sejam recebidos pelo
outro individuo em estado metaestavel para que a operagdo transdutiva
continue. Em relagio a essa capacidade do sistema de incorporar novas es-
truturas e fungdes, Nobrega destaca que:

E a capacidade do trabalho de arte de se transformar no tempo e de res-
ponder adequadamente as mudancgas em seu meio que traz a atengdo do
novo fendmeno, o de um didlogo bidirecional com o sistema e a abertura

para interferir em sua composicio estrutural (NOBREGA, 2023, p. 96).
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A tecnoestética

No cendrio contemporaneo das artes, emerge uma modalidade sin-
gular de prética artistica que entrelaga sistemas computacionais e organis-
mos vivos em uma danga complexa de interagdes e transformagdes. Esses
sistemas computacionais, longe de serem estruturas herméticas, manifes-
tam-se como sistemas abertos em constante didlogo com seu ambiente,
caracterizando-se por sua notavel capacidade de interagdo e metamorfose
continua.

Nessa interface entre o digital e o orgénico, observamos um sofisti-
cado fluxo de informagdes mediado por sistemas de transdugdo que operam
a partir de estados metaestdveis. Esse fluxo ndo se limita a uma simples
transmissdo de dados, mas reverbera e se refrata em um processo multifa-
cetado que integra as peculiaridades dos artefatos tecnolégicos, a natureza
dindmica dos organismos vivos e as dimensdes subjetivas tanto do artista
quanto do observador. Tal convergéncia inaugura um territdrio fértil para
investigacdes sobre as novas formas de expressdo artistica que emergem
desse encontro entre tecnologia e vida.

Esse didlogo bidirecional é ampliado quando consideramos siste-
mas computacionais ndo deterministicos, especialmente aqueles que utili-
zam algoritmos dependentes de interagdes exdgenas ao sistema maquinico.
Em particular, destacam-se os sistemas capazes de interagir com organis-
mos vivos, incluindo organismos ndo humanos, por meio de uma relagao
regulada pelas margens de indeterminagdo inerentes ao objeto técnico.
Essa caracteristica permite uma oscilagio na estabilidade rigida, tipica dos
sistemas maquinicos, aproximando-os dos organismos.

Nessa perspectiva, o artista pode ser compreendido ndo como um
mero inventor, mas como um facilitador que cria, cultiva e conecta — um
cultivador, agenciador de multiplos agentes, tal como em um processo de
cultivo (no sentido etimoldgico do termo “cultura”) (REIS; NOBREGA, 2022).

Em certa medida, acreditamos ser comparavel ao processo de culti-
vo de um jardim, um espago de cultivo circunscrito que abriga a existéncia
consorciada de organismos, em meio a uma relacio de fluxos continuos de
energia e matéria, que ndo se encerra na esfera. Sobre o oficio do jardineiro,
o escritor francés e também jardineiro Gilles Clément, em seu texto “O jar-
dim como indice planetario”, comenta que, na pratica do jardineiro, quem
semeia e trata o jardim, reside, em primeiro lugar, a observagio atenta das
estratégias de sobrevivéncia especificas e “codivididas” pelos seres que o
habitam. Mesmo com uma inteng¢do de natureza antrdpica, existem fatores
que escapam ao controle e até mesmo a compreensao daqueles que os fize-
ram “nascer”.

Ainda em sua etapa de exibi¢do, permanecem sob a vigilancia dos
jardineiros, que estdo alertas e conscientes do contetdo de sua mensagem.
Trata-se de um jogo entre movimentos contrarios e a favor das agéncias que
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dao “vida” ao jardim, que se diversifica e, no fim, nesse processo transduti-
vo, ainda se apresenta como algo ndo totalmente conhecido pelo jardineiro.
Clément adverte: “[...] apesar de todas as necessidades de conhecimento,
nds ndo devemos esquecer - nds, profissionais - que a paisagem é também
o0 que nao conhecemos” (CLEMENT, 2023, p. 5).

E importante ressaltar que, nesse processo, assim como o jardineiro
que, por meio de sua pratica, cria outra relacdo com as formas de vida no es-
paco delimitado dos jardins e com a paisagem, o artista também estabelece
uma nova relagdo com a maquina e com o meio no processo de criagdo e de-
senvolvimento do trabalho artistico. Nessa perspectiva, o artista se envolve
em uma relacdo ética e estética, lidando de forma intima e sensivel com o
maquindrio e seus acoplamentos.

Em uma carta para Jacques Derrida (1998), Simondon, em um exer-
cicio de pensar uma fundagdo ou um axioma da tecnoestética, aborda uma
questdo que pode nos ajudar a refletir sobre essa relagio, mesmo sem se
referir diretamente ao uso dos aparatos técnicos pelos artistas na contem-
poraneidade. Na carta, Simondon discute a perfei¢cdo da funcionalidade do
objeto técnico, simultaneamente técnica e estética (“estética porque téc-
nica e técnica porque estética”), alcancada pelo manejo e exame da ferra-
menta, que se aproxima do prazer sensério-motor, baseado em uma relagio
sensivel e intima com o objeto-técnico. Simondon exemplifica:

Um ciclista precisa de chaves escalonadas, aproximadamente, de 8 a 20
mm. Por causa do peso, ele ndo pode carregar 8 chaves modelo chave-ca-
chimbo ou chave chata. Mas existe precisamente um modelo de chave
Unica com 8 didmetros diferentes: ela é feita de duas cabecas perfuradas,
cada uma com 4 buracos hexagonais; as duas cabecas sio ligadas por uma
barra retilinea com nervuras longitudinais que aumentam a resisténcia a
torgdo. A ferramenta mede de 10 a 12 cm de comprimento: cabe perfeita-
mente numa sacola. O que é admiravel é que a existéncia de duas cabegas
permite que ela seja facilmente empunhada. A cabeca que nio estd em
uso na porca é colocada na mio fechada; uma barra tnica causaria dor: a
cabega ndo usada é como um cabo contraido e resistente. E o conjunto é
um belo objeto que pesa aproximadamente cem gramas. Esta ferramenta
atende bem as suas atribuicdes. Executada em bronze, ela oferece uma

fruigdo estética ao ser contemplada (1998, p. 256).

Esse deleite estético ndo se restringe ao ato contemplativo, mas
também se manifesta no agenciamento dos objetos técnicos e no contato
com a matéria enquanto é trabalhada. A arte ndo se limita a mera contem-
plagdo do objeto, abrange também uma forma de agdo em sua materializa-
¢do. Refletindo sobre a atuagio do artista, Simondon afirma:
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O artista pintor sente a viscosidade da tinta que ele mistura na sua paleta
ou estende sobre a tela; esta tinta é mais ou menos untuosa e a sensibili-
dade tatil vibratdria entra em jogo para o ator que é o artista, particular-
mente quando o pincel, a broxa ou a faca entram em contato com a tela,

esticada no quadro e eldstica (1998, p. 257).

E importante ressaltar que, dentro dessa perspectiva tecnoestética,
a funcionalidade nio ocupa a posi¢do de primazia. A abordagem técnica,
quando analisada estritamente sob o prisma da funcionalidade, tende a ser
redutiva. A emergéncia desse aspecto, que possibilita um olhar contempla-
tivo, torna-se viavel por meio do desvio de sua fungio original do objeto,
mantendo uma margem de liberdade que permite que o objeto seja utiliza-
do para finalidades nio previstas, o que vai contra uma légica de automatis-
mo. Em uma estrutura recursiva, na qual os componentes possuem normas
préprias, o composto também as possui, sendo constituido por outros com-
ponentes em um conjunto atuante de forgas.

Adicionalmente, essa sensibilidade estética pode ser incorporada
na construgdo de mdaquinas, inclusive promovendo um acoplamento co-
erente com o ambiente e os organismos. Simondon elucida essa questdo
por meio da cena de interferéncia dos reldmpagos, que seguem apenas ca-
minhos previamente percorridos, mas podem ser ouvidos em uma antena.
Nesse contexto, a antena se torna capaz de detectar fendmenos sutis, mas
determinantes, que escapam a percep¢do comum humana. Nesse caso, a
eletricidade, portanto, ndo é um objeto em si; entretanto, ela pode se tornar
uma fonte de aisthesis quando mediada por um instrumento (1998).

Essa sensibilidade propde uma relagio de andlise, intima e sensivel
com o objeto técnico, buscando abri-lo para a interagdo com outros siste-
mas, tornando-o mais adaptavel a realidade cultural. Isso nio significa que
o artista precise necessariamente possuir um conhecimento técnico pro-
fundo sobre o maquindrio. A instrumentalizacdo e a anélise da ferramen-
ta, juntamente com uma proximidade com o objeto técnico, permitem ao
artista gerenciar as tensdes proprias da materialidade do trabalho de arte.

Essa percepgdo nido se limita ao campo das tecnologias computa-
cionais. Em uma pratica de entalhe em madeira, por exemplo, lida-se com
a imposi¢do da matéria ao esculpir, considerando sua resisténcia, o sentido
das fibras e as préprias limitagdes da ferramenta utilizada.

Tratando-se de tecnologias computacionais, essa resisténcia e po-
téncia se manifestam no campo da linguagem e em uma dimensio simbé-
lica. Quanto mais abertas, essas tecnologias se disponibilizam a uma plu-
ralidade de funcionalidades que, somadas a pratica projetual do design, a
experimentacdo estética e a dimensdo poética e sutil das artes, afastam-se
do automatismo. Para Simondon, esse automatismo, associado a obsoles-
céncia técnica, resulta na perda de toda a construgio técnica, podendo ser
entendido como uma forma de alienagéo técnica.
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A superacdo dessa alienagdo, que se torna cada vez mais urgente
na contemporaneidade devido a finitude dos recursos, desafia a sociedade
a adotar uma abordagem plural de funcionalidade. A abordagem do hacke-
amento e da gambiarra insere-se nesse contexto, e, em nossa perspectiva,
a pratica artistica desempenha também um papel crucial nesse sentido,
ao transgredir a funcionalidade. O trabalho de arte carrega a poténcia de,
como definiu Simondon, “salvar o objeto técnico” (SIMONDON, 2017).

Breathing

Nesse sentido, observa-se que a tecnologia, apesar de ter sido utili-
zada historicamente para atender a uma demanda produtiva, é, na contem-
poraneidade, objeto de reflexdo para artistas que buscam estimular uma
discussdo critica sobre as forgas ambiguas exercidas por ela a partir de seus
trabalhos poéticos, inclusive na sua materialidade.

Ainda a respeito do desvio de funcionalidade do objeto técnico pelo
artista, um caso que se destaca para reflexdo e que transcende o uso de
tecnologias computacionais é a obra Breathing (2008), de Guto Nébrega. A
respeito desse trabalho, Nobrega descreve:

Um trabalho com base numa criatura hibrida feita da comunicago entre
um organismo vivo e um sistema artificial. A criatura responde ao seu
ambiente através de movimentos, luzes e ruidos. O ato de respirar é a
melhor maneira de interagir com a criatura. Este trabalho é o resultado
de uma investigagdo sobre plantas como agentes sensiveis na criagdo de
arte. A intengdo desta obra é explorar novas formas de experiéncia artis-
tica através do didlogo entre processos naturais e artificiais. Breathing é
um pré-requisito a vida e é o caminho que interliga o observador a cria-
tura. Breathing é um trabalho de arte movido por um impulso biolégico.
Sua beleza nio é revelada na planta ou na estrutura robética. Essa emerge
no exato momento em que o observador e criatura trocam suas energias
através do sistema. E durante esse momento lidico, no qual nos encon-
tramos num estranho didlogo com a criatura, que a metafora da vida é
criada. Breathing é a celebracio deste momento (NOBREGA, 2008).
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Figura 1. Fotografia do trabalho
Breathing.
Fonte: arquivo do autor. Foto: Miho

Hagino

Entre os diversos aspectos que podem ser comentados sobre a obra,
destaca-se especialmente sua relagdo sélida com a dimensdo tedrica, in-
cluindo as rela¢des de hibridismo em seu aspecto formal. Mas hd uma rela-
¢do tecnoestética que se revela por meio de uma interagdo atenta, sensivel
e intima com os componentes técnicos durante o processo de criagdo da
obra. O artista emprega a estrutura de um guarda-chuva como uma solugio
construtiva, que se repete em outras obras, conferindo um novo sentido a
finalidade desse objeto técnico de maneira consistente e coerente.

A estrutura metalica do guarda-chuva, em uma transgressdo da sua
finalidade, carrega, por meio de seu processo transdutivo, uma configura-
¢do que, de certa maneira, compde a “morfogénese” desse trabalho artisti-
co, tanto no que se refere a forma quanto a dimensao cinética. Ele incorpora
formalmente registros de transmissdes intermedidrias entre os elementos
constitutivos desse objeto durante todo o seu processo de individuagao.
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Consideragoes Finais

Diante dos aspectos apresentados, temos confiado que a complexi-
dade dos sistemas maquinicos, somados a dinimica prépria dos sistemas vi-
VOs, proporciona um suporte para a construgdo de estruturas metaestaveis,
que possibilitam a ampliagdo da abertura do objeto de arte, permitindo que
ele responda e se ajuste as condigdes do meio, tanto em um sentido tecno-
légico quanto cultural. Essa dindmica parece ter um potencial significativo
de afetar o artista durante o processo de invenc¢io e o publico por meio da
intera¢do com a obra.

As questGes discutidas ao longo deste texto convergem para nossa
atual pesquisa de doutorado, intitulada “<mdaquinario_b10sensivel>: siste-
mas reticulares afetivos entre maquinas e organismos vivos”, que propde
uma nova perspectiva para analisar um conjunto especifico de trabalhos
artisticos contemporaneos. Esta investigacdo concentra-se no processo de
agenciamento dos componentes sistémicos pelo artista, explorando as pos-
sibilidades de acoplamento entre sistemas computacionais e organismos
vivos. Dessa confluéncia acreditamos emergir uma experiéncia poética e
sensivel, fundamentada na conexdo e agdo compartilhada dentro de uma
rede complexa que articula elementos técnicos, orginicos e sutis. Essa rede
incorpora nio apenas as dindmicas dos objetos técnicos e seu meio asso-
ciado, mas também os modos coerentes dos organismos vivos, além das
dimensdes subjetivas e visdes de mundo tanto do artista quanto do obser-
vador, configurando assim um campo expandido de investigagdo artistica
e tedrica.
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Arquiteturas em
movimento.

Acoes artisticas nao
convencionais no
espaco publico atraves
do videomapping

Resumo Neste texto abordaremos algumas agdes artisticas desenvolvidas den-
tro do campo da arte piblica por meio de experiéncias ndo convencionais de

videomapping que vém sendo desenvolvidas nos ultimos anos por diferentes

artistas, desde projecdes mapeadas dentro do campo do ativismo, ou mesmo

intervengdes interativas que abordaram questdes sociais ou politicas, geran-
do uma experiéncia participativa e interativa com o publico.

Esses ambientes virtuais em construg¢des arquitetdnicas que trabalham com

a ideia de espacialidade, localizagdo, disposicdo de objetos, arquitetura e de-
sign por meio da tecnologia relacionada ao design digital para a construgdo

de modelos virtuais desafiam as nog¢des tradicionais de arte e espago publi-
co, transformando temporariamente a aparéncia e a percep¢io de edificios e

ambientes urbanos.

Palavras-chave Arte publica; videomapping; design digital; ativismo.
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Architectures in movement. Non-conventional artistic actions in public space
through videomapping.

Abstract In this text we will address some artistic actions developed within the field

of public art through unconventional videomapping experiences that have been de-
veloped in recent years by different artists, from mapped projections within the field

of activism, or even interactive interventions that addressed social or political issues,
generating a participatory and interactive experience with the public.

These virtual environments in architectural constructions that work with the idea of
spatiality, location, arrangement of objects, architecture and design through tech-
nology related to digital design for the construction of virtual models challenge tradi-
tional notions of art and public space, temporarily transforming the appearance and

perception of buildings and urban environments.

Keywords Public art; videomapping; digital design; activism; public art; public space

Arquitecturas en movimiento. Acciones artisticas no convencionales en el espacio
publico a través del videomapping

Resumen En el presente texto abordaremos algunas acciones artisticas desarrolladas

dentro del campo del arte publico a través de experiencias de videomapping no con-
vencionales que han venido desarrolldndose durante los ltimos afios por diferentes

artistas, desde proyecciones mapeadas dentro del campo del activismo, o incluso in-
tervenciones interactivas que abordaron problemdticas sociales, o politicas, generan-
do una experiencia participativa e interactiva con el piblico.

Estos entornos virtuales en construcciones arquitecténicas que trabajan con la idea

de espacialidad, ubicacién, disposicién de objetos, arquitectura y disefio a través de

tecnologia relacionada con el disefio digital para la construccién de modelos virtuales

desafian las nociones tradicionales del arte y el espacio puiblico, transformando tem-
poralmente la apariencia y la percepcion de los edificios y entornos urbanos.

Palabras clave Arte piiblico; videomapping; disefio digital; activismo
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Introdugao

Los espacios publicos comienzan a ser ocupados cada dia por inter-
venciones permanentes o efimeras que dialogan con el lugar y la poblacién.
Estas intervenciones utilizan recursos de comunicacién, disefio, audiovisu-
ales y artes visuales, creando dinamismo en espacios urbanos que generan
una arquitectura en movimiento, transformando edificios y monumentos
que se vuelven protagonistas de estos espacios tradicionalmente concebi-
dos como lugares de transito y encuentros que son interpelados por estas
intervenciones que invitan al espectador a redescubrir estos lugares con
una nueva percepcion.

El videomapping se realiza mediante el uso de software de disefio
que permite ajustar las imagenes proyectadas a la superficie especifica de
cada edificio o estructura. El proceso incluye una fase de modelado en 2D
o 3D del espacio, en la que se digitaliza la arquitectura para adaptar las
proyecciones a las dimensiones y formas del entorno fisico. Las imagenes y
videos se sincronizan para crear efectos visuales precisos y realistas que se
integran con la estructura. Este proceso técnico, unido al trabajo estético de
artistas, da lugar a intervenciones que combinan tecnologia, disefio digital
y narrativa visual para crear experiencias inmersivas y significativas en el
espacio publico.

El arte publico se ha convertido en una de las pricticas artisticas
mas relevantes de los ultimos afios, retomando la temdtica vanguardista
del papel que debe jugar el arte en el contexto de la sociedad, ofreciendo
nuevas visiones y formas de accidn en el arte contemporaneo. Practicas que
en ocasiones se sitdan en la frontera entre el arte y la accién social o poli-
tica, abundando en la idea vanguardista de disolver el limite entre el arte
y la vida. Un “arte ptblico como cualquier tipo de obra de libre acceso que
preocupa, desafia, involucra y tiene en cuenta la opinién del puiblico para
quien o con quien se realiza, respetando la comunidad y el medio ambien-
te” (Lippard, 2001:61).

Muchas de estas intervenciones en el espacio ptblico permiten una
nueva forma de participacién y movilizacién, convirtiéndose en una pode-
rosa férmula de transformacién social, comenzando a generar arte social-
mente comprometido, dentro de las acciones artisticas del Arte Publico, lo
que hoy conocemos como Artivismo Politico Social, que cada vez mas gana
protagonismo como un lenguaje artistico que se convierte en una herra-
mienta para llamar la atencién sobre algunas problemadticas sociales, donde
artistas, activistas, movimientos sociales, movimientos vecinales, lo utili-
zan como estrategia para denunciar temas como la discriminacién, el cam-
bio climdtico, la violencia contra las mujeres, la gentrificacién, los derechos
humanos, problemas politicos, entre otros.
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El uso del videomapping ha generado un cambio en la relacién de
las personas con los espacios arquitecténicos y publicos. Al transformar
la apariencia de los edificios, las proyecciones de videomapping invitan a
quien mira a experimentar el espacio publico desde una perspectiva nove-
dosa, promoviendo un sentido de apropiacién y pertenencia. Ademads, estas
intervenciones tienen el potencial de revalorizar espacios que suelen pasar
desapercibidos, conectando a las personas con el patrimonio cultural o la
historia local de manera visual y atractiva. En el contexto del activismo, el
videomapping fomenta la concienciacién colectiva y el sentido de comuni-
dad.

La relacién entre el arte y el pablico, los bienes comunes, varié en
cada época. Félix Duque, en su analisis de la conexidén entre los conceptos
de arte publico y espacio politico, destaca el caracter de arte publico de la
catedral medieval: “Finalmente, este magnifico ejemplo de arte publico no
apunta al entretenimiento de los sentidos, sino a la verdad, porque lo sensi-
ble y lo intelectual atin no estan separados como dos seres irreconciliables”.
(Duque, 2008:34).

Las intervenciones artisticas en el espacio publico pueden tener un
impacto muy distinto segiin el contexto cultural y politico en el que se re-
alicen. En paises con mayor libertad de expresién, el videomapping es una
herramienta de denuncia social utilizada en campafas de derechos huma-
nos y justicia social, mientras que, en contextos de censura, su implemen-
tacion puede ser vista como una forma de resistencia. Este contraste refleja
cédmo las practicas de artivismo estdn moldeadas no sdlo por la creatividad
de los artistas, sino también por las condiciones politicas y sociales de cada
region.

El creciente interés por el arte politico estd marcado por un cambio
en las formas de visualizar, conceptualizar, producir y visibilizar interven-
ciones artisticas en el espacio publico, que estdn directamente vinculadas a
nuevas formas de activismo politico. Hablamos de la forma directa en la que
el arte se relaciona con el contexto, a partir de un proceso colaborativo en
el que el espectador juega un papel fundamental en el proceso de desarrollo
de la obra. El final de los afios 70 marcé la basqueda de la participacién pu-
blica en proyectos de ocupacién del espacio, en un proceso de experimen-
tacién con formas de socializacién y ocupacién.

Las intervenciones de videomapping enfrentan varios desafios, es-
pecialmente en el uso de espacios publicos para la expresién artistica donde
los permisos para utilizar ciertas fachadas o dreas pueden estar sujetos a
limitaciones legales o a la regulacién de contenido, por lo que en ocasiones
las propias intervenciones, aunque necesarias desde un punto de vista ar-
tistico y social, no cuentan con la bendicién de la administracién local ni de
la propiedad del edificio intervenido.
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Artistas y proyectos de videomapping

Nos centramos en algunos trabajos realizados utilizando el video-
-mapping como recurso artistico para algunas acciones de artivismo o vi-
deo-activismo, donde la arquitectura del lugar es un elemento principal
como soporte, empleando el disefio grafico como vehiculo para realizar
intervenciones artisticas sociopoliticas. Esta practica artistica individual
o colectiva permite diferentes manifestaciones, participacién puablica, co-
laboracién y movilizacién por parte de la ciudadania. Las intervenciones
en el espacio publico tienen una larga historia, desde los murales partici-
pativos creados en los afios 70 por la artista y activista Judy Baca, como la
“Gran Muralla de 800 metros”, creada en Los Angeles con la participacién
de grupos de jévenes inmigrantes. Segiin Baca, este monumental proyecto
respondié a la marginacién econdmica y racial de la comunidad chicana a
través de su método colectivo de produccién y su tematica. Al contar la his-
toria de California como un hecho claramente multicultural, estos artistas
respondieron a la tendencia de la cultura norteamericana de demonizar o
borrar las historias de las poblaciones minoritarias. Combinando el legado
de la tradicién mural mexicana con el estilo mural especificamente chica-
no, el muro es una obra publica que educa y al mismo tiempo solidifica un
sentido de identidad comunitaria. (Deitcher, 2000).

Otro artista que ponemos como ejemplo es Krzysztof Wodiczko,
quien realizé el proyecto “Tijuana Projection” en el afio 2001, y que utili-
z6 la tecnologia para realizar una gran proyeccién participativa para dar
voz y visibilidad a las mujeres que trabajaban en la industria del maquillaje
cosmético. La proyeccién utilizé imagenes pregrabadas con imagenes en
vivo que fueron captadas por un soporte que llevaba cdmaras, auriculares y
un micréfono que fueron utilizados por los participantes, quienes llevaban
casi un afio realizando talleres para poder realizar la intervencién en la fa-
chada del Domo IMAX del Centro Cultural Tijuana (Wodicko, 2003).

En 2006, el artista Daniel Canogar creé la obra “Clandestinos Ma-
drid”, una proyeccién de personas escalando, grabada in situ en un mi-
croestudio efimero instalado en la Puerta de Alcal4, durante la “Noche en
Blanco”, una intervencién de arte pablico que cre6 con y para el publico,
involucrando al barrio; mientras las personas que pasan por la calle par-
ticipan como actores, generando un bucle que ird sumando cada vez mas
figuras a lo largo de la intervencién, donde los edificios representan el pla-
no perfecto para visualizar (Vergara, 2020). Para Canogar “el publico libe-
ra fantasias de superacidn de los obstaculos impuestos a nuestra vida y se
involucra como espectador y participante, dando lugar a una interaccién
entre el ‘asalto’ al sitio y las imagenes recogidas del publico”.
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Fuente: Archivo personal
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En noviembre de 2011, el artista Mark Read redisefi6 la fachada del
edificio Verizon en Manhattan (NY), bajo el logo de la empresa, la imagen
visual “We are 99%” (Somos el 99%) y la frase “Look around, you are part of
a global uprising” (Mira a tu alrededor, eres parte de una revuelta global)
entre otras , convirtiéndose en una de las experiencias de videoactivismo
mas sonadas de los ultimos afios, pues se produjo precisamente el dia en
que los manifestantes del movimiento Occupy Wall Street fueron desaloja-
dos (Boyd; Mitchell, 2016).

En 2011 durante la noche de San Juan, periodo de celebracién del
inicio del verano en la playa, la artista Bia Santos realizé en el barrio mari-
nero del Cabanyal en Valencia Espafia, una accién como forma de protesta
contra los escandalos de corrupcién que estaban siendo desvelado en este
periodo relacionados con la sobrefacturacién en la organizacién de los cir-
cuitos de Férmula 1 en la ciudad de Valencia, los cuales habian provocado
muchos recortes, sobre todo en educacidn. Se ha utilizado el recurso del vi-
deomapping como lenguaje artistico, utilizando algunas frases e imagenes
relacionadas con un tema como forma de protesta llamando atencién a los
transeuntes sobre la situacién politica de la época.
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En 2014, dentro de las actividades del festival “Cabanyal Intimo”, en
el barrio valenciano del Cabanyal, amenazado por la especulacién urbanis-
tica, un grupo de artistas formado por José Altamirano, Guillermo Lechén y
Patricia Margarit, realizaron un videomapping interactivo de un videojue-
go formato controlado por sonido en el que los usuarios debian alzar la voz
para frenar el avance de la villana Rita (en alusidn a Rita Barber4, por aquel
entonces alcaldesa de Valencia), que viene a arrasar el barrio del Cabanyal.

MAS VIDEOS

Figura 2: Reconstruint Cabanyal, 2017
Carlos Luis, Guillermo Lechén y
Ainhoa Salas

Fuente: Frame de Video -
https://www.youtube.com/
watch?v=Nwm80gZvTNU&t=176s

Figura 3: Rita Attacks 2014
- José Altamirano, Guillermo
Lechén y Patricia Margarit
Fuente: Frame de Video -
https://www.youtube.com/
watch?v=HBLHuOXeyUY
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En 2017, este mismo grupo, con la colaboracién de otros artistas,
cred otro mapeado de videojuego interactivo, basado en un videojuego cla-
sico de 8 bits incluyendo el pixel art de un juego de ese formato, en el mismo
barrio de Valencia en el que los espectadores debian participar de forma
comunitaria. Sélo uniendo sus voces podian lograr el objetivo: regenerar el
barrio. La mecanica del juego era practicamente idéntica a la del conocido
Tetris. Desde el edificio donde se realizé la proyeccién, las astillas (tejas tra-
dicionales del barrio) iban cayendo desde arriba, yendo hacia la izquierda
o hacia la derecha segtin los sensores auditivos. Estos sensores estaban ubi-
cados en dos megafonos, que captaban los valores del sonido y los enviaban
a la computadora a través de un microprocesador Arduino, cayendo hacia
la izquierda o hacia la derecha dependiendo de los gritos de los grupos de
jugadores.

En el afio 2019, un grupo de artistas coordinados por el comisario
Javier Galan, realizaron en el distrito obrero del Rabal, en la ciudad de Za-
ragoza (Espafia), una accién de videomapping colaborativo para el que es-
tuvieron trabajando durante un afio, ensefiando gratuitamente las herra-
mientas necesarias para realizar una accién de viodemapping colaborativo
sobre la antigua “Casa del Director”, una edificacién perteneciente a la an-
tigua azucarera del barrio (de hecho el distrito del Rabal es conocido como
el barrio de “La Azucarera”) siendo una de las pocas edificaciones que no
habian sucumbido a la voracidad del urbanismo de principios de s.XXI y que
se queria recuperar para dotarlo de usos para la ciudadania. El colectivo de
artistas trabajé con Casas de Juventud, el pequefio comercio, menores de
edad, jubilados, grupos de musica locales del barrio y un largo etcétera, en
el que a la postre resultaria el primer festival de las luces de Zaragoza.

Durante el periodo del COVID-19, algunas acciones surgidas en las
calles de algunas ciudades del artivismo social, como en México, el grupo
sr.crisis, con la intencién de dar visibilidad a una situacién de crisis social,
sanitaria y politica, facilitando la difusién de mensajes enfocados a paliar
los efectos de la enfermedad, empleando estrategias comunicativas alter-
nativas que aprovechan los recursos audiovisuales para amplificar su im-
pacto, realizé una accién artistica a través de videomapeo y tipografia.

DATJournal v.10n.1 2025



Arquiteturas em movimento. Ages artisticas nao convencionais no espago 24
publico através do videomapping

Figura 4: Colectivo Sr. Crisis
Fuente: https://www.instagram.

com/sr.crisis/?hl=es

En las ultimas elecciones brasilefias del afio 2022, algunas acciones
artisticas surgieron como una forma de apoyar una campafia contra la re-
gresidn social y politica que atravesaba el pais y algunos artistas utilizaron
la arquitectura urbana como soporte para sus acciones de campafia, como
fue el caso de la acciones de la comunidad en Rede “Aparelhamento”, que
en una gran fachada de un edificio de la ciudad de Sdo Paulo, realizé un ma-
peo de disefio grafico artivista que llamé la atencién de quienes caminaban
por la avenida.

Figura 5: Comunidad en
Rede “Aparelhamento”
Fuente: https://www.instagram.

com/aparelhamento/?hl=es
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Conclusiones

Estos son algunos ejemplos que demuestran cémo la interdiscipli-
nariedad en la construccién de experiencias artisticas dentro del activismo
social con el uso de dispositivos tecnoldgicos puede transformar momen-
tdneamente un espacio publico utilizando recursos del disefio como herra-
mienta de protesta para dar voz a problemas concretos que estdn presentes
en la sociedad.

El desarrollo de mejores tecnologias, junto con una mayor accesi-
bilidad de dispositivos y software, sugiere que el videomapping continuara
siendo una herramienta relevante en el arte activista y la expresién social.
Con una mayor integracion de inteligencia artificial y realidad aumenta-
da, es probable que las intervenciones se vuelvan aiin mds interactivas y
que permitan al publico un rol mas activo en la creacién de las obras. Este
avance plantea una oportunidad para que el videomapping amplie sus po-
sibilidades y alcance, convirtiéndose en un recurso clave en la expresién de
voces colectivas y el fortalecimiento de movimientos sociales.

Segun el soci6logo Manuel Delgado, las manifestaciones artivistas
se caracterizan, entre otros aspectos, por su interdisciplinariedad e hibri-
dacidn, asi como por la importancia del uso de las nuevas tecnologias, la
produccién generalmente cooperativa y autogestionada, la basqueda de vi-
sibilidad a través de puestas en escena impactantes y el uso de Estrategias
de comunicacién guerrillera.
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Paris do Segundo
Império: Dialogo
visual entre
progresso e memoria
pelas lentes de
Charles Marville

e Eugene Atget

Resumo O artigo aborda a profunda transformacao de Paris durante o Segundo
Império, fundamentando-se em estudos de pensadores criticos da moderni-
dade e estabelece um didlogo visual construido pelas lentes de dois fotdgrafos
iconicos: Charles Marville e Eugéne Atget. Durante um periodo marcado pela
modernizacio e pela reconstrugdo urbana, a cidade se torna palco de inten-
sas mudancas que, registradas com precisio e sensibilidade artistica, revelam
muito mais do que simples documentos visuais. As obras desses fotégrafos
capturam a esséncia de uma metrépole em transicdo, onde o progresso dia-
loga constantemente com a memdria. A fotografia, nesse contexto, desponta
como um meio poderoso de preservagio histérica e de interpretagdo das di-
namicas sociais e culturais da época. O estudo instiga a reconhecer nas ima-
gens do passado uma potente ferramenta para entender a complexidade de
uma cidade em constante evolugio e as multiplas facetas que moldaram sua
identidade ao longo do tempo.

Palavras-chave Paris do Sequndo Império; Reformas de Haussmann; Fotografia; Char-
les Marville; Eugéne Atget.
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Paris during the Second Empire: A visual dialogue between progress and memory
through the lenses of Charles Marville and Eugene Atget

Abstract This article explores the profound transformation of Paris in the 19th cen-
tury, drawing on critical modernity theories, and presents a visual dialogue through

the works of two iconic photographers: Charles Marville and Eugéne Atget. In a pe-
riod marked by rapid modernization and urban renewal, the city becomes a dynam-
ic stage for significant changes, captured with artistic precision and sensitivity. Far

from being mere visual records, their photographs reveal the essence of a metropolis

in transition, where progress continually interacts with memory. In this context, pho-
tography stands out as a vital medium for preserving history and interpreting the

social and cultural shifts of the era. The study encourages readers to view these past

images as a powerful tool for understanding the evolving identity of a city constantly

reshaped by time.

Keywords Second Empire Paris; Haussmann’s Renovations; Photography; Charles Marville;
Eugéne Atget.

Paris en el Segundo Imperio: Un dialogo visual entre el progreso y la memoria a
través de las lentes de Charles Marville y Eugéne Atget

Resumen El articulo aborda la profunda transformacion de Paris durante el Sequndo

Imperio y se fundamenta en estudios de pensadores criticos de la modernidad, estab-
leciendo un didlogo visual construido a través de las lentes de dos fotdgrafos iconicos:

Charles Marville y Eugéne Atget. Durante un periodo marcado por la modernizacién

y la reconstruccién urbana, la ciudad se convierte en escenario de intensos cambios

que, registrados con precision y sensibilidad artistica, revelan mucho mds que sim-
ples documentos visuales. Las obras de estos fotdgrafos capturan la esencia de una

metrépoli en transicién, donde el progreso dialoga constantemente con la memoria.
La fotografia, en este contexto, emerge como un medio poderoso de preservacion

histdrica e interpretacion de las dindmicas sociales y culturales de la época. El estudio

invita a reconocer en las imdgenes del pasado una herramienta potente para com-
prender la complejidad de una ciudad en constante evolucion y las multiples facetas

que han moldeado su identidad a lo largo del tiempo.

Palabras clave Paris del Segundo Imperio; Reformas de Haussmann; Fotografia; Charles
Marville; Eugéne Atget
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Introdugao

Paris, no imaginario coletivo, é frequentemente associada a cidade
das luzes, dos boulevards e da arquitetura monumental que encanta mi-
lhdes de visitantes anualmente. Contudo, essa Paris moderna, ordenada e
espetacular ndo nasceu sem controvérsias. No século XIX, a capital francesa
passou por um fervor inovador que parecia desafiar os limites da imagina-
¢d0 humana e foi palco de uma das mais profundas transformagdes urba-
nas da histéria, impulsionada pelas reformas lideradas por Georges-Eugéne
Haussmann, que comandava a administracdo da cidade, sob as ordens de
Napoleio III. Nesse periodo caracterizado como Segundo Império francés,
Napoledo III incumbiu Haussmann de transformar a cidade medieval em
um modelo de modernidade urbana.

Ao longo dessa época, ocorreu um descontentamento popular ge-
neralizado contra o governo de Napoledo I11. As insatisfagdes populares em
Paris derivaram de uma combinagido de crises econémicas, mudangas so-
ciais e transformacdes politicas.

Apés a revolugdo de 1848, a economia parisiense enfrentou uma
grave crise causada pelo excesso de produgio e pela dificuldade de escoar os
produtos no mercado. Isso resultou na paralisagdo de fabricas, fechamento
de negécios e consequente aumento do desemprego, deixando a classe tra-
balhadora em condig¢des precérias. Conforme Harvey (2015, p.132) aponta:

Tratava-se de uma crise completa de superacumulagio capitalista em que
excedentes macicos de capital e forca de trabalho estavam lado a lado,
mas parecia ndo haver saida para juntd-los novamente em uma uniso lu-
crativa. Em 1848, a reforma do capitalismo ou sua derrubada revolucio-

ndria encaravam todas as pessoas.

Essa instabilidade foi agravada pela rapida industrializacao, que ge-
rou desigualdade e manteve grande parte da populagdo operaria em condi-
¢Oes miseraveis. Para o mesmo autor, a pobreza e a precariedade nos bair-
ros centrais eram percebidas como um perigo constante a ordem social.

Paralelamente, o regime autoritario de Napoledo III, instaurado
ap6s o golpe de Estado de 1851, limitou liberdades politicas e reprimiu a
oposigdo, exacerbando o descontentamento entre trabalhadores e a bur-
guesia liberal. Para conter a agitagdo social e revitalizar a economia, o im-
perador implementou um vasto projeto de renovagao e mobilidade urbana,
conduzido pelo Bardo Haussmann. As reformas marcaram uma profunda
transformagdo no tecido urbano de Paris, promovendo o crescimento eco-
ndémico e atendendo as demandas da burguesia emergente.

Esses projetos envolveram a demoligdo de bairros populares e in-
salubres, considerados focos de doengas e de revoltas sociais. No lugar das
antigas ruas estreitas, foram construidas amplas avenidas que, além de re-
organizarem o fluxo de pessoas e veiculos, facilitaram o controle militar e
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policial, garantindo maior seguranca e estabilidade ao regime. No decorrer
desse processo, essas mudangas provocaram um impacto social significati-
vo, com cerca de 350 mil pessoas deslocadas durante o periodo de reformas.
As classes trabalhadoras, particularmente afetadas, foram empurradas
para as periferias da cidade, incluindo bairros como Belleville e Montmar-
tre, reforcando a segregacido social e criando tensGes que perduram até os
dias atuais. Harvey (2015, p. 131) destaca a evolugdo dos acontecimentos na

cidade:

Paris em 1850 era uma cidade na qual problemas e possibilidades sociais,
econdmicas e politicas efervesciam. Alguns a viam como um lugar doente
assolado por tormentos politicos, dilacerado por lutas de classe e arrui-
nado pela prépria decadéncia, corrupgio, crime e célera. Outros a viam
como uma cidade de oportunidades para a ambic¢io privada ou o progres-
so social; se as chaves certas para o mistério de suas possibilidades fossem

encontradas, toda a civilizagdo ocidental poderia se transformar.

A reconfiguragdo urbana foi acompanhada pela continua implanta-
¢do de novas estruturas arquiteténicas, como as galerias cobertas que abri-
gavam lojas, cafés e espacos de convivéncia, protegendo os transeuntes das
intempéries. Essas galerias tornaram-se icones do novo ambiente burgués,
fomentando o consumo e oferecendo espagos de lazer que simbolizavam a
modernidade emergente.

Os bulevares iluminados a gés, as fascinantes vitrines das lojas e os cafés
abertos para a rua (inovagdo do Segundo império) tornaram-se como ja
vimos, corredores de homenagem ao poder do dinheiro e das mercado-

rias, espagos de diversdo para a burguesia (HARVEY 2015, p. 366).

O mesmo autor explica que, enquanto as passagens comerciais co-
bertas, construidas antes de 1830, foram projetadas como espagos moder-
nos de consumo ao nivel da rua, os espagos idealizados por Fourier, loca-
lizados nos andares superiores, tinham carater residencial, inspirados em
galerias cldssicas como as do Louvre e de Versalhes, evidenciando diferen-
tes usos e fungdes sociais na cidade. Nesse contexto, o cendrio urbano pas-
sou a refletir os interesses e valores da elite dominante, promovendo uma
ordem social e econémica alinhada a légica capitalista.

A criagdo de largos bulevares ndo apenas facilitou a circulagdo de
mercadorias e pessoas, mas também foi uma estratégia para neutralizar
revoltas populares, dificultando a formagdo de barricadas, uma tética co-
mum em insurrei¢des anteriores. Além disso, a moderniza¢io da infraes-
trutura urbana estimulou novas formas de consumo e lazer, consolidando
Paris como um centro cosmopolita de modernidade, comércio e ostentagio
burguesa.
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Assim, as reformas de Haussmann ndo se limitaram a melhorar as
condigdes sanitdrias e a organizacgdo espacial da cidade; elas desempenha-
ram um papel crucial na consolidagdo de uma nova ordem politica, eco-
ndmica e social, transformando Paris em uma vitrina da prosperidade. Se-
gundo Benjamin (2021, p. 64) “o ideal urbanistico de Haussmann eram as
perspectivas sobre as quais se abrem longas fileiras de ruas”, um projeto
que, sob a justificativa de fins artisticos, escondia a fun¢io pratica de con-
trole e organizagdo do espaco urbano. Essas ruas levavam a monumentos
como igrejas, estatuas e estagdes, simbolos que representavam os valores
da sociedade burguesa e criavam um cendrio cuidadosamente planejado
para impressionar. Benjamin (2021) observa que essas intervengdes trans-
formaram a cidade em um grande espetaculo visual, com inauguracdes
que eram ocultadas por telas até o momento em que a vista fosse revelada,
como em um ato teatral. Para ele, essa “fantasmagoria” — ilusdes criadas
para parecerem permanentes — foi solidificada em pedra, mas ainda assim
revelava sua fragilidade, sendo uma tentativa de mascarar as desigualdades
sociais e o controle imposto pela modernidade urbana.

Na visdo do autor a “verdadeira Paris” estava além das narrativas
idealizadas de progresso e modernidade. Ele descreve Paris ndo apenas
como uma capital cultural e luminosa, mas como uma cidade de contradi-
¢Oes profundas, marcada por sua faceta sombria e marginalizada, enfati-
zando as contradi¢des que moldam a cidade. Em seus relatos, ele enxerga
a cidade como “...um formigueiro de becos, de ruas sem saida, de alame-
das misteriosas, de labirintos que levam vocé a casa do diabo;...” Benjamin
(2021, p. 564), refletindo sobre uma metrépole onde pobreza, desigualdade
e alienagdo convivem com o progresso, enquanto as grandes reformas urba-
nas, apagaram parte do caos e da histdria original de seus espagos em nome
de uma ordem artificial. O autor apresenta a cidade como um organismo
vivo, marcado por tensdes entre opressdo e dinamismo e revela como a mo-
dernidade pode construir narrativas que escondem as desigualdades sociais
e obscurecem as areas mais marginalizadas, que sdo parte essencial da ex-
periéncia urbana.

Nesse cendrio de modernizagdo e transformagdes, que simboliza-
vam as inovagdes do periodo, a fotografia ja havia se estabelecido como
uma importante ferramenta social e documental, refletindo as mudancas
culturais e tecnoldgicas em Paris. A invengdo da fotografia data por volta de
1826, quando o daguerreétipo foi apresentado ao mundo por Louis Daguer-
re, com o apoio do governo francés.

Os clichés de Daguerre eram placas de prata, iodadas e expostas na cime-
ra obscura; elas precisavam ser manipuladas em vérios sentidos, até que
se pudesse reconhecer, sob uma luz favoravel, uma imagem cinza-palida
(BENJAMIN, 2012, p. 93).
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No entanto, na época do Segundo Império, novos processos foto-
graficos comegaram a surgir, como o colédio imido, que foi o mais signi-
ficativo durante esse periodo. Ele permitia a obtencdo de negativos em vi-
dro, com maior qualidade e maior praticidade que o daguerreétipo, além de
possibilitar a impressdo de multiplas cépias. Esse método tornou-se rapi-
damente o padrido da época, ampliando o uso e a acessibilidade da fotogra-
fia, que irrompeu como mais uma revolugio cultural, permitindo o registro
visual preciso de momentos e paisagens, contribuindo para a mudanca da
percepgio do tempo e da memdria. Ao congelar instantes e torna-los re-
produtiveis, a fotografia tornou-se um simbolo poderoso do impacto das
transformacdes tecnoldgicas e urbanisticas sobre a vida cotidiana. Ela abriu
caminho para novas formas de criar, interpretar e representar imagens,
transformando profundamente como as pessoas viam e entendiam o mun-
do (BENJAMIN, 2012).

Em 1855, uma reflexdo quase profética apontava a esséncia da fo-
tografia como suporte que registraria o mundo visivel e inauguraria um
universo de possibilidades onde a imagem se tornaria linguagem e testemu-
nho da histdria. Porém, o progresso técnico nio representava o fim da arte
tradicional, mas sim um meio para sua transformagio. A tecnologia, em vez
de substituir a criagdo artistica, tornou-se uma ferramenta que auxiliava no
registro e na documentagio, permitindo que a arte mantivesse seu espago
de originalidade e pensamento criativo enquanto explorava novas possibi-
lidades de expressdo (WIERTZ, 1870, apud BENJAMIN, 2021).

Entretanto, Baudelaire (1859, apud BENJAMIN, 2012) expressa pre-
ocupagdo com o impacto da fotografia nas artes tradicionais, temendo que
sua precisdo possa leva-la a ser erroneamente vista como substituta da arte
em sua dimens3o subjetiva e criativa. Embora nio rejeite a fotografia, ele a
restringe ao papel de instrumento auxiliar das ciéncias e artes, enfatizando
que nio deve competir com a criagdo artistica, a fim de preservar a imagi-
nacio e a subjetividade, a0 mesmo tempo em que reconhece a utilidade da
fotografia e seu valor como meio para registrar e documentar o mundo.

Certamente a utilizagdo da fotografia, assim como ocorre na in-
trodugido de novos processos ou novas tecnologias, pode ter causado certo
desconforto e resisténcia aos artistas do século XIX, dada a rapidez para
registrar o momento do tempo presente. Entretanto, a fotografia ndo ame-
acou ou suprimiu o desenho, ou a pintura, e atualmente fica claro fazer esta
afirmacido, mas na época o que se mostrou como forma de retratar a situ-
acdo real das mudancas, pode ter gerado estranhamento entre os artistas.

Nesse momento da histéria, Charles Marville e Eugéne Atget, duas
figuras centrais e emblematicas desse periodo, usaram suas lentes, com
abordagens distintas, para narrar acontecimentos visualmente antagénicos
sobre Paris em suas transformagdes urbanisticas.

Durante esse processo, Marville surgiu como fotégrafo documen-
tarista, registrando os processos de demolicdo e transformacdo da cidade
medieval em uma metrépole moderna.
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Em 1860 é comissionado para documentar projetos de construgdes mu-
nicipais e, em 1862, se torna, finalmente, o fotégrafo oficial de Paris e
acompanha todo o processo de intervengdo urbana promovida por Haus-
smann, registrando ndo sé o processo de destrui¢do como o da reconstru-
¢do da cidade (OLIVEIRA, 2014, n.p).

Sobre a obra de Atget, Benjamin (2012, p. 101) constata que, “Ele
buscava as coisas perdidas e transviadas, e, por isso, tais imagens se voltam
contra a ressonincia exética, majestosa, romantica, dos nomes de cidades;
... Essa afirmacdo nos leva a entender que Atget assumiu a missdo de pre-
servar visualmente os dltimos vestigios de uma Paris que desaparecia sob
a pressdo da modernizagio, indicando uma oposi¢do ao que é grandioso
ou idealizado. Suas imagens apresentam a realidade de forma direta, sem
glamour ou artificios.

Neste contexto, este artigo propde uma andlise de algumas fotogra-
fias de Charles Marville e Eugene Atget, destacando como cada um registrou
as transformacdes urbanas de Paris sob perspectivas distintas. Enquanto
Marville, apoiado pelo governo, documenta as reformas de Haussmann com
énfase nas transformagdes, modernizagdo e no progresso, Atget oferece um
olhar pessoal e nostalgico sobre a cidade, registrando os resquicios de um
passado e os contrastes entre o antigo e o moderno no cendrio urbano. A
intencdo é interpretar como Marville e Atget capturaram cenarios especifi-
cos de Paris do Segundo Império, a partir de fotografias, enfatizando os dois
estilos pessoais e contrastantes.

Charles Marville: A fotografia que documentou o progresso

Marville, designado fotdgrafo oficial das reformas de Haussmann,
documentou com precisdo as mudancgas urbanas em Paris, destacando a
grandiosidade das obras publicas e a ordem imposta pelo novo planeja-
mento urbano, que substituia a Paris medieval. Suas fotografias, em preto e
branco, com forte contraste de luz e sombra, enfatizavam a monumentali-
dade das intervengdes, o progresso e modernidade promovidos pelo gover-
no. Embora suas imagens registrassem a transformacio da cidade, o des-
locamento das classes populares para as periferias nio foi tdo valorizado.

Oliveira (2014) ressalta que em 1878, durante a Terceira Exposi¢do
Universal, Marville apresentou fotos que mostravam a transformagio de
Paris antes e depois das reformas. Apesar do valor documental de seu tra-
balho, ele foi alvo de criticas de intelectuais da época, que o acusaram de
apoiar o discurso oficial de modernizagio ao evidenciar a insalubridade das
dreas demolidas, como se buscasse justificar a necessidade de renovagio
da cidade. Suas composi¢des planejadas capturavam edificios em diferentes
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Figura 1: Percement de I'avenue de
I’Opéra a travers la Butte des Moulins,
vers 1877 de Charles Marville.

Fonte: Get Archive, 2025
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estagios de demoli¢do, mostrando o contraste entre o antigo e o novo, e
preservando a memdria de uma cidade em transicao.

A Figura 1 mostra a Butte des Moulins, uma colina histdrica, densa-
mente povoada e repleta de ruas estreitas e labirinticas, que foi nivelada
para a construcdo da Avenue de I'Opéra. Pode-se observar o caos e a bruta-
lidade das demolig¢Ges, dos escombros, a presenca dos trabalhadores com
suas ferramentas, carrogas de tragio animal e até dois observadores no can-
to direito da figura.

Thézy (1996) define Marville pela composicao esteticamente impac-
tante de suas imagens, utilizando linhas de perspectiva que conduzem o
olhar ao longo do espago destruido, reforcando a profundidade e a dimen-
sdo do local. Além disso, ele empregava contrastes de luz e sombra para
realgar os detalhes dos escombros e das fachadas parcialmente demolidas.
A presenca de elementos humanos na cena oferece escala e evidencia a
grandiosidade do projeto de demoligdo. A técnica utilizada era um tipo de
enquadramento em que a cdmera é posicionada abaixo do objeto, captan-
do a imagem de baixo para cima, o que criava um efeito visual dramatico,
técnica que enfatizava o caradter monumental e, por vezes, ameagador das
fachadas dos edificios e das paisagens urbanas.
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Figura 2: Boulevard Haussmann
(du Faubourg St Honoré). c.
1853-70 de Charles Marville
Fonte: Research Gate, 2025
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A Figura 2 apresenta uma das fotografias mais emblemdticas de
Charles Marville, que demonstra alinhamento ao discurso do governo, cap-
turada logo apds sua conclusio, representando a estética governamental e o
ideal de modernidade promovido por Napoledo I1I e pelo Bardo Haussmann.
A imagem destaca a ordem, a simetria e a monumentalidade das novas vias
urbanas, caracteristicas que validavam o espirito do Segundo Império. Mar-
ville oferecia uma visio idealizada de uma cidade em transformacgio, pro-
jetando Paris como uma metrépole moderna, limpa e organizada, alinhada
com os valores de eficiéncia e progresso defendidos pelo regime da época.

Além de seu valor artistico, essas imagens desempenhavam uma
funcdo politica, construindo a narrativa de que Paris estava se moderni-
zando sem perder suas raizes histéricas. A documentagio de marcos ar-
quiteténicos importantes servia tanto para assegurar a populagio que o
patriménio cultural seria preservado, quanto para legitimar o projeto de
modernizagdo junto aos criticos e entusiastas da histéria da cidade. Dife-
rentemente de suas fotografias de demoligdes, essas imagens das avenidas
concluidas ndo mostravam ruinas ou precariedade, mas sim uma cidade ja
transformada, refor¢ando a ideia de progresso e salubridade.

Seja em edificios imponentes ou nas mais modestas estruturas, o talento
de Marville se revela plenamente no campo das artes arquitetdnicas. Jo-
gando habilmente com o 4ngulo de visdo e a luz inclinada, da manha ou
do entardecer, ele soube destacar tanto a estrutura de um monumento

quanto os detalhes de sua decoracio (THEZY, 1996, n.p. tradugdo nossa).
Assim, o trabalho de Marville ndo apenas registrava a renovagido

urbana, mas também se tornava uma poderosa ferramenta de propaganda,
consolidando a visdo de Paris como a “capital do século XIX".
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Eugene Atget: O legado da resisténcia e da nostalgia

Eugéne Atget destacou-se por documentar os ultimos vestigios da
Paris pré-Haussmanniana que ainda guardava tragos de seu passado, com
suas ruas estreitas, becos e fachadas antigas, evidenciando os contrastes
entre o que restava da paisagem histdrica e a modernidade que avangava.
Atget ndo estava interessado em glorificar as transformagdes, mas docu-
mentar a esséncia de uma Paris humilde e tradicional, e esse olhar nostal-
gico permeia toda a sua obra, marcada por uma sensagdo de abandono e
resisténcia ao progresso.

Sabe-se, por exemplo, que Atget tinha opinides favordveis aos movimen-
tos socialistas e revoluciondrios de sua época; é evidente, por outro lado,
que certos temas, como os patios, as ruelas e os “cantinhos” solitérios,
correspondiam a sua sensibilidade artistica, e lhe renderam suas mais

belas imagens. (REYNAUD,1984, n.p. tradugo nossa).

Pelo fato de nio estar atrelado a interesses oficiais, Atget explorou
livremente a complexidade da cidade, capturando, em suas imagens quase
sempre desertas, uma Paris em transi¢do, marcada por contradi¢des, me-
morias e a crescente impessoalidade da modernidade.

Algumas imagens revelavam uma auséncia total de referéncia as conven-
¢des tradicionais de enquadramento e composicdo, e um interesse pouco
comum por assuntos a priori ndo ‘artisticos’. Elas mostravam o ambiente
cotidiano sem embelezamento algum, e as realidades que se encontra-

vam sem serem notadas (REYNAUD, 1984, n.p. tradu¢do nossa).

Em termos técnicos, Atget utilizava cAmeras de grande formato, ca-
pazes de produzir imagens detalhadas e de alta resolugao. Ele evitava ma-
nipulagdes fotograficas, buscando uma representacdo direta e realista dos
temas, o que conferia autenticidade ao seu trabalho.

0 cliché que ele criou ndo é outro sendo o de coletor de indicios. Todas as
fotografias de Atget tém essa aparéncia. Tendo eliminado, desde o inicio,
toda a presenga humana, é esse dominio do vazio que conferia as suas
imagens seu carater desumanizado e seu efeito de estranheza (REYNAUD,

1984, n.p. tradugio nossa).
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Figura 3: Rue de la Montagne Sainte-
Geneviéve, 1898 de Eugéne Atget.
Fonte: Photo 12, 2025
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Seu compromisso com a fidelidade a realidade tornou-se importan-
te registro documental de expressdo poética e percepgio critica sobre as
questdes socioldgicas provocadas pelas mudangas urbanas de uma Paris em
desaparecimento.

A Figura 3, trata-se de uma de suas fotografias mais antigas, “Rue
de la Montagne Sainte-Geneviéve”, capturada em 1898. A imagem apresenta
uma rua estreita e sinuosa, com uma perspectiva que conduz naturalmente
o olhar do espectador para o topo, onde os edificios parecem convergir. A
luz difusa e as sombras suaves, caracteristicas do uso de cimeras de gran-
de formato e longas exposicdes, conferem a cena um aspecto nostalgico e
sombrio. A auséncia de figuras humanas reforga a sensagio de soliddo e
contemplagdo, permitindo que a arquitetura e os vestigios do passado ur-
bano sejam os verdadeiros protagonistas da imagem. Atget registra uma
cidade esquecida, com ruas vazias, fachadas desgastadas e detalhes triviais,
criando uma atmosfera de abandono e transi¢do, conferindo aos espagos
um cardter enigmdtico e desprovido de vida, levantando quest&es sobre o
impacto social das transformagdes impostas.

Benjamin (2012), destaca que as fotografias de Eugéne Atget rom-
peram com a tradi¢do fotografica dominante da época, que se limitava a
retratos convencionais, de familias e pouco expressivos. Segundo o autor,
Atget inaugurou uma nova abordagem visual ao captar uma Paris melan-
célica e vazia, ele “purificou” a fotografia ao retirar dos objetos a sua aura
romAantica, apresentando-os de forma direta e despojada, pura e realista.
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Figura 4: Boulevard de Strasbourg,
Corsets, Paris, 1912, de Eugene Atget
Fonte: Only Old Photography, 2025
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Esse processo de desmistificacdo e objetividade é apontado pelo autor como
uma das maiores contribuicdes de Atget para a moderna escola fotografica.

A imagem da vitrina sugere o conceito de “fetiche”, que descre-
ve como as mercadorias expostas, especialmente nas vitrines das grandes
cidades modernas, adquirem uma aura quase magica. Esses objetos, mais
do que simples produtos, tornam-se simbolos de desejo que ultrapassam
seu valor funcional. “...A mercadoria transformou-se em idolo que, embora
seja um produto feito por mios humanas, comanda o homem” (BENJAMIN,
2021, p. 217).

Este cardter fetiche do mundo das mercadorias provém do carater so-
cial especifico do trabalho que produz mercadorias... E apenas a relagdo
social determinada dos homens que assume para eles aqui a forma fan-
tasmagorica de uma relagio de coisas (MARX et al.1928, apud BENJAMIN,
2021, p. 217).

A fotografia desta vitrina feita por Atget ilustra bem essa ideia. Ao
capturar manequins vestidos com espartilhos, em uma vitrina que reflete
a rua, Atget cria uma imagem onde o real e o irreal se misturam, evocan-
do o caréter fetichista das mercadorias. Os espartilhos, itens associados ao
corpo feminino e ao erotismo, ganham uma dimensao ambigua: sdo simul-
taneamente objetos inanimados e representagdes do desejo humano. Essa
justaposicdo entre a mercadoria, o corpo e o reflexo da cidade amplificam o
estranhamento tipico da visualidade surrealista, a0 mesmo tempo em que
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evidencia o fetiche descrito por Benjamin (2021), onde o objeto perde sua
funcio utilitdria e adquire uma aura sedutora. O trabalho de Atget, incluin-
do esta fotografia, foi posteriormente valorizado por artistas surrealistas
devido a sua capacidade de revelar o que foge a realidade e o insélito no
cotidiano urbano. “Com efeito: as fotos parisienses de Atget sdo as precur-
soras da fotografia surrealista, a vanguarda do tinico destacamento verda-
deiramente expressivo que o surrealismo conseguiu pér em marcha” (BEN-
JAMIN, 2012, p. 100).

Consideragoes Finais

Este artigo buscou estabelecer um didlogo visual entre as obras de
Charles Marville e Eugéne Atget, separadas por algumas décadas, contextu-
alizando suas produgdes no cendrio das transformagdes urbanas de Paris,
no decorrer do Segundo Império. As fotografias de Marville, encomendadas
pelo governo, exaltam a grandiosidade das reformas de Haussmann e refle-
tem o discurso oficial de progresso e modernizagio, priorizando a estética
da ordem e da monumentalidade. Em contrapartida, Atget, com seu olhar
nostélgico e independente, documenta uma Paris marginalizada, preterida
e em vias de desaparecimento, revelando um lado oculto da cidade e tra-
zendo a tona uma critica sutil as consequéncias sociais das mudangas.

A presente analise evidenciou como, por meio de diferentes abor-
dagens e perspectivas técnicas, visuais e conceituais, os dois fotégrafos
registraram a transicio fisica espacial da cidade, que criaram as tensdes
sociais, culturais e politicas envolvidas nesse processo. Marville e Atget, ao
capturarem momentos distintos da histéria de Paris, contribuiram para a
construc¢do da memdria urbana, abrindo caminho para uma reflexdo mais
ampla sobre o impacto da modernizagdo nas grandes metrépoles. Ainda,
compreendemos que a fotografia no século XIX, teve sua fungdo técnica
bem definida e se consolidou como uma ferramenta de documentagio ima-
gética, diferentemente do desenho e da pintura, supostamente ameagados,
na época de seu surgimento.

Por fim, a relagio entre fotografia, progresso e memoria ressaltada
neste artigo demonstra como as imagens, longe de serem meros registros
visuais, podem desempenhar um papel fundamental na formacgio de narra-
tivas histdricas e culturais. O contraste entre a celebragdo da modernidade
nas obras de Marville e a nostalgia pelo passado nas de Atget permite com-
preender Paris como um simbolo da modernidade, onde o avango e memoé-
ria coexistem em permanente simbiose e evolucdo. Assim, ao capturar a
transigdo entre o velho e o novo, a fotografia foi além de sua fung¢do docu-
mental, estabelecendo-se como um canal de Interlocucio critica, articula-
¢do e debate, além de um instrumento de questionamento e interpretacio
das transformagGes, ampliando a compreensdo sobre os significados das
mudangas ocorridas ao longo do tempo.
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A Jornada das
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Resumo O presente artigo explora a interdependéncia do papel narrativo de
um personagem com seu arco pessoal, por meio de uma andlise de quatro
filmes de princesas da Disney da Era do Retorno do estudio, sendo estes: En-
rolados (2010), Valente (2012), Frozen (2013) e Moana (2016). Seré realizada a
identificacdo da estrutura dos Trés Atos e da estruturacio narrativa de cada
obra filmica, bem como a andlise dos arquétipos de Vogler (2015) e Bolen
(1990) aplicados as protagonistas das histdrias, além da anélise dos arcos das
personagens e seus conflitos internos e/ou externos que impulsionam as tra-
mas. Por meio da andlise de cada uma das protagonistas é possivel estabe-
lecer conexdes entre a progressdo da histdria e a evolugdo arquetipica de
cada personagem, identificando a interdependéncia do desenvolvimento da
narrativa com o desenvolvimento de personagem.

Palavras-chave Arquétipos, Princesas Disney, Desenvolvimento de personagem, Estru-
tura narrativa.
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The Journey of Disney Princesses: a narrative and archetypal analysis

Abstract The present article explores the interdependence of a character’s narrative
role with their personal arc through an analysis of four Disney princess films from the
studio’s Revival Era, namely: Tangled (2010), Brave (2012), Frozen (2013), and Moana
(2016). The analysis includes the identification of the Three-Act structure and the
narrative structuring of each film, as well as the application of Vogler’s (2015) and
Bolen’s (1990) archetypes to the protagonists of the stories. Additionally, the analysis
encompasses the characters’ arcs and their internal and/or external conflicts that
drive the plots. Through the analysis of each protagonist, it is possible to establish
connections between the progression of the story and the archetypal evolution of each
character, identifying the interdependence of narrative development with character
development.

Keywords Archetypes, Disney Princesses, Character development, Narrative structure.

El Viaje de las Princesas Disney: un analisis narrativo y arquetipico

Resumen El presente articulo explora la interdependencia del papel narrativo de un
persondje con su arco personal, a través de un andlisis de cuatro peliculas de princ-
esas de Disney de la Era del Retorno del estudio, a saber: Enredados (2010), Valiente
(2012), Frozen (2013) y Moana (2016). Se llevard a cabo la identificacién de la estruc-
tura de los Tres Actos y la estructuracién narrativa de cada obra filmica, asi como el
andlisis de los arquetipos de Vogler (2015) y Bolen (1990) aplicados a las protagonistas
de las historias, ademds del andlisis de los arcos de los personajes y sus conflictos
internos y/o externos que impulsan las tramas. A través del andlisis de cada una de
las protagonistas, es posible establecer conexiones entre la progresién de la historia
y la evolucion arquetipica de cada personaje, identificando la interdependencia del
desarrollo narrativo con el desarrollo del personaje.

Palabras clave Arquetipos, Princesas Disney, Desarrollo de personajes, Estructura narrativa.
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Introdugao

Em seu estudo acerca da estrutura de roteiro e da construcdo de
personagens, Weiland (2016) aponta a existéncia de uma relagdo entre o
desenvolvimento da trama e o desenvolvimento do arco de personagem.
De acordo com o autor, uma boa narrativa contém enredo e personagem
entrelagados de forma a serem dependentes um do outro.

Sendo a Walt Disney Pictures um esttiidio em atividade na produgio
de animagdes desde 1923, torna-se objeto de estudo a relagdo da constru-
¢do das narrativas de princesas da Disney com o papel das personagens nas
histérias, a fim de identificar a interdependéncia entre os arquétipos utili-
zados nessas princesas e o papel desempenhado pelas mesmas no desenvol-
vimento da trama. Torna-se relevante, portanto, a realizagdo de uma anali-
se dessa evolugdo para se identificar os arquétipos que possibilitam maior
interconexdo entre arco de personagem e desenvolvimento da narrativa na
construcdo de um longa-metragem animado.

O presente artigo possui como objetivo identificar a estrutura de
quatro roteiros de filmes de princesas da Disney e posterior andlise arque-
tipica de suas protagonistas, sendo estes: Enrolados (2010), Valente (2012),
Frozen (2013) e Moana (2016). Os filmes escolhidos comp&em a Era do Revi-
val da Walt Disney Pictures, estabelecida entre os anos de 2010 a 2019, que
possui como caracteristica o foco em histérias de heroinas que objetivam
suas proprias jornadas pessoais. Além disso, esta pesquisa visa identificar
como os arcos das personagens se conectam com o desenvolvimento das
animacgdes, cada uma em sua prépria narrativa.

Para a identificagdo dos roteiros, serd abordada a estrutura dos Trés
Atos baseada em Aristételes (2011), Field (2001) e Weiland (2016), bem como
o modelo de estrutura narrativa da Jornada do Herdi de Campbell (2009) e
Vogler (2015), e da Promessa da Virgem de Hudson (2010). As personagens
serdo classificadas quanto aos conceitos de arquétipos de Vogler (2015) e
Bolen (1990). A relagdo entre enredo e personagem serd estabelecida com
base nos conceitos de Arco do Personagem, Necessidade Dramdtica do Per-
sonagem (WEILAND, 2016) e Conflitos Interno e Externo (ROBERTS, 2009).

Fundamentagao Tedrica

Para realizar uma animacio, sdo necessdrias diversas etapas téc-
nicas e criativas, entre elas a criacdo e estruturac¢do de uma narrativa e o
desenvolvimento dos personagens.

Antes da escrita do roteiro, é necessdrio estruturar a narrativa e
estabelecer a curva dramdtica (FIELD, 2001). Existem diversas estruturas
narrativas que podem ser utilizadas para auxiliar no desenvolvimento da
histéria, sendo as mais comuns a estrutura dos Trés Atos (ARISTOTELES,
2011), a Jornada do Herdi (VOGLER, 2015) e a Promessa da Virgem (HUD-
SON, 2010).
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Além disso, deve-se estabelecer o conflito que o personagem ira en-
frentar, que pode ser interno ou externo (ROBERTS, 2009). Esse conflito ird
influenciar o arco do personagem, que pode ser positivo, neutro ou negati-
vo (WEILAND, 2016).

Com relagdo ao desenvolvimento de personagens, é possivel tomar
como base os arquétipos de Vogler (2015) e Bolen (1990) para estabelecer
elementos de personalidade a serem explorados nas mesmas. A partir disso,
é possivel desenvolver uma obra filmica coerente onde narrativa e perso-
nagem se conectam.

Conflito Interno e Conflito Externo

O conflito é o elemento que motiva o personagem a seguir sua jor-
nada (ROSS, 2003). Sem um conflito aparente, a histéria dificilmente pode
ser desenvolvida. Existem dois tipos de conflito, o interno e o externo (RO-
BERTS, 2009).

A dimensdo dos conflitos pode ser estabelecida da seguinte forma:
quando um personagem luta contra ele mesmo, seja por um problema men-
tal, psicolégico ou emocional, diz-se que existe um conflito interno. Ou seja,
quando o protagonista é o seu préprio antagonista. Quando o protagonista
tem como antagonista algo externo a ele, como um outro personagem, a na-
tureza, a sociedade ou o sobrenatural, diz-se que existe um conflito externo
(LAMB, 2008).

Os Trés Atos

A estrutura dos Trés Atos foi elaborada por Aristételes em sua obra
Poética e descreve uma narrativa que deve ser dividida em prélogo, epilogo
e &xodo (ARISTOTELES, 2011). Essa estrutura pode ser utilizada para escrever
histérias em diversas midias, e uma delas é o roteiro cinematografico. Popu-
larizada por Field (2001), a estrutura dos Trés Atos possui inicio, meio e fim,
sendo o Ato I a apresentagio, o Ato II a confrontagio, e o Ato III a resolugio.

Weiland (2016) define o primeiro ato como a configuragéo inicial do
protagonista e do mundo, o status quo, o qual mudara ao longo da histdria.
No Ato I existem trés subdivisdes: 0 Mundo Comum, o Evento Incitante e
o Primeiro Ponto da Trama. De acordo com o autor, o Mundo Comum é a
apresentacdo da situagdo atual do protagonista e de seu universo. O Evento
Incitante é aquilo que apresenta ao protagonista a chance de mudar sua
vida, a oportunidade de sair do Mundo Comum. O final do primeiro ato é
marcado no Primeiro Ponto da Trama, quando o protagonista toma uma
acdo sobre o Evento Incitante e sai do Mundo Comum.

No Ato II é onde ocorre a maior parte do roteiro, onde o protagonis-
ta enfrenta obstaculos e desafios que o levam para mais perto do conflito
principal (FIELD, 2001). Weiland (2016) divide o segundo ato em trés, com
o Midpoint delimitando o meio da histéria. Segundo o autor, “a énfase do
Midpoint sempre é colocada na troca do protagonista de um papel reativo
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Figura 1: Os 12 Passos da Jornada do

Herdi.

Fonte: os autores, baseado na Jornada

do Herdi de Vogler (2015).
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para um papel ativo” (WEILAND, 2016, p. 52, tradu¢io nossa). Nesse senti-
do, a primeira metade do segundo ato é a etapa em que o protagonista rea-
ge as mudangas que o fizeram sair do Mundo Comum, lutando para tomar
controle de sua vida novamente, e a segunda metade é a etapa em que o
protagonista aparentemente alcanga uma vitdéria em sua batalha externa,
chegando mais perto de seu objetivo e encerrando o segundo ato.

Entre o segundo e o terceiro ato, o autor define o Terceiro Ponto da
Trama, que traz a Crise da narrativa para o protagonista, uma derrota abso-
luta. Conforme Weiland (2016, p. 107, tradugio nossa), “o Terceiro Ponto da
Trama serd o seu momento baixo - seu ponto de quebra. Ele estd encarando
a morte, figurativamente ou literalmente”. E nesse momento que o prota-
gonista encara a escolha final entre o que ele deseja e o que ele necessita.

O Ato III é definido com a resolugdo do conflito principal da narra-
tiva, sendo este positivo ou negativo (FIELD, 2001). Weiland (2016) divide
o terceiro ato em Climax e Resolugdo. No Climax, o protagonista enfrenta
a batalha final que resolvera o conflito principal, onde ele mostra sua mu-
danga, ou ndo, desde o inicio da histéria. Por fim, a Resolugio ilustra o novo
mundo, a nova configuragio criada apds todas as mudangas, contrastando-
-a com o inicio da narrativa.

Jornada do Heroi

Durante a histéria da humanidade, diversos mitos e lendas foram
criados e adorados por suas narrativas comoventes e seus protagonistas
inspiradores. Embora existam diferencas culturais e geograficas, muitas
delas seguem uma férmula narrativa conhecida como a Jornada do Herdi.

Essa estrutura foi identificada por Campbell (2009), um mitdélogo
que, apds analisar diversas narrativas, percebeu uma série de elementos em
comum em todas elas, surgindo entdo o Monomito. Essa estrutura é dividi-
da em Partida, Iniciagdo e Retorno e contém dezessete passos.
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Figura 2: A Promessa da Virgem.

Fonte: os autores, baseado na Promes-

sa da Virgem de Hudson (2010).
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Vogler (2015) simplificou e adaptou os dezessete passos de Cam-
pbell (2009) em doze passos da Jornada do Heréi, popularizando o termo e a
estrutura para a escrita de roteiros (Figura 1).

Promessa da Virgem

Enquanto na Jornada do Herdi o protagonista é pressionado a partir
em uma aventura e se sacrificar para salvar o mundo externo, na Promessa
da Virgem o protagonista parte em uma jornada de autoconhecimento.

Elaborada por Hudson (2010), a Promessa da Virgem é uma estru-
tura narrativa dividida em treze passos que evidencia a jornada interior
vivida pelo protagonista da histéria a ser contada (Figura 2).
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Arco do Personagem

Os arcos de personagem dizem respeito ao desenvolvimento do per-
sonagem e sua evolugdo pessoal no decorrer da histéria. Weiland (2016)
define trés categorias de arco de personagem: positivo, neutro e negativo.

Para fazer essa distin¢do, Weiland (2016) aborda os conceitos da
Mentira em que o personagem acredita e da Verdade que o personagem
necessita. A Mentira se trata de uma crenga errénea que mantém o per-
sonagem preso a um estado interior de insatisfagdo, incapaz de alcangar o
que ele deseja. A Mentira dialoga com o desejo do personagem, permeando
a narrativa com a materializagio fisica de seu objetivo inicial, o que nem
sempre é o que ele necessita.

Essa necessidade é muitas vezes uma simples descoberta interior
que é revelada com a Verdade (WEILAND, 2016), sendo ela o cerne da narra-
tiva, aquilo que motiva o protagonista a adentrar a jornada. E sua Necessi-
dade Dramatica, sua motivacio.
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Figura 3: Arquétipos Narrativos de
Vogler.
Fonte: os autores, baseado em Vogler

(2015).
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Segundo o autor, em um arco de personagem Positivo, o persona-
gem inicia a histdria acreditando em uma Mentira que o impede de alcangar
seus objetivos, e a narrativa gira em torno da descoberta da Verdade que o
trard para uma vida mais satisfatéria, mesmo que apenas interiormente. Ele
passa por uma mudanga em suas convicgdes que o coloca em estado supe-
rior quanto ao seu status quo.

Em um arco neutro, o personagem inicia a histdria sabendo a Ver-
dade e nio passa por uma mudanga interior significativa, mesmo que possa
mudar exteriormente. Nesse arco, “o protagonista é aquele que estd mu-
dando o mundo a sua volta, ao invés do mundo mudar o personagem” (WEI-
LAND, 2016, p. 91, tradugdo nossa). Dessa forma, ainda que o protagonista
nio mude, ele é muitas vezes responsavel pela mudanga em outros perso-
nagens que enfrentam seus préprios arcos de mudanga.

Por fim, um arco de personagem negativo é aquele em que o perso-
nagem passa por uma mudanga negativa, terminando sua jornada em um
estado pior que aquele de onde comegou. Dentro do arco, Weiland (2016)
identifica trés vertentes: arco de desilusdo, de queda, e de corrupgio.

Na desilusio, o personagem comega acreditando em uma Mentira, e
termina possuindo a Verdade. No entanto, essa Verdade nio traz satisfacdo
e felicidade. Na queda, o personagem nio consegue descobrir a Verdade,
afundando-se na Mentira, que traz a sua ruina. Na corrupgdo, o personagem
comega com a Verdade, mas € atraido pela Mentira, corrompendo-se.

Arquétipos

Os arquétipos narrativos sdo construidos baseando-se no conceito
do Inconsciente Coletivo, uma parte da psique humana que nio é adquirida
por nenhum individuo e por isso ndo sdo esquecidos ou suprimidos, pois sdo
passados por meio da hereditariedade. Os arquétipos sdo conceitos presen-
tes dentro deste inconsciente (JUNG, 2014).

ARQUETIPOS DE VOGLER

ARQUETIPO PAPEL NA NARRATIVA

O Heréi Protagonista; que moveu a histéria para frente e
sacrificou algo

O Mentor Auxiliam o heri em sua jornada

Guardido do Limiar Obstdculo a ser superado pelo Herdi, testa o Heroi
Trazer mudangas ou mensagens para o herdi e a

Arauto plateia

Camaleéo Motivagodes, lealdade e interesses ambiguos
Desafiar o heréi; tudo que hd de ruim nas pessoas ou

Sombra na narrativa

\ Picaro Alivio cémico da narrativa J
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Figura 4: Arquétipos Mitoldgicos.
Fonte: os autores, baseado em Bolen

(1990).
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Nas histérias modernas, é possivel observar que se renem uma
diversidade de arquétipos. Existem os sete arquétipos basicos de Vogler
(2015), que objetivam descrever como um personagem se comporta na nar-
rativa e qual o seu papel dentro da mesma (Figura 3).

J4 os arquétipos das deusas mitoldgicas (BOLEN, 1990) foram esta-
belecidos pensando nas influéncias que estas imagens iconograficas tém
sob a maneira que atuam no intimo de uma mulher (Figura 4).
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Metodologia

Para delimitar o escopo do estudo da evolugdo dos arquétipos das
princesas da Disney ao longo do tempo, foram selecionados os filmes: En-
rolados (2010), Valente (2012), Frozen (2013) e Moana (2016). Para cada um
desses filmes, serdo analisados os seus roteiros por meio da defini¢io e de-
limitagdo da estrutura dos trés atos de acordo com Field (2001) e Weiland
(2016), com a demarcagdo dos momentos de passagem entre os arcos e das
cenas de maior impacto emocional, e sua estrutura, entre A Jornada do He-
réi (VOGLER, 2015) ou A Promessa da Virgem (HUDSON, 2010).

Uma vez entendida a estrutura e o viés geral do roteiro, o foco de
andlise se voltara para a personagem, buscando-se determinar o conflito
principal da narrativa e sua natureza (ROBERTS, 2009). Em seguida, serd
realizada a andlise da necessidade dramatica (WEILAND, 2016) que move a
personagem a resolver esse conflito. A identificagdo da motivacdo da per-
sonagem e suas agdes em busca dessa resolugio associada ao conflito traba-
lhado na trama, sera utilizada para caracterizar a curva de crescimento das
princesas em relagdo ao seu arco de personagem.

Por tultimo, serd observado a correlagio entre os principais perso-
nagens da trama de cada uma das animacgdes e seus arquétipos, segundo Vo-
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gler (2015) e Bolen (1990), para entdo associa-la ao seu papel desempenhado
na narrativa, buscando-se compreender o impacto de um sobre o outro.

Ao final das anélises individuais dos filmes, serd realizado uma
comparagdo englobando as quatro animagdes por meio dos registros dos
arquétipos das princesas e do desenvolvimento das mesmas no decorrer da
narrativa.

Resultados

Foi realizada a andlise dos filmes de maneira individual a fim de
estabelecer a histéria de maneira resumida e destacar os arquétipos encon-
trados e os aspectos narrativos que influenciam na construgio das persona-
gens a seguir descritos.

Enrolados

Enrolados (2010) possui um enredo focado em Rapunzel e sua jornada
para se tornar independente. Seguindo a estrutura da Jornada do Herdi, com
um enfoque na relagdo entre Rapunzel e Mother Gothel, o conflito da trama é
baseado no aprisionamento fisico e emocional de Rapunzel a torre e a Gothel,
0 que gera tanto o conflito externo de sair da torre e procurar pelas luzes no
céu, quanto o interno de trair sua suposta mie e machucé-la para seguir seu
sonho. Nesse sentido, é possivel observar um arco de personagem positivo
em Rapunzel, de modo que a protagonista se trata de uma personagem dini-
mica em respeito a sua curva de crescimento, passando por transformagdes
que a levam a um maior autoconhecimento e autonomia ao longo da histdria.

Rapunzel possui o arquétipo do Herdi segundo Vogler (2015). De
acordo com os arquétipos mitoldgicos, Rapunzel se encaixa no arquétipo
de Perséfone Core, principalmente no inicio da narrativa quando ela se
apresenta como uma boa filha, que busca agradar e obedecer sua mie, e no
arquétipo de Artemis conforme a histéria progride, como é possivel obser-
var no seu foco para com seu objetivo e no seu espirito explorador, livre e
autossuficiente.

Valente

Mérida é uma jovem princesa escocesa que esta prestes a ser pro-
metida para um jovem de um cla vizinho em prol de manter a paz no reino,
porém a mesma prefere ser reconhecida como uma grande arqueira, con-
trariando os desejos de sua mae, a rainha, e deixando de lado seus deveres
como princesa. Apds uma briga entre as duas, Mérida busca uma maneira
de mudar o seu destino por meio da magia, porém o feitico transforma sua
mae e seus trés irmaos mais novos em ursos, agora elas buscam uma manei-
ra de desfazer o feitico sem serem descobertas.

A histéria segue a estrutura da Jornada do Herdi e, como protago-
nista, Mérida se encaixa no arquétipo de Heroina dentro da narrativa, sa-

DATJournal v.10n.1 2025



A Jornada das Princesas Disney: uma andlise narrativa e arquetipica 50

crificando seu orgulho e aprendendo a escutar e assumir que estava errada,
mostrando sua passagem da adolescéncia para a vida adulta, vestindo di-
versos arquétipos no processo. Quando crianca, Mérida se encaixa no ar-
quétipo de Perséfone Core, sendo a boa filha pequena e inocente e comple-
mentando sua mie que tem o arquétipo de Deméter, porém na adolescéncia
o0 arquétipo de Artémis é o mais prevalente na princesa. Seu relacionamen-
to forte com a natureza e a caga e sua aversao ao casamento s3o tracos que
aparecem no inicio do filme, mas com a evolu¢do da personagem durante o
seu arco positivo de crescimento percebe-se o arquétipo da filha que prote-
ge a mde perto da luta final, no mesmo momento do filme onde é aparente
o arquétipo de Atenas quando Mérida e sua mie se utilizam da estratégia
para derrotar Mor’du, o grande urso negro que também teve sua forma cor-
porea alterada por magia.

Frozen

A histéria de Frozen (2013) se passa no reino nérdico ficticio de
Arendelle e narra uma aventura vivida pelas princesas Elsa, a irma mais ve-
lha, e Anna, a mais nova. Tendo nascido com poderes magicos derivados do
gelo e sendo obrigada a escondé-los e a si mesma durante todo o seu cresci-
mento, Elsa acaba por ndo conseguir controld-los corretamente, causando
uma catéstrofe no reino no dia de sua coroacdo como rainha, iniciando um
inverno na regido durante o verio, fugindo e isolando-se logo apds isso, o
que leva sua irm3 a iniciar uma jornada para encontra-la, retorna-la ao lar
e trazer o Sol de volta.

Por este ser um filme com duas protagonistas, ambas possuem ar-
cos narrativos que se diferenciam um do outro, necessitando uma anélise
separada de cada um.

1. Elsa

A histéria de Elsa segue a estrutura narrativa da Promessa da
Virgem, focando-se em autoconhecimento e autoaceitagdo, pos-
suindo algumas diferencas em relagio a estrutura original, haven-
do, por exemplo, a troca de posigdes entre os passos O Prego de se
Conformar e A Oportunidade de Brilhar, representados aqui, res-
pectivamente, pelo momento em que a personagem precisa come-
car a reprimir seus poderes, e pela cena anterior a esse, em que ela
provoca um acidente durante uma brincadeira com sua irma.

Seu arco de personagem classifica-se, segundo Weiland (2016),
como positivo, pois a personagem inicia a histdria acreditando em
uma Mentira, precisando ocultar a si e seus poderes do mundo, o
que a leva a uma vida de insatisfacio, e mais tarde ao Desejo de viver
isolada, materializando-se em seu castelo de gelo nas montanhas,
culminando na descoberta da Verdade, representado pelo amor fra-
ternal, aceitagio e controle total de seus poderes no climax da hist6-
ria, modificando seu status quo e vivendo uma vida mais satisfatéria.
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Elsa encarna o Herdi em seu préprio arco, pois é a personagem
que mais cresce e se modifica durante a trama, e encarna o Arauto
no arco de Anna, pois mesmo sem intengdo, entrega a missdo a sua
irma colocando a histéria em movimento. Quanto aos arquétipos
mitoldgicos, Elsa personifica diversos deles em diferentes momen-
tos da trama, inicialmente podendo ser encarada como Perséfone
Core junto com Atena, devido a sua incontestavel obediéncia a seus
pais e a notavel semelhanga dos acontecimentos com a histéria de
Pallas, a melhor amiga da deusa grega, que foi acidentalmente feri-
da fatalmente por ela.

Posteriormente, como uma mulher amadurecida, ela represen-
ta uma juncio de Perséfone Rainha do Inferno, pois apesar de nio
representar o significado convencional de fertilidade, associado a
versdo mais amadurecida da deusa, é visto ao longo do filme como
ela é capaz de gerar vida a sua prépria maneira, e Héstia, por tor-
nar-se uma versao propria de uma deusa do lar, simbolizando a ex-
periéncia interior e protegendo seu lar e templo.

Mais tarde, ela revisita o arquétipo de Atena, recriando a his-
téria de Pallas, ao atingir Anna uma segunda vez com sua magia.
Ao final, ela retorna a Héstia, porém em uma versdo mais evoluida,
tendo como lar e templo o seu reino e sua familia.

2. Anna

A narrativa de Anna segue a Jornada do Herdi, mas assim como
Elsa, possui algumas diferencas em relagdo a estrutura original, de
modo a caracterizar sua personalidade durante a construgdo de seu
arco.

A exemplo, é possivel inferir que Anna recebe mais de um Cha-
mado a Aventura. O primeiro sendo quando os portdes do castelo
sdo abertos ao povo, deixando-a empolgada com as possibilidades.
A proposta de casamento de Hans como o segundo Chamado e, mais
tarde, o inverno causado por Elsa e sua fuga logo em seguida, con-
figuram o terceiro Chamado. Em todos eles, quando ha a Recusa do
Chamado, ele sempre vem de terceiros - Elsa recusando-se a dar sua
bengdo ao casamento e, mais tarde, Hans tentando impedir Anna de
ir atrds de sua irma.

A multipla utilizagdo do Chamado a Aventura serve ao propdsito
de caracterizar a personagem como emocionalmente sensivel e an-
siosa por qualquer interagio social e afetuosa - fruto da negligéncia
fraternal, morte dos pais e isolamento durante seu desenvolvimen-
to -, além de ingénua, iniciando a histéria completamente alienada
da Verdade, acreditando em uma Mentira, o que vai se modificando
ao longo da narrativa a medida que a personagem vai descobrindo
mais sobre o mundo, mudando a si mesma, mas também buscan-
do mudar o mundo a sua volta, completando seu arco no climax
do filme, entendendo o real significado do amor verdadeiro, con-
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seguindo se impor diante do vildo e atingindo seu objetivo final,
alcangando uma vida mais satisfatéria possuindo, assim, um arco
de personagem positivo.

Anna seria o Herdi em sua histéria, por ser a que mais cresce em
seu préprio arco e fazer a histéria ir para frente, e o Guardido do
Limiar na histdria de Elsa, pois ela sempre esta 14 para testar sua
irma, mesmo sem a intengéo, pois o autocontrole e o medo de cau-
sar o mal aos outros sdo questdes muito fortes e presentes na narra-
tiva da protagonista. Anna é a personificacdo dessas questdes, visto
que a primeira vez que ela foi atingida pela magia mal controlada
foi quando iniciou todo o periodo de isolamento de Elsa.

A personagem também personifica mais de arquétipo mitoldégico
ao mesmo tempo, sendo representada por Afrodite por estar em
constante busca por amor, e uma das faces de Hera, pois uma das
formas de amor que ela busca é o casamento. Anna também possui,
em partes, o arquétipo de Artemis, por sua personalidade explora-
dora e seu destaque fora do reino, se dando melhor com o mundo
natural.

Por ultimo, a personagem encarna uma versao fraternal do ar-
quétipo de Deméter, tracando um paralelo direto com o mito da
deusa que, ao ter sua filha sequestrada, saiu vagando a procura
dela, ignorando suas fun¢des como deusa, assim como Anna faz,
deixando o reino aos cuidados de Hans.

Moana

Situada na Polinésia de 2 mil anos atrds, Moana é uma jovem des-
cendente de uma longa linhagem de lideres da ilha a qual habita, que logo
serd consumida por uma maldi¢do que destrdi e mata tudo que toca. Moana
zarpa sem experiéncia em alto mar em busca de Maui, um semideus, na
esperanga de salvar seu povo.

A narrativa segue a Jornada do Herdi, onde a protagonista passa por
um arco positivo de crescimento, iniciando a histéria como uma garota tei-
mosa, com um desejo de explorar o mundo e um coragdo digno o suficiente
para ser escolhida pelo préprio Oceano, sendo moldada ao decorrer do fil-
me, transformando-se em uma lider determinada e heroica, retomando a
tradi¢do de seu povo de navegar pelos oceanos e livrando sua terra e todo o
mundo da maldi¢do que antes os afligia.

Ocupando uma posi¢do de protagonismo, Moana se encaixa como
a heroina cléassica, indo de acordo com as estruturas previamente mencio-
nadas. No aspecto psicoldgico, Moana passa por diversos arquétipos, co-
mecando a histéria como Perséfone Core, a boa filha, e amadurecendo até
vestir o arquétipo de Atena e Héstia, se tornando uma mulher estrategista e
protetora do seu Lar, conectando-se com seus ideais amadurecidos.

A sua jornada de amadurecimento e sua curiosidade servem como
apoio para a construgdo de Moana no periodo mais baixo da jornada do
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Fonte: os autores.
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herdi, quando a duvida assola a personagem e o arrependimento por sua
teimosia fazem ela quase desistir do papel. Sua avé, servindo como mentora
durante a histdria, a faz se conectar com seu interior e a sua espiritualidade
ao relembrar do seu lar e dos seus antepassados, assim o arquétipo de Hés-
tia da forgas para Moana voltar a seu papel como a heroina.

Tabela Resumo
A tabela resumo sintetiza os resultados observados, relacionando

os arquétipos mitoldgicos com as princesas e evidenciando sua atuagdo na
narrativa das mesmas (Quadro 1).

Arquétipo Princesa Arquétipo na narrativa

Deméter Anna Amor fraterno: sai atrds de Elsa, abandonado
sua responsabilidade para com o reino (Even-
to Incitante)

Atena Elsa Obediéncia principalmente ao pai, acidental-
mente fere Anna, coloca os sentimentos de
lado (backstory, ghost, origem da Mentira,
status quo)

Mérida Derrota Mor’du ao lado da mie por meio de
uma estratégia (marco de crescimento posi-
tivo)

Moana Estrategista em sua jornada para proteger

seu lar (marco de crescimento positivo)

Perséfone Core Rapunzel Boa filha, que busca agradar e obedecer sua
mae (status quo do arco de crescimento po-
sitivo)

Mérida Boa filha, quando pequena e inocente, se-

guindo sua mie, que possui o arquétipo de
Deméter (backstory)

Moana Boa filha que segue as orientacdes do pai e
se dedica ao seu dever e nio aos seus desejos
(status quo)

Elsa Obediéncia aos pais quando mais nova (ba-
ckstory ghost, origem da Mentira)

Perséfone Rainha Elsa Geracdo de vida, saber de suas forgas e vonta-
do Inferno des (resultado do crescimento)
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Artemis Rapunzel Foco para com seu objetivo e no seu espirito
explorador, livre e autossuficiente

Mérida Relacionamento forte com a natureza e a
caga, aversao ao casamento (status quo do
arco de crescimento positivo)

Moana Conexdo com a natureza e vontade de ser li-
vre (status quo)

Anna Personalidade exploradora e conexdo com o
mundo natural

Héstia Elsa Experiéncia interior e protecdo do lar (con-
flito interno e resolugéo, arco de crescimento
positivo em Promessa da Virgem)

Moana Conexdo com o interior e espiritualidade ao
relembrar do lar e dos antepassados (resolu-
¢do do arco de crescimento positivo)

Hera Anna Busca pelo casamento como uma das formas
do amor (status quo)

Afrodite Anna Constante busca pelo amor; encoraja Elsa a
aceitar o amor (status quo do arco de cresci-
mento positivo; encoraja o crescimento posi-
tivo de outros)

Discussao

Ap6s a andlise dos quatro filmes, é possivel perceber que o arquéti-
po de Vogler (2015) presente em todas as princesas é o do Herdi, devido ao
seu protagonismo, com excecdo de Elsa que, por sua vez, também veste o
arquétipo de Arauto em relagdo a sua irma.

Foi possivel perceber que dois arquétipos mitoldgicos se destaca-
ram quanto a sua presenca nos filmes estudados: Perséfone Core e Artemis,
ambos presentes em quatro princesas. Houve destaque também para os ar-
quétipos de Atena e de Héstia, presentes em trés e duas princesas, respec-
tivamente. Os arquétipos menos presentes no estudo realizado foram os de
Perséfone Rainha do Inferno, Deméter, Hera e Afrodite, mas cabe a eles uma
observacio realizada adiante.

0 arquétipo da Perséfone Core, presente em Rapunzel, Mérida, Mo-
ana e Elsa, destacou nessas princesas uma caracteristica padrio de submis-
sdo ou obediéncia para com seus pais como marco inicial de sua jornada. No
caso de Rapunzel e Moana, o arquétipo evidencia o status quo das prota-
gonistas, permeando todo o Primeiro Ato. J4 em Mérida e Elsa, o arquétipo
fornece suporte narrativo em forma de backstory para a construgdo da per-
sonagem no Mundo Comum: em Mérida, mostra a relagdo da protagonista
quando crianga com sua mée - Deméter - , contrastando essa relagdo com
a desenvolvida ao longo da trama quando Mérida deixa de ser represen-
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tada por Perséfone Core e passa a ser representada por Artemis; em Elsa,
o arquétipo de Perséfone Core indiretamente leva ao desenvolvimento do
arquétipo de Atena, origem do conflito interno da protagonista. Em todas
elas, no entanto, o arquétipo de Perséfone Core é a base para a evolugio das
personagens no arco de mudanga positivo. A variagdo do arquétipo marca o
crescimento dentro do arco.

0 arquétipo de Artemis, presente em Rapunzel, Mérida, Moana e
Anna, ndo sé evidencia a conexdo com a natureza, mas também o aspecto
explorador e a vontade de ser livre e independente. Em todas elas, com
excecdo de Anna, o arquétipo pode ser observado em suas personalidades
espontineas desde quando criangas. Em Mérida, Moana e Rapunzel, o ar-
quétipo de Artemis é despertado ao longo da narrativa, evidenciado no
despertar da vontade interior das protagonistas em abandonar o arquétipo
da boa filha - Perséfone Core - e seguir a prépria jornada. Nesses casos, 0
arquétipo de Artemis serviu como foreshadowing para revelar um status
quo de repressdo, mostrando-se como uma caracteristica central para o de-
senvolvimento do conflito interno e externo da trama, e levando as perso-
nagens por um arco de crescimento positivo, essencial para a resolugio da
narrativa. Em Moana, Rapunzel e Anna, o arquétipo de Artemis atua ainda
como catalisador da trama para a entrada no Segundo Ato, sendo ele um
simbolo de liberdade e de conexdo com a natureza que impulsiona as prota-
gonistas a abandonar o Mundo Comum.

O arquétipo de Atena estd presente em Elsa, Mérida e Moana. Em
Elsa, o arquétipo é antecedido pelo de Perséfone Core, que empodera o de-
senvolvimento de Atena por meio do suporte de obediéncia aos pais. O ar-
quétipo de Atena enfatiza a caracteristica da supressdo dos sentimentos,
sendo este o cerne do conflito narrativo interno. Em Mérida e Moana, o
arquétipo de Atena marca o crescimento positivo das protagonistas em seus
arcos de personagens, destacando-se no Ato II ao enfatizar o amadureci-
mento e evolugdo das princesas em sua capacidade de lutar e proteger.

O arquétipo de Héstia se manifesta em Elsa e Moana de maneira
semelhante em ambas. Em Moana, o arquétipo de Héstia se apresenta como
a conclusio e resolucdo no Ato I1I, evidenciando o resultado do arco de cres-
cimento positivo sofrido pela protagonista, que agora possui uma maior
conexdo interior com seus antepassados e sua espiritualidade, tornando-se
uma mulher mais resolvida e ciente de si mesma. Em Elsa, o arquétipo nio
se apresenta apenas como a resposta e resolugdo da jornada e do arco de
crescimento da princesa. O arquétipo de Héstia esta presente no enredo de
Elsa ao longo de toda a trama: no status quo, no conflito interno, nas vité-
rias e derrotas, até a resolugdo da narrativa. Esse arquétipo se manifesta
no inicio, meio e fim do arco de crescimento da personagem, abordando
principalmente o aspecto do autoconhecimento interior. Isso faz sentido
quando se observa que o enredo de Elsa segue a Promessa da Virgem em
seu desenvolvimento, em sintonia com o conflito interno e o crescimento
interior da personagem.

Nas princesas analisadas, o arquétipo de Perséfone Rainha do Infer-
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no esta presente apenas em Elsa. Esse arquétipo enfatiza o crescimento da
personagem ao final de sua jornada, atuando como figura simbolo de uma
mulher que conhece suas forgas e seus desejos, centrada em seu autoconhe-
cimento. Ao analisar o arco de crescimento de Elsa, percebe-se um contras-
te entre Perséfone Rainha do Inferno no final, e Perséfone Core e Atenas em
seu status quo no inicio.

Os arquétipos de Deméter, Hera e Afrodite aparecem apenas na
princesa Anna. Hera estd relacionada a protagonista em seu status quo, evi-
denciado pela busca pelo casamento. No entanto, Anna se conecta com o
arquétipo de Afrodite, na busca ndo apenas do casamento, mas em diversas
formas de amor como um todo. Essa relagdo gera tanto o conflito de sua
prépria jornada e o desenvolvimento de seu arco de crescimento positivo,
quanto a torna uma personagem de convicgdes fixas, como o amor como
resposta para os problemas. Deméter, como figura protetora de boas in-
tengbes que faria de tudo por quem ama, apresenta-se em Anna em seu
amor fraterno e em sua busca por Elsa ao abandonar o reino. Nesse caso,
Deméter atua como arquétipo central na necessidade dramética e no Even-
to Incitante de Anna. Dessa forma, observa-se que os arquétipos de Afrodite
e Deméter atuam principalmente como catalisadores e suporte para o arco
de crescimento de outro personagem, no caso, Elsa, enquanto Hera atua
predominantemente e exclusivamente na jornada de Anna.

Conclusao

Destacam-se os arquétipos mitoldgicos de Perséfone Core, sendo
este mais utilizado para estabelecer uma protagonista ingénua e inocente
com uma forte conexdo com sua figura materna para que esta, mais tarde,
deixe este arquétipo para tras, dando inicio ao seu arco de crescimento po-
sitivo. O arquétipo Atena é usado para estabelecer uma personagem que
negligencia suas emogdes em prol de um unico objetivo, com uma cone-
x30 forte com sua figura paterna, e que mais tarde ird passar por um arco
de crescimento positivo. O arquétipo de Artemis, geralmente usado para
mostrar uma personagem rebelde, espontdnea e com uma maior conexdo
com o mundo natural e acompanhada de um papel protetor de sua figura
materna, é vestido por uma personagem a fim de demonstrar a chegada
a maturidade em seu arco de crescimento. E o arquétipo de Héstia, que é
usado para demonstrar uma protagonista introspectiva e protetora de seu
lar, geralmente aparece para estabelecer uma conexio forte com o lar no
inicio da narrativa a fim de estabelecer o valor do que serd deixado para
tras durante a jornada.

Ainda se fazem presentes o arquétipo de Deméter, usado para des-
tacar a posi¢do de cuidadora da protagonista, o arquétipo de Hera, para
estabelecer a importincia de um relacionamento na vida de uma perso-
nagem, o arquétipo de Perséfone Rainha do Inferno, usado para mostrar o
amadurecimento da protagonista e por fim o de Afrodite, usado para esta-
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belecer uma personagem inspiradora, este sendo presente no unico arco
plano dentre os filmes analisados.

Surge a possibilidade de um estudo mais aprofundado dos arcos das
personagens, visto que o foco do trabalho foi estabelecer a relagdo entre
dois tipos de arquétipos, os de Vogler (2015) e os de Bolen (1990), e como
outros fatores contribuem para a construgdo das protagonistas.

Por meio deste estudo, foi possivel estabelecer a estrutura narrati-
va utilizada nos quatro filmes selecionados, bem como realizar a compara-
¢do da narrativa com o desenvolvimento das personagens protagonistas e
como suas caracteristicas arquetipicas influenciam na histéria apresenta-
da. Foi possivel perceber a relagdo entre desenvolvimento de personagem
e desenvolvimento narrativo e como esses dois elementos influenciam um
ao outro.
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mudando a maneira de produzir novos objetos.
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w Design in relation to other design concepts in art history

Abstract This research aims to work on the development of Slow Design and how it
relates to other design concepts within Art History, such as: Arts & Crafts, Design for
Sustainability, Eco Design and Design for the real world. As a sustainable design, we
will observe similarities between all concepts, but also differences which will provide
a new vision of what sustainable design is. A methodology of bibliographic analy-
sis was adopted, reviewing the issue based on authors who have studied the subject.
Thus, it was concluded that the role of Slow Design has been changing the way of
producing new objects.

Keywords Slow Design; Art History; Design’s Concepts; Design History.

El Viaje de las Princesas Disney: un analisis narrativo y arquetipico

Resumen Este articulo se basa en el trabajo sobre Slow Design y su relacion con otros
conceptos de disefio, a saber: Arts & Crafts, Disefio para la Sostenibilidad, Eco Disefio
y Disefio para el mundo real, dentro de la Historia del Arte. Como disefio sostenible,
veremos similitudes entre todos los conceptos, pero también diferencias, lo que apor-
tard una nueva visién sobre lo que es el disefio sostenible. Se adopté una metodologia
de andlisis bibliogrdfico, revisando la cuestion con base en autores que han estudiado
el tema. Y ast, se concluyd que el papel del Slow Design ha sido cambiar la forma de
producir nuevos objetos.

Palabras clave Slow Design; Historia del Arte; Conceptos de disefio; Historia del disefio.
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Introduction

This research aims to understand how the ideology of Slow Design,
a concept which the stages of production and the choices of sustainable
raw materials are more conscious, was formed. Afterwards, we will pre-
sent comparisons between Slow Design and other concepts of sustainable
design.

With the growth of the Slow Movement, which contrasts the fast
way of life, it is noticeable that a way of fulfilling the needs of a better quali-
ty of life was being sought after. From such desires, new concepts emerged:
Slow Food, Slow Fashion, Slow Art, and the main object of this research, the
Slow Design. These ideologies are stronger mainly in Europe, where this
cultural movement was originated. That said, the search for more humane
conditions of work and both internal and external life are being embraced
in other countries as well.

This research could provide a collaboration for a historical com-
prehension of Slow Design within Art History, seeking comparisons of
other concepts of sustainable design - for instance, the book “Design for
the real world”, by Victor Papanek, in the 1970s. The study of sustainability,
therefore, will be included in the field of Art History field.

This article aims to briefly present the Slow Movement, explaining
what it is; introducing the definition of Slow Design, its goals and premi-
ses. Afterwards, we will discuss the relations between Slow Design, Arts &
Crafts, Design for Sustainability, Eco Design and Design for the real world,
that is, the intention is to historicize this phenomenon within Art History
and Design History.

Methodology

Initially, the adopted methodology of choice is a bibliographic
analysis comprising of a revision of authors that studied the theme. The
methodology consists of the base reading from the book “In praise of Slow:
How a worldwide movement is challenging the cult of speed”, from Carl Ho-
noré, and academic articles selected to comprehend the Slow Movement.

For the study of the concept of Slow Design, the base reading con-
sisted of the articles “Slow Design a paradigm shift in design philosophy?”
and “Slow Theory a paradigm for living sustainable?”, from author Alastair
Fuad-Luke, who created the concept. The majority of the references were
of the English language, mainly due to the fact that few Brazilian works and
books exist concerning the subject.

This research was part of a Scientific Initiation Program, which also
became the Master’s course conclusion work in the Art History course at
Unifesp. This study also included a moment of interviews with two Slow
Brazilian brands, for a better understanding of how Slow Design brands
develop in Brazilian practice.
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Results

Slow Movement

The Slow Movement is about conscious choices for a better quality
of life for everyone. It seeks to question the need to always be in a hurry,
harming not only ourselves, but everything around us. This includes the
environment in which we live, nature itself. The Slow Movement is based
on balance, making it possible to choose to go slowly or speed up at certain
moments in your life.

The movement began in Rome with Slow Food, created by the Ita-
lian writer Carlo Petrini, in 1986. In order directly compete with the new
McDonald’s branch in the Italian city, the movement defends: fresh and
seasonal products from the region itself; recipes passed down from genera-
tion to generation; Sustainable Agriculture; artisanal production; and eco
gastronomy: the idea of eating well must be in accordance with the protec-
tion of the environment (HONORE, 2005: 75,76).

Present in different areas, the Slow Movement has its own charac-
teristics in each respective field, however it will still be based on sustaina-
ble aspects and the peaceful way of producing or living, dictated by Slow
Food.

Slow Design

The term Slow Design was first used by designer, writer and profes-
sor Alastair Fuad-Luke, in 2002. Fuad-Luke believes that increased knowle-
dge of sustainable issues encourages the design community to act on chan-
ges to the environment and towards greater social responsibility (LUPO:
s/d, 46). The connection between slow and design happens precisely in the
relationship of the Slow Movement, which is taking a path towards sustai-
nability; and design that focuses on local production, using an ecological
environment.

Slow Design is a new way of slowing down current production pro-
cesses, where people and nature are not respected. (AUTOR: 2022, 108) He
also encourages his artists to opt for a more ecological choice, such as using
recyclable materials or reusing parts/materials from other productions
that would otherwise be discarded, such as Upcycling.

Another interesting point of Slow Design, in addition to the search
for better ways in production, is the rescue of traditional techniques, in a
similar way to what happens with Slow Food. Slow Design works with three
pillars: environmental, human and economic.
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Chart 1: Slow Design Goals.
Source: The Author, 2024.

Chart 2: Slow Design Premises.
Source: Priscila Voronovicz and

Claudia Regina Hasegawa Zacar, 2011.
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Besides supporting small producers and smaller-scale production,
another essential feature of the concept is the fair treatment that slow com-
panies give to their employees. As the movement values human well-being,
employees are treated correctly, with guaranteed rights and fair wages.

According to Voronovicz and Zagar, in their article “Slow Design
and the premises for a Sustainable Design”, the concept will have four
premises:

1 | Move towards a new model of society, valuing individual and global well-
-being, encouraging design with a focus on sustainability and encouraging
consumers to be conscious and critical individuals in their choices;

2 | Consider the dissociation of current economic, technological and political
thoughts and predict that these must follow models that contemplate the
assumptions of Slow Design;

3 | Adoption of slowing social metabolism, that is, reducing the flows of human,
economic and industrial transformations;

4 | Considering that the decoupling of current consumption models represents

an opportunity to explore the durability of design.

The main characteristic of these “slow” objects is minimalism. Car-
lo Petrini mentions that the slow approach means thinking and creating
products that are good, “clean” and ethical. These characteristics of sim-
plicity have a purpose, that of timelessness. A timeless product is a pro-
duct that will not be affected by fashion. With this characteristic, one of the
greatest advantages that these objects have is related to the reduction in
consumption, and consequently, with the excessive disposal of products in
the environment.

Slow Design x Arts & Crafts

“Slow Design, despite being a unique movement within the History
of Design, also has similarities with other movements [...] One of them is
Arts & Crafts, from the mid-19th century, which went against the industrial
thinking of the time and sought the return of manual and artistic making.”
(AUTOR: 2022, 109)
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Chart 3: Arts & Crafts x Slow Design.
Source: The Author, 2019.
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The preservation of manual craftsmanship, the opposite path to in-
dustrial production and a greater meaning for everyday objects are some
examples of similar characteristics of the two design concepts. However,
there are also differences between the models, the main one being the use
of machines by Slow Design and the absence of them in Arts & Crafts.

Arts & Crafts Slow Design
England England and Italy
Second Half of the 19s 2002

William Morris Alastair Fuad-Luke

Based on the ideas of A.W.N. Pugin e
John Ruskin

Based on the ideals of Slow Movement

Response to the Industrial Revolution
and its mass production

Response to the acceleration of current
industrial production processes

The return of artisanal production and
artisans and designing art objects for

It seeks to restore the value of artisanal
processes with a more environmental

everyday use and sustainable vision

Movement with socialist ideals Part of a global and social movement

Men should rule over the machines The use of machines should happen

consciously and when necessary

Quality > Quantity Quality > Quantity

High value products High value products

Nature as inspiration and use of natural | Natural and regional raw materials
and regional materials

Originality Beyond marketing aesthetics

Slow Design x Design for Sustainability

Sustainable Design is a production niche that seeks what is eco-
nomically viable, ecologically beneficial and socially equitable (PAZMINO,
2007: 7) In Sustainable Design it is possible to find different models, inclu-
ding Slow Design, Eco Design and Design for the real world, concepts cove-
red within this article.

Design for Sustainability refers to a concept linked to Sustainab-
le Development, a term originated in 1987 by the UN World Environment
Commission, which is defined as “one that satisfies the needs of the present
without compromising the ability of future generations to meet their own
needs.” (CAVALCANTE et al, 2012: 253)

Sustainable Design is the search for a more sustainable develop-
ment for design, that is, a common ground shared with Slow Design. Its
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Chart 4: Eco Design VS Slow Design.
Source: adapted from the work of Ana

Verdnica Pazmino, 2019.
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concern with what is best for the environment, the choice of more ecologi-
cal options and what is socially beneficial, makes the two concepts interact
with each other. Therefore, we can confirm the idea of Slow Design as one
of the concepts belonging to Sustainable Design.

Slow Design x Eco Design

The origins of Eco Design begin at the end of the 60s, with the popu-
larization of environmental movements. However, his first approach was in
1974 with the Des-In group at the Offenbach School of Design, in Germany,
with the reuse of used tires to build a sofa. (NAIME ASHTON and HUPFFER,
2012: 1514). Here, we can notice one of its main characteristics: the reuse
of used materials.

The main name in Eco Design is Victor Papanek, author of the De-
sign for the real world concept. It is he who will provide definitions for
the first phase of the model, until the beginning of the 1980s, in which Eco
Design was synonymous with boycotting industries and criticizing modern
consumerism (CARDOSO, 2008: 246). The second phase begins in the 1980s,
characterized by an increase in ecological practices such as: the beginning
of consumption of Eco Design products, combating waste, reusing products
and recycling materials. Thus forming what Eco Design is today: a concept
that seeks to bring an ecologically correct and beneficial design, which is
economically viable (PAZMINO, 2007: 5).

Eco Design has some aspects similarly shared with Slow Design.
However, it is not possible to completely equate the two, mainly because
the first still participates in the current economic and productive model,
one of the items criticized by Slow Design and its mother movement. For
Slow Design, it is correct to encompass these three aspects: ecologically
beneficial, economically viable and socially equitable. However, Eco Design
only encompasses the first two and does not encompass social well-being,
an essential point for the Slow Movement and its ramifications.

Eco Design Slow Design

Large scale of production Small scale of production

Local and global market Local market

Clean Technology Clean Technology

Market oriented Virtuous market oriented

3Rs: Recycling, Reuse, Reutilization 3Rs and the appreciation of manual
crafts and the use of sustainable mate-
rials

Medium and High cost Medium and High cost
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Diminish the impact on the environ- | Diminish the impact on the environ-
ment throughout the product life cycle | ment throughout the product’s life cy-
cle and contribute to fair production

and trade

Slow Design x Design for the real world

In the 1970s, designer Victor Papanek published his book Design for
the real world (1971) as a way of changing the face of design at that time.
For the author, design was having its functions changed by fashion and true
human needs were being put aside.

In his book, the designer plays an essential role in building a pro-
duct. The author tells how this position lost its true purpose due to the de-
sire of big brands to produce more and more without an effective meaning.

Papanek sees the role of the artist beyond simply designing objects,
he gives life to different possibilities in human experience, that is, he acts
directly in solving basic needs. He has moral and social responsibilities (PA-
PANEK, 1985: s/p).

Regarding design, Papanek created one whose main objective is to
support human needs, but he also presented in his book different design
proposals that work on social problems. This point is interesting because
the writer wanted to bring up the possibility of ordinary people being their
own designers. The ideal product is one that relates to social and environ-
mental issues, that is, something that brings together social design and eco-
logical design in a single artifact, thus giving rise to a design for the real
world. (PAPANEK, 1985: s/p)

The design proposed by Papanek served as a theoretical basis for
the creation of Slow Design. Alastair Fuad-Luke, when writing for the first
time about “slow design”, compared two previous models: Design for Sus-
tainability and Design for the real world. However, Fuad-Luke believed Pa-
panek’s vision was imaginative. In his words “[...] it is hard to see the in-
fluences of his doctrine in everyday design” (FUAD-LUKE, 2002: 3). Despite
having a concern for environmental and human well-being, criticizing the
culture of consumption and waste, reestablishing the importance of the de-
signer’s role, a reading of the book clearly estabilishes that what Papanek
proposed was a design that went beyond everyday life. An utopian design
that, if established, would not keep up with current life. Although Slow De-
sign and the Slow Movement criticize the rush of today’s world, they belie-
ve in changing habits and practical actions for today.

Conclusion
With the aim of bringing the concept of Slow Design closer to the

History of Art and the History of Design, we saw that despite being a new
model of design, twenty two years since its creation, it has been changing
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Chart 5: Slow Design Characteristics.
Source: The Author, 2019.
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the way of producing new objects, based on two fronts: the first is sustained
within an international social movement, which preaches new models for
living in an increasingly fast-paced and meaningless world; and the second
that is formed from different design models over the years, to be able to
materialize and become something achievable for our time.

Slow Design is a new model, characterized by a conscious and sus-
tainable profile, which goes beyond simply making objects. It is more com-
plex, but at the same time simple. It brings us not only new artifacts but also
creates new consciousness and perceptions about what it is to be human.

In conclusion, it is possible to consider that Slow Design is a concept
that identifies with many other models found within the History of Design,
but one that has its own essence and brings a new path to the production
of artifacts today.

Durable and timeless products

Fair chain of work

Considers the post-use life of the object

Prioritize a conscious consumption

Appreciation of artisanal and traditional processes

Quality above quantity

Harmony between man and nature
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Resumo Esta pesquisa investiga a 1égica computacional por tras de formas

arquitetdnicas geradas parametricamente, visando criar novos modelos com

base em principios 16gicos andlogos aos casos analisados. Parte-se da premis-
sa de que hd uma relagio intrinseca entre a forma arquitetdnica e as regras

matemadticas que as produziram, permitindo a hipdtese inversa: ao analisar

formas geradas por parametrizacdo, é possivel identificar e reproduzir as 16-
gicas computacionais subjacentes. A compreensdo dos mecanismos gerado-
res de uma geometria tem o potencial de permitir a identificacdo, adaptagdo

e transferéncia de elementos 16gicos de um precedente projetual que podem

ser reusados e ajustados em novas situagbes de projeto, produzindo varia-
¢Oes geométricas distintas que sdo geradas por principios légicos similares

ou andlogos. A pesquisa ocorre em duas etapas: primeiro, sdo selecionados

trés exemplos arquitetdnicos cujas logicas formais permitem modelagem pa-
ramétrica; depois, investiga-se como modelos paramétricos podem gerar no-
vas formas ao reutilizar e adaptar elementos da 1égica computacional desses

precedentes a partir do estabelecimento de analogias de projeto.

Palavras-chave Modelagem Paramétrica, Precedentes, Analogias de Projeto.
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Algorithmic Precedents: exploring the creative potential of the reuse and adapta-
tion of parametric models

Abstract This research investigates the computational logic behind parametrically
generated architectural forms, aiming to create new models based on logical
principles analogous to the analyzed cases. It starts from the premise that there is
an intrinsic relationship between architectural form and the mathematical rules
that produced it, allowing for the inverse hypothesis: by analyzing forms generated
through parameterization, it is possible to identify and reproduce the underlying
computational logics. Understanding the generative mechanisms of a geometry has
the potential to enable the identification, adaptation, and transfer of logical elements
from a design precedent that can be reused and adjusted in new design situations,
producing distinct geometric variations generated by similar or analogous logical
principles. The research takes place in two stages: first, three architectural examples
whose formal logics allow parametric modeling are selected; then, it investigates
how parametric models can generate new forms by reusing and adapting elements
of the computational logic of these precedents through the establishment of design
analogies.

Keywords Parametric Modeling, Precedents, Analogias de Projeto.

Precedentes algoritmicos: explorando el potencial creativo de la reutilizacion y
adaptacion de modelos paramétricos

Resumen Esta investigacién investiga la l6gica computacional detrds de las formas
arquitecténicas generadas paramétricamente, con el objetivo de crear nuevos
modelos basados en principios légicos andlogos a los casos analizados. Se parte de
la premisa de que existe una relacion intrinseca entre la forma arquitecténica y las
reglas matemdticas que la produjeron, lo que permite plantear la hipétesis inversa:
al analizar formas generadas mediante parametrizacién, es posible identificar y
reproducir las ldgicas computacionales subyacentes. Comprender los mecanismos
generativos de una geometria tiene el potencial de permitir la identificacion,
adaptacién y transferencia de elementos légicos de un precedente proyectual que
pueden ser reutilizados y ajustados en nuevas situaciones de disefio, produciendo
variaciones geométricas distintas que son generadas por principios légicos similares
o andlogos. La investigacion se desarrolla en dos etapas: primero, se seleccionan
tres ejemplos arquitectdnicos cuyas ldgicas formales permiten la modelizacién
paramétrica; luego, se investiga cémo los modelos paramétricos pueden generar
nuevas formas al reutilizar y adaptar elementos de la légica computacional de estos
precedentes mediante el establecimiento de analogias de disefio.

Palabras clave Modelado Paramétrico, Precedentes, Analogias de Disefio.
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Introdugao

Na tdltima década, o uso de recursos de parametrizagdo vem cres-
cendo tanto no dmbito académico quanto na pratica de grandes escritdrios
de arquitetura. O projeto paramétrico é uma abordagem computacional
que trata as propriedades geométricas de um projeto como varidveis mani-
puldveis (SCHUMACHER, 2009). Isso significa que formas, dngulos, relagdes
topoldgicas, curvaturas, e outras caracteristicas podem ser ajustados por
meio de pardmetros, tornando o objeto projetado extremamente maleavel
a mudanga. O objeto passa, segundo Schumacher (2009), a ser concebido
como “uma rede relagdes ou interdependéncias”.

A geometria final de um projeto paramétrico é a expressdo direta
das regras e instrugdes que compdem a légica interna que a gerou. E se,
em vez de tracarmos analogias partindo das caracteristicas de determina-
da forma acabada (precedente), usdssemos como fonte de conhecimento os
principios 16gicos adotados para gerar essa forma (precedente algoritmi-
co)?

O raciocinio analdgico aplicado a algoritmos de modelagem pa-
ramétrica é um tema pouco explorado e, por essa razdo, o objetivo geral
deste estudo consiste em investigar a l6gica computacional subjacente a formas
arquitetonicas geradas parametricamente, de maneira a viabilizar a criagdo vir-
tual de novos modelos paramétricos com base em principios légicos andlogos aos
casos analisados.

Dentre os objetivos especificos deste estudo, destacam-se:

1. Selecionar trés projetos arquitetdnicos cujas logicas formais se revelem
suficientemente legiveis para futura reconstrugdo (prospecgo);

2. Elaborar modelos paramétricos similares ou andlogos a cada um dos pro-
jetos selecionados, com base nas informagdes coletadas (reconstrugio);

3. Explorar o potencial do uso desses precedentes algoritmicos para, por
meio de analogias com partes de sua légica computacional ordenadora,
gerar novos modelos (reuso e adaptacio).

Uso de precedentes no projeto e raciocinio analogico

Ao estudar solugdes pré-existentes, arquitetos podem acessar ideias e
conceitos relevantes que podem informar seus projetos atuais (OXMAN, 1994),
o que faz com que a atividade de projeto possa ser interpretada como “um
processo dindmico de adaptagdo e transformagdo do conhecimento de experiéncias
anteriores de forma a acomodd-las as contingéncias do presente” (OXMAN, 1990).

No processo de uso e adaptacdo de precedentes, Zarzar (2003) apon-
ta que projetistas analisam o valor de uma estrutura e/ou configuragio de
um certo artefato em relagdo a questdes especificas que incomodam suas
mentes, armazenando essas informagdes em sua memoria ou arquivos. Em
seguida, esse precedente serd invocado heuristicamente como conheci-
mento de projeto que vai auxilid-los no processo criativo.
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A transferéncia de conhecimento entre um protétipo (preceden-
te) e uma solugdo que se deseja elucidar ocorre com o estabelecimento de
analogias. Oxman (1990) aponta que o raciocinio analdgico é um processo
cognitivo que envolve encontrar semelhancas entre diferentes dominios ou
situagdes. £ uma forma de raciocinio que nos permite transferir conheci-
mentos ou solugbes de um contexto para outro. No dmbito do projeto, a
autora afirma que o raciocinio analdgico envolve combinar conceitos e des-
crigdes de um dominio de origem com um dominio de destino.

Casakin (2004) aborda o uso de analogias visuais no processo de
projeto de arquitetos e estudantes. O autor destaca que o processo de trans-
feréncia de conhecimentos de uma situagdo familiar (fonte) para uma situ-
acdo que precisa ser elucidada (alvo) é composto por duas etapas:

(i) Identificacdo e recuperacdo: os projetistas identificam e representam a
situagdo-alvo, concentrando-se em vérios atributos que podem conter
principios abstratos de solugdo. Essas caracteristicas servem como dicas
para recuperagdo na memoria, permitindo acesso a conhecimentos rele-
vantes sobre situa¢Ges conhecidas.

(ii) Mapeamento e transferéncia: os projetistas estabelecem correspondéncias
entre objetos e relagdes nas situagdes fonte e alvo, buscando transferir
principios analdgicos.

0 uso de precedentes permite aos arquitetos acessar ideias e con-
ceitos relevantes, informando seus projetos atuais e facilitando o processo
criativo. A literatura aborda o uso de precedentes que podem ser experien-
ciados ou a partir de informagdes visuais, tanto de edificacdes quanto de
artefatos fora do dominio da arquitetura.

Até que ponto as mesmas teorias sdo validas para descrever o uso
de algoritmos como precedentes de projeto para gerar novas formas pa-
ramétricas é uma questdo ainda ndo abordada pela literatura.

0 projeto paramétrico e suas implicagoes epistemologicas

O projeto paramétrico é descrito por Hudson (2010) como uma ma-
neira de desenvolver a descri¢do de um problema de projeto baseada nas
relacdes entre objetos e pardmetros. Ao mudar os pardmetros, sdo geradas
novas variagdes do projeto.

Woodbury (2010) destaca que o projeto paramétrico depende do
estabelecimento de relagdes e da disposi¢do e capacidade do projetista de
considerar essa rede de interdependéncias como parte integrante do pro-
cesso de concepgdo mais amplo. Inicialmente, o projeto paramétrico exige
que o projetista interrompa momentaneamente a atividade direta de con-
cepcio e se concentre na ldgica que conecta os elementos de projeto.

O autor afirma que projetistas precisam prever efeitos persistentes
para compreender a diversidade e a estrutura de recursos matematicos, na-
vegando entre os efeitos pretendidos no projeto e a invengdo matematica
que os modela. A necessidade de aplicar um novo modo de pensamento, se-
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gundo Woodbury (2010), produz o beneficio de ampliar o escopo intelectual

usado no projeto ao tratar de forma explicita a representagdo de ideias que

eram comumente abordadas intuitivamente. O autor aborda trés tipos de
raciocinio envolvidos no pensamento paramétrico:

- Pensamento abstrato: potencializa uma abordagem generativa, que
produz alternativas em paralelo e permite o reuso de partes de mode-
los anteriores. Tanto projetistas quanto programadores profissionais
utilizam a abstragdo para tornar seu trabalho mais eficiente e aplica-
vel em diferentes situagdes. As abstragdes sdo importantes na mode-
lagem porque permitem reutilizar algoritmos e remover elementos
excessivamente especificos, tornando os modelos mais adaptédveis e
eficientes;

- Pensamento matemadtico: envolve o uso de teoremas e construgdes ge-
ométricas para definir a linguagem de programacdo que possibilita a
representacgdo e a geragio de alternativas. Embora nem todos os pro-
jetistas abordem seu trabalho de maneira explicitamente matematica,
eles ainda dependem de conceitos e mecanismos matematicos para in-
formar suas decisdes;

- Pensamento algoritmico: o uso de linguagem de programagio que esta-
belece fung¢des para adicionar, repetir, modificar ou remover partes de
um modelo paramétrico. O pensamento algoritmico requer a capacida-
de de decompor um problema em uma série de instrugdes ou procedi-
mentos sequenciais. E uma abordagem que exige precisio e atencio aos
detalhes para ndo ocorrer falhas no algoritmo.

Oxman (2017) destaca que o pensamento paramétrico baseia-se
na sintese de principios, conceitos e métodos de projeto, com o projetista
criando um c4digo para um esquema paramétrico que orienta o processo
de projeto. Esse esquema paramétrico representa um modelo matematico
Unico que suporta a geragdo de formas por meio de processos algoritmicos.
Em contraste com processos de concepgio tradicionais, a autora é categé-
rica ao abordar o projeto paramétrico como um modelo tnico e distinto de
projeto, que pode ser dividido em duas partes:

i) a concepgdo do esquema paramétrico: envolve a criagdo de conjuntos de
regras que tém o potencial de gerar diversas solugdes aceitaveis. O pro-
jetista estabelece as bases para o processo de criagdo, mas a solugdo final
nio é fixa neste estégio.

ii) o processo interativo de modificacdo dos pardmetros: neste estdgio, os pa-
rametros do esquema paramétrico sdo ajustados interativamente para
explorar diferentes familias de solugdes.

Oxman (2017) também enfatiza a importancia da criagdo de algorit-
mos (scripting) na concepgdo projetual, o que demanda habilidades cogniti-
vas e computacionais para formalizar, representar e codificar procedimen-
tos de projeto. Em contraste com os processos tradicionais, onde o foco estd
na melhoria de uma solugio especifica, no projeto paramétrico, o processo
reflexivo se concentra na definicdo do esquema e das regras que podem
gerar multiplas solugGes aceitaveis.
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Assim, a formulagdo de um esquema paramétrico é uma capacidade
cognitiva fundamental que estimula a criatividade do projetista. O esquema
paramétrico pode ser adaptado e refinado ao longo de todo o processo de
concepgdo, com mecanismos de exploragdo e refinamento de decisdes. Isso
resulta em uma interagdo entre a forma visual e o cdigo subjacente, onde o
modelo paramétrico revela a estrutura 16gica que deu origem a cada forma
produzida.

Como no projeto paramétrico o projetista concebe um algoritmo
para gerar diversas variagdes de solugdes possiveis, hd uma evidente mu-
danca do processo reflexivo tal como proposto por Schén (1983). A predo-
minincia do desenho, da imagem ou modelo como gatilho do mecanismo
denominado pelo autor como uma “conversa com a situagdo de projeto” da
lugar a uma interagdo entre a forma visual e o cédigo que a origina, ou seja,
o modelo paramétrico deixa explicita a estrutura 16gica que originou cada
forma produzida. A finalidade do processo reflexivo deixa de ser o aper-
feicoamento de uma solu¢do determinada para se concentrar no esquema,
conjuntos de regras que podem originar diversas solugdes aceitaveis.

Embora o reaproveitamento de cédigos seja uma pratica comum
para um programador - o que requer alto grau de coesdo, legibilidade e
organizagdo do cédigo, Woodbury (2010) aponta que projetistas tendem a
reconstruir algoritmos em vez de reaproveitar. Segundo o autor, projetistas
modelam apenas o que precisam, com a confianca e a completude necessa-
rias. Isso significa que eles criam apenas as partes do projeto que s3o essen-
ciais e necessdrias para atingir seus objetivos, sem se preocupar em criar
um modelo paramétrico altamente reutilizavel ou otimizado. Desse modo,
no contexto do design paramétrico, é comum criar cédigos “descartdveis”,
ou seja, que ndo precisam ser altamente otimizados ou reutilizaveis. Em
vez disso, os projetistas paramétricos frequentemente criam cédigos que
atendem a uma necessidade especifica em um determinado momento, sem
se preocupar excessivamente com a clareza e a eficiéncia do cédigo em re-
lagdo a critérios de programagdo convencionais.

Embora nio seja usual o reuso de partes consideraveis de um de-
terminado modelo, é relativamente comum a cépia de partes de um mode-
lo que executam determinada operagdo. Assim, operagdes de copiar-colar
determinados elementos e ajustar blocos de cddigos inteiros sdo praticas
comuns entre projetistas, mas sdo consideradas pouco eficientes para um
programador profissional (WOODBURY, 2010).

Considerando que o projeto paramétrico tem uma epistemologia
prépria em comparagdo com processos tradicionais de concepgdo e que
sua aplicagdo pratica envolve habilidades e conhecimentos especificos, é
relevante identificar até que ponto a aquisicio desse novo vocabulario e
o entendimento sobre principios ldgicos ordenadores da forma podem ser
usados de forma criativa em outras situacdes de projeto.
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Método

Apesar de utilizar recursos de programagio na modelagem paramé-
trica, processos norteados por principios 16gico-matematicos, a abordagem
metodoldgica deste artigo é essencialmente qualitativa.

O trabalho busca primeiramente reconstruir, partindo da andlise
de informagdes graficas de trés estudos de caso, modelos paramétricos que
possam produzir formas similares ou idénticas.

Depois desse processo de apreensdo e execugdo computacional da
légica subjacente a cada estudo de caso, na segunda etapa sera proposta
uma transposicdo de elementos légicos de cada um dos trés modelos-fon-
te para uma situagio-alvo de projeto correspondente. Esse procedimento
envolve a execugdo de trés processos de concep¢do, método de pesquisa
pouco comum no meio académico, mas abordado em profundidade por Pe-
dgley (2007). Vale salientar que algumas simplificacdes nessa atividade de
concepgio foram propostas para enfatizar o estabelecimento de analogias
de projeto em ambiente de modelagem paramétrica a partir de precedentes
algoritmicos. Desse modo, as trés situagdes-alvo de projeto nio sdo pré-
-definidas nem tampouco foram delimitadas restri¢des programadticas e
condicionantes de projeto. A defini¢do de cada situagdo-alvo é realizada a
partir do modelo-fonte - embora nio seja necessario que ambos os projetos
compartilhem um mesmo programa arquiteténico. Essa simplificagdo é im-
portante para garantir que que as analogias entre as situagdes-fonte e alvo
ndo sejam enfraquecidas ou até inviabilizadas pela vasta gama de critérios
e necessidades inerentes a qualquer projeto real.

As atividades previstas foram divididas em trés etapas, cujas ativi-
dades sdo descritas em seguida:

Parte 1 - Selecdo de projetos a serem reconstruidos parametricamente
(prospecc¢io);

Parte IT - Modelagem paramétrica dos projetos selecionados (reconstrugdo
virtual);

Parte III - Estabelecimento de analogias para criar novos modelos (reuso e
adaptacdo).

Parte I: sele¢ao dos projetos (prospec¢ao)

Para ampliar a diversidade de possiveis solugdes nas experimenta-
¢Oes realizadas, o estudo aborda trés categorias de elementos que nortea-
ram a sele¢do dos trés objetos arquitetdnicos a serem explorados:

1. Pele: elementos fisicos que compdem a envoltéria da edificagdo, normal-
mente permitindo a obstru¢io da radiagdo solar, sobretudo quando es-
sas superficies formam uma segunda camada exterior aos fechamentos
dos ambientes;

2. Forma: se refere ao volume final da edificacdo que delimita os espagos
internos;
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Figura 1: Prote¢Ges solares dobraveis
cujo movimento pode ser determinado
por 1égicas computacionais.

Fonte: (GISELBRECHT, [s. d.]).
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3. Estrutura: elementos estruturais individuais que formam um sistema es-
trutural cuja geometria determina a forma.

Foi selecionado um projeto para cada categoria, desde que obede-
cessem as seguintes condigdes:

1. Legibilidade da légica computacional: sdo solugdes cujos principios or-
denadores da forma sdo passiveis de serem deduzidos pelas imagens do
projeto;

2. Inexisténcia de material auxiliar: foram eliminados projetos abordados
em videos tutoriais ou material de natureza semelhante na data de exe-
cugdo desses procedimentos.

Os seguintes projetos foram selecionados:

Pele: Showroom Kiefer Technic (Ernst Giselbrecht + Partner)

O Kiefer Technic Showroom é um projeto de Ernst Giselbrecht + Part-
ner, escritério de arquitetura austriaco fundado em 1985 (Figura 1). A edi-
ficagdo conta com ambientes de escritdrio e espago expositivo com fachada
dindmica que se adapta as condi¢Ges externas, otimizando o clima interno,
ao mesmo tempo que permite aos usudrios personalizar seus préprios es-
pagos com controles individuais. O exterior do edificio é composto por pai-
néis eletronicos de aluminio perfurado, que podem mudar continuamente,
transformando a fachada em uma escultura dinAmica (GISELBRECHT, [s. d.];
VINNITSKAYA, 2010).

Como o foco da andlise é na identificagio dos principios légicos que
permitem a abertura de cada médulo da fachada, a reconstrugdo do modelo
paramétrico se limita a fachada curva da edificagdo - tornando desnecessa-
ria uma andlise de projeto mais ampla e aprofundada.

Forma: K1299 (uso misto), BAD Architects, Libano
K1299 é um projeto de edificio de uso misto localizado em Beirute,
no Libano, concebido por BAD Architects (Built by Associative Data) (Figu-
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Figura 2: Edificio de uso misto no Liba-
no.

Fonte: adaptado de (BAD, 2015).

Figura 3: Edificacdo portudria em
Qingdao, China.
Fonte: adaptado de (ARCHDAILY, 2017)
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ra 2). O edificio possui um volume esculpido que faz a mediacdo entre uma
rodovia movimentada e um bairro residencial. Os arquitetos usaram um
escalonamento de prismas retangulares para atenuar o ruido da rodovia e
gerar terracos em alguns médulos (BAD, 2015).

1. Recuos na parte inferior
buscam a difuséo sonora
do ruido de trdfego

2. Recuos na parte
superior geram terragos

Estrutura: Qingdao Terminal de Cruzeiro / CCDI - MOZHAQO Studio + CCDI
JING Studio

O Terminal de Cruzeiros de Qingdao é um projeto a beira-mar lo-
calizado em Qingdao, China (Figura 3). A edificacdo estd situada no cais
que margeia a entrada do principal porto da cidade. O terminal cobre uma
drea de 59.920 metros quadrados e foi concluido em 2015. O terminal in-
clui transporte, escritérios, comércio e espacos de exposicdo (WHAT’S IN
PORT, [s.d.]). O desenho do terminal foi inspirado nas velas dos barcos que
partiam dos portos préximos (GRIFFITHS, 2017), resultando em uma forma
marcada pelas dobras de suas superficies de coberta e fachada.

Parte Il: reproduzindo légicas computacionais
(reconstrugao virtual)

A identificagdo das regras internas que regem as relagGes entre as
partes de cada projeto foi feita a partir da analise de cada forma. Ao identi-
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Figura 4: Principais partes da modela-
gem paramétrica.

Fonte: autor.
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ficar os principios ordenadores de cada forma, foram elaborados os mode-

los paramétricos desses projetos.

O processo de modelagem paramétrica se dividiu em trés etapas:

(i) andlise e apreensdo da légica geradora da forma: sdo analisadas as rela-
¢Oes entre as partes do modelo e padrdes de diferenciagdo para identifi-
cagio das ldgicas subjacentes;

(ii) concepgdo do esquema paramétrico: processos com ciclos sucessivos de
tentativas e erros necessarios para obtencdo de um algoritmo que ex-
presse a légica interna de cada estudo de caso;

(iii) ajuste de pardmetros: uma vez definido o algoritmo, os pardmetros do
modelo sdo configurados de modo a se obter uma forma final similar a
forma do caso original;

Pele: Showroom Kiefer Technic (Ernst Giselbrecht + Partner)

Como o elemento de interesse do projeto é a segunda pele usada na
fachada curva, o modelo paramétrico se limita a reconstrucdo dessa facha-
da curva. Assim, em vez de modelar todas as partes do projeto, o elemento
foi inserido em um volume cilindrico, o que difere do projeto original, cuja
fachada curva ndo chega a formar um cilindro. A simplificacdo, entretanto,
ndo compromete a apreensio dos elementos mais relevantes que permitem
que cada médulo seja aberto e fechado seguindo regras algoritmicas.

e

V. coenamental

0 elemento de controle solar na fachada curva é composto por dois
pares de superficies articuladas que abrem e fecham deslizando ao longo de
trilhos verticais. Ao todo, cada pavimento estd dividido em quatro partes,
divididas ao meio por um eixo de simetria que faz com que o posicionamen-
to das pegas inferiores e superiores de cada mddulo sejam simétricos.

O mecanismo que permite a dobra desses elementos foi deduzido
a partir da relagdo entre os angulos formados entre as placas superiores
e inferiores e o plano vertical e os dngulos internos que os dois médulos
centrais formam com relagdo ao plano horizontal. As informagGes foram
transpostas e testadas no algoritmo de maneira que a dobra em cada médu-
lo ocorresse simetricamente.

0 modelo paramétrico tem sua légica dividida em quatro procedi-
mentos (Figura 4 e Figura 5). A primeira etapa permite a criagdo da forma
cilindrica do modelo e a subdivisdo da superficie externa em painéis.
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Figura 5: Algoritmo visual do modelo
na categoria pele.

Fonte: autor.
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= Ly

1 - Definigdo da forma cilindrica e subdivisdo dos painéis

2 — Mecanismo de giro e dos painéis

3 — Ldgicas para abertura dos painéis (radiagdo ou fungdo grafica)
4 —Volumes e apresentagdo

Na segunda etapa, foi identificada a 16gica matematica de rotagdo e
deslizamento dos pares de painéis, que foram espelhados em cada pavimen-
to. Cada painel individual pode girar entre 1 e 85°.

Na terceira etapa, foram definidas duas opgdes de 16gicas de orde-
namento do fechamento e abertura dos painéis. A primeira op¢io, adota
uma funcgio grafica que gera valores de angulacdes de abertura. Os valores
variam de acordo com os 4ngulos de abertura (entre 1 e 85°). Foi adicionada
também uma opgio de variagdo de abertura conforme a radiagio solar dire-
ta no centro de cada drea de painel. Os valores de radiagdo sdo configurados
para gerar valores de angulacdo. Desse modo, quanto maior for a radia¢do
em determinado ponto central, menor o 4ngulo de abertura do painel cor-
respondente.

Por fim, na quarta etapa, foram produzidos os volumes dos painéis,
montantes verticais e realizagdo de um recuo da fachada para nio ocorrer
sobreposi¢do de volumes.

Forma: K1299 (uso misto), BAD Architects, Libano

Apesar da complexidade aparente da forma, os mecanismos de di-
ferenciacdo geométrica podem ser facilmente apreendidos com base nas
imagens disponiveis do projeto. A edificagdo é subdividida em uma malha
retangular, formando prismas com profundidades gradualmente variaveis.
Percebe-se trés grandes reentrancias na fachada principal da edificagio e
que alguns prismas nio sdo recuados em relagdo ao limite frontal do lote.

DiferenciagGes graduais podem ser estabelecidas parametricamen-
te com o uso de pontos atratores. Com base na distincia entre cada médulo
e esses pontos, seu posicionamento pode ser mais recuado em relagdo ao
limite méaximo de projegdo. Como essas distincias variam em incrementos
relativamente pequenos, esse dominio de valores deve ser redimensionado
para que os médulos recuem nas dimensdes que se pretende adotar.

Assim, foram definidos trés pontos atratores na fachada para ge-
rar as trés reentrancias do projeto original (Figura 6). Quanto menor for a
distancia entre cada médulo e o ponto atrator mais préximo, mais recuado
ele serd. A partir de determinado limite maximo de distincia, os painéis se
manter3o na posi¢do original, sem recuo - o que faz com que alguns desses
moédulos permanecam no limite do lote.
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Figura 6: Passos da modelagem
paramétrica.

Fonte: autor.

Figura 7: Algoritmo visual do modelo
na categoria forma.

Fonte: autor.
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A modelagem é composta por trés partes (Figura 7). Na primeira
etapa, é construida a malha a partir da qual a forma é gerada. A partir da
andlise do projeto, percebeu-se que os dois primeiros médulos tém pé-di-
reito maior do que os demais. Assim, foram construidas duas malhas que
foram unidas em um unico elemento. Algumas varidveis permitem a ma-
nipulagio do niimero de pavimentos e dimensdes da malha bidimensional.

1 - Defini¢ao da malha frontal
2 - Inser¢do de pontos atratores e remapeamento de valores
3 — Criagdo dos volumes

As reentrancias com recuos graduais podem ser ajustadas a partir
da localizagdo dos pontos atratores. Cada mddulo retangular é copiado ao
longo de um vetor perpendicular a seu plano a uma distincia que varia
conforme a distincia entre o centro de cada médulo e o ponto atrator mais
préximo. Quanto menor a distancia em rela¢do ao ponto atrator, menor a
distancia da cdpia de cada mddulo. Para deixar alguns médulos no limite
maximo de ocupagio, foi delimitada a distincia maxima de cépia para os
médulos mais distantes dos pontos atratores.

Na terceira etapa, foram gerados os volumes, com as espessuras de
cada médulo e seus fechamentos envidragados.

Estrutura: Qingdao Terminal de Cruzeiro / CCDI - MOZHAQ Studio + CCDI
JING Studio

O terceiro projeto, inserido na categoria de estruturas, apresenta
uma estrutura de modulagio fixa que se desenvolve ao longo de um eixo.
Nas duas faces laterais maiores, a estrutura é apoiada por conjuntos de trés
pilares que se projetam inclinados em relagdo ao plano vertical. Como o
pilar central é mais alto, a jungdo entre os trés pilares define a base da es-
trutura lateral com dois tridingulos em cada médulo. As vigas transversais,
partindo de alturas diferentes, se encontram no eixo estrutural central -
localizado assimetricamente, formando tridangulos também na cobertura.

0 algoritmo que gera o modelo é consideravelmente maior em com-
paragdo com os casos anteriores, pois a geometria é formada por partes
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Figura 8: Passos da modelagem
paramétrica.

Fonte: autor.

Figura 9: Algoritmo visual do modelo
na categoria estrutura.

Fonte: autor.

Precedentes Algoritmicos: explorando o potencial criativo do reuso e 81
adaptagao de modelos paramétricos

estruturais independentes que sdo geradas a partir da manipulagio de ele-
mentos primitivos, como linhas, planos e pontos.

®

I

1 - Base estrutura (linhas) '@ SN
2 — Estrutura lateral 2 _1';_«_;

3 — Estr. central e contornos laterais 1" =2
4 — Fechamentos de coberta, [\
pergolados e fachada

Os procedimentos de modelagem podem ser divididos em quatro
etapas (Figura 8 e Figura 9). Primeiramente, a partir de uma linha, sio di-
vididos os médulos e sdo construidos todos os elementos estruturais com
linhas. H4 possibilidades de alteragdo paramétrica da altura do ponto supe-
rior, inclinagdo do pilar central, espagamentos, valor de assimetria do eixo
central, entre outros parimetros.

Na segunda etapa, foram feitos os volumes da estrutura lateral.
Como alguns desses pilares tém secgdo variavel, foram definidas as se¢des
nas extremidades das linhas.

A terceira etapa apresenta a construcgdo volumétrica do eixo estru-
tural central e a construgdo dos dois pérticos laterais.

Por fim, na quarta etapa, sdo produzidos os volumes das estruturas
transversais, os fechamentos de coberta e pergolados na coberta e estrutu-
ra lateral.
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Figura 10: Esbogos de concepgdo do

modelo andlogo na categoria pele.

Fonte: autor.
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Parte IlI: analogias de projeto (reuso e adaptacao)

Processos de analogias de projeto envolvendo modelos paramétri-
cos podem ser descritos com relativa facilidade. Um algoritmo é formado
por uma variedade limitada de comandos cujas fungdes sdo bem definidas.
Por conseguinte, a prépria inter-relagdo entre dois ou mais componentes
ocorre segundo regras relacionadas as finalidades especificas de suas par-
tes individuais.

Do ponto de vista da estrutura do algoritmo, o processo aqui des-
crito de reuso e adaptagdo de cddigos existentes pode se manifestar tanto
por adi¢do de novas partes de cédigos em um cédigo precedente quanto
pela alteragdo de partes do algoritmo existente por outras que permitem a
obtencio de resultados diferentes.

Contudo, do ponto de vista da analogia a elementos de 16gica que
produzem a forma, essa delimitagio é mais fluida, pois o contexto de rela-
¢Oes entre elementos geométricos pode ser diferente. Desse modo, é possi-
vel aproveitar um elemento relevante da légica de um modelo paramétrico
sem necessariamente partir do algoritmo existente como base para a pro-
ducio de um novo modelo.

Serdo descritos aqui os processos de analogias de projeto envolven-
do os trés estudos de caso selecionados.

Pele: sequnda pele com aberturas triangulares rotacionadas em quatro eixos

A analogia de projeto baseada nos painéis articulados da fachada
do projeto Showroom Kiefer Technic consiste em solucdo de segunda pele que
poderia ser usada em fachadas parcialmente obstruidas pelo entorno ou até
em fachadas curvas, situagdes que podem apresentar variagio de incidén-
cia de radiagdo em uma mesma fachada.

A principio, se buscou explorar a possibilidade de aproveitamen-
to do principal elemento definidor da légica do precedente, que é o movi-
mento combinado de rotagdo, dobra entre duas superficies e deslizamento
sobre trilhos (Figura 10). Entretanto, a ideia foi descartada devido a escala
mais reduzida do elemento de fachada em comparagio com o precedente,
que faz com que o complexo mecanismo da dobra com deslizamento seja
desnecessario.

1. Primeiras conjecturas 2. Variagoes de rotagao
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Figura 11: Etapas do modelo andlogo
na categoria pele.

Fonte: autor.

Figura 12: Algoritmo do modelo andlo-
go na categoria pele: em vermelho, os
processos de modelagem idénticos ao
precedente.

Fonte: autor.
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Em um segundo momento, foram investigadas possibilidades de
abertura e fechamento de superficies triangulares a partir da rotacdo dos
tridngulos em um dos eixos (Figura 10).

Depois de considerados médulos hexagonais e losangulares (asa),
foi optado pelo médulo quadrado por ser mais flexivel para adequagio a
diferentes fachadas. O elemento consiste em camada de segunda pele for-
mada por uma malha quadrada subdividida em quatro superficies triangu-
lares. O dngulo de abertura em cada médulo pode variar de acordo com a
incidéncia de radiagio solar no ponto central de cada médulo, medido por
um sensor de radiagdo solar em haste centralizada. As superficies triangu-
lares tém como eixos de rotagdo as quatro arestas do médulo.
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0 modelo é formado pelos seguintes processos (Figura 11):

1. Modelagem do volume bésico da edificagdo e constru¢do da malha qua-
drada;

2. Subdivisdo da malha quadrada em quatro tridngulos;

3. Defini¢do dos pares de superficies triangulares a serem rotacionados em
determinado dngulo;

4. Espelhamento dos pares de superficies triangulares em cada médulo;

5. Calculo de radiagio solar nos pontos centrais da malha e remapeamento
de nimeros para definir angulo de abertura.

Modelagem do volume basico da edificagao e malha
quadrada;

Construgdo da malha triangular;

Definigdo dos pares de superficies triangulares a
serem rotacionados em determinado angulo;
Espelhamento dos pares de superficies
triangulares em cada médulo;

Calculo de radiagéo solar para definir angulo de
abertura;

DATJournal v.10n.1 2025



Figura 13: Esbocos de concepgdo do
modelo analogo na categoria forma.

Fonte: autor.
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A elaboragdo do modelo transfere os seguintes elementos 1égicos do
modelo anterior:
i) O mecanismo de abertura a partir do giro de uma superficie tendo como
eixo uma de suas arestas;
ii) Médulos compostos por quatro superficies que abrem com mesmo angu-
lo de abertura, em pares espelhados;
iii) A possibilidade de adogdo de 4ngulos diferentes de abertura em médulos
diferentes conforme a incidéncia de radiacio;
0 sequenciamento de processos de modelagem pode ser observado
na Figura 12. Os processos que s3o idénticos ao precedente sdo referentes a
subdivisdo dos painéis quadrados, a0 mecanismo de rotagio e ao calculo de
radiagdo associado ao Angulo de abertura. Embora ambas as solugdes envol-
vam espelhamentos de superficies, esse processo foi usado explicitamente
no modelo andlogo, ja que no modelo anterior é possivel conseguir o efeito
de espelhamento apenas com a defini¢do de dngulos iguais de abertura en-
tre painéis inferiores e superiores.

Forma: edificio com varandas de formas variaveis

0 modelo andlogo na categoria forma adota o mesmo principio lgi-
co do precedente para alterar a forma das varandas em uma das fachadas de
uma edificagdo com multiplos pavimentos. O uso de pontos atratores para
modificar a localizagdo de elementos geométricos é o principal elemento
légico reaproveitado no modelo analogo.

Diferentemente do caso anterior, o processo de concepg¢do ndo en-
volveu teste de diferentes alternativas, pois a situagdo-alvo foi delimitada
partindo da premissa de que seria também trabalhada a varia¢do formal em
edificagdo verticalizada, dessa vez usando variagdes de profundidade em
varandas (Figura 13).

A légica interna para permitir variagdes de profundidade também
usa pontos atratores, mas distribuidos em uma determinada curva dese-
nhada pelo projetista. A distancia entre pontos em uma das bordas das lajes
de piso de uma varanda e os pontos atratores permite que os pontos na
fachada avancem e recuem, formando variagdes graduais em cada andar.

Pt prueS —> \A\UW\M HLCHEWTE . pacm ewpd
Putos Abrortoees = W a
3 PC\A‘“ — rea —> OMAAg” %t‘fcxudﬁ\

N
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0 modelo também permite o ajuste de altura do guarda corpo, do
fator de escala que define o recuo das varandas em relagdo as empenas la-
terais e a defini¢do das profundidades méximas e minimas das varandas.

0 modelo final foi modelado nas seguintes etapas (Figura 14):
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Figura 14: Etapas do modelo andlogo
na categoria forma.

Fonte: autor.

Figura 15: Algoritmo do modelo andlo-
go na categoria forma: em vermelho,
os processos de modelagem idénticos
ao precedente.

Fonte: autor.
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1. Construgdo das laminas de piso, prisma retangular da edificagio e dese-
nho da curva que sera dividida em pontos atratores;

2. Definicdo das linhas em uma das fachadas da edificacdo que delimitam as
varandas e divisdo em pontos que serdo movidos com distincias variaveis;

3. Definigado das légicas de deslocamentos com base na distancia entre cada
ponto e o ponto atrator mais préximo (deslocamentos podem variar de
forma proporcional ou inversamente proporcional as distancias entre os
pontos);

4, Delimitagdo dos niveis de piso das varandas e jun¢do com pisos da edifi-
cagao;

5. Modelagem paramétrica dos guarda-corpos e empenas laterais.

As etapas do modelo paramétrico podem ser identificadas na Figu-
ra 15. Os processos de modelagem idénticos ao precedente se limitam ao
mecanismo de remapeamento de nimeros e alteracdo do posicionamento
de pontos que delimitam a proje¢do das varandas. Diferentemente do mo-
delo-fonte, os pontos atratores se distribuem em uma curva que pode ser
manipulada livremente para gerar os perfis de piso de cada varanda.

@ Laminas de piso e prisma da edificagao; Célculo de distdncias entre atratores e Modelagem paramétrica

pontos na fachada; dos guarda-corpos e
Definigao das linhas de varandas e pontos que Delimitagdo dos niveis de piso das varandas empenas laterais;
serdo movidos; e jungéo com pisos da edificagio

A elaboragdo do modelo transfere os seguintes elementos 16gicos do
modelo anterior:

i) Uso de atratores para deslocar elementos geométricos (pontos) de forma
variavel;

ii) Embora seja uma analogia secundéria, o mecanismo de extrusio das em-
penas laterais e laje de cobertura segue a mesma sequéncia de comandos
usadas para gerar os volumes prismaticos usados em cada médulo do
modelo precedente: criar cépia paralela (offset) de um contorno fecha-
do, copiar esse perfil de acordo com uma distincia e gerar volume com-
binando os dois perfis;
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Figura 16: Esbocos de concepgdo do
modelo anélogo na categoria estrutura.

Fonte: autor.
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Estrutura: releitura do sistema estrutural ao longo de curva definida pelo
USUArio.

Como o modelo fonte ndo apresenta mecanismos de diferenciagio
usados nos modelos anteriores, o estabelecimento de uma analogia entre os
modelos fonte e alvo se d4 segundo a leitura das relagGes topoldgicas entre
as linhas que formam o sistema estrutural. Assim, o processo de concep¢io
do modelo ocorre a partir da andlise dos aspectos da forma identificados
como mais relevantes para o estabelecimento de uma analogia.

0 processo de concepgio (Figura 16) partiu da ideia de se desenvol-
ver um sistema estrutural que pudesse se adaptar a uma curva desenhada
e ajustada manualmente pelo usudrio. O processo parte da ideia de se usar
um apoio central para a estrutura, mas a ideia foi descartada antes mesmo
de se tentar traduzir as conjecturas de projeto no ambiente de modelagem
paramétrica. O aspecto formal mais trabalhado no modelo andlogo consiste
na alternancia entre alturas da estrutura transversal e longitudinal no mo-
delo precedente. Desse modo, um ponto mais alto da estrutura se conecta a
um ponto mais baixo (tanto transversalmente quanto longitudinalmente) e
essas diferencas geram a triangulacdo das superficies da coberta.

1. Primeiras conjecturas (apoid central)

Vi o T T Wi = 2. Definigao de
43 s . - . & - relagdes topolagicas

Além das alturas diferentes, o modelo também adota uma funcdo
matematica grafica para que as alturas maximas e minimas da estrutura
oscilem ao longo de seu eixo curvo e sejam invertidas nos dois lados da
estrutura, ou seja: os pontos mais altos de um lado se ligardo a pontos mais
baixos no lado oposto.

0 modelo é construido pelos seguintes passos (Figura 17):

1. A partir do desenho livre de uma linha, sdo definidos os médulos e eixos
estruturais transversais;

2. Apoios laterais inclinados (feita primeiramente com valores uniformes,
depois variando conforme fungio grafica);

3. Estruturas laterais e ligagdes transversais;

4. Volumes de pilares com seg¢do variavel e da cobertura;

5. Volumes das pegas estruturais (perfil circular) e finaliza¢do do modelo.
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Figura 17: Etapas do modelo anédlogo
na categoria estrutura.

Fonte: autor.

Figura 18: Algoritmo do modelo anélo-
go na categoria estrutura: em vermel-
ho, os processos de modelagem idénti-
cos ao precedente.

Fonte: autor.
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@ Curva central, médulos e @ Estruturas laterais e  ligages Volumes das pecas estruturais {perfil
eixos estruturais transversais; transversais circular) e finalizagio do modelo;
@ Apoios lalerals inclinados @ Volumes de pllares com  segio
variavel e da cobertura;

Embora se desenvolva ao longo de uma curva e apresente mecanis-
mos de diferenciacdo de altura com base em fun¢do matematica grafica, a
analogia de projeto se baseia na similaridade de relagdes topoldgicas entre
os elementos estruturais. Os principais elementos transferidos do modelo
fonte foram (Figura 18):
i) Alternincias de alturas nas estruturas laterais (aspecto zigue-zague) e

no sentido transversal;

ii) Cobertura formada por superficies triangulares;
iii) Uso de apoios com se¢des varidveis na estrutura lateral.

Andlise e discussao de resultados

Com as exploragdes realizadas neste trabalho, é notavel que os as-
pectos ldgicos essenciais de um modelo tém potencial para fundamentar o
estabelecimento de analogias de projeto, mesmo em niveis basicos de flu-
éncia nas ferramentas. O fato de a analogia ser tracada com conjuntos de
regras e instrugdes légicas e abstratas - em vez de serem motivadas pelas
caracteristicas de uma determinada forma - tem potencial de produzir so-
lugdes completamente diferentes da geometria do precedente. E impor-
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tante salientar que esse processo pode ocorrer de forma inconsciente pelo
projetista, a partir de seu nivel de fluéncia (repertério) na linguagem al-
goritmica. De forma menos natural, mas ndo menos efetiva, esse processo
também pode partir da pré-disposi¢do por parte do projetista em estabele-
cer a analogia com elementos légicos de outros projetos de forma explicita.

Dentre as categorias estudadas, percebe-se que o modelo analogo
na categoria “pele” modifica a forma dos elementos a serem abertos, mas
replica a 16gica de abertura a partir da rotacio.

0 modelo na categoria “forma” usa pontos atratores para a defi-
nicdo da forma dos contornos de piso de varandas. Entretanto, o formato
resultante nio é escalonado, como é a proposta do projeto K1299. O modelo
andlogo adota como atrator os pontos de uma curva. Esses atratores modi-
ficam a posi¢do de pontos na face do prisma original da edificacdo, gerando
curvas variaveis.

O caso na categoria “estrutura” apresenta peculiaridades relacio-
nadas a0 modo como uma estrutura similar ao Qingdao Terminal de Cru-
zeiro pode ser modelada parametricamente. Por se tratar de um modelo
cuja légica esté relacionada a maneira como elementos primitivos (pontos
e linhas) se relacionam entre si, ndo ha, na analogia proposta, grandes re-
peticdes de comandos especificos, mas a tentativa de apreender e adaptar
a légica da forma estrutural. Assim, o modelo andlogo parte de uma andlise
da prépria forma da estrutura, tentando desenvolvé-la em condigdes dife-
rentes de contorno. Assim, além de se desenvolver ao longo de uma curva
livremente definida, o modelo adiciona uma légica que ressalta as alter-
nancias de alturas entre as estruturas externas (laterais) e internas, geran-
do uma oscilagdo longitudinal nas alturas maximas e minimas definida por
funcio grafica.

Percebemos que a busca por apreender a ldgica formal de exem-
plares arquiteténicos com vistas a criacdo de novas formas pode beneficiar
ndo somente o usudrio iniciante a avangar seu vocabuldrio de programa-
¢do, mas possivelmente desenvolver a sensibilidade para explorar, de for-
ma criativa, o uso de qualquer precedente arquitetdnico cuja légica possa
ser expressa de forma algoritmica.

Consideragoes finais

Esta pesquisa parte da modelagem paramétrica de exemplares ar-
quitetdnicos para, a partir do estabelecimento de analogias tomando como
referéncia elementos presentes em suas légicas internas, produzir novos
modelos paramétricos.

A reconstrucdo dos modelos foi importante para compreensio da
légica formal de cada solugdo. Em segundo momento, foram tracadas analo-
gias para a concepgdo de novos modelos paramétricos nas categorias pele,
forma e estrutura. Ainda que seja possivel, a partir de certo nivel de pro-
ficiéncia nas ferramentas, conceber formas paramétricas sem o estabele-
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cimento de analogias, percebemos que esse mecanismo tem potencial de
nortear o processo de modelagem, sem necessariamente obstruir o exer-
cicio criativo. Na medida em que o repertdrio é ampliado, os processos de
modelagem e manipulagdo da forma podem ser estabelecidos de maneira
mais rapida e eficiente, mesmo que o projetista ndo busque a analogia de
forma explicita.

Como a analogia de projeto é feita a partir de regras e instrugdes
abstratas, de natureza 16gico-matematica e extremamente passivel de se
recombinar com outros elementos (16gicos ou geométricos), consideramos
que ha potencial criativo na analogia com precedentes algoritmicos. Com a
popularizacio de ferramentas de modelagem paramétrica, a simples leitura
da l6gica geradora de uma forma pode passar a ser um gatilho para o esta-
belecimento de analogias que se fundamentam na tradugdo dessas regras
que podem gerar incontéveis possibilidades de variagGes geométricas.
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Resumo

Este estudo apresenta um mapeamento da produgdo académica sobre Design

para instrumentos musicais no Brasil, analisando dissertacdes e teses produzi-
das entre 2000 e 2024. Através de uma revisdo bibliografica sistemadtica, o artigo

busca entender o estado da arte e as tendéncias na pesquisa académica sobre o

tema. Os resultados indicam uma concentracido geografica das pesquisas nas re-
gides Sul e Sudeste do pais, com destaque para os estados de Parand e Sdo Paulo.
A maioria dos trabalhos estd associada a programas de pds-graduagdo em en-
genharias e tecnologia, com um foco significativo em estudos sobre madeiras e

materiais. A pesquisa também revela a existéncia de poucos trabalhos em design

propriamente dito, sugerindo uma lacuna na investigacdo académica sobre o de-
sign de instrumentos musicais no Brasil.

Palavras-chave Pesquisa em Design; Instrumentos Musicais; Design de Produto.
The overview of research in Design for musical instruments in Brazil

Abstract This article presents a mapping of academic production on Design for Musical
Instrument in Brazil, analysing dissertations and theses produced between 2000 and 2024.
Through a systematic bibliographic review, the article seeks to understand the state of
the art and trends in academic research on the subject. The results indicate a geographic
concentration of research in the South and Southeast regions of the country, particularly
the states of Parand and Sdo Paulo. Most of the work is associated with postgraduate
programs in engineering and technology, with a significant focus on studies on wood and
materials. The research also shows the existence of few works on design itself, suggesting
a gap in academic research on the design of musical instruments in Brazil.
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Keywords Research in Design; Musical instruments; Product Design.
El panorama de la investigacion en Diseiio de instrumentos musicales en Brasil

Resumen Este estudio presenta un mapeo de la produccién académica sobre Disefio de
Instrumentos Musicales en Brasil, analizando disertaciones y tesis producidas entre 2000
y 2024. A través de una revisién bibliogrdfica sistemdtica, el articulo busca comprender
el estado del arte y las tendencias de la investigacion académica sobre el tema. Los re-
sultados sefialan una concentracién geogrdfica de la investigacion en las regiones Sur
y Sudeste del pais, con énfasis en los estados de Parand y Sdo Paulo. La mayor parte del
trabajo estd asociado a programas de posgrado en ingenieria y tecnologia, con un enfoque
significativo en estudios sobre madera y materiales. La investigacién también revela la
existencia de pocos trabajos sobre disefio en si, lo que sugiere un vacio en la investigacién
académica sobre el disefio de instrumentos musicales en Brasil.

Palabras clave Investigacion de disefio; Instrumentos musicales; Disefio de producto.

Introdugao

O desenvolvimento de artefatos é uma milenar atividade, natural e
tipicamente humana. Além disso, Morris (2010) também relata a maneira
intuitiva com a qual os objetos foram ao longo do tempo concebidos, por
meios empiricos em que os erros de criagdo e producio serviam de pardmetros
eliminatdrios. Com os instrumentos musicais nao foi diferente. Em seu discurso,
Rosauro (2016) ressalta a inspiragdo vinda da natureza e a percepgdo do mundo
como principais referéncias ritmicas e ativos para motivar o homem a simular
tais sons por meio de seus aparatos.

Sobre musica, Andrade (2015) entende a sua descoberta como o marco
da histdria, visto que o tipo de reprodugio floresceu conforme a humanidade
caminhava, de modo que ruidos definiam povos primitivos e sons mais
refinados e conscientes representavam civilizagdes mais evoluidos. H4 uma
nitida relevancia dos artefatos musicais, a ponto de percebé-los como objetos
culturais, tendo em vista as caracteristicas geo-culturais que eles possuem
(Bucur, 2016). Desta forma, Guilhon et al. (2021) explanam que os instrumentos
musicais, amplamente conhecidos e difundidos pelo mundo, sdo atualmente
utilizados para os mais diversos fins, como lazer, arte e educagio, e podem ser
facilmente encontrados, quer seja em uma loja fisica ou em sites da internet.

Assim, com o uso cada vez crescente desses produtos, pode-se afirmar
que sdo muito mais que meros objetos sonoros (Meucci, 1999). Observada a
importancia que tais objetos possuem, é necessario buscar o entendimento
cientifico, sobretudo no que tange a sua criagdo e produgdo. Estes sdo
aspectos comuns ao design e a luteria. O segundo termo refere-se a atividade
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especializada em fabricagdo, manutengio e restauracdo dos artefatos musicais
de madeira, especialmente de corda (Almeida; Pires, 2012; Santos, 2017).
Em uma perspectiva mais sintética no que diz respeito a semelhanca entre
estas duas dreas, percebe-se que, assim como o designer, o luthier é apto a
decodificar conceitos e atributos do instrumento que extrapola a passividade
de um dispositivo musical (Dawe,2003; Schmid; Bergmann Filho; Pereira, 2017).
Desta forma, Soares (2014) ressalta que este artifice se vale de conhecimentos
plurais e especificos que aliam arte e ciéncia para gerar solugdes diversas de
modo a intervir morfologicamente no material. Todo esse saber adquirido com
aresolugdo de problemas e erros ao longo do processo, conforme pensa Sennett
(2009), objetivando o melhor desempenho do musicista, quando observadas
as relagdes antropométricas ressaltadas por Bijsterveld e Schulp (2004), por
exemplo.

Apesar da pesquisa destes dois saberes ja ser algo bastante estudado
isoladamente, ainda é algo recente no pais o estudo do didlogo entre o designe a
luteria no meio académico. Tendo em vista a caréncia desse tipo de investigacio,
é importante langar mao do estudo bibliométrico como meio de interagdo com
o que a classe cientifica produz. Assim, percebe-se a Bibliometria como uma
técnica quantitativa que visa mensurar a producdo cientifica, conforme a
delimita¢io desejada (Pimentel et al., 2008).

Mugnaini (2006) avalia como relevante a necessidade de conhecer e avaliar
aquilo que é produzido pelos pesquisadores, por entender que a avaliagdo
bibliografica permite a identificagdo de modelos de dispersdo e padrdes de
comportamento de cita¢bes de sua produgdo. Por conta disso, Ravelli et al.
(2009) apontam esta técnica analitica por ser cada vez mais aplicada para a
contabilizagdo de producio cientifica e identificagdo de grupos e areas de
exceléncia académica. Entendendo seus pressupostos, a quantificacio é um
passo essencial para visualizar o estado da arte que envolve estas duas 4reas,
para entdo compreender o que pode estar por detras destes dados.

Portanto, este artigo pretende apresentar o mapeamento da produgio
académica sobre Design de instrumentos musicais no Brasil e os resultados
desta investigagdo, sob a ética qualitativa, do estado da arte brasileiro de
dissertacdes e teses sobre design de instrumentos musicais entre os anos de
2000 e 2024.

Metodologia do trabalho

A metodologia adotada para este artigo é a adaptacio da RBS Road (Conforto;
Amaral; Silva, 2011; Santos, 2018). E um tipo de revisio bibliografica sistem4tica
dotado de trés grandes etapas, ilustradas na figura 1, como: 1) Entrada; 2)
Processamento; e 3) Saida.
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FIGURA 01: Etapas da RBS Road
Fonte: adaptacio de Conforto, Amaral

e Silva (2011) e Santos (2018).
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A fase de Entrada envolve a defini¢do dos pardmetros de trabalho e é estruturada
em oito etapas, como:

- Definicdo do problema, que marca o inicio da pesquisa, onde se busca formular
perguntas de forma clara, precisa e delimitada, visando solugdes praticas;

- Objetivos, que devem ser claros, bem definidos e legitimos, pois servirdo como
base para a andlise dos artigos encontrados durante as buscas;

- Fontes primdrias, ou seja, ao material bibliografico que gera as palavras-chave
e forma o conteudo principal da pesquisa. Este material pode ser identificado
através de uma revisdo bibliografica preliminar;

- Criagdo das strings de busca, que consiste na combina¢io de palavras-chave
utilizadas nas plataformas de busca, requerendo um conhecimento prévio
sobre os termos e palavras relacionadas ao tema de pesquisa;

- Critérios de inclusdo, que sdo diretrizes analiticas que auxiliam na identificagdo
e selecdo dos resultados, considerando aspectos como ano de publicacio,
idioma e tipo de documentos;

- Critérios de qualificagdo, que sio indicadores de relevincia do material
investigado, observando a credibilidade do contetido, como o fator de impacto
da revista de um artigo ou a quantidade de vezes que foi citado;

- Método e as ferramentas, referindo-se aos métodos e ferramentas que a
RBS deve utilizar, incluindo bancos de dados a serem explorados e a forma de
armazenamento dos resultados;

- Cronograma, que delineia o planejamento das ag¢des necessdrias para a
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continuidade da RBS, conforme a necessidade de cada etapa e seus insumos,
como a aquisi¢do de equipamento ou licenca de software.

O Processamento é a execugdo dos pardmetros definidos na fase de Entrada
e é composto por trés momentos que fluem iterativamente através de sete
passos. O primeiro momento é a condugio das buscas, que se inicia com a busca
pelos periodos definidos em lista, seguida por busca cruzada e verificagdo em
lista de base de dados. O segundo momento é a andlise de dados, em que os
documentos passam por trés filtros diferentes, que requerem leituras de partes
especificas dos materiais pesquisados. O Filtro 1 abrange titulo, resumo e
palavras-chave; o Filtro 2 envolve a introdugdo e conclusao; e o Filtro 3 consiste
na leitura completa. O terceiro e Gltimo momento é a catalogagdo de artigos,
que finaliza a etapa com a listagem de dados concretos, como a quantidade de
artigos encontrados, aqueles que foram excluidos e os listados por periddicos.

A Saida envolve a organizagdo e o uso do acervo gerado nas etapas anteriores.
Inicialmente, a organizagdo do material é realizada, dispondo os recursos
selecionados conforme os temas pertinentes ao estudo. Esse procedimento
nio apenas facilita a disposi¢do 16gica e coerente dos assuntos, mas também
contribui para a estruturacdo da revisdo de literatura. Dentro desta estrutura,
adotamos quatro critérios para a analise dos trabalhos académicos selecionados,
que sdo: 1) Origem do Programa de Pés-Graduagio, que identifica a localizagdo
geografica e a institui¢do responsavel pelo trabalho; 2) Natureza do Programa
de Pds-Graduagio, que descreve a drea de pesquisa e a area de concentragio;
3) Tipo de Produgdo, que classifica o trabalho como dissertagdo de mestrado
académico, dissertagdo de mestrado profissional, tese de doutorado académico
ou tese de doutorado profissional; e 4) Tipo de Abordagem, que avalia os
temas centrais e seus subtdpicos nos estudos. Esses critérios permitirdo uma
visdo abrangente da evolugido e das tendéncias na pesquisa académica sobre
design de instrumentos musicais no Brasil. J4 a fase de Geragdo do material
tedrico, a escrita da revisdo de literatura se beneficia dos recursos previamente
organizados, preparando a parte discursiva dos dados coletados e avaliados.
A Revisdo de conteiido é o artigo propriamente dito, redigido, revisto e
estruturado.

Resultados e discussoes

Os resultados obtidos a partir da revisdo sistematica RBS Road s3o oriundos
de dissertagdes e teses produzidas pelos programas de pds-graduagio no Brasil
entre os anos de 2000 e 2024. Com o problema e objetivos definidos, iniciamos
um primeiro contato bibliografico através de publicagGes cientificas na drea do
Design, que abordam as relagdes entre Design e Artesanato, Design e Musica,
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Quadro 01: Resultado das pesquisas encontradas
entre 2000 e 2024 e seus detalhes

Fonte: elaborados pelos autores (2025)
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Design de Instrumentos Musicais, Design e Luteria, e Projeto de Instrumentos
Musicais. As palavras-chave utilizadas, como “Design e Musica”, “Instrumentos
Musicais”, “Luteria”, “Luthier” e “Projeto de Instrumentos Musicais”. A escolha
das strings de busca e das fontes, incluindo o Portal de Periédicos da Capes, o
Catélogo de Teses da Capes, a Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD)
e o Google Académico, refletiu a necessidade de uma revisdo abrangente da
literatura existente.

O quadro 1 mostra os trabalhos encontrados, listando autores, titulo, data
de publicagio, natureza do trabalho, origem do programa de pds-graduacio e

instituicdo de origem.

PESQUISAS ACADEMICAS SOBRE DESIGN DE INSTRUMENTOS MUSICAIS NO BRASIL

AUTORES TITULO DO ANO TIPO DE PROGRAMA INSTITUICAO
TRABALHO TRABALHO  DE POS-
GRADUACAO
ALMEIDA, Ainfluénciadarolha 2010 Dissertagdo Faculdade de Universidade
Shari Simpson  de cortiga e do Musica Federal de

de

stopper de nylon na
qualidade sonora da
flauta transversal: a
percepgdo de um
grupo de flautistas

Minas Gerais

AVELINO, Desenvolvimentode 2014 Dissertagdo Bioengenharia Universidade
Nathalya de instrumentos Camilo
Carvalho musicais e seus Castelo
efeitos na Branco
reabilitagdo de
pacientes pods-
operatorio com
trauma
osteomuscular
BERGMANN Artifices, artificios e 2016 Tese Design Universidade
FILHO, Juarez artefatos: narrativas Federal do
e trajetérias no Parana
processo de
construgdo da
Rabeca brasileira
BURGANI, O uso de uma nova 2017 Dissertagdo Profissional Universidade
Sergio Antonio  espécie de madeira da Escola de Federal da
brasileira: aroeira do Musica Bahia
sertdo na fabricagdo
de clarinetas.
COSTA, Joelma  Classificagdo de 2017 Dissertagdo Ciéncias Universidade
Araujo madeiras da Florestais e Federal do
Amazénia para Ambientais Amazonas

composigdo de
instrumento musical
de corda através da
técnica de excitacdo
por impulso.
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Universidade |
Federal de
Sdo Carlos

_ inovacdo. | | i i
FLORES, André ~ Anélise de diferentes = 2015 | Dissertacdo = Engenharia e " Universidade
Luis Lima madeiras brasileiras 5 Ciéncia dos Federaldo

em substituicdo as . Materiais - Parana
espécies tradicionais PIPE (Setor de

_ - no violdo classico i Tecnologia) i i
PEREIRA, Construcdo e design - 2014 I Dissertacdo Design Universidade |
Rodrigo de guitarras nos anos Federaldo
Mateus. 1960 e 1970: Parana

narrativas sobre

trabalho e trajetdrias

em Sdo Paulo - SP e

Porto Alegre - RS.
PORTELA, | Estudo das 2014 | Tese Engenharia ! Universidade |
Marcelo | propriedades 5 Mecdnica ! Federal de
Santos acilsticas da madeira Santa

- amazbnica Marupd | Catarina

| | para tampo de violdo | H i i
QUINTANILHA, Uma oficina de 2013 | Dissertagdo = Musica Universidade |
losé Carlos | miisica para alunos i i Federal do

. com deficiéncias | Rio de

. visuais - Construgdo | Janeiro

. de instrumentos :

| musicais com

| materiais

| alternativos i | |
ROCHA, - Atecnologiacomo 2011 Tese Instituto de | Universidade |
Marcel | meio expressivodo | : Artes | Estadual de |
Eduardo Leal Buitarrista atuante . Campinas

no mercado musical 5
SANTOS, i Oficina de luteriae | 2017 | Dissertagdo | Ensino de | Universidade |
Bogdan laboratorio de i Ciéncia e Tecnologica '
Skorupa i aclstica: uma i Tecnologia i Federal do
Ribeiro dos relagdo desvelada na Parand,

| perspectiva do ser- ! Ponta

. luthier i i i - Grossa |
SCHAFHAUSER, | Viola caipira no 2018 | Dissertacdo  Tecnologiae | Universidade |
Lucas i Brasil: uma histdria | Sociedade ! Tecnologica
Guilherme da técnica artesanal Federal do

e cultura popular | Parand
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Seguiremos esta avaliagdo observando os cinco critérios ja listados no
tépico metodoldgico:

Origem dos programas de pés-graduagdo
A andlise da origem dos programas de pds-graduagio dos 13 trabalhos

estudados revela uma distribuicdo geografica e institucional dessas pesquisas,
com tendéncias divergentes por regido do pais, conforme sera exposto a seguir.

Sudeste
38,46%
UFSCar UNICAMP UNICASTELO SP Sul
Delgado (2010)  Rocha (2011) Avelino (2014) 2D +1T 46,16%
23,08%
PR UFPR UFTPR
4D +1T Pereira (2014) Santos (2017)
_— l(J;J?ZJ) R1g 38,47%  Flores (2015) Schafhauser (2018)
. uintaniing Bergmann Filho (2016)
FIGURA 02: Origem dos trabalhos 7,69%
UFMG MG 5C oroC
i 1D Portela (2014
anahsados Almeida (2010) D 7,69% ortela ( )
7,69%
Fonte: elaborados pelos autores
(2025). Norte Nordeste
7,69% 7,69%
AM
UFAM 1D 1D UFBA
Costa (2017) 7,69% 7,69%  Burgani (2017)

Observando a figura 2, percebemos o protagonismo da Regido Sul (46,16%),
com destaque para o estado do Parand (38,47%). Em seguida, temos a Regido
Sudeste com uma notdvel produgio (38,46%), especialmente no estado de Sdo
Paulo (23,08%). Enquanto o Nordeste e o Norte, igualmente, pontuam com a
menor quantidade de contribui¢io académica (7,69%). O Centro-Oeste é a Uinica
regido que ndo possui representantes.

Segundo a Capes (2019), 22 institui¢des de ensino superior oferecem 24
Programas em Design: 11 mestrados/doutorados (ME/DO), 2 mestrados/
doutorados profissionais (MP/DP), 5 mestrados académicos (ME) e 6 mestrados
profissionais (DO). A disparidade geografica vista na produgdo dos trabalhos
seria uma mera coincidéncia se a concentragio de programas de pds-graduagio
em Design também nio seguisse uma légica parecida. A figura 3 destaca o
Sudeste como a regido com mais programas (33,33%), seguido do Sul (29,17%),
com pouca diferencga do Nordeste (25,00%) e baixos valores no Norte (8,33%) e
o Centro-Oeste (4,17%).
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FIGURA 03: Origem dos programas de PUC-RIO | UERJ | UFRJ

pés-graduagio
Fonte: elaborados pelos

(2025).

FIGURA 04: Natureza dos pro-
gramas de pds-graduacdo dos tra-
balhos avaliados

Fonte: elaborados pelos autores

(2025).

autores
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A concentragdo de PPG’s no Sudeste e Sul ja é historicamente constatado,
apesar de as aprovagdes de novos programas para as demais regides nos
ultimos 20 anos. Tal assimetria tenta ser desmantelada ndo apenas com a
criagdo de novos programas, como com a capacitagio de docentes, a formagio
de novos mestres e doutores por meio da promogdo de Mestrados e Doutorados
Interinstitucionais (MINTER e DINTER) e de Associacdes Tempordrias (Capes,
2019).

Natureza dos programas de pés-graduagdo

Este pardmetro gerou trés tipos de naturezas para o tépico analisado:
I) engenharias e tecnologia; II) musica; e I1I) design. A figura 4 revela que a
maioria dos trabalhos avaliados (53,86%) é oriundo de programas de pés-
graduacgdes das dreas de engenharia e tecnologia, com maior énfase a avaliagdo
de materiais como a madeira. O design é o campo com menor quantidade de

pesquisas (15,38%), sendo ultrapassado pela musica (30,76%).

Engenharias e tecnologia
53,86%

Engenharia Mecanica (UFSC) —
Engenharia Biomédica (UNICASTELO) Ciéncias Exatas e da Terra (UFSCar)
Engenharia e Ciéncia dos Materiais (UFPR) —~ — Ciéncias Florestais e Ambientais (UFAM)

Ensino de Ciéncia e Tecnologia (UFTPR) Tecnologia e Sociedade (UFTPR)

Mdusica
30,76%
Mdsica (UFMG | UFR3) —~
Criagdo Musical (UFBA)

Design
15,38%
UFPR
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FIGURA 05: Cronologia dos
cursos de pés-graduagdo em
Design

Fonte: elaborados pelos au-
tores (2025), com base em

Capes (2019).
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Um detalhe interessante é que os dois trabalhos dos que foram listados sdo
frutos de pesquisas de uma unica institui¢do, a Universidade Federal do Parana.
Investigando ainda mais, a mesma IES possui o Curso Superior de Tecnologia
em Luteria no mesmo campus em que estas producdes foram realizadas e os
autores delas ligagdes com o referido curso. Santos (2017) é graduado por ele
(2013) e foi professor substituto (2017 a 2018). J4 Bergmann Filho (2016), que é
bacharel em Violino (Escola de Musica e Belas Artes do Parand), é mestre em
Musica e doutor em Design pela Universidade Federal do Parana e é professor
do Curso Superior de Tecnologia em Luteria e do Programa de Pds-graduagio
em Design, ambos da UFPR.

Também nio seria uma surpresa observar o design em tltimo (neste tépico)
justamente em um estudo que busca saber sobre o status da pesquisa académica
em design de instrumentos musicais. Se revisarmos um pouco sobre a histéria
de como o design desarrolhou nos ultimos 60 anos no pafs, encontraremos
apoio nas descricdes de Neves et al. (2014) sobre a formagdo da primeira escola
de Design, a Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), no entdo Estado de
Guanabara, em 1963. Os autores relembram o acontecimento como a tentativa
de resposta a proposta de industrializagdo que o pais vivia naquele periodo.

Sé trinta anos depois é que em 1994, é criado o primeiro Programa de
Pés-Graduagdo em Design no Brasil, na Pontifica Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro (RJ). Esta iniciativa, alimentadas pela abordagem inter e
multidisciplinar, abriu portas para a idealizagdo de outros programas no pais
(Neves et al., 2014). A figura 5 apresenta o quanto os cursos de mestrado e
doutorado em Design sdo jovens. Observamos que entre os anos de 2000 e 2009
45,45% dos mestrados foram instalados, enquanto a metade deles tiveram a sua
abertura a partir de 2012. Com o doutorado, isso é ainda mais recente. Quase
todos, exceto o da Unesp Bauru, foram criados de 2010 para ca.
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FIGURA 06: Classificacdo por disser-
tagdo e teses dos trabalhos avaliados
Fonte: elaborados pelos autores

(2025)
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A maioria dos trabalhos aqui avaliados (46,16%) foram apresentados em 2014
e 2017 (23,08% cada um), periodo bem préximo em que as primeiras turmas das
PPG’s de Design estavam defendendo suas teses, por exemplo. Imaginamos que
as questdes estruturais no que tange os grupos de pesquisas e estudos ainda
estavam em seus comecos. Mas, se comparados com os tradicionais programas
das 4reas das engenharias é que a diferenca de tempo de atuagio fica mais
evidente. O mais novo desses programas sem ser de Design é o de Ciéncias
Florestais e Ambientais, da Universidade Federal do Amazonas, de 2003 -
quase junto com os de Design. Contudo, PPG’s como de Engenharia Mecanica
(Universidade Federal de Santa Catarina) com mestrado de 1969 e doutorado de
1981, Tecnologia e Sociedade (Universidade Tecnoldgica Federal do Parand) de
1995 e Engenharia de Produgio (Universidade Federal de Sdo Carlos) de 1996, ja
estdo a mais tempo consolidados. Supomos que, por conta disso, hd uma gama
maior de nichos diferentes de pesquisas.

Tipos de produgdo
E possivel constatar que a maioria dos trabalhos avaliados (76,92%) sdo
dissertagdes, como podemos ver na figura 6. Poucas foram as teses (23,03%)

elaboradas entre os anos 2000 e 2024.

Dissertagoes
76,92%

7,69% N NE 7,69%
AM | UFAM BA | UFBA
Costa (2017) Burgani (2017)
SE 30,80%
30,80% S RJ | UFR]
PR | UFPR Quintanilha (2013)
Pereira (2014) MG | UFMG
Flores (2015) Almeida (2010)
PR | UFTPR
Santos (2017) SP | UNICASTELO
Schafhauser (2018) Avelino (2014)
SP | UFSCar
Delgado (2010)
Teses
23,08%
S SE

PR |UFPR SP | UNICAMP
Bergmann Filho (2016) Rocha (2011)

SC | UFSC
Portela (2014)

Entendemos que existe uma grande diferenca entre estas duas modalidades
de trabalho final das pés-graduacio stricto sensu, obviamente. Amadei e Ferraz
(2022) falam que se trata de um documento em que o pesquisador ali mostra a
sua capacidade de sistematizagdo e conhecimento sobre o assunto pautado na
literatura. A tese ja é uma investigacio original, visando contribuicio real para
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FIGURA 06: Classificagdo por tipos de SP | UNICASTELO

abordagens dos trabalhos avaliados

Fonte:

(2025)

elaborados

pelos
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a pauta apresentada (Amadei; Ferraz, 2022). A segunda é bem mais extensa,
durando o dobro de tempo que a outra: quatro anos; e com um rigor académico
ainda mais acentuado. Sendo assim, acreditamos que o fato de a dissertagdo
ser “menos exigente” que a tese em termos de tempo de produgio e rigor
académico seja um fator relevante para que haja tantas dissertagdes. Outro
ponto que parece ainda mais aumentar as estatisticas da escassez de pesquisas
em design para instrumentos musicais no pais é que dois dos pesquisadores que
escreveram as dissertacGes avaliadas cursaram o doutorado, mas ndo deram
continuidade com a temadtica das investiga¢des feitas no mestrado. Isso é
observado nos temas de suas teses. Avelino em seu doutorado em 2018 abordou
as caracteristicas e efeitos da musica no desempenho de atletas durante o
exercicio fisico, enquanto Flores em 2023 escreveu sobre as caracteristicas
mecinicas e higroscépicas de compdsitos de juta utilizando tratamento quimico
e hibridiza¢do com vidro e carbono.

Tanto nas dissertagdes, quanto nas teses, ha uma certa “disputa” de
hegemonia entre as regides Sul e Sudeste, encabegadas pelos estados do
Parand e de Sdo Paulo. Eis outra forma de certificar a assimetria geografica
existentes na quantidade de cursos de pés-graduagdes (de design também) e,
consequentemente, na quantidade de trabalhos produzidos. Neves et al. (2014)
ja haviam observado um cenario parecido em que institui¢des destas duas
regides pontuam a maioria da produgio cientifica dos artigos publicados na 102
edicdo do Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design (P&D
Design) ocorrido em S3o Luis - MA, no ano de 2012.

Tipos de abordagem

Este ultimo ponto de andlise do artigo visou classificar os trabalhos em
trés grandes grupos, conforme a afinidade de assuntos que eles tinham entre
si, resultando diferentes formas de falar sobre design e instrumentos musicais
em um mesmo trabalho.

Design e
tecnologia de Aspectos
instrumentos socioculturais
musicais e histéricos
SE 30,77% 30,77%

S

Avelino (2014)

SP | UFSCar
Delgado (2010)

PR | UFPR
Bergmann Filho (2016)

PR | UFTPR
Santos (2017)

autores SP| é)o'::ﬁ‘(‘;;]ﬁ Schafhauser (2018)
s SE
R3 | UFRJ
PPR,l L,('ZFOL?S Quintanilha (2013)
ereira
N 7,69%
M | UFAM
15.38% S Costa (2017)
,38%
PR | UFPR NE. 7,694
Flores (2015) BBA | UF§£7
scillUEse Estudos sobre UIgani o)
Portela (2014) madeiras e materiais SE 7,69%

38,46% MG | UFMG

Almeida (2010)
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A figura 7, além de mostrar esse agrupamento, também auxilia na
identificacdo dos percentuais computados por cada tipo. Logo, as categorias
geradas neste tépico sdo: I) Design e Tecnologia de Instrumentos Musicais; 1I)
Estudos sobre Madeiras e Materiais; e III) Aspectos Socioculturais e Histdricos.

A categoria Estudos sobre Madeiras e Materiais é que possui maior
quantidade de trabalhos (38,46), todos concentrados nas regides Sudeste e
Sul. Agrupa trabalhos que analisaram o impacto das diferentes madeiras e
materiais na qualidade e desempenho dos instrumentos musicais, por meio de
suas propriedades tecnoldgicas. Almeida (2010), na Universidade Federal de
Minas Gerais, compara rolhas de cortiga e stoppers de nylon na sonoridade
da flauta transversal, abordando a percep¢do dos musicos. Burgani (2017),
pela Universidade Federal da Bahia, avalia a utilizagio de aroeira do sertdo na
fabricacdo de clarinetas, integrando materiais locais ao design de instrumentos.
Costa (2017), na Universidade Federal do Amazonas, classifica madeiras
amazdnicas para instrumentos de corda, destacando o potencial de materiais
nativos. Flores (2015), pela Universidade Federal do Parand, analisa madeiras
brasileiras como substitutas de espécies tradicionais no violdo cléssico,
enfatizando as propriedades acusticas. Portela (2014), na Universidade Federal
de Santa Catarina, estuda o marupd para tampo de violdo, combinando analises
acusticas e materiais. Os estudos sdo conectados pelo foco em materiais e suas
propriedades, mas cada um explora diferentes aspectos - desde a percepgio
musical até a classificacdo e uso de madeiras.

A linha Design e Tecnologia de Instrumentos Musicais computa quatro
trabalhos (30,77%) sendo caracterizada pelo foco no desenvolvimento e na
inovacdo de instrumentos musicais, integrando aspectos tecnoldgicos e de
design. Avelino (2014), no Mestrado em Bioengenharia da Universidade Camilo
Castelo Branco, investiga o impacto de instrumentos musicais adaptados
na reabilitacdo de pacientes, destacando a aplicagdo pratica de tecnologias
musicais na saude. Delgado (2010), pela Universidade Federal de Sdo Carlos,
aborda a industria de instrumentos em S3o Paulo, analisando suas dindmicas de
manufatura e inovagio. Pereira (2014), no Mestrado em Design da Universidade
Federal do Parana, explora a construcdo de guitarras nas décadas de 1960 e
1970, integrando design e histéria. Por fim, Rocha (2011), em seu doutorado
na Universidade Estadual de Campinas, investiga o uso de tecnologia por
guitarristas no mercado pop, destacando a interface entre tecnologia e
expressdo musical. Esses estudos sdo unidos pela busca de inovagdo no design
de instrumentos, mas se diferenciam em seus contextos de aplicacio - sadde,
industria, histéria, e performance musical.

E a faixa Aspectos Socioculturais e Histdricos, também com quatro pesquisas
(30,77%), que investigam o impacto cultural e histérico dos instrumentos
musicais. Santos (2017), na Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, explora
a relagdo entre luteria e actstica na formacido de luthiers. Bergmann Filho
(2016), pela Universidade Federal do Parand, investiga a construgio de rabecas

DATJournal v.10n.1 2025



104

e suas implicagdes culturais, destacando narrativas e trajetérias dos artesios.
Quintanilha (2013), na Universidade Federal do Rio de Janeiro, desenvolve uma
oficina de mdsica para alunos com deficiéncia visual, abordando inclusio e
inovagdo pedagdgica. Schafthauser (2018), também na Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana, analisa a histdria da viola caipira no Brasil, ligando técnica
artesanal e cultura popular. Esses estudos compartilham o interesse em
compreender o papel dos instrumentos na sociedade, mas se diferenciam em
seus enfoques - formacdo de luthiers, narrativas culturais, inclusdo social, e
histéria da musica popular.

Consideracgoes finais

A presente pesquisa proporcionou uma andlise detalhada da producio
académica sobre Design de instrumentos musicais no Brasil, abrangendo
dissertacdes e teses produzidas entre os anos de 2000 e 2024. Através de
uma revisdo bibliografica sistematica, foram identificados diversos aspectos
relevantes que merecem reflexdo e sugere futuras investigacdes.

Observou-se que a maioria das pesquisas estd concentrada nas regides Sul
e Sudeste do pafs, especialmente nos estados de Parana e S3o Paulo, refletindo
a distribuicdo dos programas de pés-graduacdo em Design e areas correlatas.
Isso indica uma necessidade de fomentar a pesquisa em outras regides do
Brasil para equilibrar a distribuicdo geografica dos recursos e oportunidades. A
predominincia de abordagens técnico-cientificas, com um enfoque significativo
em estudos sobre madeiras e materiais, sugere que a investigagio centrada no
design propriamente dito é menos frequente. A escassez de pesquisas nesta
drea e a predominincia de dissertagdes sobre teses indicam uma lacuna na
continuidade das investigacdes, o que pode ser atribuido a menor exigéncia
académica e temporal das dissertagdes.

Futuras investiga¢cdes devem buscar a interdisciplinaridade para avangar
na compreensio e inovacdo no design de instrumentos musicais, em aspectos
que envolvam diferentes areas como a luteria, engenharia e ciéncias humanas.
A inovagdo no design de instrumentos musicais, sob a perspectiva tecnoldgica,
também é uma sugestio de trabalhos futuros, sobretudo no que tange ao uso de
novas tecnologias como impressdo 3d ou materiais que fogem do convencional,
como a madeira.

Agradecemos a CAPES pelo fomento desta pesquisa.

DATJournal v.10n.1 2025



105

Referéncias

AMADEI, José Roberto Placido; FERRAZ, Valéria Cristina Trindade. Guia para elabora-
¢do de trabalhos académicos (disserta¢des/teses - formato convencional) ABNT
NBR 14724:2011. Bauru: USP, 2022.

ALMEIDA, G.M.; PIRES, A. A arte da luteria no Brasil. Revista Educagdo. v.7 n.1. Guaru-
lhos: UNG, 2012.

ALMEIDA, Shari Simpson de. A influéncia da rolha de cortica e do stopper de nylon
na qualidade sonora da flauta transversal: a percep¢do de um grupo de flautistas.
2010. 150 f. Dissertacdo (Mestrado em Mdsica). Universidade Federal de Minas Gerais.
Belo Horizonte, 2010.

ANDRADE, M. Pequena histéria da musica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2015.

AVELINO, Nathalya de Carvalho. Desenvolvimento de instrumentos musicais e seus
efeitos na reabilitagdo de pacientes pds-operatério com trauma osteomuscular.
2014. 67 f. Dissertacdo (Mestrado em Bioengenharia). Universidade Camilo Castelo
Branco. Instituto de Engenharia Biomédica. Sdo José dos Campos, 2014.

BERGMANN FILHO, Juarez. Artifices, artificios e artefatos: narrativas e trajetérias no
processo de construgdo da Rabeca brasileira. 2016. 255 f. Tese (Doutorado) - Universi-
dade Federal do Parand, Setor de Artes, Comunicagdo e Design, Curso de Pés-Graduagio
em Design. Curitiba, 2016.

BIJSTERVELD, K.; SCHULP, M. Breaking into a World of Perfection Innovation in To-
day’s Classical Musical Instruments. Social Studies of Science, 34(5), 2004, p. 649. 674.

BUCUR, V. Handbook of Materials for String Musical Instruments. Springer Inter-
national Publishing: Switzerland, 2016.

BURGAN]I, Sergio Antonio. O uso de uma nova espécie de madeira brasileira: aroeira
do sertdo na fabricacdo de clarinetas. 2017. 77 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional na
rea de Criagdo Musical). Programa de Pés-Graduagéo Profissional da Escola de Musica
da Universidade Federal da Bahia. Salvador, 2017.

COORDENA(;AO DE APERFEICOAMENTO DE PESSOAL DE NIVEL SUPERIOR (CAPES). Do-
cumento De Area - Area 29: Arquitetura, Urbanismo e Design. 2019. Disponivel em:
<https://www.gov.br/capes/pt-br/centrais-de-conteudo/documento-area-aud-pdf>.
Acesso em: 28 jul. 2024

COSTA, Joelma Aratjo. Classificagio de madeiras da Amazdnia para composigio

DATJournal v.10n.1 2025



106

de instrumento musical de corda através da técnica de excita¢do por impulso.
Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Florestais e Ambientais). Universidade Federal do
Amazonas, Manaus, 2017.

DAWE, Kevin. The Cultural Study of Musical Instruments. CLAYTON, Martin; HER-
BERT, Trevor; MIDDLETON, Richard. Cultural Study of Music - a critical introduction.
London: Taylor & Francis Books, Inc, 2003.

DELGADO, Sven Schafers. Caracteriza¢do da indistria de instrumentos musicais no
estado de Sdo Paulo: aspectos s6cio/econdmicos, de manufatura e de inovagio. 2010.
104 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias Exatas e da Terra) - Universidade Federal de
Sao Carlos, Sdo Carlos, 2010.

FLORES, André Luis Lima. Analise de diferentes madeiras brasileiras em substitui-
¢do as espécies tradicionais no violdo classico. Dissertagdo (Mestrado em Engenha-
ria e Ciéncia dos Materiais). Programa de Pés-Gradua¢do em Engenharia e Ciéncia dos
Materiais - PIPE. Setor de Tecnologia. Universidade Federal do Paran4, Curitiba, 2015.

GUILHON, David; BEZERRA, Helton de Jesus Costa Leite; LOURENCO, Anna Karen Lima;
PINHEIRO, Olimpio José. Brief physical-mechanical characterization of wood from Ma-
ranhdo for the manufacture of xylophone bars. EIMAD 22 - 8th International Meeting
of Research in Music Arts and Design. Instituto Politécnico de Castelo Branco, 2021.

MEUCCI, Renato. On “Organology”: a position paper. Historic Brass Society Journal.
1999.

MORRIS, R. Fundamentos de Design de Produto. Porto Alegre: Bookman, 2010.

MUGNAINI, Rogério. Caminho as para adequagio da avaliagido da produgio cienti-
fica brasileira: impacto nacional versus internacional. 254 p. Tese (Doutorado). P4s-
-Graduagdo em Ciéncia da Informacao, Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade
de Sdo Paulo. Sdo Paulo: 2006.

NEVES, Erica Pereira das; SILVA, Dailene Nogueira da; SILVA, José Carlos Placido da;
PASCHOARELLI, Luis Carlos. Panorama da pesquisa em Design no Brasil: a contribuigio
dos Programas de Pés-Graduagdo em Design nas pesquisas cientificas e no desenvol-
vimento da 4rea. Arcos Design, [S. L], v. 8, n. 1, p. 78-95, 2014. DOI: 10.12957/arcos-
design.2014.13927. Disponivel em: https://www.e-publicacoes.uerj.br/arcosdesign/
article/view/13927. Acesso em: 28 jul. 2024.

PEREIRA, Rodrigo Mateus. Construgio e design de guitarras nos anos 1960 e 1970:

narrativas sobre trabalho e trajetdrias em Sdo Paulo - SP e Porto Alegre - RS. 2014. 145
f. Dissertacdo (Mestrado em Design) - Setor de Artes, Comunicagio e Design da Univer-

DATJournal v.10n.1 2025



107

sidade Federal do ParanA. Curitiba, 2014.

PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante; CARDOSO, Alexia Naara da Silva; ROCHA, Ja-
queline S. Alves da; SANTOS Jessé Alves dos; OLIVEIRA; José Victor César B. de. A pro-
dugdo académica brasileira sobre jogos digitais. Internet Latent Corpus Journal, vol.
11 N. 1, 2021.

PORTELA, M.S. Estudo das propriedades acusticas da madeira amazdnica Marupa
para tampo de violdo. Tese (Doutorado em Engenharia Mecénica). Programa de Pés-
-Graduagdo em Engenharia Mecanica. Universidade Federal de Santa Catarina, Floria-
népolis, 2014.

QUINTANILHA, José Carlos. Uma oficina de musica para alunos com deficiéncias
visuais - Construgdo de instrumentos musicais com materiais alternativos. 2013. 148
f. Dissertacdo (Mestrado em Musica). Universidade Federal do Rio de Janeiro. Rio de
Janeiro, 2013.

RAVELLI, Ana Paula Xavier; FERNANDES, Gisele Cristina Manfrini; BARBOSA, Sayonara
de F4tima Faria; SIMAO, Eunice; SANTOS, Silvia Maria Azevedo dos; MEIRELLES, Bettina
Horner Schlindwein. A produ¢io do conhecimento em enfermagem e envelhecimen-
to: estudo bibliométrico. Texto Contexto - Enfermagem, Floriandpolis, 2009 Jul-Set;
18(3): 506-12.

ROCHA, Marcel Eduardo Leal. A tecnologia como meio expressivo do guitarrista
atuante no mercado musical pop. 2011. 142 f. Tese (Doutorado em Musica). Universi-
dade Estadual de Campinas, Instituto de Artes. Campinas, 2011.

ROSAURO, N. Histdria dos instrumentos sinfonicos de percussido - Da antiguidade
aos tempos modernos. Santa Maria: UFSM, 2016.

SANTOS, Aguinaldo dos. Sele¢do do método de pesquisa: guia para pés-graduando em
design e dreas fins. Curitiba: Insight, 2018.

SANTOS, Bogdan Skorupa Ribeiro dos. Oficina de luteria e laboratério de acustica:
uma relagdo desvelada na perspectiva do ser-luthier. 229 f. Dissertagdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncia e Tecnologia) - Programa de Pés-Graduagio em Ensino de Ciéncia e
Tecnologia, Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Ponta Grossa, 2017.

SCHAFHAUSER, Lucas Guilherme. Viola caipira no Brasil: uma histéria da técnica ar-
tesanal e cultura popular. 2018. 95 f. Dissertacdo (Mestrado em Tecnologia e Socieda-

de). Universidade Tecnol4gica Federal do Paran4. Curitiba, 2018.

SCHMID, A.L.; BERGMANN FILHO, J.; PEREIRA; R.M. Em busca da identidade dos instru-

DATJournal v.10n.1 2025



108

mentos musicais no Brasil: um estudo exploratério da literatura de cordel. Anais do
Museu Paulista: Histéria e Cultura Material, Sdo Paulo, v. 25, n. 1, p. 279-300, Apr.
2017.

SENNETT, Richard. O Artifice. Rio de Janeiro: Record, 2015.

Recebido: 17 de agosto de 2024.
Aprovado: 21 de fevereiro de 2025

DATJournal v.10n.1 2025



* Fernanda Ribeiro Possui Mestrado em

Processos e Manifestacdes Culturais
e Graduagdo em Design de Moda pela
Universidade Feevale, atuando princi-
palmente nos seguintes temas: produ-
¢do de moda, pesquisa de moda.
frconsultoriaonline@gmail.com

ORCID 0009-0006-1407-9655

Claudia Schemes possui graduagdo em
Histdria pela UNISINOS, mestrado em
Histéria Social pela Universidade de
Sdo Paulo e doutorado pela Pontificia
Universidade Catdlica do RS. Professo-
ra dos cursos de graduagio de Histdria e
Moda e do Programa de Pés Graduagéo
em Processos e Manifestagdes Culturais
da Universidade Feevale. Editora da Re-
vista Praksis. Autora dos livros “Festas
Civicas e Esportivas: Um estudo compa-
rativo dos governos Vargas e Perén” e
“Memdria do Setor Coureiro-Calcadista:
Pioneiros e Empreendedores do Vale
do Rio dos Sinos”. Atualmente desen-
volve projetos de pesquisa na drea de
moda e design inclusivo para pessoas
com deficiéncia visual.
claudias@feevale.br

ORCID 0000-0001-8170-9684

109

Fernanda Ribeiro, Claudia Schemes, italo José de Medeiros Dantas

Cartela de cores
para deficientes
visuais: contributos
para uma coloracao
pessoal inclusiva

Resumo

Este estudo aborda a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual no processo de
consultoria de coloracdo pessoal, uma pratica popular na moda, porém ainda
pouco acessivel a esse publico. Propde-se uma cartela de cores adaptada, utili-
zando uma linguagem tatil, para facilitar a identificacdo e a escolha de cores. A
metodologia qualitativa combinou pesquisa-a¢io e design science research, com
entrevistas que revelaram as dificuldades na identificagdo de cores, resultando
no desenvolvimento de uma cartela de cores tatil. A ferramenta permitiu a par-
ticipante identificar e utilizar diferentes cores com confianga, superando a limi-
tacdo anterior de optar apenas por roupas pretas. Esta pesquisa contribui para a
inclusdo e autonomia de pessoas com deficiéncia visual, sugerindo que a cartela
de cores adaptada pode transformar préticas de consultoria de imagem, tornan-
do-as mais acessiveis e personalizadas.

Palavras-chave Inclusio; Deficiéncia visual; Consultoria de imagem; Cartela de cores tatil,
Moda inclusiva.

Color chart for the visually impaired: contributions to inclusive personal coloring
Abstract This study addresses the inclusion of people with visual impairments in the per-

sonal color consulting process, a popular practice in fashion but still not very accessible
to this audience. An adapted color chart is proposed, using tactile language, to facilitate
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the identification and choice of colors. The qualitative methodology combined action re-
search and design science research, with interviews that revealed the difficulties in iden-
tifying colors, resulting in the development of a tactile color chart. The tool allowed the
participant to identify and use different colors with confidence, overcoming the previous
limitation of choosing only black clothes. This research contributes to the inclusion and
autonomy of people with visual impairments, suggesting that the adapted color chart can
transform image consulting practices, making them more accessible and personalized.
Keywords Inclusion; Visual impairment; Image consultancy; Tactile color palette; Inclusive
fashion.

Tabla de colores para personas con discapacidad visual: contribuciones a la colora-
cion personal inclusiva

Resumen Este estudio aborda la inclusion de personas con discapacidad visual en el pro-
ceso de consultoria de coloracién personal, una prdctica popular en la moda, pero todavia
poco accesible para este puiblico. Se propone una carta de colores adaptada, utilizando
lenguaje tdctil, para facilitar la identificacién y eleccion de colores. La metodologia cual-
itativa combing la investigacién-accién y la investigacién en ciencias del disefio, con en-
trevistas que revelaron las dificultades en la identificacién de colores, dando como resul-
tado el desarrollo de una carta de colores tdctil. La herramienta permitid al participante
identificar y utilizar diferentes colores con confianza, superando la limitacidn anterior de
optar solo por ropa negra. Esta investigacion contribuye a la inclusién y autonomia de las
personas con discapacidad visual, sugiriendo que la carta de color adaptada puede trans-
formar las prdcticas de asesoria de imagen, haciéndolas mds accesibles y personalizadas.

Palabras clave Inclusidén; Discapacidad visual; Asesoria de imagen; Carta de colores tdctil;
Moda inclusiva.

Introdugao

O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, no ano de 2019, registrou
que 3,4% da populagdo com dois anos ou mais de idade declararam ter muita
dificuldade ou que ndo conseguiam enxergar de modo algum, o que correspondia
a 6,9 milhdes de brasileiros com deficiéncia visual, sendo de 2,7% na populagio
masculina e de 4% na feminina. Dessa forma, com o aumento da expectativa de
vida e o envelhecimento da populagio, a deficiéncia visual se torna um desafio
importante para a saude publica global.

Conceitualmente, entendemos que a deficiéncia visual é uma condi¢do em
que a capacidade de uma pessoa de enxergar é comprometida de alguma forma.
Ela pode variar em gravidade e ser classificada em diferentes niveis, como
cegueira e baixa visdo, sendo que a cegueira, que sera abordada nessa pesquisa,
é a condigdo mais grave de deficiéncia visual. Uma pessoa cega tem uma perda
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total da visdo ou visdo residual tdo limitada que ndo é funcional para tarefas
cotidianas.

Nesse contexto, a moda e o design inclusivo emergem como perspectiva
na busca por solugdes projetuais que atendam as necessidades especificas de
pessoas com deficiéncia visual (Keller; Schemes, 2024; Soares Junior et al.,
2024). A moda, tradicionalmente associada a estética e a expressdo pessoal,
passa a ser reimaginada para promover a inclusdo, pensando na existéncia
de corpos dissidentes (Teixeira, 2023). Portanto, permitindo que individuos
com deficiéncia visual participem plenamente de todas as dindmicas que
conformam a industria da moda. A moda inclusiva, por sua vez, foca em criar
produtos e servicos que sejam utilizaveis por todos, independentemente de
suas capacidades visuais.

Outrossim, no escopo desta investigacio, a consultoria de coloracio pessoal,
servico amplamente valorizado na moda por ajudar individuos a identificar
as cores que mais lhes favorecem, apresenta um desafio quando se trata da
inclusdo de pessoas com deficiéncia visual. Embora essa prética seja essencial
para muitos consumidores, permitindo-lhes expressar sua identidade por meio
da moda, ela se torna limitada e excludente para aqueles que ndo conseguem
enxergar ou tém visdo reduzida.

Diante de um contexto de aumento do nimero de individuos com necessidades
especificas, torna-se importante repensar as estratégias, ndo s de satide publica,
para abordar adequadamente essas questdes e garantir o acesso equitativo a
cuidados oftalmoldgicos e solugdes em todas as situagdes, inclusive em relagdo
a indumentdria. A auséncia de solugdes inclusivas nesse processo evidencia
uma problematica importante: a falta de ferramentas e metodologias adaptadas
que permitam a esses individuos participarem plenamente da consultoria de
imagem. Sem tais adaptagdes, a pratica ndo s6 perpetua barreiras na moda,
como também restringe a autonomia e a confianga das pessoas com deficiéncia
visual na escolha de suas vestimentas, refor¢cando a necessidade urgente de um
design inclusivo no campo da coloragdo pessoal. De tal maneira, ao integrar
principios de acessibilidade ao design de roupas, acessérios e consultoria de
imagem, podemos propor experiéncias mais inclusivas para os diferentes
usudrios e consumidores.

Com todo o contexto dado, este artigo busca propor uma cartela de cores
adaptada para pessoas com deficiéncia visual, destinada a ser utilizada durante
o processo de consultoria de coloragdo pessoal. A proposta visa facilitar a
identificacdo e a selegio de cores por meio de uma linguagem tatil, contribuindo
para uma consultoria de imagem mais inclusiva e acessivel.

Moda inclusiva

A moda é um fenémeno cultural e social complexo que desempenha um
papel significativo na vida das pessoas em todo o mundo (Lipovetsky, 2009).
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Entendemos que ela vai muito além de simplesmente vestir roupas; configura-se
como uma manifestagdo social e uma forma de expressio que reflete a evolugdo
da sociedade, suas preferéncias, valores, e até mesmo seu contexto histdrico.

O vestudrio, sendo umas das formas mais visiveis de consumo, desempe-
nha um papel da maior importincia na construgdo social da identidade.
A escolha do vestudrio propicia um excelente campo para estudar como
as pessoas interpretam determinada forma de cultura para seu préprio
uso, forma que inclui normas rigorosas sobre aparéncia que se considera
apropriada num determinado perfodo (o que é conhecido como moda),
bem como uma variedade de alternativas extraordinariamente rica. A

Moda e seu papel social (Crane, 2006, p. 21).

Conforme observado por Crane (2006), a moda é uma expressao cultural que
abrange um conjunto de tendéncias e estilos que exercem influéncia sobre a
forma como as pessoas se vestem, se comportam e se expressam em um dado
periodo. Ela ndo se limita apenas as roupas, mas também incorpora acessérios,
maquiagem, penteados e até mesmo aspectos do comportamento humano. A
moda é um fendmeno dinidmico, em constante evolugdo, impulsionado por
uma variedade de fatores, incluindo cultura, economia, politica e avancgos
tecnoldgicos.

Com essa perspectiva, entendemos que a moda influencia a maneira como as
pessoas se expressam e se relacionam com o mundo ao seu redor. A moda é uma
forma de arte e comunicagdo que desempenha um papel importante na vida de
todos nés, influenciando nossa identidade, nossa cultura e nossa economia.

[...] as percepgdes e os sentidos desempenham um papel fundamental
no ato de olhar, que vai muito além do da mera visdo. O olhar constrdi
uma cultura, se nutre dela, escolhe o 4ngulo, intercede. llumina e ofusca.
Ele encobre, aterroriza e acalma. Ele molda e é moldado por tendéncias,
comportamentos e preferéncias que se manifestam no mundo da moda,
criando um ciclo continuo de influéncia e expressdo cultural. Assim, a
compreensio da moda como uma expressdo cultural complexa é funda-
mental para entender seu impacto e importancia na sociedade (Machado,
2017, p. 103).

A partir disso, inserimos a moda inclusiva como uma abordagem projetual
que se concentra em criar produtos de forma a atender a uma ampla quantidade
pessoas, independentemente de sua idade, género, tamanho, capacidade fisica,
origem étnica, religido ou qualquer outra caracteristica que possa resultar em
exclusdo ou discriminagio. A moda inclusiva busca promover a diversidade e a
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igualdade, reconhecendo que a beleza e o estilo ndo sdo exclusivos de um tnico
grupo de pessoas. Assim sendo, segundo Auler e Sanches (2017), o conceito de
inclusdo na moda implica facilitar o cotidiano das pessoas com deficiéncia,
propondo solugdes e inovagdes ergondmicas, seja nas modelagens das pegas,
seja em seu acabamento.

O conceito de inclusdo na moda é uma abordagem que busca tornar a
industria da moda mais acessivel para pessoas com deficiéncia, isso implica
em repensar e redesenhar as pecas de roupa, considerando as necessidades
especificas dessas pessoas, de forma a facilitar o seu cotidiano e promover sua
autonomia (Pereira; Cruz, 2016). De acordo com Brogin (2019), a inclusio de
moda se trata do desenvolvimento de sistemas, produtos e servigos que auxiliem
a vida e favorecam o desempenho auténomo e independente de pessoas com
deficiéncia em tarefas cotidianas ainda é um desafio. Uma atividade rotineira é
o vestir, mas para muitas pessoas com deficiéncia esta atividade é uma barreira.
A moda para pessoas com deficiéncia ou moda inclusiva, como é mais conhecida,
surge com a necessidade de melhoras a vida das pessoas que possuem deficiéncia.
Uma roupa pode se tornar importante no processo de melhoria da qualidade de
vida, uma vez que pode contribuir para o resgate da autoestima, podendo ser
uma aliada no processo de reabilitagdo (Brito; Sato, 2017, p. 145).

Conforme autores referéncia, a inclusdo na moda vai além de criar
roupas esteticamente agradaveis, trata-se de projetar roupas que atendam as
necessidades especificas das pessoas com deficiéncia. Dessa forma, tornando os
produtos de moda centrados em relacionamentos mais inclusiva, funcionais e
acessiveis para todos os potenciais consumidores. Dessa maneira, isso promove
nio apenas a igualdade, mas também a dignidade e o conforto de pessoas com
necessidades especificas, permitindo que elas expressem sua identidade pessoal
através do vestudrio, assim como qualquer outra pessoa.

De acordo com Brogin (2019), nos dltimos anos, novas empresas tém
aderido ao desenvolvimento de produtos de moda focados na acessibilidade
para pessoas com deficiéncia. Um exemplo disso é a Tommy Hilfiger, que
langou cole¢des Tommy Adaptative para o publico adulto e infantil a partir de
2016. Além disso, a empresa de fast-fashion Target também segue na mesma
linha, langando, em 2017, uma linha de produtos infantis “for all”, que em 2019
contava com quase 200 produtos, além de desenvolver amplo marketing sob o
nome de Cat & Jack Adaptive Clothing.

De maneira geral, adotamos a perspectiva tedrica de que a moda inclusiva
é um convite para pensar independentemente de seu tipo de corpo, género,
idade ou estilo pessoal, ela nos lembra que a moda é uma forma de expressdo
pessoal e todos tém o direito de se sentir bem em suas roupas, é ir além de
apenas oferecer uma variedade de tamanhos, mas se estende a criar roupas e
acessorios adaptados para atender as necessidades de pessoas com deficiéncias
e necessidades especiais. A abordagem inclusiva visa garantir que todos tenham
a oportunidade de se expressar por meio da moda, independentemente de suas
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capacidades fisicas.

A cor como signo e o seu papel na conformacao de identidade
para o consumidor de moda: a visao da consultoria de imagem

A cor pode ser entendida como o resultado do efeito da luz sobre a visdo
humana, que atua nas estruturas nervosas do cérebro. Assim, os objetos em
si ndo possuem cor, mas sdo percebidos de acordo com a forma como a luz
é emitida, absorvida ou refletida por eles, gerando rea¢des quimicas, fisicas,
fisiolégicas e/ou psicolégicas na visdo humana (Holtzschue, 2011; Pereira,
2011; Silveira, 2015). Outrossim, as cores desempenham a fun¢io de emocionar
e despertar sensagdes nos observadores, sendo amplamente utilizadas como
estratégia de marketing para evocar determinadas impressGes e orientar
decisdes de compra. Rathee e Rajain (2019, p. 210) explicam que “a cor é parte
integrante das taticas de marketing sensorial. Ela influencia o comportamento e
as percepgdes dos consumidores, induz humores e emocdes; e ajuda as empresas
a se posicionar ou se diferenciar dos concorrentes”. Nesse contexto, surgem
oportunidades para que consumidores desejem pensar em um planejamento
estratégico sobre como utilizam as cores, a medida que as respostas das pessoas
as cores podem influenciar a forma como uma informagio visual é recebida e
socialmente interpretada por seus pares.

O vasto potencial informativo da cor permite que ela atravesse diversos
aspectos da sociedade, comunicando de forma nio-verbal uma mensagem que
se deseja transmitir no vestudrio e demais itens da indumentdria. Pedrosa
(2007, p. 33) observa que “as cores-informagdo sdo dados visuais dotados de
significacdo, capazes de ocasionar o processo de informagdo para o individuo,
o0 que pode resultar no desenvolvimento de novos conhecimentos”. Pensando
assim, a consultoria de imagem, especificamente a coloragdo pessoal, passa
a adotar esses preceitos, criando associacdes de significado entre a forma do
artefato, sua cor, seu usudrio e suas potenciais relagdes nos contextos sociais.

A consultoria de imagem e coloragdo pessoal emerge como uma pratica
especializada que visa orientar individuos na escolha de elementos estéticos que
mais favorecam suas caracteristicas fisicas e pessoais. Baseada em principios
técnicos e estéticos, essa consultoria analisa aspectos como formato de rosto,
tom de pele, e estilo de vida para recomendar cores e formas que harmonizem
com a identidade do cliente. Segundo Dantas e Silva (2022), os designers de
moda utilizam a cor para transmitir mensagens e conceitos, e sua escolha deve
ser estratégica, considerando o contetido simbdlico que se pretende conformar.
Portanto, a cor é vista como um signo visual que potencializa significagGes
contextuais, refletindo aspectos psicoldgicos, culturais e sociais que variam
conforme o contexto e a geragdo dos consumidores.

A importancia da coloragio pessoal na moda vai além da simples estética,
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configurando-se como um elemento essencial na construgio da identidade e
na expressdo pessoal dos consumidores. Ulrich (2021) destaca que as cores sdo
elementos de design com grande impacto na imagem pessoal e profissional,
influenciando a comunicagdo do vestudrio. Ela destaca que a consultoria de
imagem deve considerar tanto uma andlise técnica da pigmentagdo da pele
quanto uma analise subjetiva que leve em conta a personalidade do individuo
e a psicologia das cores. Pensando assim, podemos entender que as cores ndo
apenas comunicam mensagens diferentes conforme o artefato, mas também
refletem a identidade e a personalidade da pessoa.

Dentro desse eixo, a inclusdo de pessoas com deficiéncia visual na moda
exige uma reavaliagdo das formas de interacdo com as cores, considerando a
diversidade de percepgdes sensoriais (Brogin; Marchi; Schemes, 2024). Estudos
sobre a percepgio tatil e sonoradas cores abrem novas possibilidades para tornar
a coloragio pessoal acessivel a todos, independentemente de suas capacidades
visuais. Pedrosa (2007) sugere que as cores, sendo dados visuais significativos,
podem ser reinterpretadas em outros formatos sensoriais, consequentemente,
permitindo que pessoas cegas ou com baixa visdo também participem do
processo de construcgdo de identidade através da moda. Ao explorar alternativas
como texturas, braille e tecnologias assistivas, a consultoria de coloragdo
pessoal pode se tornar mais inclusiva, promovendo a autonomia e a expressao
individual entre pessoas com deficiéncia visual (Souza; Viveiros, 2016).

Materiais, métodos e dados

Esta pesquisa é caracterizada como aplicada, pois visa a aplicagdo pratica
de conhecimentos para resolver problemas especificos (Prodanov; Freitas,
2009). Para conformagéo do problema, utilizamos o método cientifico Indutivo,
que parte do particular para o geral, derivando generalizagbes a partir da
observacdo da realidade concreta (Prodanov; Freitas, 2009). Quanto aos
objetivos, a pesquisa é exploratdria, buscando ampliar o conhecimento sobre o
tema ou descobrir novas perspectivas, e descritiva, com o objetivo de registrar
e descrever os fatos observados, abordagem comum nas ciéncias humanas,
sociais e em estudos de mercado e junto aos usudrios (Prodanov; Freitas, 2009).
Com relagdo aos procedimentos técnicos, empregamos um misto de pesquisa-
acdo com design science research. Assim sendo, entendemos a pesquisa-agdo
é um método de investigacdo participativa que envolve a colaboragio entre
pesquisadores e participantes para identificar problemas e implementar
solugdes praticas (Santos, 2018). Neste estudo, a pesquisa-a¢do foi aplicada no
primeiro est4gio, ao envolver um individuo com deficiéncia visual no processo de
desenvolvimento, a partir de entrevistas ndo-estruturadas, permitindo ajustes
continuos e garantindo que a solucdo final atendesse as suas necessidades de
identificacdo e escolha de cores.
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FIGURA 01: Procedimentos metodoldgicos

Fonte: Elaborado pelos autores
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Para o segundo estdgio, integramos os preceitos do design science
research, em que previu a elaboragdo “de um artefato como mecanismo de
desenvolvimento de solugdes para um problema e para a prépria compreensio
da natureza do problema” (Santos et al., 2018, p. 73). Neste artigo, utilizamos
a proposicdo de um modelo adaptado de cartela de cores para solugdo da
problematica levantada nos tépicos de introdugdo e fundamentagio tedrica.

Pensando assim, expomos que o método é configurado a partir de etapas,
também denominadas de ciclos, onde o a) Ciclo de Relevincia compreende
a contextualizagdo da pesquisa no ambiente real estudado, identificando
oportunidades, realizado a partir da série de entrevistas junto ao sujeito
investigado; b) Ciclo do Rigor diz respeito a fase de unir bases cientificas por
meio de revisdes de literatura com as necessidades do projeto de pesquisa;
e, ¢) Ciclo do Design, etapa onde os produtos, nesse caso a cartela de cores
para consultoria de imagem inclusiva, serdo desenvolvidos e posteriormente
testados junto aos usudrios (Hevner; Chatterjee, 2010).

Esta pesquisa pauta seus procedimentos metodoldgicos na seguinte ordem
de execucdo, coleta e interpretagio (Figura 1):

Pesguisa de Analise dos dados
campo

Marrativa
Sencontros - Interpretativa
rde [GeertZ1989
Locais variados

Por fim, para andlise dos dados coletados ao longo das diferentes etapas
da investigacdo, foram utilizados métodos qualitativos, especificamente os
narrativos e interpretativos. O método narrativo permitiu que as experiéncias
e percepgdes dos participantes fossem documentadas de forma detalhada,
capturando as nuances de suas interagGes ou potenciais interesses com a cartela
a ser proposta. J4 o método interpretativo foi empregado para compreender o
significado dessas narrativas (Geertz, 1989), permitindo uma andlise profunda
das respostas subjetivas dos participantes, a fim de ajustar e aprimorar a cartela
de cores de acordo com suas necessidades e expectativas.
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Investigagao e coleta de possibilidades junto ao usuario

A primeira interagdo com o sujeito investigado ocorreu em 25 de agosto
de 2023, durante uma caminhada em prol das pessoas com deficiéncia na
cidade de Novo Hamburgo. O encontro, promovido pelo Conselho Municipal
dos Direitos e Cidadania da Pessoa com Deficiéncia, foi uma oportunidade
para conhecé-lo e entender suas vivéncias de resisténcia. Durante a conversa
inicial, ele relatou como, aos 31 anos, comegou a enfrentar desafios de satde
que culminaram na perda da visdo. Sua jornada foi marcada por uma complexa
busca por diagndstico e tratamento, enfrentando estigmas e a incompreensio
até mesmo de familiares. Apesar da adversidade, sua narrativa revela uma forca
interior e um compromisso em ajudar a comunidade, participando ativamente
em eventos esportivos e culturais.

No segundo encontro, realizado em 29 de agosto de 2023, o sujeito investigado
compartilhou mais sobre sua vida pessoal durante uma caminhada na pista de
atletismo de Campo Bom. A conversa abordou seus desafios didrios, relagdes
familiares, e a importincia do equilibrio entre satde fisica e mental. O sujeito
destacou a préatica de exercicios fisicos como um elemento crucial em sua
rotina, refletindo resiliéncia diante das adversidades. O didlogo fortaleceu
nossa relacdo, transformando a pesquisa em uma parceria. A experiéncia
permitiu compreender melhor como a moda inclusiva poderia facilitar
atividades cotidianas, como a caminhada, ao abordar questGes de conforto e
acessibilidade.

No terceiro encontro, em 30 de setembro de 2023, participei de um evento de
formatura de danca gaicha promovido por uma associagdo em parceria com um
CTG local. A ansiedade do sujeito antes da apresentagdo destacou a importancia
daquele momento para ele e sua familia. Vestido com trajes tradicionalistas,
ele mostrou que a deficiéncia visual ndo era uma barreira, mas uma parte
enriquecedora da experiéncia. A danca se revelou uma poderosa ferramenta
de inclusdo e expressdo cultural, permitindo uma celebragdo coletiva da
diversidade. A interagdo durante o evento fortaleceu a compreensio da relagdo
entre cultura, inclusdo e a vida do sujeito investigado.

Em 17 de novembro de 2023, durante o quarto encontro, o sujeito participou
de um evento sobre inclusdo em museus e espagos de arte. A conversa que seguiu
abordou o relacionamento dele com a moda e os desafios enfrentados devido
a deficiéncia visual. Discutimos a falta de opgbes acessiveis e as dificuldades
encontradas ao consumir moda, destacando a necessidade de maior inclusdo
nesse campo. A importancia da moda para ampliar a sensagdo de pertencimento
social foi ressaltada, juntamente com a necessidade de adaptar roupas e
informacdes para atender melhor as pessoas com deficiéncia visual.

O quinto encontro, realizado em 25 de fevereiro de 2024, focou em uma
proposta de coloragdo pessoal utilizando a metodologia See Color, que oferece
uma abordagem inclusiva no processo de escolha de cores para pessoas com
deficiéncia visual (Figura 2).
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FIGURA 02: Consultoria de imagem e mét-
odo See Color

Fonte: Elaborado pelos autores

FIGURA 03: Método See Color
Fonte: Conheca [...], 2024
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A andlise personalizada das cores que melhor harmonizam com as
caracteristicas naturais do sujeito foi realizada, proporcionando um guia
visual para futuras escolhas de estilo. O encontro destacou como a coloragio
pessoal pode promover autoconhecimento e aumentar a autoconfianga,
permitindo escolhas mais informadas e valorizando a aparéncia do sujeito. A
metodologia See Color, com sua abordagem tatil, foi fundamental para tornar
essa experiéncia acessivel e significativa.

Nesta etapa, evidenciamos a utilizacio do método See Color como base
para a proposta de cartela de cores (Brogin; Marchi; Schemes, 2024). Assim,
conceituamos o método See Color como uma abordagem desenvolvida para
permitir que pessoas com deficiéncia visual identifiquem cores através de
uma linguagem tatil (Marchi; Brogin; Okimoto, 2022). Inspirado no sistema
Braille, ele utiliza elementos tridimensionais em pequenas dimensdes,
criados por técnicas de manufatura aditiva e impressdo em fusora (Marchi;
Brogin; Okimoto, 2022). A importincia do método reside em sua capacidade
de promover a inclusdo, permitindo que individuos com deficiéncia visual
acessem informacdes codificadas em cores, facilitando atividades cotidianas
como vestimenta, compras e interacdo com obras de arte, com uma taxa de
acerto média de 82,86% em testes realizados (Marchi; Brogin; Okimoto, 2022).
Esse sistema pode ser visualizado na Figura 3, a seguir.
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FIGURA 04: Estudo para o desenvolvimento da cartela de

coloragdo tatil

Fonte: elaborados pelos autore
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Proposta de cartela de cores para consultoria de imagem inclusiva

Com base na andlise do sujeito, descrevemos as cores incluidas em cada tecido,
observando, juntamente com a entrevistada, a simbologia tatil da metodologia
See Color. Terminando o diagndstico de uma pele oliva (uma pele falsa quente)
e com a cartela de estacdo de Inverno Frio, onde as cores dessa cartela sdo
geralmente mais escuras e profundas, evitando tons muito claros ou pastéis.
Alguns exemplos de cores tipicas dessa cartela sdo o azul marinho, o verde
musgo, o vinho, o roxo escuro, o cinza chumbo e o preto.

No diagndstico de uma coloragdo pessoal no método sazonal expandido, uma
pessoa pode ter cartelas de cores diferentes, tais como: Inverno Frio, Inverno
Vivo, Inverno Escuro, Verdo Suave, Verdo Frio, Verdo Claro, Primavera Viva,
Primavera Quente, Primavera Clara, Outono Suave, Outono Quente e Outono
Escuro. Em cada uma delas a paleta de cores muda de nuances, do mais claro ao
mais escuro em todas elas e com suas particularidades. Assim sendo, explicamos
todas as possibilidades dentro da consultoria de imagem, e finalizamos com
o que é de mais importante, que ela se sinta confortdvel e confiante nesse
processo de escolha de cores no seu guarda-roupa e dia a dia.

Com o processo de coloracdo e pesquisa de campo concluido, uma tabela
de coloracio da cartela da estacdo de inverno com o diagnéstico do sujeito
foi confeccionada pelo Centro de Design e teve a simbologia tatil das cores
para guiar o seu, a qual foi composta por uma variedade de cores que sdo
especialmente selecionadas para harmonizar com as caracteristicas naturais
da pele, olhos e cabelos em seu formato natural (Figura 4). Pretendemos que,
conforme Ulrich (2021), tal produto traga autonomia ao fazer compras, tanto
de roupas, acessérios, cabelo, maquiagem e cores de cabelo caso queira mudar.
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Neste primeiro momento, nos reunimos para estudar formas e formatos
para entender como fariamos o estudo das cores da cartela da estagdo da
entrevistada, e manualmente foi estudado as cores com o cédigo Pantone,
validando com as nuances de cores e simbolos da metodologia See Color (Figura

5).

FIGURA 05: Proposta da cartela de coloragao tatil

Fonte: elaborados pelos autores

Apds o mapeamento das cores, o desenho desenvolvido separado por cores
pela metodologia See Color, dividido por cores universais da cartela de inverno
frio, subdividas em melhores cores e combinagdes, trazendo os titulos na lingua
Braille (Figura 6).

FIGURA 06: Desenvolvimento da cartela de coloragdo tatil

Fonte: elaborados pelos autores

A primeira versdo impressdo pelo Centro de Design da [OMITIDO PARA
REVISAO CEGA] em papel Ofset de 180g, e o alto relevo foi feito com uma caneta
digital e uma folha de EVA, para moldar os simbolos do See Color (Figura 7).
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FIGURA 07: Protdtipo impresso da tabela tatil

Fonte: elaborados pelos autores

0 desenho da versio final desenvolvida pelo Centro de Design Feevale foi
projetado de um formato frente e verso, onde é possivel dobrar a tabela e
torna-la de um tamanho compacto para o usudrio ter uma maior facilidade de
manuseio (Figura 8).
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INVERNO FRIO

FIGURA 08: Protétipo digital da
tabela tatil

Fonte: elaborados pelos autores
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Quanto mais relacdes e associages as pessoas com deficiéncia visual
obtiverem, mais seus conceitos serdo ampliados e maior serd a sua capacidade
de relaciona-los em situagdes de seu cotidiano, desenvolvendo, desse modo, seu
olhar critico, fundamental para a formagio dos juizos sobre o belo (Machado,
2017; Brogin; Marchi; Schemes, 2024).
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Conclusao

O presente estudo teve como objetivo principal desenvolver uma cartela de
cores adaptada para pessoas com deficiéncia visual, a fim de tornar o processo
de consultoria de coloracio pessoal mais inclusivo e acessivel. Para isso, foi
adotada uma metodologia qualitativa que combinou pesquisa-agdo e design
science research, utilizando entrevistas com um individuo com deficiéncia
visual para entender suas necessidades e dificuldades na identificagdo e
escolha de cores. A pesquisa culminou na criagdo de uma cartela de cores tatil,
que busca superar as barreiras impostas pela deficiéncia visual no contexto da
moda.

Os resultados obtidos indicam que a cartela de cores tatil desenvolvida
durante o estudo foi eficaz em permitir que a participante identificasse e
utilizasse diferentes cores com confianga, algo que antes nio era possivel. A
ferramenta proporcionou autonomia na escolha das vestimentas, superando a
limitagdo de optar apenas por roupas pretas, uma pratica comum entre pessoas
com deficiéncia visual devido a dificuldade em reconhecer outras cores. Este
avango sugere que a proposta pode transformar a pratica da consultoria de
imagem, tornando-a mais acessivel e personalizada para esse publico.

Dessa forma, o estudo conclui que a inclusido de pessoas com deficiéncia
visual na consultoria de colora¢do pessoal é ndo sé possivel, mas também
essencial para promover a igualdade de oportunidades na moda. A cartela de
cores tatil se mostrou uma solugﬁo vidvel e eficaz, demonstrando que, com
adaptagdes adequadas, é possivel integrar plenamente esse publico em praticas
antes excludentes. A pesquisa, portanto, contribui significativamente para o
campo da moda inclusiva e reforga a importincia de um design universal que
atenda as necessidades de todos.

Por fim, sugere-se que pesquisas futuras explorem a aplica¢do da cartela de
cores tatil em diferentes contextos e com um maior nimero de participantes
para validar e aprimorar a ferramenta. Estudos que investiguem a integragio
de tecnologias assistivas, como aplicativos méveis e dispositivos de realidade
aumentada, também s3o recomendados para expandir as possibilidades de
uso e acessibilidade da cartela de cores. Além disso, explorar o impacto dessa
ferramenta em outros aspectos da vida cotidiana de pessoas com deficiéncia
visual pode proporcionar novos insights e aplicagdes praticas.

Referéncias

AULER, D.; SANCHES, G. 92 Concurso Moda Inclusiva. Sdo Paulo: Editora SENAC S3o
Paulo, 2023. 216 p.

BRITO, L. J. G.; SATO, J. H. Moda e inovagéo: desenvolvimento de roupas para pessoas

DATJournal v.10n.1 2025



123

com deficiéncia. In: AULER, D.; SANCHES, G. (orgs.). 9° Concurso Moda Inclusiva. Sdo
Paulo: Estacio das Letras e Cores; SEDPCD, 2017. p. 145-155.

BROGIN, B.; MARCHI, S. R.; SCHEMES, C. Consumo de moda com cores acessiveis para
pessoas com deficiéncia visual. Projetica, [S. 1], v. 15, n. 1, p. 1-29, 2024.

BROGIN, B. Método de Design para Cocriagdo de Moda Funcional para Pessoas com
Deficiéncia. 2019. 411 f. Tese (Doutorado em Design) — Universidade Federal do Para-

na, Curitiba, 2019.

CRANE, D. A moda e seu papel social: classe, género e identidade das roupas. Sdo Pau-
lo: Editora Senac Sao Paulo, 2006.

CONHECA a Jorik See Color. Curitiba: See Color, 2024. https://seecolor.com.br/.
DANTAS, I.J. M.; SILVA, C. A. P. Correlacdo entre a intengdo dos designers e a interpre-
tagdo das cores de uma colecio de vestudrio por pessoas da Geragdo Z. Modapalavra
e-periddico, Florianépolis, v. 15, n. 36, p. 8-34, 2022.

GEERTZ, C. A Interpretagio das Culturas. Rio de Janeiro: Guanabara, 1989.

HEVNER, A.; CHATTERJEE, S. Design Research in Information Systems: Theory and
Practice. New York: Springer, 2010.

HOLTZSCHUE, L. Understanding color: an introduction for designers. 4. ed. NewJer-
sey, 2011.

KELLER, D.; SCHEMES, C. Design e transformacio social: educagio superior e agdes ex-
tensionistas inclusivas no Museu Nacional do Calgado. Revista de Ensino em Artes,

Moda e Design, Floriandpolis, v. 8, n. 2, p. 1-23, 2024

LIPOVETSKY, G. O império do efémero: a moda e seu destino nas sociedades moder-
nas. Sao Paulo: Companhia das Letras, 2009.

MACHADO, I. O olhar expandido e a moda. 9 Concurso Moda Inclusiva. S3o Paulo:
Estacdo das Letras, 2017. 213 p.

MARCHI, S. R.; BROGIN, B.; OKIMOTO, M. L. L. R. See Color: Desenvolvimento de uma
linguagem tétil das cores para pessoas com deficiéncia visual. Estudos em Design, v.

30, n. 1, 2022.

PEDROSA, I. O Universo da Cor. Rio de Janeiro: Senac Nacional, 2007.

DATJournal v.10n.1 2025



Recebido: 24 de agosto de 2024
Aprovado: 21 de fevereiro de 2025

124

PEREIRA, A.; CRUZ, M. A. X. Moda inclusiva: a necessidade da moda inclusiva no mundo
hoje. Revista Tecnoldégica da Fatec Americana, v. 4, n. 1, p. 26, 2016.

PEREIRA, C. P. A. A cor como espelho da sociedade e da cultura: um estudo do siste-
ma cromdtico do design de embalagens de alimentos. Tese (Doutorado em Arquitetura
e Urbanismo) - USP. S3o Paulo, 2011.

PRODANOV, C. C.; FREITAS, E. C. Manual do trabalho cientifico: métodos e técnicas da
pesquisa e do trabalho académico. Novo Hamburgo: Feevale, 2009.

RATHEE, R.; RAJAIN, P. Role Colour Plays in Influencing Consumer Behaviour. Interna-
tional Research Journal of Business Studies, v. 12, n. 3, 209-222, 2019.

SANTOS, A. D. Selegdo do método de pesquisa: guia para pés-graduando em design e
dreas afins. Curitiba: Insight, 2018.

SILVEIRA, N. B. M. Corpos e faces por todas as partes: um estudo dos artefatos an-
tropomdrficos no design contemporaneo brasileiro. 2015. 195 f. Dissertagdo (Mestrado)
- Centro de Artes e Comunicac¢io, Universidade Federal de Pernambuco. Recife, 2015.

SOARES JUNIOR, G.; FERREIRA, E. J. F.; BATISTA, F. E. A.; SCHEMES, C. Desafios da in-
clusdo na moda sustentdvel: quem estd sendo deixado de fora?. Revista Transverso:
Didlogos entre Design, Cultura e Sociedade, [S. L], v. 1, n. 16, 2024.

SOUZA, J.; VIVEIROS, F. B. D. Olhar maduro: consultoria de imagem para deficientes
visuais na terceira idade. Revista Belas Artes, [S. 1.], v. 22, n. 3, 2023.

TEIXEIRA, D. T. Da invisibilidade a apari¢do discreta: um estudo sobre velhice e moda
na revista Claudia (1997-2010). dObra[s] - revista da Associag¢do Brasileira de Estu-

dos de Pesquisas em Moda, [S. 1.], n. 37, p. 171-185, 2023.

ULRICH, L. O impacto das cores na imagem pessoal e profissional. Cuadernos del Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacién: Ensayos, n. 97, p. 55-64, 2021.

DATJournal v.10n.1 2025



* Carolina Arissa Kawagoe é Mestranda

no Programa de Pés-Graduagio em De-
sign da Faculdade de Arquitetura, Artes,
ComunicagZo e Design da Universidade
Estadual Paulista (UNESP). Designer
Gréfica graduada pela Universidade
Estadual Paulista (UNESP). Tem como
temas de interesse: design digital, de-
sign de interfaces (UI), experiéncia do
usudrio (UX) e ilustragdo.

carolina.kawagoe@unesp.br

ORCID 0009-0000-1107-2008

Mauricio Elias Klafke Dick é profes-
sor Adjunto no Departamento de De-
sign e Expressdo Grafica da Universi-
dade Federal de Santa Catarina (UFSC)
e integrante do grupo de pesquisa “De-
sign Contemporaneo: sistemas, objetos
e cultura” da Universidade Estadual
Paulista (UNESP). Designer Gréfico gra-
duado pela Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM), é doutor e mestre
em Design pela Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC). Tem como
temas de interesse: design digital, ex-
periéncia do usudrio (UX), publicagdo
digital, design editorial e design da in-
formagdo.

mauricioedick@gmail.com

ORCID 0000-0002-9136-0532

125

Carolina Arissa Kawagoe, Mauricio Elias Klafke Dick, Isabella Mari Ono

Colaboracao e
comunidade: design

de uma rede social
voltada para artistas
com foco na experiéncia
do usuario

Resumo

O periodo em que surgiram as primeiras redes sociais é denominado Web 2.0; é

nesse contexto em que se observa a criagio de comunidades na internet. Com as

novas tecnologias, os usuarios conseguem compartilhar seus préprios contetdos,
identificar interesses em comum e formar lagos. Para os artistas, nota-se uma

escassez de espagos seguros para esse publico, ja que as plataformas atuais tém

um viés mercadoldgico, de portfélio; resultando em ambientes pouco acolhedo-
res para obras amadoras. Nesse cendrio, este estudo teve como objetivo projetar

uma rede social que permita o desenvolvimento da comunidade artistica, com

foco na experiéncia do usudrio. Para tal, utilizou-se o framework proposto por

Garrett (2011), que estrutura o projeto para experiéncia do usudrio em cinco pla-
nos: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie. Por fim, obteve-se um

protétipo de alta fidelidade da rede social “Cheers!”, cuja finalidade é incentivar

o0 engajamento mutuo e positivo entre usuarios.

Palavras-chave Design Digital, Aplicativo, Rede Social, Artistas.

Collaboration and community: design of a social network aimed at artists, with a
focus on user experience
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Abstract The period in which the first social networks emerged is named Web 2.0; this is

the context in which the creation of communities on the Internet is observed. With new

technologies, users can share their own content, identify similar interests and form bonds.
In the case of artists, it is noted the shortage of safe spaces for this audience, since the

current social platforms focus on a marketing bias, aimed at creating portfolios; often not

being a welcoming environment for sharing amateur works. In this scenario, this study

aims to design a social network that allows the development of the artistic community. To

this end, the framework proposed by Garrett (2011) was used, which structures the project

towards user experience in five planes: Strategy, Scope, Structure, Skeleton and Surface.
Finally, the result is a high-fidelity prototype of the social network “Cheers!”, which pur-
pose is to encourage mutual and positive engagement between users.

Keywords Digital Design, Application, Social Network, Artists

Colaboracion y comunidad: disefio de una red social orientada a artistas con enfoque
en la experiencia del usuario.

Resumen El periodo en que surgieron las primeras redes sociales se denomina Web 2.0;
este es el contexto que se observa la creacién de comunidades en Internet. Con las nuevas
tecnologias, los usuarios pueden compartir su contenido, identificar intereses comunes
y formar vinculos. En el caso de los artistas, se nota la escasez de espacios sequros para
este publico, ya que las plataformas sociales actuales se centran en un sesgo de marketing
y portafolio, lo que resulta en entornos poco acogedores para las obras de aficionados.
En este escenario, este estudio tiene como objetivo disefiar una red social que permita el
desarrollo de la comunidad artistica con enfoque en la experiencia del usuario. Para ello,
se utiliz6 el framework propuesto por Garrett (2011), que estructura el disefio de la expe-
riencia de usuario en cinco planos: Estrategia, Alcance, Estructura, Esqueleto y Superficie.
Finalmente, el resultado es un prototipo de alta fidelidad de la red social “Cheers!”, cuyo
propdsito es fomentar la interaccion mutua y positiva entre los usuarios.

Palabras clave Disefio Digital, Aplicacién, Red Social, Artistas.

Introdugao

As redes sociais sofreram mudangas desde o surgimento da Web até os dias
atuais. Diferentemente da Web 1.0, em que a comunicagido se dava através do
fornecimento de informagdes unilaterais (Badiger et al., 2018), na Web 2.0, os
usudrios deixam de assumir uma posi¢do passiva para poder criar seus préprios
contetdos (Sim3o, 2006). Assim surgem as primeiras redes sociais que mudaram
completamente a dindmica da internet (Badiger et al., 2018).

Segundo Simdo (2006), a facilidade de compartilhar conteddo nas redes
sociais possibilitou grandes mudangas. A primeira é a oportunidade de arranjar
formas de conectar as pessoas e 0 mundo; foi pioneira a possibilidade dos
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usudrios engajarem entre si. Em segundo, a criacio de um senso de comunidade;
j4 que os usudrios conseguiam identificar interesses em comum através dos
contetdos e formar lagos na Web. E dentro da Web 2.0 que a maior parte das
redes sociais se enquadra atualmente, como o antigo Twitter, hoje com nome
“X”, o Facebook, o Instagram e tantas outras.

No dmbito artistico, ao se considerar ilustradores, designers graficos, artistas
visuais, e pessoas interessadas nesse cendrio de forma amadora, a comunidade
foirepresentadaem diversasredes, porém, sempre competindo com outros tipos
de contetdo e entretenimento, perdendo forgas em meio a tantos estimulos. O
nimero elevado de usudrios que compartilha conteddo diariamente cria um
ambiente altamente competitivo em termos de visibilidade. Por outro lado,
ao longo do tempo, algumas plataformas voltadas especialmente para artistas
foram fundadas, como o ArtStation e o Behance. Entretanto, prevalece um
viés mercadoldgico, sendo visivel uma formalidade no modo de expressao, que
objetiva incrementar a carreira profissional.

Pondera-se, entdo: onde a comunidade artistica se consolida, segundo o
ideal de Simdo (2006)? No passado, houve um aplicativo cujas motivagdes se
assemelham as descritas anteriormente: o PaigeeWorld, que foi fundado em
2012 e chegou a quase um milh3o de usudrios registrados, segundo o website
Apptopia (2018). A plataforma, porém, encerrou suas atividades em 2019
devido a falta de fundos (Paigeeworld, 2019). Mais recentemente existiram
outras tentativas de recriar essa proposta, como o Artfol, que alcangou cerca
de 100 mil downloads (Google Play, 2024). Entretanto, o aplicativo recebeu
duras criticas por apresentar sérias falhas de sistema (Google Play, 2024),
prejudicando consideravelmente a experiéncia dos usudrios. Logo, esses
exemplos evidenciam que hd uma demanda latente de artistas que buscam
identificar interesses em comum e formar lagos por meio de plataformas
especializadas, refor¢cando o desejo de criar um senso de comunidade, tal como
descrito por Simao (2006).

Outro fendmeno recente tem afetado a relagdo dos artistas com as redes
sociais: o avanc¢o da inteligéncia artificial (IA). Os artistas tém suas criagdes
sendo replicadas por inteligéncias artificiais sem autorizagdo, uma pratica
que desrespeita a dedicagdo e treino para exercer o oficio. Com isso, o
surgimento de obras geradas por IA tem levantado questdes éticas e ameagado
a integridade profissional dos artistas (Deck, 2022). Nesse cendrio, a falta de
protecgdo e solidariedade por parte das plataformas contra o uso de IA tem
causado descontentamento, gerando protestos como o uso da hashtag “No A1”
(Edwards, 2022). Tais acontecimentos explicitam a necessidade de repensar
como estdo as dindmicas atuais entre as redes sociais e os artistas.

Diante dessa realidade, foi identificada a oportunidade de criar uma
plataforma que valorizasse o trabalho artistico e propiciasse um espago
seguro para os artistas. Assim, o objetivo geral deste estudo foi projetar uma
rede social que permitisse o desenvolvimento da comunidade artistica, com
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foco na experiéncia do usudrio. Para tal, optou-se por utilizar o framework de
Jesse James Garrett (2011), que organiza o projeto para experiéncia do usudrio
em cinco planos: Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie. Nessa
diregdo, buscou-se: identificar as necessidades dos artistas nas redes sociais;
definir as especificagdes funcionais e requisitos de conteudo do produto;
estabelecer as relacdes entre os recursos do sistema; elaborar o desenho
da interface; desenvolver o projeto grafico da plataforma aplicado em um
protétipo de alta fidelidade.

Desenvolvimento

Na sequéncia, é apresentado o percurso de desenvolvimento do projeto, a
partir dos planos mencionados anteriormente.

1.Estratégia

O Plano da Estratégia é onde se consolida a base, todos os outros planos
devem refletir o que foi estabelecido nesta etapa. A Estratégia é a mais abstrata
de todo o processo projetual, em que se delimitam as necessidades do usudrio
e os objetivos do produto.

Para delimitar as necessidades do publico é preciso compreender, primeiro,
que o usudrio n3o é quem estd projetando o produto, e ndo é um consumidor
idealizado. As respostas tém que vir de pessoas reais que irdo utilizar o que o
designer esta criando; é de fundamental importancia que se possa analisar uma
perspectiva distinta do préprio criador. Desta maneira, o design centrado no
usudrio (DCU) foi utilizado para a execugio do projeto. 0 DCU é uma abordagem
para auxiliar designers e desenvolvedores a criarem produtos que atendem as
necessidades das pessoas, permitindo que o sistema tenha uma boa usabilidade
(Lowdermilk, 2013). E por este motivo, que o processo inicial de coleta de
informagdes veio a partir da pesquisa com o publico, por meio de jornada do
usudrio e questiondrio, consolidada na forma de personas.

Jornada do usudrio

AJornada do usudrio (Gibbons, 2018) foi 0 método investigativo para localizar
oportunidades de projeto. Nesta técnica, um mapa é elaborado a partir da
observagdo contextual na realizagio de uma atividade.

A jornada foi registrada através de gravagdo, em que o voluntario navegou
pelas interfaces e fez diversos comentdrios. Apds a andlise dos dados, foram
separados os objetivos do usudrio, as agdes tomadas, os pensamentos, emogdes e
observagdes. O cendrio consistia em postar um projeto na rede social ArtStation,
com o objetivo principal de demonstrar que foi realizado conjuntamente com
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seus colegas de empresa. A Figura 1 apresenta um resumo do mapeamento
realizado.

Felipe

Cendrio: Felipe precisa postar as ilustragoes do projeto em que participou no Expectativas: + Engajamento

Artstation. Ele quer compartilhar sua participagéo nos trabalhos que fez com seus - Dar créditos para todos os colaboradores
colegas de empresa. - Montar um portfélio profissional

P6s postagem N

« Nos primeiros dias entra bastante na sua pagina para
checar o em forma de
+ Comparagéo com outros artistas bem sucedidos

Preparagdo do post
« Planejar o post no PureRef para ver como vai organizar as ilustragoes e como ficara
esteticamente na pagina dele. No PureRef & mais répido e fécil de reorganizar e
visualizar as imagens
- Colocar legenda por imagem, deixando claro em que etapa participou
* Marcar o colegas de trabalhos e suas fungées na obra final
« Colocar hashtags - preocupagdo em colocar No Al para proteger sua ilustragao
« Selecionar Subject Matter para a plataforma conseguir categorizar a obra dele
« Preencher Software Usage para mostrar que programas foram usados

Oportunidades Observagoes
- Felipe comenta que separa as artes do Artstation (mais profissional) com as artes do + Dindmica no Artstation: vocé vé uma imagem - se
Instagram (mais pessoal). interessa e clica nela — quer ver mais obras do artista
+ Criar uma sessao que estimule artistas a postar artes de maneira casual, sem a tensao ~ clica no perfil & v& outras criagées — aba de ‘likes”
de que estragarao a estética do seu feed do artista — nova imagem de interesse — .
+ Manter a ideia de salvar artes que interessam o usudrio + O Artstation tem muito menos usudrios, entao as artes
no Instagram alcangam mais pessoas
\ + No Artstation tem boa qualidade de imagem. j

A partir da investigacdo percebeu-se que havia uma diferenciagio entre
dois tipos de vieses: a arte profissional para portfdlio, abordagem utilizada
pelo ArtStation e a arte mais pessoal, vista através do Instagram. Pdde-se
notar uma pressdo estética durante o compartilhamento de obras, gerando
uma oportunidade de estudar como isso ocorre e como seria possivel diminuir
essa ocorréncia com um produto. De maneira geral, a técnica colaborou para
compreender a mente do usudrio, as agdes percorridas para atingir o objetivo,
a identificagdo de oportunidades para o projeto, a partir de uma plataforma
consolidada no mercado.

Questiondrio

Para aprofundar o entendimento das necessidades do usudrio e delimitar
com os objetivos do produto, foi elaborado um questionario com 12 perguntas
obrigatdrias, tanto em portugués e inglés, sobre objetivos, preocupacgdes,
sentimentos e pertencimento dentro da comunidade artistica. O formulario
em portugués recebeu 99 respostas e o inglés, 15; e depois, os dados foram
analisados de acordo com o nivel autodeclarado de habilidades com ilustra¢io
(iniciantes, intermedidrios e avancados).

Com a pesquisa, foi possivel levantar algumas caracteristicas importantes
que auxiliaram nas escolhas do projeto. A maior parte dos respondentes (31%)
utiliza o Instagram como a rede social para compartilhar obras com o publico,
seguido do Twitter (atual X) com mais de 14% de adesdo. Entretanto, na
categoria de artistas experientes, especificamente, houve maior participagio
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em plataformas de cunho profissional, como o ArtStation.

Por parte dos objetivos ao utilizar redes sociais, a maior parte dos usuarios
deposita maior interesse em buscar referéncias e acompanhar seus artistas
favoritos. Os iniciantes, por sua vez, buscam socializagio e suporte emocional,
através de conexdes de amizade e incentivo por parte da comunidade. J4 os
intermedidrios e os experientes, procuram ganhar exposi¢do, para fazer
networking e encontrar oportunidades de trabalho.

Além disso, pdde-se notar uma preocupacdo maior em relagdo ao baixo
engajamento. Esse fator indica a demanda de que é preciso suprir necessidades
emocionais e de interacdo, que podem nio estar sendo atendidas por outras
plataformas; essa questdo se destaca, principalmente, pelo fato de que foi
selecionada por 75 dos 114 participantes do questionario.

Arespeito de como os usudrios se sentem pertencentes a comunidade artistica,
a pesquisa mostrou que os iniciantes se importam mais com a oportunidade de
receberem instrugdo. Coincidentemente, artistas intermediarios e experientes
demonstram interesse em ensinar outras pessoas. Assim, observa-se uma
oportunidade de explorar e aliar a busca por instrugdo e a disposicdo dos
artistas na plataforma.

Na andlise das emogdes, pdde-se notar uma diferenciacdo entre os trés
subgrupos. Os iniciantes demonstraram predominincia de emogdes negativas
(cerca de 57%); os intermedidrios expressaram um equilibrio geral, cerca de
51% de sentimentos negativos; e os experientes, por sua vez, apresentaram
aproximadamente 60% para sentimentos positivos.

Por fim, o dltimo achado mais relevante da pesquisa foi a afinidade do
publico com gamificagdo (72 respostas positivas), abordagem que utiliza de
recursos, estéticas, estrutura e dindmicas retiradas de jogos a fim de facilitar
a aprendizagem e a resolugdo de problemas, podendo também tornar o
produto mais interessante (Murr; Ferrari, 2020). O emprego de dinidmica de
jogos poderia se mostrar 1til para incentivar interagdes, através da criacdo de
situagdes divertidas e sistema de recompensas (Fardo, 2013).

Personas

Ap6s o levantamento dos dados do questionario, péde-se entender melhor as
necessidades e as caracteristicas do publico-alvo, e, por meio da segmentagio
de dados, compreender como essas informagdes se relacionam. A fim de
enxergar o publico-alvo de forma mais clara e ajudar no direcionamento do
projeto, montaram-se personas (Cooper, 2014).

Como mencionado, percebe-se a diferenca de necessidades entre artistas
amadores e intermedidrios/experientes. Por esse motivo, foram criadas
duas personas: a primeira, que representa os artistas amadores e a segunda,
que representa os artistas intermedidrios/experientes. As personas sdo

DATJournal v.10n.1 2025



131

apresentadas na Figura 2, contendo suas principais caracteristicas de vida,
interesses, objetivos e dificuldades.

r

Jalia, 20 André, 26
Sobre: Jalia & uma garota que se considera extrovertida e comunicativa. Ela Sobre: André mora sozinho em Curitiba, trabalha como ilustrador profissional
estuda design gréfico na Unesp, mora em Bauru e divide um apartamento & concept artist freelancer. Ele se considera uma pessoa introvertida, criativa
com uma amiga e um gato. Desde sua infancia, sempre se interessou por e pragmatica. Apesar da timidez, ama compartilhar suas obras na internet e

FIGURA 02: Personas animagdes. apesar disso, Julia néo se sente muito confiante em suas ensinar o que sabe para outras pessoas; ele se sente muito motivado,
habilidades de ustragdo, @ por isso rabalha em uma agéncia de marketing. confiante & confortével nas redes sociais
Mesmo assim, Jalia ainda usa seu tempo livre para estudar ilustragao com

Fonte: Autores, 2025 o e binor s enoe el e 4 e paresr s poed Intoresses: Dosenho digita, desenho tradicional, concept art, animagéio o

: ) B arte 3.

Interesses: Desenho digital, desenho tradicional, HQ € mangds, animagao, Redes sociais: Instagram, Twitter, Discord e Artstation.

séries e filmes. Objetivos pessoais:

Redes sociais: Instagram, Twitter e Behance. + Ser reconhecido por sua arte
+ Sentir que tem espago para contribuir

Objetivos pessoais: + Trocas de experiéncias
- Encontrar artistas dispostos a ajudar/instruir

- Ter interagdes casuais com pessoas de interesses em comum Objetivos nas plataformas:

+ Divulgar sua arte

Objetivos nas plataformas: + Networking
+ Fazer amizades com pessoas com interesses em comum + Encontrar propostas de trabalho
+ Procurar inspiragdes e referéncias + Ajudar a comunidade artistica
- Acompanhar outros artistas

Problemas:

Problemas: + Falta de engajamento
+ Inseguranga por falta de engajamento + Inseguranga com avango da 1A
- Medo de ter sua arte julgada por falta de habilidades + Falta de protegao das suas artes

- Preocupagdio com a seguranga de seus dados e o avango da 1A

. AN /
A 4

Cabe destacar que a persona que representa os artistas amadores tem um
peso maior em relacdo aos experientes. Entretanto, artistas profissionais
também se enquadram como parte do publico que se procura atingir, visto que
ainda podem ter interesse em compartilhar suas artes pessoais sem um intuito
laboral e demonstram estar dispostos a dar apoio para artistas amadores e
prover instrucdo.

Objetivos do produto

O objetivo principal da plataforma é ser antagdnica aos aplicativos
atuais; busca-se criar uma interface que fomente experiéncias positivas no
compartilhamento entre artistas na internet. No cendrio atual pode-se observar
que hé plataformas direcionadas a artistas que estdo voltadas para o mundo
mercadoldgico, competitivo e profissional, muitas vezes se tornando sérias
e frias, com pouca interagio, engajamento e apoio da comunidade, havendo
escassez de uma tUnica rede social que possa suprir diferentes necessidades,
especialmente dedicada a esse publico.

Assim, definiram-se as principais metas do aplicativo:

« Dar oportunidades para artistas de todos os niveis de habilidade receberem
destaque e engajamento;

« Diminuir as emogles negativas perante o processo de criacio e o
compartilhamento de obras nas redes sociais;

« Permitir o encontro de pessoas com os mesmos interesses;
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« Incentivar as interagdes e trocas entre os usuarios;
« Potencializar o crescimento mutuo e a solidariedade na plataforma;
« Criar pertencimento entre a comunidade artistica.

O produto é um aplicativo de rede social para artistas que buscam melhorar
suas habilidades em um ambiente acolhedor. Como outras redes sociais, a
plataforma tem enfoque em potencializar a interagdo entre os usudrios. Seus
diferenciais, diante dos concorrentes, sdo:

« Os aplicativos atuais para artistas e que estdo consolidados no mercado
possuem boa usabilidade, ndo possuindo fragilidades relevantes em eficicia
ou eficiéncia. Assim, o enfoque desta proposta esté voltado principalmente na
experiéncia do usudrio em seus aspectos heddnicos (Hassenzahl, 2007), ou seja,
no quanto a plataforma prové uma experiéncia prazerosa ao usudrio.

» Muitos artistas se demonstram desconfortdveis nas redes sociais: invisiveis,
ansiosos, julgados, comparados, temerosos. Diante disso, a plataforma deve
atuar de maneira a encorajar seus usudrios a agirem de maneira mais soliddria,
a partir de uma interface mais acolhedora.

* A gamificacdo serd a abordagem utilizada para instigar o comportamento
colaborativo e incentivar o engajamento na plataforma, criando uma maneira
leve e divertida para interagir diariamente.

2. Escopo

A Estratégia se torna Escopo quando as necessidades do usudrio e os
objetivos do produto sdo traduzidos em especificagdes funcionais e requisitos
de contetido que o produto oferecerd aos usudrios (Garrett, 2011). Ademais,
durante o processo, é importante estabelecer prioridades. Assim, a abordagem
tomada neste projeto foi categoriza-los em obrigatdrios, desejaveis e opcionais.
Para ajudar a delimitar quais ferramentas e conteidos seriam desenvolvidos
no projeto, foi realizada uma anélise paramétrica (Baxter; lida, 2011) das redes
sociais do mercado. Foram elas: Instagram; Twitter; Deviantart; ArtStation;
Pixiv; Discord; Behance; Artfol; Reddit; Tiktok; Paigeeworld. Os parametros
analisados foram: pasta de salvos, canal de voz, canal de texto, NSFW,
moderadores, post, customizagdo, posi¢do tomada sobre IA, propaganda,
versdo premium e observagdes.

Essaandlise permitiu enxergar os elementos que sdo recorrentes e necessarios,
os que diferenciam cada aplicativo no mercado e os que faltam nos aplicativos
existentes e que poderiam diferenciar esta proposta de outras plataformas. A
seguir sdo apresentadas as principais funcionalidades e contetdos considerados
mais relevantes para a construgido do projeto.
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Obrigatdrios

Na andlise, pdde-se perceber que muitas ferramentas sdo recorrentes entre
as redes sociais, como criar conta e fazer login, mecanismos de postagem e
curtidas. Esses elementos sdo indispensaveis a caracterizagdo deste como rede
social, assim, foram incorporados como elementos obrigatdrios. Além disso,
existem recursos que estdo nessa categoria para atingir o objetivo principal
de ser um aplicativo acolhedor que incentiva interagdes positivas entre os
usuarios.

Quadro 01: Recursos obrigatérios do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

Requisito

Descrigdo

Criagdo de conta/Login

Cadastro de usuario na plataforma

Amigos e Feed

Mecanismo de seguir usudrios e acompanhar
suas atividades

Perfil Se¢do com as informagdes gerais e imagens
do usuario

Feeds do perfil Segdo onde ficam as postagens do usuario

Sobre Informagdes descritivas sobre o usuério

Postagem de imagens

Funcionalidade de compartilhamento de
imagens

Interagdo com posts

Curtida; comentério (comentar, mandar
emote e mandar feedback); repostagem e
salvar post

Confiabilidade e Emblemas

Sistema de reputagdo com intuito de fazer
com que o aplicativo seja mais acolhedor,
incentive interagdes e evite atividades
maliciosas

Sistema de recompensas

Provém do conceito de gamificagdo para
estimular interagdes. Sera através de
missdes e bénus de login diario

Moedas Recompensas predominantes do aplicativo
para o usuario a usar a plataforma e interagir
com outros artistas

Propagandas Principal forma do aplicativo conseguir se

sustentar financeiramente

Moderag&o de contetido

Sistema necessario para manter a plataforma
um espaco seguro e apropriado para os
usuarios

Ferramenta de busca

Recurso para facilitar a navegagdo pelo
aplicativo

NotificagGes

Texto descritivo para o usuario poder ter
consciéncia do que esta acontecendo na
plataforma

Desejdveis

Partindo para os requisitos desejaveis tem-se os que se consideram
importantes, mas ndo indispensaveis para o aplicativo existir. Muitos desses
recursos tém como objetivo melhorar a experiéncia do usudrio, diferencia-lo de
seus concorrentes e aumentar formas de sustentar o aplicativo financeiramente.
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Quadro 02: Recursos desejaveis do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

Quadro 03: Recursos opcionais do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025

Requisito Descri¢ao

Loja Elemento divertido e que ajuda a aumentar o
valor das moedas

Avatares Elemento divertido que é importante para
reconhecer os usudrios

Emotes Imagens que facilitam a comunicagdo e

interagdo entre os usuarios, também serd um
artigo da loja

Desenhos Diarios

Jogo que desafia os usuarios a fazerem uma
arte com o tema proposto

Match de artistas

Forma divertida de encontrar mais artistas

Canal de texto

Meio comunicativo para facilitar a interagdo
por texto entre os usuarios fora da area dos
comentarios

Pasta de salvos

Se¢do em que o usudrio pode salvar posts de
outros artistas para serem consultados com
facilidade

Opcionais
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Por fim, os requisitos opcionais sdo aqueles que ndo possuem a mesma
importancia para consolidar o aplicativo e atingir o objetivo do projeto. Esses
recursos podem adicionar funcionalidades secunddrias e ajudar na experiéncia
do usudrio, mas como ndo sio decisivos, podem ser retirados caso nio haja
recursos, tempo suficiente, ou que podem ser reservados para planos futuros.

Requisito

Descri¢ao

Concursos de arte

Desafios para os usuarios para promover
habilidades e interagdo com outros artistas
em troca de experiéncia e recompensas

Colegdes Segdo para o usuario organizar suas proprias
postagens

Re-posts Recurso para exponenciar a capacidade
expositiva dos posts e demonstrar apoio

Comissoes Secdo para ajudar os artistas a divulgarem
seu trabalho

RPG Segdo que incentiva a interagdo entre
usudrios através da criagdo de personagens e
histérias.

Tutoriais Contetdos com dicas para ajudar artistas a
estudarem arte

Bem-vindos Se¢do designada para os primeiros posts de

novos usudrios, com intuito de dar destaque
e serem recebidos por usudarios mais
experientes

Live-streaming

Segdo que permite interagdo através de
videos em tempo real
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FIGURA 03: Organograma da arquitetura

da informacio

Fonte: Autores, 2025
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3.Estrutura

Com os requisitos ja delimitados, é necessario organizar e relaciona-los, para
demonstrar como serdo apresentados. Assim, cria-se a estrutura conceitual da
plataforma, definindo dois aspectos: a arquitetura da informacao e o design de
interacao.

Arquitetura da informagdo

E por meio da arquitetura da informagdo que é feita a organizacio,
agrupamento, ordenagdo e apresentacio de conteddo para que o usudrio
possa encontrar e entender a informacdo de maneira mais eficiente e eficaz
(Garrett, 2011). Para facilitar a visualizagdo dessa categorizagdo, foi criado
um organograma (Figura 3), onde os conteudos foram estruturados em
diferentes categorias. E notavel que a classificacdo do Escopo em obrigatdrios,
desejaveis e opcionais, foi crucial para encontrar a melhor forma de organizar
as informacdes. Desse modo, prioriza-se o que é essencial para o objetivo,
posicionando mais préximo do topo, e os conteudos mais especificos, mais
distantes.

ORGANOGRAMA
;:‘:27[:;;‘ F:::’::::’ Games ] Postagem Perfil

[Amigos ]—[ releu ] [ Hasmugs ] [Propugundc] [mag,m/‘,ide‘a .c:nﬁubilidada E’Wﬂ

Posts do sist de [ I
[ tema didrio ] [ ] Feed do perfil Ea
| e I
Artlstus .

Recentes T Posts de ] Tutorial de

s T [Sobre usuério] CERELETTD
Temporari I i .
empordrio| . diario Enesiatalon Pastas de can_trul

salvos de ajuda

(wip)
[—lj [ Match de | T [
Canal de Bem-vindos artista ‘r s 5 P Sobre
texto — filtros oapp
[ colesses |

= Go de|
[ Avatar ]_[ Lojﬂ ] | o
== —
Emote COncursos -
OBRIGATORIO dearte | Flitros I
DESEJAVEL Catdlogo para
OPCIONAL customizagéo
de perfil

Design de Interagdo
Em sequéncia, no design de interagdo, considerou-se como a interface

iria possibilitar ao usudrio a execucdo de tarefas relacionadas ao propdsito
do sistema. Nessa parte, busca-se maneiras de evitar erros, providenciando
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Fonte: Autores, 2025
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mecanismos como alertas, possibilidade de voltar para a agdo anterior etc. Esses
recursos fazem com que o usudrio se sinta mais confortavel e seguro utilizando
o aplicativo, sem receio de cometer erros irreparaveis, em concordancia com
preceitos de usabilidade.

Para visualizar e organizar essas interagGes foram construidos fluxogramas
(Figura 4), em sua execugdo, priorizou-se representar trés tarefas: fazer post,
encontrar artes novas e interagir com posts.

Fazer post

sim - Acompanilharﬂ

Postar Nl
agora?.

Wao

i Rascunhos

_—Camera —_

Entrarna /Entrar na Selecionar
f——« sessdode — - galeriado — uma oumais ~— IMagemvescrever R
postagem celular fdeos| | BHSNCRR e

Temporério

FIGURA 04: Fluxogramas do design de Eszober

~Compartilhar Fim

Encontrar artes Interag&o com post
Criar post
> de

oo feedback
i

| o I
/" feedback
(

Ver  / —
‘destaques’ ) s - Comentar |
L ) i I Editar
e | . Finalizar
Ver feed o -~ re-postar — (Adicionar —
- pricipal e cessaane = comentine) _ compatihamento
(amigos) - I o \
! y — |
Inicio ) 3 )
- e Buscapor . Curtir - /|

" categoria p post Nao
R I - ' Jsaarna
hashtag :

[ 4
JBuscapor | Acessa 2 |

artista artista Criar

— st o pasta

nova

\ . Mandar
~Reagireurtir~ emote

4.Esqueleto

Fundamentalmente o Esqueleto é o refinamento da Estrutura. Nessa etapa
é trabalhado o design de informacio, ou seja, a maneira que a informagio
é apresentada visando seu melhor entendimento. Também se trabalha a
organizagdo e a selecdo dos elementos que serdo utilizados na area de contato
com o usudrio, o design de interface. Ainda, neste plano deve-se trabalhar o
design de navegacio, que consiste na identificagio e defini¢do das principais
maneiras que o usudrio pode se mover entre os conteidos do produto (Garrett,
2011).
Assim, elaboram-se os primeiros esbogos das telas, denominados wireframes.
E importante nesse momento identificar convencdes e padrdes que sejam
familiares aos usudrios. Por esse motivo, foi realizada uma analise de interfaces
similares (Figura 5), para identificar elementos seminticos, linguagens e
rotas de navegacdo de outras redes sociais (Instagram, Artfol, TikTok, Spotify,
Twitter, Pixiv, Discord, ArtStation e PaigeeWorld) e jogos de sucesso entre o
publico, como Project Sekai, Resortopia e Arknights.
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FIGURA 05: Compilado de interfaces
analisadas

Fonte: Autores, 2025

mole wang

Depois da andlise, as principais referéncias para os recursos foram retiradas
dos aplicativos Instagram, Artfol e Tiktok, no perfil, feed, pasta de salvos,
drea de criagdo de posts e mais. A excegio foi a ferramenta de busca, que teve
maior inspiragdo no Spotify, devido a sua interface intuitiva para encontrar
géneros musicais. Os jogos analisados serviram como referéncia para a parte de
gamificacdo do projeto, principalmente o Resortopia, para os emblemas, login
didrio e missdes.

Wireframes

Partindo da Estrutura, iniciou-se o desenho de wireframes de baixa fidelidade
com rascunhos no papel. Inicialmente foram priorizadas as telas de: feed;
pagina de busca; criagdo de post; pagina de games e perfil (Figura 6).

LRGSO ) Y (oc NOVO POST %
[Betanis Comgos 1 vecentes i 3

o= |

(e

FIGURA 06: Wireframes de baixa fidelidade sa : e 7 J

Fonte: Autores, 2025
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FIGURA 07: Wireframes de média fidelidade

Fonte: Autores, 2025
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Em seguida, partiu-se para a criagdo destes em maior fidelidade na
plataforma Figma. Para manter uma consisténcia visual, foi estabelecido o uso
de um grid de oito colunas, com 16px de margem e 4px de calha (gutter). O
modelo de tela utilizado teve como referéncia o iPhone 13 mini, com dimensdes
de 2340 x 1080 px. Além do grid, para a construcio das telas foram utilizados
outros elementos de interface, como icones, botdes, marcadores de imagem e
campos de formulario do kit de wireframes Woilon, desenhado por Nailul 1zah,
disponivel na plataforma Figma. No total, foram projetadas 91 telas (Figura 7):
5 de criagdo de conta; 24 do feed; 11 para criagdo de post; 13 para perfil; 3 de
buscar e 35 para games.

Teste de usabilidade

A fim de avaliar a organizagdo da interface foi realizado um teste de
usabilidade, que teve enfoque na satisfagdo e conforto do participante. Para
realizar o procedimento, buscou-se um usuario que se assemelhava ao perfil
da persona principal. O teste foi feito de forma remota, usando um protdtipo
de média fidelidade feito no Figma. As agdes de interagdo com o produto foram
registradas juntamente com o feedback apds cada tarefa: “Realize uma missdo
e colete a recompensa”, “Faga um post temporario e confira-o no perfil” e
“Compre um emote na loja”. Como foi realizado com um unico participante, os
resultados do teste foram mensurados de forma qualitativa.

Por meio do teste, percebeu-se que que havia excesso de informagdes na
tela de postagem, sobrecarregando cognitivamente o usudrio. Além disso,
a semelhancga entre icones gerou confusio e fez com que o participante nio
distinguisse secdes diferentes do sistema. Diante destes resultados, foram
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realizados ajustes no design da interface.

5. Superficie

No ultimo plano, a Superficie, preocupa-se com a apresentacdo dos arranjos
estabelecidos no Esqueleto (Garrett, 2011). Nessa fase, definiu-se os elementos
estéticos finais, como tipografia, paleta de cores, botdes e iconografia,
priorizando a experiéncia sensorial do usudrio.

0 desenvolvimento desse plano iniciou-se por meio da criagdo de um painel
semantico (Baxter; lida, 2011), que auxiliou na visualizagdo e decisdo da estética
do aplicativo. Para isso, foram buscados elementos visuais que transmitissem
valores e sentimentos que se alinhassem com o objetivo do produto de
acolhimento dos usudrios. Buscou-se também distanciar de plataformas
profissionais, que possuem uma estética mais fria. Assim, escolheram-se
referéncias que possuem o predominio de cores mais vibrantes e o uso de preto
e branco; tragados e formas sélidas e definidas e o uso de gradientes e elementos
divertidos como rostos (Figura 8). A estética escolhida é mais limpa e neutra, o
que ajuda a dar mais destaque e valor as artes dos usudrios.

= Yo

ELECTRIC "~

FIGURA 08: Painel semantico
Fonte: Autores, 2025

Definido o caminho visual, partiu-se para a escolha do nome da rede social.
Buscou-se transmitir os sentimentos de comunidade, acolhimento e apoio.
Surgiu a ideia do nome “Cheers!”, que, vindo do inglés, poderia significar tanto
a ideia de “torcer” por alguém, quanto a de brindar. Ambas as interpretagdes
evocam a celebragdo do préximo. Para o aplicativo, optou-se por focar na
conotagdo de “torcer”, a fim de aludir a um espago destinado ao apoio madtuo, a
formagido de lagos e a promogao do crescimento coletivo. Além disso, a escolha
foi feita devido a brevidade do som, facilidade de prondncia e ao tom alegre
associado a expressao.

A fonte escolhida para o projeto foi a Poppins (Figura 9). Além de ser uma
fonte com boa legibilidade, seu formato sem serifas e com cantos arredondados
se relaciona a uma estética contemporinea e amigavel. A variedade de pesos
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desta tipografia permite que ela seja utilizada para titulos e blocos de texto, sem
afetar negativamente a leitura. Como tipografia de apoio, foi usada a Fafo Sans,
uma fonte feita a mio para remeter ao sentimento de acolhimento e conforto.

FIGURA 09: Tipografia
Fonte: Autores, 2024

H1 POPPINS BOLD 16PX
H2 Poppins bold 16px

P3 Fafo Sans bold 20px
P1 Poppins medium 14px
P2 Poppins medium 12px

Bl Poppins medium 16px
B2 Poppins medium 14px

A paleta consiste principalmente em cinco cores - laranja, amarelo, verde,
azul e roxo (Figura 10). Estas foram escolhidas para se destacar quando
combinadas com o fundo branco da interface; é por esse motivo que sdo
saturadas e vibrantes. Cada se¢do do aplicativo tem uma cor, a fim de facilitar a
navegacio e identificacdo de funcionalidades.

FIGURA 10: Padrio cromatico e icones

Fonte: Autores, 2024
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Seguindo a estética definida para o projeto, optou-se por usar icones simples
e arredondados, em concordancia com a tipografia (Figura 11). Foram utilizados
alguns icones do kit de wireframes do Material Symbols (Google Fonts) - ex:
icone de comentdrio - e, conforme necessidade, outros foram criados por
autoria prépria. E importante ressaltar que, para utilizar mais de um grupo de
icones, foi necessario realizar alguns ajustes para manter a coeréncia visual.

FIGURA 11: [cones @ @ @ @ Q
Fonte: Autores, 2024 —):I Q 'ﬁ‘ @
L DO ZE =

Cinco mascotes foram elaboradas para representar diversidade; cada uma
possui sua prépria paleta de cores, expressodes, formatos e plantas acima de suas
cabegas (Figura 12). Em especial, pode-se notar dois personagens com o mesmo
formato de corpo: esses sdo as mascotes principais do “Cheers!”, representando
pompons de torcida, fazendo um trocadilho com o nome do aplicativo, na ideia
de “torcer”. As folhas acima da cabega simbolizam as emogdes positivas dos
usudrios. A planta cresce quando algo de positivo acontece. E uma representagio
visual de como boas atitudes refletem nos usudrios.

» <

UL

FIGURA 12: Mascotes =
3o

)

Fonte: Autores, 2024

Cheers!

De modo geral, hd trés principios para a fundamentacio das decisdes de design
de uma interface: a consisténcia, a hierarquia e a personalidade (Schlatter;
Levinson, 2013). O principio da consisténcia foi aplicado nos gradientes de
cores que se repetem e categorizam as funcionalidades do aplicativo e na cor
preta que atua como principal auxiliar, nos formatos com cantos arredondados,
nos icones de mesma espessura de linha e a familia tipografica que nio varia.
J4 a hierarquia é predominantemente estabelecida pela variagdo de peso da

DATJournal v.10n.1 2025



FIGURA 13: Exemplos de hierarquia, consisténcia e personalidade -

da interface final

Fonte: Autores, 2024

FIGURA 14: Algumas telas de Login
Fonte: Autores, 2024
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fonte Poppins, tamanho e a utilizagdo de caixa alta e baixa entre os textos, além
de agregar maior relevancia para elementos coloridos ou pretos. E por fim, a
personalidade foi transmitida de modo a ser informal, amigavel e acolhedora,
com mascotes com cores alegres e expressdes convidativas, formatos
arredondados por toda a interface, inclusive na fonte Poppins (Figura 13).

—

. @ @ Ocope a
( DESENHO
DIARIO!

cheerst @ 1

gy K

Cheers!

p ¥ O

wareuoe
| PR
concursost |

Louat
[ J
|

\

=

J

Resultados

A seguir sdo apresentadas as principais se¢des do aplicativo “Cheers!”.
Também foi desenvolvido um video que apresenta o resultado final e estd
disponivel em https://youtu.be/Mu9YIcro45c.

Login

A primeira pagina do login apresenta as cinco mascotes cumprimentando
0 usudrio. A interface é minimalista dentro do possivel, usando espagos em
branco e colocando uma animagio colorida ao fundo (Figura 14). Em seguida,
aparecem as caixas com os textos de instru¢des para realizagdo de cadastro, ou
a criagdo de conta, caso esse seja um novo usudrio.

4’}1
f‘g BEM-VINDES!
e e‘%,

BEM-VINDES! VERIFIQUE SEU EMAIL!

Cheers!

i o

Cheers! Cheers! Cheers!

e/ \ ey \——

DATJournal v.10n.1 2025



Home

143

Dentro da se¢do Home (Figura 15), hd diversas cores e funcionalidades
como os posts, re-posts, posts temporarios, comentarios, reacdes, feedbacks,
mensagens, notificagdes, filtros e menu.

FIGURA 15: Algumas telas de Home

Fonte: Autores, 2024

Buscar

@ reeosack

f .. -.-llv-‘

(® NoTIFICAGOES =

& Comentérios  Feedbal

Em amarelo, a se¢do de busca (Figura 16) separa os contetidos em categorias

para facilitar a navegagao.

FIGURA 16: Algumas telas de Buscar

Fonte: Autores, 2024

Postar
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BUSCAR
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CHARACTER
DESIGN!

o w

3

A seguinte se¢do em azul é para postagem (Figura 17). Foi criado uma barra
categorizando as informagdes, diminuindo a quantidade de texto e aumentando

as chances de leitura completa.
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941 il -

® e ®

® ®
FIGURA 17: Algumas telas de Postar ‘

Fonte: Autores, 2024

Mencionar artistas
Hashtags
Programasterramentas

Descrigaot

Titulo 030

Jogos

Esta é a secdo que mais diferencia o “Cheers!” de outras redes sociais,
representada pela cor verde. Apresenta-se as funcionalidades de gamificagdo
(Figura 18), como missdes, recompensas, customizagdo de avatar, emotes,
propagandas, concursos e mais. Ha nessa pagina a moeda da plataforma: as
Sementes, que seguem o tema das plantas que estdo presentes nas mascotes.

R

10008 Y O
- e
FIGURA 18: Algumas telas de Jogos- =0 - 2
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Fonte: Autores, 2024 MATCH DE a " Oi 2
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Perfil

Por fim, a dltima se¢do em roxo é a do perfil (Figura 19). H4A muitas
funcionalidades nesta drea, o que resultou na categoriza¢do em uma barra de
navegacdo sangrada. A pagina inicial mostra as artes destacadas, e, mais oculto,
pode-se selecionar o botdo do Sketchbook, para encontrar obras que o artista
ndo quis que ficassem a primeira vista. Vale ressaltar que cada usudrio pode
personalizar seu perfil, escolhendo o banner e emblemas. No menu é possivel

DATJournal v.10n.1 2025



FIGURA 19: Algumas telas do Perfil

Fonte: Autores, 2024
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acessar mais informagGes sobre o artista, os re-posts, suas colegdes, salvos,
concursos organizados e a pagina de comissdes, caso queira divulgar algum
servigo.

o

(ece

-

@marin

elajaela ’, eialacia
. -
=

=
i
Wivg

GALERIA | SOBRE | RE-POSTS | COLEGOES GALERIA | SOBRE | RE-POSTS GALERIA | SOBRE | RE-POSTS

FEED SKETCHBOOK

COLEGOES |

Oi, sou a Mari :) Mui
desenhos dos mou:
demais pelo apolo!
para conversar cos
amigos :D

Pais: Brasil

Artistas favoritos: Aruana; Lack;
elete AU; Rinotuna

Jogos favoritos: Genshin; omor;
Project Sekai; Arknights

Interesses: Desenhar; Plantas;
c Fant

Consideragoes Finais

As tecnologias da Web 2.0 possibilitaram a interagio e criagdo de informagio
pelos préprios usudrios, favorecendo o surgimento de comunidades na internet.
No entanto, comparando o inicio dos anos 2000 e os tempos atuais, percebe-
se uma diferenciacdo na interagido entre os usudrios nas comunidades. Em
especial, a comunidade artistica se demonstra estagnada, diminuindo espagos
para compartilhar e crescer em conjunto, com poucas trocas e engajamento.
Ainda assim, percebeu-se que os artistas tém interesse em restabelecer o senso
perdido de comunidade, de instruir e aprender uns com os outros, provendo
apoio durante o processo.

Foi com o objetivo de suprir essa necessidade que se projetou o “Cheers!”,
uma rede social que permitisse o desenvolvimento da comunidade artistica.
Intencionou-se visibilizar artistas de todos os niveis de habilidade, fornecer
um espago seguro e possibilitar o engajamento com menos emogdes negativas,
ao mesmo tempo incentivando o encontro de pessoas com mesmos interesses.
De maneira geral, a proposta do “Cheers!” é proporcionar solidariedade e
restaurar o pertencimento entre a comunidade artistica.

Nesse sentido, é importante destacar que os dados coletados a partir do
questiondrio confirmaram as preocupagdes percebidas na evolugdo das
comunidades artisticas na internet. As redes sociais mais populares do
mercado ndo priorizam ou fornecem recursos que melhoram a experiéncia
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dos artistas; diante da enorme quantidade de contetido fornecido diariamente
pelos usuarios, artistas amadores apresentam dificuldades para atingir alguma
visibilidade ou obter trocas significativas com outros que tenham os mesmos
interesses. E ainda assim, redes sociais que foram desenvolvidas com os artistas
em mente, valorizam um ponto de vista mercadoldgico, de portfdlio, que ndo
observa outras necessidades do usudrio.

Através da realizacdo do questiondrio e da andlise do cendrio atual, percebe-
se que existe uma preocupacio significativa com o uso de IAs para a geragdo
de imagens. E visfvel que esta é uma questdo complexa e de dificil moderagao,
uma vez que seria necessario desenvolver uma regulamentagio e sistemas
programados para identificar e agir diante da presenca desses contetidos.
Essa questdo ainda é muito recente, e, apesar de nio terem sido desenvolvidas
ferramentas que cuidam diretamente dessa problematica nesta proposta, o
“Cheers!” nio seria receptivo para obras produzidas por mecanismos nio-
humanos. Seguindo a proposta estabelecida para a rede social, acredita-se que
tais artes ndo contribuem de forma positiva ou seguem as diretrizes do projeto.
Como o enfoque do aplicativo estd em torno das necessidades e aspiragdes dos
artistas, essas obras ndo seriam toleradas por meio de mecanismos ainda a
serem projetados. Embora reconhega-se a importancia do estudo dessa questio
para um produto mais completo, a decisdo de néo o incluir foi tomada de forma
estratégica, visando otimizar os recursos disponiveis e o tempo para realizar
este trabalho; podendo ser retomada no futuro de maneira mais aprofundada.

“Cheers!” é um aplicativo com diversas funcionalidades, que objetiva
transformar a experiéncia do artista nas redes sociais. Ainda existem, porém,
multiplas possibilidades a serem exploradas e incorporadas na plataforma,
afinal, a proposta é diretamente relacionada as emogdes e opinides do usudrio.
Um tema tdo subjetivo como o proposto pelo “Cheers!”, implica que seria
necessario desenvolver mais pesquisas e testes com o usudrio, a fim de verificar
como este se sente durante e apds o uso aplicativo, no sentido de compreender
sua contribui¢do para criar um senso de pertencimento e comunidade. Espera-
se, portanto, que o projeto possa ser continuado e que contribua para o retorno
das antigas nogdes de senso de comunidade, principalmente para os artistas.
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Matheus Alberto Ramos de Freitas Juliana Rocha Franco

Uma Introducao ao
Estudo do Mobiliario
Colonial e Eclético
no Brasil a Partir da
Historia do Design

Resumo Este artigo propde resgatar o estudo do mobilidrio colonial e ecléti-
co no Brasil dentro da Histdria do Design e assim ampliar as abordagens nas
quais a pesquisa sobre méveis pode alcangar. Sob uma analise de fontes pri-
madrias e secunddrias a pesquisa focou no método qualitativo para analisar
a historiografia do mével no Brasil feita a partir do século XX, apresentou
um estudo inicial sobre relagdes hierarquicas que envolviam o mobiliario
doméstico no Brasil Col6nia/Império e apontou a questio da invisibilidade
do mobilidrio caracteristico do século XIX. Finalmente, a pesquisa propde
uma quebra do cinone do mével moderno e contemporineo no Brasil no
intuito de buscar um horizonte maior sobre o entendimento deste artefato
na area do Design.

Palavras Chave Mobiliario, Histéria do mével, Histdria do Design, Brasil.
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An Introduction to the Study of Colonial and Eclectic Furniture in Brazil Based on
the Design History

Abstract This paper proposes to rescue the study of colonial and eclectic furniture
in Brazil within the Design History and thus expand the approaches in which re-
search on furniture can reach. Under an analysis of primary and secondary sourc-
es, the research focused on the qualitative method to analyze the historiography
of furniture in Brazil from the 20th century onwards, presented an initial study on
hierarchical relationships involving domestic furniture in Colonial/Empire Brazil
and pointed out the issue of the invisibility of furniture characteristic of the 19th
century. Finally, the research proposes a break from the canon of modern and con-
temporary furniture in Brazil in order to seek a broader horizon on the understand-
ing of this artifact in the area of Design.

Keywords Furniture, History of furniture, Design History, Brazil.

Una Introduccion al Estudio del Muebles Colonial y Ecléctico en Brasil Basado en la
Historia del Diseno

Resumen Este articulo propone rescatar el estudio del mobiliario colonial y ecléctico
en Brasil dentro de la Historia del Disefio y, ast, ampliar los enfoques que puede al-
canzar la investigacién sobre el mueble. Mediante un andlisis de fuentes primarias
y secundarias, la investigacion se centré en el método cualitativo para analizar la
historiografia del mueble en Brasil a partir del siglo XX, presenté un estudio ini-
cial sobre las relaciones jerdrquicas que involucraban el mobiliario doméstico en
el Brasil Colonial/Imperio y sefiald el problema de la invisibilidad del mobiliario
caracteristico del siglo XIX. Finalmente, la investigacién propone una ruptura con
el canon del mueble moderno y contempordneo en Brasil para buscar un mayor
horizonte en la comprensién de este artefacto en el drea del Disefio.

Palabras clave Muebles, Historia del mueble, Historia del Disefio, Brasil.
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Introdugao

No periodo inicial de sistematiza¢do da pesquisa em Design no Bra-
sil, de 1968 a 1989, um dos estudos que se destacaram na época foram Re-
comendagdes técnicas para projetos de mobilidrio escolar que partiram de uma
demanda do Governo Federal e do Estado de Sdo Paulo, conforme van der
Linden (2010). Como visto, é perceptivel que a busca da padronizagdo do
conhecimento a respeito do artefato mével no Brasil é uma atividade feita
ha tempos na drea do Design e a taxonomia na qual o artefato mével esta
inserido vem sofrendo mudancas nos ultimos anos, mas o conceito em si
nio alterou muito. Para observar isso, é possivel utilizar a categorizagio
de dois autores que sdo referéncia na area, Isabel Campi e Marcos da Costa
Braga, quando o assunto so artefatos, histdria e design. Primeiramente, a
autora nomeou como histdria do design industrial* e conceituou como cam-
po de pesquisa a respeito do trabalho dos individuos responsaveis pelo ato
de projetar os objetos, pelo processo de sua producio e pela sua recepgio,
sem esquecer os fatores politicos, econémicos e culturais que motivaram a
sua criacdo, segundo Campi (2007). Em seguida, o outro autor chamou de
Histdria do Design e descreveu como drea que comporta os artefatos proje-
tados como também as pesquisas sobre as conexdes e inclusdes do design
na sociedade sob o ponto de vista da produgio, circulagio e consumo sem
deixar de lado os contextos socioculturais e econémicos, conforme Braga e
Ferreira (2023).

Portanto, é possivel inferir que a pesquisa em Histdria do Design
debruga sobre o fendmeno que é a manifestagdo do artefato e suas implica-
¢Oes dentro de uma sociedade. Ao mesmo tempo, esta construcio histori-
ca inevitavelmente é feita impregnada de subjetividades capazes de expor
as epistemologias das quais os autores aderiram. Isto fica evidente quando
para Campi o termo industrial é relevante para a autora em sua taxonomia,
uma vez que design e industria estariam fundidos sob a ética do projetar.
Entretanto, esta forte associacdo, depois de 16 anos, se perdeu em Braga.

Charles Sanders Peirce (1839-1914) ja dizia: “A plena posse de nosso
poder de fazer inferéncias é a dltima das faculdades que adquirimos, pois
ndo se trata de um dom natural, mas de uma longa e dificil arte” (Peirce,
2008, p. 35) e complementa “[...] todo o trabalho de ciéncia, importante o
suficiente para ser recordado por umas poucas geragdes, fornece alguma
ilustragdo do estado defeituoso da arte de raciocinar da época em que foi
escrito;” (Peirce, 2008, p. 37).

Dada a condigéo inicial imperfeita para abordar uma histéria, pro-
duzir uma ciéncia sobre o Design, é importante trabalhar na tentativa de
diminuir os erros ou o que é possivel chamar de vicios que a historiografia
do design ji acumulou. E, nesse aspecto, Campi apontou alguns cuidados
que servem de direcionamento para abordar a histéria do mobilidrio neste
artigo.

Segundo Campi (2007), a histéria do design pode ser contada a par-
tir dos anos de 1930 através de Nikolaus Pevsners (1902-1983) que derivou
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Quadro 1: Indicativo de sexismo
no design de mdveis brasileiro.

Fonte: Hoppe e Zacar, 2024.
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seus estudos iniciais de outros ramos como a histéria da arte, da arquitetu-
ra e das artes decorativas (entrelacada as outras duas); esta tltima respon-
savel pela a histéria dos méveis. Logo, os estudiosos das artes decorativas®
buscaram construir descri¢des tipoldgicas e estilisticas detalhadas dos arte-
fatos o que ajuda a estabelecer relagdes tanto com o mercado de antiquarios
quanto o campo do patrimdnio artistico e cultural (Campi, 2007).

Ocorreu que a partir dos anos de 1950 e 1960 a necessidade de es-
tabelecer uma conexdo entre artes plasticas, arquitetura e design foram
rompidas porque os artefatos que surgiram da induistria para atender as
necessidades da sociedade de consumo ndo precisariam mais de uma tra-
digdo para serem legitimados (Campi, 2007). Esta maneira de enxergar o
design como atividade prépria do fenémeno da industrializagio solidificou
na historiografia uma corrente de pensamento, isso levou Campi a refletir
sobre outras possibilidades para a histéria do design por via da critica sobre
o caminho preponderante e apontando outras trajetdrias.

De modo bem sucinto é apresentado algumas reflexdes categoriza-
das sobre o objeto de estudo da histdria do design apresentados pela autora:
a obsessdo pela vida do autor e a autoria das obras, é a hiper valorizagio
de designers e seus trabalhos; o objeto como fetiche, quando ocorre a ana-
lise do objeto sem a contextualizagdo sociocultural; em busca do cinone, a
pesquisadora demonstra a fragilidade que pode apresentar uma monogra-
fia consagrada; a histdria do processo de design, neste caso se refere as
obras destinadas em analisar os artefatos acabados e ndo seus processos de
elaboragio; e, por fim, o estudo das institui¢Ges, por exemplo como e por
que um museu decide expor uma obra de design (Campi, 2007).

E vélido ressaltar que no campo da historiografia do design de mé-
veis no Brasil é aparente que exista uma predominancia masculina que foi
contabilizada em trés cAnones, conforme Hoppe e Zacar (2024), (Quadro 1),
como também as autoras, apesar de ndo investigarem a questio racial e de
classe, elas indicam a existéncia de problemas nesta ordem o que delimi-
ta os designers de méveis a um grupo muito restrito. Entretanto, é valido
ressaltar que as ocupagdes laborais fabris no século XIX eram pensadas, na
maioria das vezes, sob uma nitida divisdo dos sexos, no caso do Brasil, as
operarias se faziam presentes na industria téxtil e isso pode ser justificado
devido a ocupagido feminina anteriormente no século XVIII na chamada in-
dustria caseira téxtil’. E quando pensamos em méveis, desde os tempos da
coldnia, é perceptivel que sua produgdo tombava para o lado dos homen:s.

Livro Total de Nomes  Nomes de Percentual de
mulheres nomes femininos

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

ducdo e da industrializagao (2013)

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

Movel Brasileiro Contemporaneo (2013) 155 36 23%
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Dado este paréntese, é possivel concluir que o mobilidrio no Brasil,
amplamente visto como um artefato préprio do design devido sua corre-
lagdo direta com a atividade projetual, a produgio em série e a inddstria;
nio deixou de ser design no seu principio mesmo que sendo uma atividade
propriamente artesanal aonde os méveis eram feitos na metrépole e trans-
feridos para a colonia®. E, sobre a ética do projeto em si, é possivel afirmar
que oficiais mecanicos que produziam méveis careciam de um minimo de
letramento, pois o oficio demandava a habilidade de risco que envolvia a
capacidade de desenhar e medir aquilo a ser confeccionado, conforme Bis-
po Neto (2020) e Bueno (2012). Pensar o design de méveis e sua inferéncia
social sob a ldgica continua temporal, ou seja, anterior a industrializagio,
permite que ndo ocorra as fraturas histéricas e o melhor entendimento de
como sdo desdobradas as relacdes entre a sociedade e o artefato.

Definigao para mével

O artefato em si é motivo de reflexdo, pois a defini¢do do que é mo-
bilidrio e seus tipos permeia uma convengao étnico cultural que ndo neces-
sariamente abarca o que seja a mobilia para outros povos fora do contexto
da Europa ocidental. Sendo assim, de acordo com Santos e Zacar (2022),
isso envolve o design nas formas de usos de artefatos subalternizados ou
apagados das produgdes materiais o que resulta na libertagdo de modelos
impostos e na construgdo de novas e diversas formas de pensar. No mais, o
estudo de mobilias no Brasil marginalizadas pela a historiografia ja é uma
realidade como pode ser visto no seguinte depoimento:

Foi exatamente por meio dos livros de Tilde Canti que comecei os meus
estudos sobre mobilidrio, procurando me situar na mirfade de estilos que
caracterizariam os méveis brasileiros e publicando as primeiras andlises
com perspectivas formais (Malta, 2006). Mas, ainda que passando por es-
tudos de méveis modernos, acabei por me interessar justamente pelos
moéveis malditos do século XIX, precisando buscar outras perspectivas
para subverter a auséncia de suas histérias nas histérias da arte [...]
(Malta, 2023, p. 81).

E importante salientar a defini¢do de mével ou mobilia mesmo que
seja na tradicdo epistemoldgica ocidental para entdo visualizar o quanto
este signo possui significado amplo. De acordo com o Oxford Languages e
Google (2024) a palavra mobilia deriva do latim mobilia que significa coi-
sas méveis, e pode ser definido como: “conjunto das pecas (de madeira,
metal, vime etc.) que se colocam dentro de um cémodo com vérias utili-
dades (para nelas se sentar, deitar, comer, guardar coisas etc.), podendo
servir tb. para adorno; mobilidrio” (Oxford Languages; Google, 2024, n.p).
Com sentido semelhante, o dicionario Priberam traz a seguinte defini¢do
de mével: “Peca de uma divisdo ou de um espago, movivel e que serve
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geralmente para alguém se sentar, deitar, comer, trabalhar, arrumar, sus-
tentar ou exibir objetos de menores dimensdes” (Diciondrio Priberam da
Lingua Portuguesa, 2024, n.p). Outra seria: “objeto mével que se pde num
cébmodo para auxiliar a habita¢io ou o trabalho (p.ex., mesa, cama, arma-
rio)” (Instituto Antdnio Houaiss, 2004, p. 507).

Mesmo com todas estas defini¢des, de acordo com Flexor (2009),
nio existe o conceito de mobilia e dada esta argumentagéo torna livre para
o0 pesquisador como e o que organizar referente aos méveis. Entretando,
vale ressaltar que ja existe uma forte tradigdo vinculada para artefatos sun-
tuosos e estilizados conforme a heranca europeia.

O que é possivel concluir a partir dos artefatos que em seu conjunto
compdem por exemplo o mobilidrio de uma casa é o fato de que estes ob-
jetos estdo ligados ao cotidiano das pessoas, ndo estdo fixados, podem ser
compostos por variados materiais, sdo utilitarios de tal modo que estdo vin-
culados as necessidades basicas de sobrevivéncia quanto também as no¢des
de estética demarcando assim status sociais.

Pensar o mével a contar de suas inimeras possibilidades de uso,
ajuda a forcar a mente ir além das categoriza¢des dbvias como a cadeira, a
mesa, a cama, o armario, a poltrona, o gaveteiro, o aparador, etc. E reforca
o tipo em relagdo aos verbos como comer, dormir, sentar, guardar, relaxar,
escrever, etc. Desta maneira é possivel incluir outros méveis que nio estdo
vinculados a tradigdo europeia ocidental amplificando assim o leque de ca-
tegorias ou de tipos de mobilia.

Entretanto esse exercicio ndo é novidade entre os pesquisadores
dos méveis no Brasil. A categorizagdo a partir da necessidade do usudrio
é feita por certos autores, por exemplo em relagdo ao verbo sentar existe
mobilidrio de descanso em Bayeux (1997) e mével de descanso em Canti (1988;
1999).

A busca pelas brasilidades

A partir dos anos de 1930 foi quando iniciou no Brasil um estudo
continuo acerca do mobiliario colonial, que pode ser considerado de 1530 a
1822, e sobre 0o mével durante o Império, 1822 a 1889. Ocorreu este interesse
pelo estudo do mobiliado do passado na primeira metade do século XX, de-
vido ao fato que no Brasil a partir da década de 1920 a classe de intelectuais
e artistas buscavam encontrar uma identidade nacional que buscasse a ndo
redugdo do Brasil a uma extensdo da Europa, foi neste periodo que ocorreu
a emblemadtica Semana de 22 que buscou explorar através das artes as ca-
racteristicas que seriam propriamente brasileiras. Deste modo, os intelec-
tuais influenciados por esta vanguarda modernista criaram o interesse pelo
estudo do mével do passado, mas com um olhar que buscasse compreender
0 que possuiria de propriamente brasileiro neste artefato, ou seja, era o
possivel resgate das chamadas brasilidades: “A ponte de interpretagdo da
arte do passado, pelo olhar do movimento modernista, é o tema da consci-
éncia nacional” (Brandio, 2017, p. 302).
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E interessante perceber esta visdo nacionalista vinda de um critico
do passado como pode ser visto neste trecho jornalistico:

Duas fungdes desempenha aquele mostrudrio belissimo [colegdo de mé-
veis coloniais e ecléticos do Museu Histérico Nacional]. A primeira é des-
pertar nas geragdes novas esse respeito, esse amor pelas cousas do nosso
passado, clima necessario ao patriotismo que exalta, ao nacionalismo que
constréi. A segunda é fornecer aos estudiosos uma fonte inesgotavel de
observagdes, através das quais poderemos reconstituir um ambiente e
compreender o espirito da sociedade brasileira da colonia e do império
(Macieira, 1943, p. 16).

Portanto, esta pesquisa busca fazer juros sob essa histéria desco-
nhecida em grande parte no campo do Design. Para iniciar este entendi-
mento é valido introduzir o artigo de Gilberto Freyre intitulado Sugestdes
para o estudo da arte-brasileira em relacdo com a de Portugal e a das Colonias
(1937) publicado na primeira revista do Instituto do Patriménio Histérico e
Artistico Nacional (IPHAN) no qual o autor entende o mobilidrio como parte
da arte-brasileira:

[...] Na arte do doce, na da cozinha, na da louga, na do jardim, na do mé-
vel, na da escultura religiosa, na dos trabalhos de ouro e prata, na dos
instrumentos de musica, na dos brinquedos dos meninos, na das embar-
cagdes de rio e de mar, a forga creadora do portugués, em vez de se impor,
com intransigéncia imperial, ligou-se no Brasil ao poder artistico do indio
e do negro e, mais tarde, ao de outros povos, sem entretanto desaparecer:
conservando-se em quasi tudo o elemento mais caracteristico (Freyre,

1937, p. 42, grifo nosso).

De acordo com Freyre (1937), de modo geral, o qué diferenciaria a
arte portuguesa da luso-brasileira (o autor chega até mesmo chamar de lu-
so-afro-brasileira) é que a segunda possuiria de diferenciagdo a assimila¢dao
de elementos exéticos propriamente do ambiente e da cultura brasileira.
Esse texto de Freyre pode ser considerado uma introdugio da busca para
enxergar o mével no Brasil em modo que apresentasse brasilidades, con-
tudo seria o texto de Licio Costa um dos primeiros a enxergar o mével no
Brasil para além da tradigdo europeia.

Embora Costa no seu artigo intitulado Notas sobre a Evolugdo do Mo-
bilidrio Luso-Brasileiro (1939) utiliza no titulo a expressdo “luso-brasileiro”,
ou seja, a mesma feita por Freyre anteriormente para criar distingdes pro-
priamente daquilo que seria portugués e do que sofreria influéncias das
relagdes entre indigenas e africanos no Brasil, em seu texto, o autor ndo
consegue estabelecer nenhum elemento de brasilidade dentre os estilos de
moveis: “O mével brasileiro, ou mais precisamente o mével portugués feito
no Brasil acompanhou portanto, como o da metrépole, a evolugdo normal
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do mobilidrio de todos os paises europeus [...]” (Costa, 1939, p. 151). Entre-
tanto, o autor implicitamente acaba por apresentar a rede de descanso e a
esteira como méveis da cultura brasileira durante o periodo colonial:

E que ao colono sé interessava o essencial [....]. Essa sobriedade mobilidria
dos primeiros colonos se manteve depois como uma das caracteristicas
da casa brasileira. Mesmo porque, como ja se lembrou muito a propésito,
o clima o mais das vezes quente da colénia, o uso das redes em certas re-
gides e o costume tdo generalizado de sentar-se sobre esteiras, no chio,
nio estimulavam o aconchego dos interiores nem os arranjos supérfluos

ou de aparato (Costa, 1939, p. 151).

Neste caso, a brasilidade nio foi apresentada dentro da légica de
existir um mével tradicionalmente europeu que em sua forma apresentasse
elementos que remeteriam a uma originalidade brasileira, mas sim na ideia,
mesmo que indiretamente, de um tipo especifico de mével. Esta maneira
implicita de colocar a esteira e a rede de descanso como méveis brasileiros
acompanha a trajetdria da historiografia do mével no Brasil e dificil é en-
contrar uma publicacdo que de fato valorize estes artefatos. Mas voltando
para a nogdo de brasilidade na linguagem de Freyre, Mdrio Barata em Os
mdveis do Brasil colonial (1944) constréi uma boa definigdo do que é possivel
chamar de mobiliario luso-brasileiro:

[...] Mas o mais saboroso, o aspecto que apresenta mais curiosidade e
valor em nossos méveis, sdo ligeiras caracteristicas locais que a mio de
obra brasileira deixou aparecer em muitos deles. Frutas e flores da terra,
modificacdo de proporgdes, adaptacio a certos usos, alguma rusticidade e

outras coisas que lhes ddo particular encanto (Barata, 1944, p. 245).

E seguindo a mesma légica, porém com muito mais de ousadia, José
de Almeida Santos em Mobilidrio artistico brasileiro (1944) chegou a enxergar
nestes méveis feitos no Brasil com suas peculiaridades um novo estilo que o
autor denominou de Colonial brasileiro:

0 estilo “Colonial brasileiro” (ou D. Jodo VI ou D. Maria I brasileiro), que
se encontra em todo territério da Nagdo, ndo tem autor, ndo tem patrono
coevo e nem por isso deixa de ser particularmente brasileiro. Sua estru-
tura e os detalhes de ornamentagdo conteem, explicitamente, os fatores

precizos para uma identificagdo (Santos, 1944, p. 9).

Este autor chegou mesmo a reivindicar um estilo préprio que seria
diferente dos europeus iniciando um fervoroso debate como pode ser visto
em Brand3o (2010a). Assim sendo, fica mais claro que as discussdes sobre o
moével no Brasil e suas relagdes com a identidade brasileira, suas origens e
entrelagamentos com os estilos europeus é assunto que perpassa por toda a
historiografia do mobilidrio desde seu surgimento até os dias atuais.
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0 mavel como ferramenta de hierarquizagao social
na América portuguesa e no Império do Brasil

Outra questdo e ndo menos importante sobre o mobiliario do pas-
sado é o fato de que o mével como artefato indicador de status assume esta
funcdo tardiamente se comparado com outros objetos tais como as joias e
as vestimentas dentro das culturas da Europa ocidental. Segundo Borrego e
Félix (2016), a distin¢do social era um elemento préprio do espaco publico e
sendo o ambiente doméstico um local sem relevancia neste quesito e, por-
tanto, os méveis ndo possuiam muita importancia até mesmo para os mais
ricos das coldnias e das metrépoles como Portugal, Espanha, Inglaterra e
Franca.

Entretando, o século XVIII pode ser considerado o momento de vi-
rada dessa légica como apontaram Madureira (1992) em Lisboa, Perez Sam-
per (2001) em Barcelona, Weatherill (1988) na metrépole inglesa e Hellman
(1999) na metrépole francesa. De acordo com Borrego e Félix (2016), no caso
do Brasil, essa mudanga também aconteceria no periodo setecentista, ao
analisar a regido paulista, e ficaria mais evidente no século seguinte.

Ao mesmo tempo que a teoria de Borrego e Félix estd muito bem
embasada, esta pode ser revista se analisado quem sdo os sujeitos que com-
pdem os ambientes domésticos na América portuguesa, isso porque, se nio
existe uma necessidade de estabelecer distingdes sociais entre portugueses
através dos méveis o mesmo ndo necessariamente se pode dizer entre afri-
canos, crioulos e portugueses. Neste caso, escravizados e senhores comu-
mente repartiam o mesmo ambiente doméstico sendo que a distingdo social
é escancarada dado que um sujeito passa a ser posse do outro®. Sendo assim,
faz sentido utilizar de subterfugio os interiores das casas, incluindo os mé-
veis, para estabelecer essa divisdo.

Leila Mezan Algranti em Histdria da vida privada no Brasil (2018), vo-
lume um, esclarece que no mundo colonial as relagées de habitacio entre
senhores e escravizados estdo muito além da classica divisdo casa grande
e senzala, como Carlos Lessa também reconhece: “Do senhor da grande fa-
zenda (numerosa escravaria) pode-se chegar até a vidva que tem um tni-
co escravo, o qual aluga para viver. Todos os que podem tém escravos, da
Igreja ao liberto” (Lessa, 2005, p. 14). De acordo com Algranti (2018), um
colono sem propriedade e que pague aluguel por um lar poderia possuir
um ou dois cativos vivendo ao seu lado, e estes, habitando casas simples de
seus senhores nas cidades, esticariam suas esteiras em qualquer c6modo
da casa na hora de dormir que o senhor permitisse, inclusive préximo do
fogdo na cozinha. Infelizmente fica dificil de perceber através da iconogra-
fia a distingdo social através de méveis entre senhores e cativos no periodo
anterior ao do século XIX, mas que as retratacles de Jean-Baptiste Debret
de 1835 como La diner, Une dame brésilienne dans son intérieur (Figura 1) e Une
visite a la campagne, indicam um costume que prevaleceu por tempos.
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Figura 1: Gravura desenhada por . . X . . ~ . .
Na imagem acima fica aparente a hierarquizagio social e a clivagem

racial através dos méveis aonde brancos senhores se estabelecem acima do
chio, a senhora numa marquesa com sua provavel filha em um banco, en-
quanto que negros cativos se apoiam nas esteiras ao nivel do piso, duas
mulheres com provavelmente seus filhos. Um terceiro personagem entra
na cena em pé para servir bebida, o olhar voltado para baixo representan-
do subordinagio diferente dos outros personagens que olham para baixo
em relagdo aos fazeres manuais, todo o contexto da cena faz refletir sobre
quem possuia o direito de utilizar e qual tipo de mével para assentar na casa
brasileira.

Sob o olhar de um outro artista, Johann Moritz Rugendas, (Figura
2), é possivel perceber semelhanca na retratagio do interior de uma casa e
nas relacdes entre mobilidrio, senhores e cativos como visto anteriormente.

Debret retratando o interior de
uma casa provavelmente no Rio de
Janeiro e feita no Periodo Regencial

Fonte: Brasiliana Iconografica, 2017.
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Figura 2: Clivagem racial demarcada
pelo mobilidrio no Brasil, litogravura de
1835 feita por Johann Moritz Rugendas
Fonte: Biblioteca digital

Luso-Brasileira, 2012
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Entretanto, é possivel acrescentar mais informagdes a respeito des-
ta imagem. A primeira € a clara divisdo entre trabalho e entretenimento,
pois enquanto os brancos se divertem conversando e tocando musica os
negros trabalham na lida dos afazeres com as criangas e atendendo a visita
que chega ao lar. A segunda é a apropriagdo do mével indigena rede pelo
branco detalhado na figura da mulher branca repousando no canto da pare-
de, neste caso, é perceptivel a assimilagdo que o europeu fez do mobilidrio
dos povos originarios e que por séculos passou a fazer parte do seu cotidia-
no e das geragdes advindas.

Por ultimo, e para apoiar o argumento sobre a clivagem racial de-
marcada pela mobilia dentro dos lares no Brasil colonial, é possivel verifi-
car no seguinte rascunho de Henry Chamberlain de 1819, (Figura 3), retra-
¢do semelhante das anteriores.
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Figura 3: Desenho intitulado Brazillian
Family at home de Henry Chamberlain

Fonte: Brasiliana Iconografica, 2017
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Apesar da imagem nio estar colorida é possivel verificar diferencas
raciais como também sexistas. O homem repousando na marquesa sozinho
e no centro do desenho revela sua importincia e seu poder diante dos ou-
tros personagens sendo o inico homem na cena. Ele é acompanhado a direi-
ta por uma mulher sentada em uma cadeira que parece ser a matriarca do
lar, suas vestimentas como a do homem, golas com babados, revelam maior
distingdo perante os outros. Detalhe que entre a marquesa que o homem
se encontra e a mulher na cadeira, o assento da marquesa estd um pouco
elevado em relagio ao outro assento. Esses dois personagens se diferenciam
por ndo estarem trabalhando, mesmo a mulher em pé a esquerda carre-
gando um barril demonstra que realizou algum trabalho ou que ira ainda
executa-lo, e a sentada no banco baixo cuida da criancga. Aos pés do homem,
estd provavelmente um cativo, parece ser uma mulher negra por causa da
roupa e do cabelo crespo, cortando suas unhas sem qualquer mével para se
apoiar, esta mulher estd representada na condigdo mais inferiorizada em
relagdo aos outros personagens da cena.

Ofuscado mavel eclético
Em decorréncia de que as ultimas andlises aqui feitas encaminha-

ram este estudo para o século XIX, equivale dizer que foi o periodo no qual
deu-se fim ao projeto da América portuguesa, logo, em consequéncia re-
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presentou o fim dos tempos do mobilidrio colonial e comego do mobiliario
eclético, que sem duvidas caracterizou o estilo de méveis do Brasil oito-
centista principalmente na segunda metade. Entretanto, este mobiliario ca-
racteristico do século XIX no Brasil ndo foi apenas ignorado pela historio-
grafia, mas apresentado como maldito por certos pesquisadores, segundo
Malta (2009). Desde Costa (1939), nos primérdios, e passando por Bayeux
(1997), quando ja havia uma boa quantidade de pesquisas sobre o mével no
Brasil, a conhecida mobilia qualificada como eclética tornou-se ignorada ou
maldita em modo geral pela historiografia do mobilidrio como descreveu
Malta (2009). Diante desta constatacdo, vale ressaltar o problema da busca
do canone na historiografia do design, que, de acordo com Campi (2007),
resulta na perpetuacio de criticas frageis, mas que ficam normalizadas por
haverem sido estabelecidas em monografias consagradas como é o caso de
Notas sobre a Evolucdo do Mobilidrio Luso-Brasileiro (1939)’.

Entretanto, é preciso reconhecer que aqueles que produziram a res-
peito da historiografia do mével no Brasil ndo simplesmente ignoraram o
mobiliario eclético do século XIX, estilos como D. Jodo VI e Béranger sdo
descritos desde os primérdios dos estudos®. E o que estes estilos possuiam
em comum seria uma perspectiva brasileira, uma identidade nacional pe-
quena que fosse, e quando esta ndo era possivel de ser visualizada em ou-
tros estilos dai é que partiam boa parte das criticas negativas.

Portanto, é possivel voltar para ideia de brasilidade e como que a
historiografia do mével pareceu, e ainda parece, obcecada por esta perspec-
tiva e que nos dias de hoje é visivelmente chave importante das estratégias
de marketing presentes no mercado de méveis alto padrao. E, voltando ao
passado, quando o fator brasilidade ou o espirito nacional ou o delineamen-
to estilistico idealizado nfo estivesse presente no artefato, como em certos
casos dos méveis ecléticos, estes seriam menosprezados. Isto fica evidente,
conforme Malta (2009), em relacdo aos méveis neocoloniais, estilo que se
destacou nos anos de 1930 e 1940, estes méveis sofreriam menos criticas
por remeterem aos tempos da formagdo da “matriz nacional” sob o ponto
de vista da historiografia do mével no Brasil. Entretanto, ndo é possivel di-
zer que um certo favoritismo aos mdveis neocoloniais seria suficiente para
reduzir a imagem negativa que ficou estabelecida sobre o mobilidrio eclé-
tico:

0 estilo D. Jodo V é até certo ponto o preferido pelos colecionadores e o
mais procurado em leildes e casas de antiguidades, também o mais fabri-
cado pelos atuais marceneiros que atendem ao gdsto meio estranho de
sua freguesia fabricando mdveis novos em estilo e condi¢des de comodi-
dade velhas, o que nio se justifica em nenhuma hipétese (Barata, 1944,
p. 247).

E preciso salientar também que ¢ a partir da segunda metade do

século XIX que iniciou o processo de transi¢do da fabricacido de méveis ar-
tesanais para industriais e a separacdo do que seria uma produgido manual
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para uma maquindria ndo era bem delimitada da mesma forma que pode
ser vista atualmente entre marcenaria e industria de mdéveis. E, para deixar
este periodo mais nebuloso ainda, surgiu na Inglaterra o movimento Arts &
Crafts que refutava as novas tecnologias direcionadas para a produgdo em
massa e acabou impactando a légica de fabricagdo dos méveis. O préprio Lu-
cio Costa, com o seu discurso antagonista ao mobilidrio eclético, apresenta
uma ldgica interessante do quanto foi intenso, criativo e plural o século XIX
em relacdo ao mobilidrio:

Infelizmente, também entre nds, os artistas e estetas ndo perceberam
desde logo a significacdo profunda dessas primeiras manifesta¢des sem
compromissos da idade nova [tecnologias que surgiram através da re-
cente industria para trabalhar a madeira, o ferro e o ago de maneira
mecanizada]: uns, desgostosos, pensaram, com Ruskin, em reviver arti-
ficiosamente os processos rudimentares da produgio regional e folk-16-
rica; outros, sem abandonar as conveniéncias dos processos mecanicos,
voltaram-se obstinadamente para o passado e se puseram a reproduzir,
em grande escala e com incrivel fidelidade, toda a gama dos estilos his-
téricos; outros, enfim, muito bem intencionados, resolveram inventar de
um momento para outro uma “arte nova” e, dando as costas a realidade,
isto é, as caracterfsticas préprias da produgdo industrial, inico ponto de
partida possivel, desandaram a criar curvas arbitrarias e formas sem con-
sisténcia, como mero divertimento ou exercicio de engenho, até cansar
(Costa, 1939, p. 160).

Mas uma coisa pode ser dita com clareza e que Marize Malta faz
bem em apontar este problema, é a desconsideragdo de certos autores pelo
mobilidrio eclético ou caracteristico do século XIX visto muitas das vezes
como apenas uma passagem, e quando visto, entre os estilos colonial e mo-
derno no Brasil. Entretanto, se os méveis ecléticos sumiram dos livros, o
mesmo nio pode ser dito das casas brasileiras; tanto é que estes cairam no
gosto até mesmo do Imperador. Conforme Brand3o (2010b), existem indi-
cios do gosto de D. Pedro II pelo estilo eclético neobarroco e neorrococé
presentes nas mobilias e decoragdes das casas imperiais.
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Consideragoes finais

O presente artigo, procurou inserir o estudo do mobilidrio colonial
e eclético dentro das pesquisas sobre a Histdria do Design a partir da teoria
critica que enfatizou a questdo da busca do cinone e das brasilidades. Assim
sendo, a pesquisa proporcionou um redimensionamento sobre a histdria
do mével na area do Design no intuito de ampliar as perspectivas episte-
moldgicas e contribuir para o alargamento do saber dentro deste campo de
estudo. Logo, foram apontadas consideragdes em relagdo ao mével colonial
que vislumbraram tensdes no dmbito racial e de género e sobre o mével
eclético que possui concepgdo problematica dentro da historiografia. Estas
abordagens comungam com uma nova perspectiva sobre as américas que
vao de encontro as teorias pds-coloniais.

Notas de fim

' Artigo oriundo de pesquisa apoiada pela Fundagao de Amparo a Pesquisa de Minas Gerais
(FAPEMIG).

2 Original: historia del disefio industrial.

°  Curioso é que a primeira mengao sistematica ao termo designer tenha sido feita no Rei-
no Unido durante os anos de 1830 para se referir aos trabalhadores que concebiam os
padrdes de impressao da industria téxtil, ou seja, o profissional responsével pelas artes
decorativas; esta informagao foi explicitada por Rafael Cardoso, nota do tradutor (n° 50),
em Ruskin (2004). Valido ressaltar que o termo acima € anacrénico ao seu uso na lingua
portuguesa.

4 Para melhor compreenséo da predominancia das mulheres na industria doméstica do
século XVIII, ver Libby (1997).

5 Conforme Branddo (2010b), é somente a partir do século XVIII que é possivel de afirmar
uma relevante produgao de méveis no Brasil que envolvia desde os mais simplificados
até mesmo os mais complexos com seus variados estilos.

¢ Eimportante frisar de que a sociedade do Brasil Colonial/Império ¢ uma sociedade es-
tamental marcada pela racializagdo, ou seja, nascer branco europeu era sinénimo de
liberdade enquanto que nascer preto africano era sindnimo de escravidao.

" A perspectiva negativa de Costa sobre o mobilidrio eclético repercutiu em outras obras
que sdo canones no Brasil como Santi (2013) e Santos (2017). O apontamento da vi-
sdo depreciativa do mével eclético por Lucio Costa também esté presente em Brandao
(2010a).

¢ QO estilo Dom Jodo VI seria uma mescla entre o neoclassico e o estilo Império, conforme
Branddo (2010b), ele pode ser compreendido como o primeiro estilo de mobilia genui-
namente brasileiro. Por outro lado, o estilo Béranger mesclou o neorrococd com o estilo
Império, ele foi concebido por Julien Béranger e seu filho em Pernambuco, o mestre mar-
ceneiro francés Julien inaugurou sua oficina em 1826, Recife, e junto de outros artesaos
locais trabalharam seus mdveis através do jacarandd e demarcaram a flora e a fauna
brasileira nas pegas produzidas.
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Design como contribuicao
para aproximar a
academia do mercado

- um estudo de caso

de uma consultoria

com a SECTI

Resumo O artigo explora o uso do Design Thinking para solucionar um de-
safio apresentado por uma Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagido
(SECTI) municipal em parceria com uma faculdade. O objetivo era fomen-
tar o desenvolvimento de startups na cidade, promovendo a conexdo en-
tre a SECTI e o ecossistema académico. A pesquisa utilizou entrevistas se-
miestruturadas e a metodologia Duplo Diamante para identificar hipdteses
e propor solugdes. Foi criado um framework para orientar futuras agdes,
contribuindo para uma melhor gestdo da propriedade intelectual e incenti-
vando a inovagdo aplicada. O processo evidenciou a importancia da empa-
tia, adaptabilidade e experimentacdo continua para o sucesso de projetos
complexos.

Palavras Chave Design Thinking, Inovagdo, Framework, Startups, Educagio.
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Design as a contribution to bridging Academia and the Market - A case study of
a consultancy with SECTI

Abstract The article explores the use of Design Thinking to address a challenge pre-
sented by a Secretariat of Science, Technology, and Innovation (SECTI) in partner-
ship with a university. The challenge was to develop startups in the city by fostering
a connection between SECTI and the academic ecosystem. Using semi-structured
interviews and the Double Diamond methodology, the group identified hypotheses
and proposed solutions to bridge the gap between academia and the productive
sector. The study resulted in the creation of a framework to guide future actions,
promoting better intellectual property management and applied innovation. The
process highlighted the importance of empathy, adaptability, and continuous ex-
perimentation for the success of complex projects.

Keywords Design Thinking, Innovation, Framework, Startups, Education.

El diseiio como herramienta para acercar la academia al mercado: Un estudio de
caso de una consultoria con la SECTI

Resumen El articulo explora el uso de Design Thinking para abordar un desafio pre-
sentado por una Secretaria Municipal de Ciencia, Tecnologia e Innovacién (SECTI)
en colaboracion con una institucién de educacién superior. El objetivo era fomentar
el desarrollo de startups en la ciudad, fortaleciendo la conexién entre la SECTI y el
ecosistema académico. La investigacion empled entrevistas semiestructuradas y la
metodologia del Doble Diamante para identificar hipétesis y proponer soluciones.
Como resultado, el equipo desarrollé un marco de trabajo para guiar acciones futu-
ras, contribuyendo a una mejor gestién de la propiedad intelectual e impulsando la
innovacién aplicada. El proceso evidencid la importancia de la empatia, adaptabili-
dad y experimentacién continua para el éxito de proyectos complejos.

Palabras clave Design Thinking, Innovacion, Marco de trabajo, Startups, Educacion.
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Introdugao

O Design Thinking é uma abordagem metodolégica amplamente
utilizada para a resolugdo de problemas, caracterizada por sua énfase em
trés pilares: empatia, colaboragio e experimentagdo. Segundo Tim Brown
(2010), o Design Thinking surge como uma forma de abordar problemas
complexos e refina-los com o olhar centrado no ser humano.

Este artigo explora a aplicagdo do Design Thinking em um estudo de
caso realizado em parceria entre a Secretaria de Ciéncia, Tecnologia e Inova-
¢d0 (SECTI) de uma cidade do Nordeste brasileiro e uma instituicdo de ensino
superior. Criada com o propdsito de impulsionar a inovagio e o desenvolvi-
mento tecnoldgico na regido, a SECTI enfrentava o desafio de contribuir efe-
tivamente para o fortalecimento do ecossistema de startups local.

O problema inicial proposto pela secretaria foi: “Como a SECTI pode
ajudar no desenvolvimento de startups da cidade, considerando a capacidade de
execucdo de processos e facilitagdo de acesso a recurso?”. Visando solucionar o
desafio, foi estabelecida uma parceria com uma faculdade para a realizagio
de um estudio dentro do Mestrado Profissional em Design, na disciplina
“Design e Inovagdo”. Durante essa experiéncia, abordagens e técnicas do
Design Thinking foram aplicadas pelos alunos, com o objetivo de desenvol-
ver solugdes viaveis.

O objetivo principal do trabalho foi colocar em pratica os conheci-
mentos adquiridos sobre o Design Thinking, utilizando a metodologia do
Duplo Diamante, de forma a detalhar as etapas de imersao, defini¢do e ide-
acdo para seguir, posteriormente, para a etapa de implementacao junto a
SECTL.

Neste artigo, apresentamos o estudo de caso e detalhamos o proces-
so adotado, desde a fase de imersdo, onde as necessidades e percepgdes da
academia foram exploradas, até a criacdo de um framework que orientasse
as futuras a¢des da SECTI, utilizando-se de recursos como as ferramentas de
mapa de stakeholders, value proposition canvas e o Duplo Diamante.

Metodologia

Esse estudo de caso utilizou uma abordagem qualitativa para ex-
plorar e compreender as necessidades e percepcdes da academia sobre o
relacionamento com a SECTIL. A coleta de dados foi realizada por meio de
entrevistas semiestruturadas que, segundo Marconi e Lakatos (2003), sdo
instrumentos para a investigagdo social que permitem a coleta de dados
para ajudar no diagndstico ou no tratamento de um problema social.

Além disso, as entrevistas semiestruturadas, permitem uma coleta
de dados rica e flexivel para o pesquisador ao combinar um roteiro com
perguntas-chave complementadas por outras que surgem conectadas ao
contexto em que ocorre o didlogo, possibilitando ainda que o informante
se expresse mais livremente sobre o objeto da investigacdo (Oliveira et al.,
2023).
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Referencial tedrico
Design Thinking

O Design Thinking, popularizado por Tim Brown (2010) e ampla-
mente difundido pela IDEO, representa uma abordagem metodoldgica que
coloca o ser humano no centro do processo de inovagdo. O Design Thinking
se baseia na empatia, colaboracdo e experimentac¢io, oferecendo uma es-
trutura flexivel para a solugio de problemas complexos. De acordo com
Brown (2010), o Design Thinking utiliza a habilidade de reconhecer padrdes
e construir ideias que possuem significados tanto emocionais quanto fun-
cionais.

O processo do Design Thinking foi aplicado no contexto do estudo
de caso deste artigo para resolver o desafio apresentado pela SECTI, passan-
do por todas as etapas do Duplo Diamante até a proposi¢do de uma solugio.
A aplicagdo do modelo Duplo Diamante no estudio da disciplina de Design e
Inovagdo permitiu explorar o problema de maneira profunda, identificando
hipéteses e propondo solucdes para aproximar a academia do mercado.

Design de Servicos

De acordo com Stickdorn (2020), o Design de Servigos se encontra
na intersecgdo entre o Design Thinking e a experiéncia do usudrio, aplican-
do-se a criacdo de servigos que atendem as necessidades e expectativas dos
usudrios de maneira eficiente e inovadora.

No contexto do estudo de caso, o Design de Servicos foi fundamen-
tal para a elaboragdo de um framework que guia as agdes da Rede NIT, vi-
sando melhorar a gestdo da propriedade intelectual e promover a inovagao
aplicada. A metodologia do Design Thinking, com suas fases de imersao,
andlise, ideacdo e prototipagio, foi adaptada para estruturar as discussdes
e atividades da Rede NIT, resultando em propostas concretas que atendem
as demandas da SECTI e da academia.

Desenvolvimento do tema estudado

Seguindo as bases da abordagem do Design Thinking descrita por
Tim Brown (2008), a equipe do esttidio da disciplina Design e Inovagdo pas-
sou por todas as etapas do ciclo até chegar na proposi¢do de uma solugio.

Partindo do desafio inicial “Como a SECTI pode ajudar no desenvolvi-
mento de startups da cidade? Considerando a capacidade de execugdo de processos
e facilitagdo de acesso a recurso”, foi realizada uma imersao por meio de entre-
vistas semiestruturadas com os pontos focais da SECTI para maior entendi-
mento sobre o desafio levantado.

Nessa primeira etapa, conseguimos conhecer melhor a SECTI, uma
institui¢do criada em margo de 2024, na cidade em quest3o. Seus servidores
estavam em um momento de construcdo de novas iniciativas, modelando
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Figura 1: Cruzamento das

hipéteses levantadas com as

entrevistas realizadas.

Fonte: Desenvolvido pelos autores,

2024.
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uma estrutura de trabalho e definindo seu posicionamento estratégico.

Utilizando-se dos dados coletados nas entrevistas e em pesqui-
sas secunddrias (desk research), o desafio foi aprofundado na problematica
“Como a SECTI pode aproximar a academia do ecossistema de startups?”.

Para desenvolver o trabalho, foram levantadas 4 hipéteses a serem
analisadas:

« H4 baixo engajamento e interesse de toda academia (jovens e pesquisa-
dores) em ag¢des de conexdo com ecossistema de empreendedorismo e de
inovacgao.

* H4 baixa visibilidade dos grupos de extensdo nas universidades no ecos-
sistema de inovagio.

* As pesquisas realizadas nos grupos de extensio nio tém aplica¢do nas te-
madticas estratégicas na cidade.

« Existem poucas pesquisas universitdrias que geram patentes comerciali-
zadas na cidade.

Com o recorte, foram realizadas novas rodadas de entrevistas se-
miestruturadas com os principais atores do ecossistema de inovagdo da
academia, incluindo professores e coordenadores de Nucleos de Inovagio
e Tecnologias (NITs). Essas hip6teses foram entdo confrontadas com os re-
latos das entrevistas realizadas com professores e coordenadores de NITs,
resultando em um refinamento do problema. Com isso, foi realizado um
cruzamento das hipéteses criadas com os relatos das entrevistas (Figura 1).

Como resultado da anélise das informacdes obtidas, identificou-se

HIPOTESES X ENTREVISTAS

As pesquisas realizadas
NoS grupos de extensao
nao tem aplicacao nas
tematicas estratégicas da
cidade do Recife

Existem poucas
pesquisas
universitarias que
geram patentes
comercializadas em
Recife

a necessidade de um novo refinamento na problematica. Foi apontado que
existia uma lacuna de percepgio e ac¢des de envolvimento entre as partes,
academia e SECTI, embora ambos reconhecessem o potencial dessa parceria
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estratégica. Foi definido entdo, a possibilidade de entrega de valor a partir
de realizagdo de ag¢des que aproximasse as partes de seus objetivos.

Delimitado o problema, para iniciar as sessdes de ideagdo e cons-
truir uma solugéo relevante, o grupo estabeleceu como premissas que se-
ria preciso: realizar o mapeamento das iniciativas em andamento proposta
pelas partes; desenhar uma forma de gerar conexdo entre os agentes do
ecossistema de inovagao, para além da academia e da SECTI; detalhar a 16gi-
ca de funcionamento sobre como as pesquisas podem se tornar uma futura
startup; e realizar a gestdo do conhecimento gerado a partir das interagdes
das partes.

As potenciais solu¢des levantadas foram apresentadas de maneira
superficial e debatidas com a SECTI, dentre elas estio:

*Rodas de conversas entre pesquisadores de diferentes institui¢des no Reci-
fe para entender as conexdes das linhas de pesquisas e problemas da cidade;
* Mentoria de negdcio entres atores do mercado, empreendedores e insti-
tuicdes, e alunos;

» Criar pontos de conexdo fixos e confidveis, facilitando a comunicacio e a
continuidade das acdes desenvolvidas;

« Eventos de networking com a presenca de todos os representantes das
universidades para proposi¢des e rodas de conversa;

« Criagdo de academias de inovagio para fornecer treinamentos especializa-
dos em dreas como empreendedorismo, inovagao e tecnologia.

Porém, nesse momento, a SECTI também apresentou novidades que
estavam sendo desenvolvidas internamente, e que poderiam ser somadas
as ideias propostas. Entre elas, estava a criagdo e o primeiro encontro da
“Rede NIT (Rede dos Ntcleos de Inovagio Tecnoldgica da cidade), que busca
fortalecer a comunidade de nicleos de inovagdo.”

A partir desse momento e analisando os fatos recentes, consegui-
mos observar a convergéncia entre a SECTI e a Academia, tendo como porta
de entrada para tal os NITs, como também a possibilidade de novas frentes
para serem exploradas.

Com os feedbacks do cliente e o novo cendrio se formando, foi rea-
lizada uma sessdo de selegdo e refinamento das ideias iniciais, até chegar a
algumas proposigdes.

Discussoes

Proposta de Valor e o Value Proposition Canvas

A criagdo de uma Proposta de Valor e a utiliza¢do do Value Proposi-
tion Canvas (VPC) foram escolhas estratégicas do grupo para assegurar que
as iniciativas da SECTI estejam bem articuladas e alinhadas com os objetivos
mais amplos do ecossistema de inovagao.

A proposta de valor da Rede NIT da SECTI foi delineada para facili-
tar a conexdo entre universidades, setor produtivo e governo, promovendo
uma gestdo eficiente da propriedade intelectual e incentivando a inovagao
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pratica e comercializavel. O VPC ajudou a garantir que as solugdes ofereci-
das fossem relevantes e de valor agregado para todas as partes envolvidas.

0 Value Proposition Canvas (VPC) é uma ferramenta desenvolvida
por Alexander Osterwalder e Yves Pigneur (2019) para ajudar organizagdes
a criar propostas de valor que realmente atendam as necessidades de seus
clientes. O VPC divide-se em dois componentes principais: o Perfil do Clien-
te e 0 Mapa de Valor.

No contexto deste estudo, o VPC foi utilizado para garantir que as
iniciativas da Rede NIT estivessem alinhadas com as necessidades do ecos-
sistema de inovagdo. Isso permitiu a SECTI criar uma proposta de valor
robusta, promovendo uma gestdo eficiente da propriedade intelectual e
incentivando a inovagio aplicada. O VPC assegurou que os produtos e servi-
cos desenvolvidos fossem relevantes e de alto valor agregado, contribuindo
para o fortalecimento da conexdo entre academia e mercado.

Proposta de Valor da Rede NIT: Facilitar a conexdo entre universi-
dades, industria e governo, gerenciando eficientemente a propriedade inte-
lectual e promovendo a inovagéo pratica e comercializavel, visando fortale-
cer o ecossistema de inovagao.

A proposta de valor da Rede NIT da Secretaria de Ciéncia, Tecnolo-
gia e Inovagdo foca em:

« Conexdo Estratégica: Facilitar a colaboracdo entre universidades, setor
produtivo e governo para transformar conhecimento académico em ino-
vagdes aplicaveis que atendam as necessidades sociais e econdmicas da ci-
dade.

* Gestdo de Propriedade Intelectual: Oferecer suporte especializado em pro-
priedade intelectual para proteger e comercializar inovagdes, aumentando
o0 impacto econdmico das pesquisas.

« Fomento a Inovagdo: Proporcionar recursos, ferramentas e oportunida-
des de financiamento para desenvolver projetos inovadores e sustentaveis,
impulsionando o ecossistema de inovagio e fortalecendo a maturidade dos
Ntcleos de Inovagdo Tecnoldgica (NITs).

Essa proposta visa consolidar a cidade como um centro lider de ino-
vagdo, contribuindo para o desenvolvimento econdémico e tecnoldgico da
regiao.

Value Proposition Canvas da Rede NIT: Identifica como a rede pode
atender as necessidades das institui¢des de ensino, setor produtivo e go-
verno, facilitando a gestdo de propriedade intelectual, promovendo a cola-
boracgio intersetorial e apoiando a comercializagdo e inovagdo tecnoldgica.

O Value Proposition Canvas da Rede NIT ajuda a alinhar a oferta da
Rede NIT as necessidades do ecossistema de inovagéo, garantindo que as
solugdes oferecidas sejam relevantes e de valor agregado para as universi-
dades, empresas e o governo.

Perfil do Cliente (Area do Cliente):

Jobs-to-be-Done: Transformar pesquisa académica em inovagdes praticas,
proteger propriedade intelectual, acessar financiamento para inovagao.
Pains: Dificuldades em comercializar inovagdes, falta de protecio eficaz da
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propriedade intelectual, acesso limitado a recursos, colaboragio interseto-
rial ineficaz.

Gains: Impacto econdmico e social das pesquisas, reconhecimento da inova-
¢do académica, desenvolvimento sustentavel.

Mapa de Valor (Area do Produto):

Pain Relievers: Assisténcia especializada na gestdo de propriedade intelec-
tual, facilitacdo do acesso a financiamentos e recursos.

Gain Creators: Promogdo de spin-offs, desenvolvimento de um ecossistema
de inovagdo robusto e integrado, organizacdo de eventos e programas de
networking.

A proposta de valor alinha-se bem com as expectativas dos profes-
sores e pesquisadores expressas em relagdo a SECTI. As preocupagdes com
a gestdo de propriedade intelectual, o fomento a inovagdo e a necessidade
de melhorar a conexdo entre a academia e o mercado estdo refletidas na
estrutura do Value Proposition Canvas. Ele contempla tanto o apoio a co-
mercializagdo de inovagbes quanto o desenvolvimento de parcerias estra-
tégicas e 0 acesso a recursos, que s3o elementos fundamentais para atender
as demandas e expectativas dos stakeholders académicos envolvidos com a
Rede NIT.

Figura 2: Value Proposition
Canvas preenchido.

Fonte: Adaptado pelos autores, 2024.

Mapa de Stakeholders

A construgdo do mapa de stakeholders permite a visualizagio de
todos os agentes envolvidos na Rede NIT. Através do mapa é possivel visu-
alizar ndo somente a relacdo dos atores que ja participam dos encontros,
mas também de atores que podem agregar a Rede de tal forma a aprimorar
e enriquecer os encontros consecutivos.
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Figura 3: Mapa de
Stakeholders preenchido.
Fonte: Adaptado pelos autores, 2024.

Figura 4: Framework idealizado.

Fonte: Desenvolvido pelos autores, 2024.
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O mapa ¢é setorizado em trés partes: atores externos, atores inter-
nos e usudrios. Os atores externos nio estdo diretamente envolvidos ao de-
safio, mas podem ser necessdrios em parcerias futuras para soluciona-los.
Jé os internos, estdo diretamente ligados ao desafio ou impactados por ele.
Eles conseguem influenciar ideias ou mobilizar as pessoas. Por fim, os usu-
arios sdo o grupo de agentes afetados pelo desafio.

Externos / outros

Cidade
do Recife

Sociedade

Internos / Importantes

SECTI

Instituigoes de
Ensino (NITS):
Empresas « UFPE

financiadoras: . e z
e Usuarios/Essenciais - UNICAP

Pesquisadores - CESAR SCHOOL

+ UNIFAFIRE

Startups
Docentes

Empresas que
trabalham
facilitando a
conexdo entre o
mercado e a
academia :

« Emerge (sP)

Discentes

INPI

Framework

Para ilustrar uma das proposicdes, foi desenvolvido um framework
com o intuito de guiar as agdes e tematicas a serem discutidas nos encon-
tros, conforme figura 4.
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1. Tecnologia (1A):

Desenvolver e integrar ferramentas de 1A que possam mapear e
conectar as linhas de pesquisa das universidades com problemas urbanos
reais identificados pela prefeitura, facilitando a identificagdo de oportuni-
dades de pesquisa aplicada.

2. Pesquisa:

Estabelecer um sistema de trocas regulares entre os académicos
para discutir linhas e tematicas de pesquisa. Aqui, é possivel utilizar a IA
para sugerir possiveis colaboragdes entre instituicdes com base nos temas
de interesse compartilhado.

3. Mercado:

Conduzir andlises de mercado para identificar demandas praticas
que possam ser atendidas pelas pesquisas em desenvolvimento. Isso inclui
painéis com representantes da inddstria e do setor publico para discutir
como as universidades podem alinhar melhor suas pesquisas com as neces-
sidades do mercado.

Uma tematica proposta para este pilar seria realizar um quadro de
“Conexdo com Empresas” para entender o papel das empresas no incentivo
aos colaboradores ingressarem em programas de pds-graduagéo, tendo em
vista a atual reducdo de interesse.

Esse tipo de incentivo é uma relagido mutua, pois ao passo que as
universidades aumentam a quantidade de pesquisadores, as empresas am-
pliam a possibilidade de solugGes para seus problemas. Com mais pesquisas
e um maior desenvolvimento das empresas, a cidade melhora também o seu
desenvolvimento. Entido, pode-se afirmar que é um incentivo benéfico para
a academia, para o mercado e para o setor publico.

4. Design:

Aplicar a metodologia do Duplo Diamante nos encontros para es-
truturar as discussdes e as atividades de forma que conduzam a resultados
concretos. Isso envolveria fases de defini¢do do problema, desenvolvimento
de ideias e teste de solugdes em ciclos continuos.

Foi realizada uma adaptagdo das etapas do Duplo Diamante para
se estabelecer um modelo de estrutura para os encontros da Rede NIT de-
nominado “Ciclo de Construgdo da Rede NIT”. O objetivo deste modelo é
estabelecer pilares e aproveitar da metodologia do Design Thinking como
instrumento de colaboragio e criagdo, a fim de tornar os encontros produ-
tivos e assertivos quanto as saidas geradas apds as suas finalizagdes. O Ciclo
de Construgdo da Rede NIT proposto se apresenta conforme figura 5.
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Figura 5: Ciclo de construgio

da Rede NIT

Fonte: Desenvolvido pelos autores, 2024.
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» Colaboracdo: Os participantes da Rede NIT devem estar comprometidos ao
ambiente de colaboragio e trabalho em equipe para o ciclo funcionar;
« Imersdo: A cada encontro serd proposta uma pesquisa acerca das temati-

cas estabelecidas para mapeamento do que vem sendo feito no ecossistema;
* Definigdo: A partir das pesquisas, serdo definidos temas e desafios condi-

zentes com a realidade da cidade para ser trabalho;

« Ideagdo: Os participantes devem colaborar e propor solugdes, sejam elas
acdes, produtos e/ou servigos, que busquem proporcionar o impacto espe-

rado;

» Construgdo: Serdo definidas as saidas da reunido, com o suporte da IA, e
definidas atribui¢des para que todos possam contribuir com a construgio

das solugdes levantadas para realizacdo de testes.
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Consideragoes finais

Durante o processo, diversas licdes foram adquiridas, contribuindo
para a melhoria das praticas e abordagens utilizadas. A primeira delas estd
relacionada a importancia de respeitar o processo de empatia e de ouvir
todos os atores envolvidos no ecossistema, ndo somente o cliente principal.
Essa abordagem inclusiva possibilita uma compreensdo mais profunda dos
desafios e necessidades, permitindo a constru¢io de solugdes mais eficazes
e ajustadas a realidade de todos os stakeholders.

A escuta ativa e a consideragdo das perspectivas variadas foram
cruciais para o desenvolvimento de contribui¢des mais coerentes. Outro
aprendizado fundamental foi a habilidade de lidar com a falta de clareza
nos objetivos finais do cliente. Muitas vezes, os objetivos apresentados eram
intangiveis e de longo prazo, o que exigiu da equipe criatividade de aplicar
abordagens diferentes e mais objetivas. Essa capacidade assegurou o pro-
gresso no desenvolvimento das propostas finais apresentadas ao cliente.

Por fim, a experiéncia evidenciou a necessidade de testar mais e de
forma mais frequente as solugdes propostas. A implementacio de ciclos de
testes permite validar hipdteses e ajustes em tempo real, garantindo que as
contribuicdes sejam aprimoradas com base em respostas concretas. Assim,
o0 processo de consultoria para a Secretaria de Inovagdo do Recife eviden-
ciou a importancia da empatia, da adaptabilidade e da experimentagdo con-
tinua como pilares para o sucesso em projetos complexos e multifacetados.
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Aplicabilidades do design
para o desenvolvimento
de um alimento
multifuncional para
mulheres na menopausa

Resumo Considerando a caréncia de produtos especificos que atendam as
necessidades nutricionais de mulheres no climatério e crescente demanda
de mercado voltada para a personalizagio de solugdes de satde e bem-es-
tar, propds compreender o perfil das mulheres na menopausa, suas queixas
e necessidades nutricionais desenvolvendo um alimento multifuncional a
esse grupo demografico especifico. Este estudo busca aplicou ferramentas
do design e inovacao criando produto, processo e servigo. Para isso, foram
aplicadas as metodologias do Design Thinking e Food Design, adotando uma
abordagem qualitativa, assistemdtica e interdisciplinar, utilizando-se de
conhecimentos das neurociéncias. O estudo culminou no desenvolvimento
de um produto alimentar para a melhoria da qualidade de vida das mulhe-
res na menopausa, oferecendo conforto emocional e ingredientes funcio-
nais que atuaram no sistema nervoso entérico que abrandam os sintomas
que causam prejuizo ao desempenho das mulheres no mercado de trabalho
impactando diretamente na economia.

Palavras Chave Food Design, Design Thinking, Simbiéticos, Climatério.
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Applications of design for the development of a food product

Abstract Considering the lack of specific products that meet the nutritional needs of
climacteric women and despite the growing market demand for customized health
and wellness solutions, we propose to understand the profile of menopausal women,
their complaints and nutritional needs by developing a multifunctional food for
this specific demographic group. This study looks to applied design and innovation
tools to create products, processes and services. To this end, the Design Thinking
and Food Design methodologies were applied, adopting a qualitative, unsystemat-
ic and interdisciplinary approach, using knowledge from the neurosciences. The
study culminated in the development of a food product to improve the quality of life
of menopausal women, offering emotional comfort and functional ingredients that
act on the enteric nervous system to reduce the symptoms that impair women’s
performance in the job market and have a direct impact on the economy.

Keywords Design Food, Design Thinking, Symbiotics, Climateric.

Aplicaciones del diseio para el desarrollo de un alimento multifuncional para mu-
jeres en la menopausia

Resumen Considerando la falta de productos especificos que satisfagan las necesi-
dades nutricionales de las mujeres en el climaterio y, a pesar de la creciente de-
manda del mercado enfocada en la personalizacién de soluciones de salud y biene-
star, se propone comprender el perfil de las mujeres en la menopausia, sus quejas y
necesidades nutricionales, desarrollando un alimento multifuncional dirigido a este
grupo demogrdfico especifico. Este estudio busca aplicar herramientas de disefio e
innovacion para la creacién de un producto, proceso y servicio. Para ello, se em-
plearon las metodologias de Design Thinking y Food Design, adoptando un enfoque
cualitativo, asistemdtico e interdisciplinario, integrando conocimientos de neuro-
ciencia. El estudio culming en el desarrollo de un producto alimenticio orientado a
mejorar la calidad de vida de las mujeres en la menopausia, proporcionando confort
emocional e ingredientes funcionales que actian sobre el sistema nervioso entérico,
reduciendo sintomas que afectan su desempefio en el mercado laboral y, en conse-
cuencia, impactando directamente en la economia.

Palabras clave Food Design, Design Thinking, Simbiéticos, Climaterio.
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Introdugao

Em marc¢o de 2024 ocorreu, em sua 13¢ edi¢do, um dos mais im-
portantes festivais urbanos mundiais do segmento de design, a Semana de
Design de Sdo Paulo (SPDW). Tendéncias e conexdes do design com outras
areas do conhecimento foram destacadas e temas como “inclusdo social
e inovagdo tecnoldgica” (Redagdo DW, 2024) foram sinalizados. Ainda no
mesmo ano, a 8° edicdo do evento Food Design Week abordou inovagdes e
desafios futuros do setor alimenticio apresentando possibilidades de rede-
senhar as relagdes das pessoas, dos alimentos e suas aplicagdes atendendo
um mercado em constante evolucdo (2024). Percebe-se, que, atualmente,
as tendéncias de mercado do design aplicado delineiam perspectivas nas
quais, cada vez mais, se verifica uma valorizagdo, ndo apenas do produto
final, mas de seu processo de criagdo como um todo.

Desta forma, a inovagdo em design é compreendida como um mind-
set!, uma postura na qual praticar o design é estar atento as realidades
emergentes e flexibilizar-se, criando novas possibilidades para atender um
mercado dindmico, inclusivo e sustentavel. Neste sentido, o Food Design pro-
pde utilizar alimentos como matéria prima para criar, experiéncias estéti-
cas, memdrias e outras tantas possibilidades como a que o presente estudo
propde: levar conhecimento humanistico alinhado ao conhecimento técni-
co-cientifico e a experiéncia com o alimento.

O Food Design abrange ideias inovadoras que resgatam desde a culi-
néria tradicional de lugares especificos (Engler; Mourdo; Martins, 2014),
algumas até patrimonios imateriais, até a gastronomia funcional e organi-
ca no combate a obesidade, ao colesterol alto, a hipertensido e ao diabetes
entre criangas (Caleffi, Carvalho, 2015). E, ainda, componente curricular de
cursos de graduacdo e propde como filosofia explorar um potencial ilimi-
tado de transformagées do futuro da alimentagio, seja em seus aspectos de
producio, de servigos, da estética, ou da funcionalidade de novos produtos.

Além do Food Design, o Design Thinking (Gallen et al. 2021) se insere
na cadeia de valor alimentar reconhecida como uma técnica de inovacio
podendo contribuir significativamente para que empresas do setor alimen-
ticio possam aperfeicoar seus recursos de aprendizagem de mercado, sim-
plificando a prototipagio e possibilitando identificar novas ideias desenvol-
vendo produtos orientados para o consumidor, avaliando sua percep¢do em
relacdo aos produtos, de modo a facilitar o alinhamento entre as expectati-
vas do mercado e as ofertas das empresas.

Nesse contexto, este estudo busca explorar as potencialidades tec-
noldgicas e humanisticas de um alimento multifuncional do publico-alvo,
agregando os conhecimentos das neurociéncias e as descobertas sobre o
eixo cérebro-intestino (Vedovato et al., 2014; Silverthorn, 2017; Nogueira,
2015). A importancia do estudo é a contribui¢do, ndo sé para o usudrio, mas
para o design e suas potencialidades tecnoldgicas de alimentos que tenham
outras fung¢des que nfo apenas nutrir, satisfazer o paladar, mas trazer con-
forto emocional e contribuir para um equilibrio fisico e cognitivo pela preo-
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cupagdo e orientacdo da regulacdo da microbiota intestinal de mulheres em
climatério, avangando as fronteiras do conhecimento. A presente é ainda
mais importante considerando o envelhecimento populacional, realidade
atual e global, que exige a adaptacido de diversos setores da sociedade para
atender as necessidades especificas dessa crescente parcela da populagio.
Tal cendrio impde desafios significativos em termos de satide, em que o de-
sign aplicado a inovagdo surge como estratégia essencial para criar produ-
tos, servicos e ambientes que promovam a autonomia, dignidade e qualida-
de de vida no processo de envelhecimento.

De acordo com Brown (2017), é necessario adotar novas alternati-
vas, que incluam o desenvolvimento de produtos que equilibrem as neces-
sidades individuais e coletivas da sociedade em geral. Assim, a promogio
de novas ideias, para o enfrentamento de desafios globais como satde e
educagio, e novas estratégias, que resultem em diferengas significativas,
com senso de propésito partindo da inclusdo de todas as pessoas envolvidas
sdo imprescindiveis.

Material e Método

O presente estudo adotou uma abordagem qualitativa, assistemdti-
ca e interdisciplinar (Portugal, 2024), que buscou explorar as potencialida-
des tecnoldgicas e humanisticas de um alimento multifuncional destinado
a mulheres na menopausa. A partir da integragdo do Food Design (Lénnen,
2021) e das neurociéncias (Bear et al., 2017) foi investigado a oferta e a
aceitacdo do alimento na sadde fisica e cognitiva. Inicialmente, realizou-
-se revisdo assistemdtica com os tépicos: design, probidticos, prebidticos,
simbidticos, microbiota e menopausa. Os resultados desta busca foram ana-
lisados e somados a estudos sobre alimentos funcionais e suas aplicagdes
no contexto de satde e bem-estar. Com base nessa revisao, foi desenvolvi-
do um questiondrio semiestruturado para direcionar a criagdo do alimento
funcional utilizando abordagem do Design Thinking e a prototipagem rapida
(Brown, 2017).

Para a andlise da revisdo utilizou-se a estratégia PICO (Publico, In-
tervengdo, Controle e Desfecho) e PBE (Pratica Baseada em Evidéncia) de
modo a evidenciar as caracteristicas do publico, os conhecimentos da neu-
rociéncia sobre o eixo intestino-cérebro, alimentos multifuncionais com
simbidticos e metodologias de design. Especificamente, a PBE foi utilizada
para evidenciar cientificamente os dados coletados e subsidiar evidéncias
da pesquisa. A estratégia PICO foi utilizada para sistematizar os dados so-
bre o publico, compreender como seria a intervengdo realizada, o controle
e compreensdo da oferta e aceitagdo do produto, o desfecho do alimento
multifuncional e as experiéncias prospectadas no seu consumo. Além dis-
s0, a estratégia PICO auxiliou na busca por evidéncias e na delimitagdo da
pergunta da pesquisa (Santos et al, 2007): Qual a contribuigdo das neuroci-
éncias para o Food Design em sua abordagem técnico-cientifico de experién-
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cia do usudrio, mulheres na menopausa, com um alimento multifuncional
inclusivo e inovador.

A Andlise de Contetido, metodologia da pesquisa qualitativa, foi uti-
lizada para interpretacdo de dados textuais, documentos e midias sociais,
buscando a identificagdo de temas, padrdes e significados subjacentes aos
dados (Portugal, 2024). A Anélise de Contetido, produz andlises cultural-
mente sensiveis e contextualizadas, contribuindo para explorar as percep-
¢bes, opinides e experiéncias dos participantes de forma e aprofundada
(Portugal, 2024).

As necessidades, comportamentos e caracteristicas dos usudrios, os
requisitos projetuais técnicos foram levantados por pesquisa realizada por
meio de questiondrio semiestruturado disponibilizado digitalmente pela
plataforma Google Forms. Os dados obtidos guiaram os procedimentos se-
guintes. Os estudos qualitativos robustos e significativos devem respeitar
trés principios fundamentais, sendo eles: a flexibilidade e adaptabilidade do
pesquisador; a subjetividade e interpretagdo na analise de dados; e a énfase
na compreensdo dos contextos sociais e culturais (Portugal, 2024).

A coleta de dados incluiu um feedback qualitativo das participantes
sobre suas experiéncias estéticas e emocionais sobre seus habitos alimenta-
res. Os dados coletados foram analisados quantitativamente e qualitativa-
mente. A interpretacido dos resultados foi realizada a luz das teorias de Food
Design e Design Thinking, discutindo as implica¢des socioculturais e os poten-
ciais beneficios para a saide feminina de um alimento multifuncional. Essa
abordagem do design objetivou acelerar a aprendizagem sobre a relagio
das mulheres em menopausa e hédbitos de alimentos e resolver o problema
de invisibilidade de condigGes ligadas a menopausa de modo mais eficiente,
sendo aplicada no desenvolvimento de inovagdes do produto alimenticio
com foco na qualidade de vida (Gallen et al., 2021). Fazem parte desta pes-
quisa um “Conjunto de atividades sistematicas e racionais que permitem
alcancar um objetivo com seguranga e economia, na medida em que traca
um caminho a ser seguido, detecta erros e auxilia as decisdes de um cientis-
ta.” (Lakatos; Marconi, 2010)

Resultados e Discussao

Participaram do estudo 54 mulheres com idade entre 40 e 65 anos.
Como demonstra o grafico abaixo, 31,5% apresentaram faixa etaria de idade
entre 56 e 60 anos (Figura 1). Ainda, os resultados indicaram que 27% das par-
ticipantes entraram na menopausa com idade entre 51 e 55 anos e 76% delas
informaram nio fazer acompanhamento nutricional com foco no tratamento
dos sintomas da menopausa. Além disso, 63% das mulheres afirmaram que
apresentaram os sintomas da menopausa de forma branda, enquanto 22,2%
sentiram de forma intensa. Apenas 14% nio apresentaram os sintomas, sendo
que este percentual inclui as mulheres entrevistadas que declararam ainda
ndo estarem na menopausa, representando 18% das pesquisadas.
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Figura 1: Faixa etdria de
idade das participantes.
Fonte: Autoras (2023)

Figura 2: Nimero absoluto
de respostas para os piores
sintomas da Menopausa.

Fonte: Autoras (2023)
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Em relagdo aos piores sintomas da menopausa descritos, estdo: di-
ficuldade para dormir (66.7%): ondas de calor (61.1%): alteracées de humor

m“sm

Faixa Etaria

Acima de 65 anos

(53,7%); perda de memdria e outras fun¢des cognitivas (51,9%); e desdnimo
e depressdo (50%). Ainda foram registrados os seguintes sintomas: falta de
libido (46,6%); suores noturnos (35,2%); perda de massa Gssea (31,5%); des-
conforto digestivo (18,5%); e desregulacio intestinal (16,7%). As participan-
tes que afirmaram nio sentir nenhum tipo de sintoma constituiram 9,3%.

Com relagdo ao uso de suplementos com foco na melhora da quali-

dade de vida por conta da menovnausa. 40.7% das entrevistadas nao fazem
Ondas de calor [

Desanimo e depressao [
Falta de libido .

Perda de massa 6ssea

Desregulacho intestinal

Desconforto digestivo

Sintomas

Perda de memdria e outras...

Suores noturnos

Dificuldade para dormir
Alteragtes de humer

MNenhum sintoma

uso de nenhum tipo de suplemento. Das mulheres que consomem algum
tipo de suplemento, 30% das participantes, foram informados o uso de: cal-
cio; vitaminas (C, D, E); e 6mega 3. Ainda, outras substancias consumidas
pelas participantes foram informadas tais como: selénio; colageno; fitoes-
trogénios; polifenois; zinco; coenzima Q10; magnésio; melatonina; amora
miura; ferro quelato; Vitamina K e vitaminas do complexo B; e Metionina.
Outras substancias variadas que foram informadas constituiram 2% das res-
postas.

0 ndo uso de hormdnios foi declarado por 79% das entrevistadas,
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Figura 3: Consumo de suplementos.

Fonte: Autoras (2023) Qutros
Néo faco uso de suplementos
Omega 3

Vitamina E

Vitamina D
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Vitamina C

Calcio

0 5 10 15§ 20 25 30

Quantidade de participantes
68,5% responderam nio utilizar probidticos e prebidticos, sendo que 14,8%
afirmaram desconhecer esta substincia, enquanto 16,7% afirmaram consu-
mir os simbidticos (probidticos e prebidticos). Referente ao conhecimento
dos beneficios desses simbidticos para a saide da mulher na menopausa,
18,5% das mulheres afirmaram conhecer tais beneficios, 20% sabem muito
pouco, enquanto 61% desconhecem totalmente.

Sobre o consumo de alimento com foco no alivio dos sintomas da
menopausa, 79,6% das participantes informaram nio consumir nenhum
tipo de alimento, enquanto 20,4% afirmaram consumir algum alimento com
esse fim. Quando questionada se consumiriam esse alimento, os percentu-
ais se invertem, com 79,6% das mulheres afirmando que consumiriam esse
tipo de alimento e 20,4% talvez, dependendo de qual seria esse alimento.
Importante apontar que nenhum participante respondeu que ndo consu-
miria.

Questionadas sobre qual o tipo de alimento preferido quando ne-
cessitam de algum tipo de conforto emocional, 60% das entrevistadas res-
ponderam doces dentre oito op¢des oferecidas. Frutas sdo destacadas como
segunda opgdo, com 50% das respostas. Relacionado a frequéncia de consu-
mo de doces na rotina alimentar, os resultados apontaram que 33,3% das
entrevistadas consomem doce com frequéncia de 1 a 3 vezes por semana,
27,8% apenas aos finais de semana, 29,6% todos os dias, e apenas 9,3% das
participantes consumiam doce com frequéncia de 3 a 6 vezes na semana.
Todas as entrevistadas afirmaram consumir doce.
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Figura 4: Alimentos consumidos
para conforto emocional.

Fonte: Autoras (2023)

Figura 5: Indicagio de preferéncia
de produto doce para consumo.

Fonte: Autoras (2023)
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Com relagdo a preocupagio ou critério para a escolha de consumo
de doce, 55,6% das participantes afirmaram nio ter qualquer preocupagio.
Dos critérios informados pelas outras participantes, 25,9% afirmam esco-
lher doce com zero agticar adicionado, 20,4% doces com baixo valor cal4-
rico e 14% doces com zero lactose. No consumo didrio e rotina alimentar,
o chocolate com agticar é consumido por 37% das participantes, enquanto
25,9% das mulheres ndo consomem nenhum doce zero agtcar e 24% delas
afirmam preferéncia por chocolate zero agticar. Caso houvesse mais op¢des
de doce, 22,2% gostariam de consumir. O creme de avela obteve 5,6% de
consumo.

Nenhum
Baixo valor calgrico
Low Carb

Vegano

Alimento

Zero glaten
Zero Lactose

Zero aclcar adicionado

0 5 10 15 20 25 30 35
Quantidade

Além de resultados sobre o consumo de produto, também foi verifi-
cado, de forma qualitativa por meio de questdes abertas, a opinido sobre o
suporte disponivel para as mulheres na menopausa. As participantes desta-
caram a falta de profissionais e produtos para atender as mulheres durante
esse periodo da vida. Como também, foi apontado com destaque que esse
tema ainda é considerado um tabu, impactando na falta de conhecimento e
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popularizagdo sobre o tema. Finalmente, as participantes relataram sentir-
-se apoiadas ao participar no estudo e ao responder as perguntas sobre essa
tematica, pois essa participagdo, discutindo e conversando sobre o tema,
foi uma forma de vislumbrar mudanca do atual cenério e demonstraram
expectativa na devolutiva dos resultados do estudo.

A partir dos dados obtidos, o presente estudo revelou uma neces-
sidade de atengdo ao tema saude, alimentacdo e menopausa. Na busca pela
compreensdo dos resultados subjacentes aos dados apresentados, bem
como sua contextualizagdo dentro de um sistema socialmente amplo, pro-
pde-se como alternativa as queixas das mulheres em menopausa a criagdo
de um alimento multifuncional doce, zero agtcar, zero glaten, zero lactose,
zero conservante e corante com base de oleaginosas e altamente palatavel
acrescido de probidticos e prebidticos. Ao acrescentar probiéticos e prebi-
éticos ao alimento, consideramos os beneficios comprovados para uma boa
manutenc¢io da microbiota intestinal e a relagdo benéfica com o simbidti-
cos (Silvestre, 2015, p.24) - impactando nos fatores emocionais, cognitivos e
fisicos de acordo com as novas descobertas das neurociéncias, buscando um
para alivio dos sintomas da menopausa visando os beneficios por simbiose
- “uma associa¢do interespecifica, com beneficio para uma das espécies ou
para ambas” (Nogueira, 2015, p. 11)

A seguranca dos probiéticos e sua capacidade de modular o Sistema
Nervoso Central (SNC) é descrita na literatura (Silvestre, 2015). Os probi-
ticos influenciam positivamente no humor, apresentando propriedades
antidepressivas e ansioliticas ja comprovadas, além de impactar nas alte-
ragdes de humor, perda de memodria e outras fungdes cognitivas, desanimo,
desconforto digestivo, desregulagdo intestinal e outros sintomas podem
apresentar melhoras. “Nos adultos considerados saudaveis a flora entérica
é regular ao longo do tempo” (Silvestre, 2015, p.11).

O ecossistema simbidtico complexo e dindmico com o qual os seres huma-
nos estdo em permanente interacdo, designa-se de microbiota intestinal
[...] cerca de 500 espécies bacterianas [...] o seu ntimero é 10 vezes supe-

rior ao das células que constituem o corpo humano (Silvestre, 2015, p.09).

No que concerne a determinante alimentacio, o impacto da dieta
sobre a microbiota entérica tem sido cada vez mais estudada pela sua capa-
cidade de induzir alteragGes de forma rdpida na composi¢do do microbioma
(Silvestre, 2015, p.13). Seu reconhecimento e utilizagdo como produto ali-
mentar e com propriedades benéficas para a satide é milenar, remetendo-se
a civilizagdes antigas. No Caucaso hd mais de 2000 anos, ja se utilizava o
Kefir, um produto resultante da fermentacdo do leite por uma colénia rica
em bactérias e fungos (More, 2021; Silvestre 2015).

Outros alimentos ricos em simbidticos s3o popularmente consumi-
dos por outras culturas e se tornam cada vez mais conhecidos do Brasil sdo
a kombucha, o missd e o natto. A evidéncia cientifica da existéncia de bac-
térias que exercem um papel benéfico para a satde, porém, surgiu apenas
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Figura 6: Requisitos do Produto.

Fonte: Autoras (2023)

Utilizar ingredientes de qualidade,
naturais e de procedéncia confiavel na
formulagéo do creme, e certificar de
que o produto ndo cause efeitos
colaterais indesejados e seja seguro
para uso a longo prazo.
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no inicio do século XX. Posteriormente, nasceu a designagdo probidtico, a
qual deriva do grego e significa “para a vida”. O termo foi introduzido pela
primeira em 1965, referindo-se as substincias secretadas por um microrga-
nismo, as quais estimulavam o crescimento de outros.

Atualmente, o conceito é ligeiramente diferente, sendo definido
como microrganismos vivos que contribuem para o equilibrio da flora co-
mensal entérica, os quais, quando administrados em quantidades adequa-
das, exercem um efeito benéfico na saide do hospedeiro. Os probidticos
podem ser incluidos na composi¢do de uma vasta gama de produtos, que
varia entre medicamentos e suplementos alimentares, sendo mais frequen-
te sua aplicacdo associada a lacticinios, com as espécies Lactobacillus spp. e
Bifidobacterium spp. as mais vulgarmente utilizadas como probidticos (Sil-
vestre, 2015, p.23)

Com énfase na compreensdo do contexto social e cultural das mu-
lheres com faixa etaria entre 40 e 65 anos e considerando que um produto
influencia nas experiéncias e expectativas das participantes com relagdo
aos sintomas da menopausa a agdo na microbiota, este estudo indica a cria-
¢d0 e o0 uso de um produto creme de aveld, um alimento multifuncional
que agrega probidticos e prebidticos. Segundo os conceitos do Food Design
e Design Thinking estabeleceu-se como objetivo, um produto que foi pro-
totipado e que atendesse as demandas do usudrio e respeitando as etapas
de produgio, aquisi¢do, preservagdo, transporte, preparacio, apresentagdo
consumo e eliminagdo do produto. Para que esse resultado fosse apresen-
tado, foram identificados e estabelecidos os seguintes requisitos projetuais
com base nas andlises do contexto cultural do publico:

Formulagdo nutriconal Balanceada
Creme que contenha prebidticos, probiéticos,
vitaminas e outros nutrientes em concentragoes

adequadas para oferecer beneficios especificos

para mulheres na menopausa, como alivio dos
sintomas.

Requisitos

Claras e ivas
Incluisdo de informagdes claras e educativas
na embalagem sobre os beneficios do produto
para a salde durante a menopausa, com
orientagbes de consumo e possiveis efeitos
colaterais. Essas informagdes devem ser
apresentadas de forma acessivel e
compreensivel para o pblico.

Infor ¢

sabor agradavel e reconfortante para o creme,
levando em consideragao que mulheres na
menopausa buscam alimentos doces quando
precisam de conforto emocional

——@ Auséncia de Adigio de Agiicar
Formular o produto sem adigéo de agticar,
garantindo que atenda as necessidades de
salde e bem-estar das mulheres na
menopausa, e para evitar potenciais efeitos
adversos relacionados ao agucar.

\—. Embalagem Individual e Pratica

Embalagens individuais que oferegam & dose
diaria facilitando o consumo e proporcionado
praticidade para mulheres na menopausa. As
embalagens devem ser faceis de transportar e
abrir.

projetuais

Propde-se, portanto, um alimento palatavel e pratico, oferecido
em porgdes individuais, “os probidticos de um modo geral tém efeito fugaz
terminando a sua acdo a curto prazo apds a sua determinacdo” (Silvestre,
2015, p.53). O produto foi idealizado para consumo didrio, ou seja, com do-
ses didrias individuais em pequenas quantidades. Além da praticidade de
consumo e visa versatilidade no seu consumo, pois possibilita que o consu-
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mo seja associado a outros alimentos como pées, torradas, granolas, frutas
e outros. A matéria prima definida para o produto alimentar é de origem
natural e vegetal (castanha de caju, cacau, avel3, leite de coco, manteiga de
cacau e outros). A produgdo do alimento proposto, estd de acordo com o
RDC 27/2010 da ANVISA, que dispde sobre as categorias de alimentos e em-
balagens isentos e com obrigatoriedade de registro sanitério (Brasil, 2010),
assim o alimento apresenta validade estendida de 10 meses, sem necessida-
de de refrigeragdo o que viabiliza seu transporte para os locais de venda e
consumo.

Considerando o ciclo de vida do produto, em que o consumo do pro-
duto alimentar é didrio e realizado em doses individuais, a embalagem é
descartada logo apds o consumo. Assim, é fundamental que a sustentabili-
dade também seja um principio aplicado na escolha do material da emba-
lagem, utilizando-se materiais de baixo impacto ambiental. Além disso, a
preocupagdo com o armazenamento do produto também é evidente, no que
tange ao ciclo de vida do produto, da sua produgdo até o descarte. Desse
modo, sugere-se, a utilizagido de embalagens fabricadas a partir de plasticos
reciclados, pois estas contribuem para a promogio da sustentabilidade e
garantem a integridade do produto uma vez que, tal material possui pro-
priedades como resisténcia e durabilidade.

Conclusao

Este estudo descreveu como foram utilizadas as metodologias do
Food Design, e o Design Thinking para cumprimento das etapas de criagdo do
produto proposto, fruindo das tecnologias disponiveis para a producio de
alimentos multifuncionais e dos conhecimentos sobre simbidticos e seus
beneficios na relagdo de mutualismo na intera¢do da microbiota intestinal
e o0 eixo cérebro-intestino numa visdo humanistica. O produto resultante
reflete a personalizagdo de solugdo, pelo design, para um publico especifico,
as mulheres na menopausa, contribuindo para seu bem-estar e para a eco-
nomia que é impactada com o desempenho comprometido destas mulheres
no trabalho devido aos sintomas da menopausa.

A abordagem do Food Design contribui para ampliar e proporcionar
uma experiéncia de consumo do alimento que ultrapassou aspectos de nu-
trigdo ou recomposi¢do da microbiota, transformando-a em uma experi-
éncia sensorial de textura, cor, sabor, consisténcia e uma experiéncia cog-
nitiva e de conforto emocional. E o redesenho das relacdes pessoais com o
alimento.

Ja a abordagem do Design Thinking, trouxe a clareza de etapas de
criagdo e a possibilidade de prototipagem rdpida ji nas primeiras etapas
do processo. A mesma clareza e simplificagdo foi auxiliar na adaptagdo de
ideias durante o processo do desenvolvendo produtos para consumidoras
que avaliaram as suas percep¢des em relacio a oferta do produto, alinhan-
do suas expectativas quanto a oferta do mesmo.
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As abordagens do design aplicadas ajudaram a compreender e ino-
var sobre a criagdo de um alimento multifuncional para mulheres na meno-
pausa e a contribui¢io das neurociéncias. O rigor técnico-cientifico aplicado
e os conhecimentos agregados esclareceram como o sistema nervoso gera
respostas sobre a interagido do ambiente externo e interno das mulheres,
possibilitaram a criacdo de um alimento capaz de proporcionar nutrigio,
conforto e uma experiéncia estésica, uma mobilizagio sensorial que cola-
bora para que seu meio interno tenha certa estabilidade contribuindo nao
s para sua homeostase, mas melhorando sua autoestima e interagio social.

Notas do Fim

! Entendido aqui como modelo mental ou configuragao da mente, caracteristicas da mente huma-
na que vao determinar nossas atitudes e comportamentos pela maneira como pensamos.
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Resumo O crescimento econdmico e desenvolvimento social do Estado de
Santa Catarina sdo intrinsecos ao aperfeicoamento de sua industria, incluin-
do, nesta conjuntura, as inddstrias téxteis e as do vestudrio, que estdo inte-
gradas ao conceito de modernizacao ecoldgica, sendo sua atividade, seu cres-
cimento e planejamento condicionados pela sustentabilidade, englobando as
esferas econdmica, ambiental, social e cultural. Assim, as universidades e as
institui¢des de ensino superior sdo parceiras imprescindiveis para adogdo de
novos posicionamentos industriais voltados a pesquisa, tecnologias e inova-
¢do. Isto posto, este trabalho objetiva apresentar o Programa de P6s-Gradua-
¢d0 em Moda da Universidade do Estado de Santa Catarina, que iniciou suas
atividades em 2017, com a implantacgdo do Mestrado Profissional em Design
do Vestudrio e Moda. O relato destaca a contextualizagdo regional, a deman-
da das industrias por profissionais qualificados e alguns pontos fundamentais
da proposta do curso, que considera as varidveis e desafios de um mercado
atento as repercussdes sociais, culturais e econémicas da produgio industrial
do século XXI.

Palavras-Chave Moda, Tecnologia do Vestudrio, Ciéncia Aplicada, Mestrado
Profissional.
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Fashion and Clothing Technology in Post-Graduation: UDESC Professional Master's
Degree as an academic-scientific entity for organizational technological promotion

Abstract The economic growth and social development of the State of Santa Cata-
rina are intrinsic to the improvement of its industry, including, in this context, the
textile and clothing industries, which are integrated into the concept of ecological
modernization, with their activity, growth and planning conditioned by sustainabil-
ity, encompassing the economic, environmental, social and cultural spheres. Thus,
universities and higher education institutions are essential partners in adopting new
industrial positions focused on research, technology and innovation. That said, this
paper aims to present the Graduate Program in Fashion at the University of the State
of Santa Catarina, which began its activities in 2017, with the implementation of the
Professional Master’s Degree in Clothing and Fashion Design. The report highlights
the regional context, the demand of industries for qualified professionals and some
fundamental points of the course proposal, which considers the variables and chal-
lenges of a market attentive to the social, cultural and economic repercussions of in-
dustrial production in the 21st century.

Keywords Fashion, Clothing Technology, Applied Science, Professional Master’s
Degree.

Tecnologia de laModa y la Confeccion en Posgrado: Master Profesional de la UDESC
como entidad académico-cientifica de promocion de la tecnologia organizativa

Resumen El crecimiento econémico y el desarrollo social del estado de Santa Catari-
na son intrinsecos al perfeccionamiento de su industria, incluyendo en esta coyuntura
las industrias textiles y de la confeccién, que estdn integradas al concepto de modern-
izacion ecoldgica, siendo su actividad, su crecimiento y planificacion condicionada por
la sostenibilidad, abarcando las esferas econémica, ambiental, social y cultural. Asf,
las universidades y las instituciones de ensefianza superior son socios imprescindibles
para la adopcién de nuevos posicionamientos industriales orientados a la investigacion,
tecnologias e innovacion. Dicho esto, este trabajo tiene como objetivo presentar el Pro-
grama de Postgrado en Moda de la Universidad del Estado de Santa Catarina, que inicid
sus actividades en 2017, con la implantacion del Mdster Profesional en Disefio de Moda.
El informe destaca la contextualizacion regional, la demanda de las industrias por pro-
fesionales calificados y algunos puntos fundamentales de la propuesta del curso, que
considera las variables y desafios de un mercado atento a las repercusiones sociales,
culturales y econémicas de la produccion industrial del siglo XXI.

Palabras Clave Moda, Tecnologia de la Ropa, Ciencias Aplicadas, Maestria Profesional.
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Ponto[s] de Partida

A literatura aponta que as universidades publicas brasileiras sdo
instrumentos de transformacdo socioecondmica, uma vez que respondem
pela formacio e difusdo do conhecimento de pesquisas, impulsionando o
desenvolvimento do sistema produtivo e contribuindo na preservagio e na
divulgacdo da cultura do nosso pais. Assim, dentro do processo educativo,
as universidades estaduais representam um cendrio com significativo po-
tencial de inclusdo social e de fortalecimento da economia regional.

[1] A UDESC: breve histérico

A Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) foi criada em
20 de maio de 1965, pelo Decreto n° 2.802, sendo reconhecida pelo Conse-
lho Federal de Educagdo em 1985, pela Portaria Ministerial n° 893, de 11
de novembro de 1985. Pela Lei no 8.092, de 1° de outubro de 1990, a UDESC
foi transformada em Fundag¢io Universidade do Estado de Santa Catarina,
modelo juridico-institucional que possibilitou o fortalecimento de sua au-
tonomia e o desenvolvimento de identidade prépria.

Unica institui¢do de educagdo superior ptiblica e gratuita mantida
pelo Estado de Santa Catarina, a implantacdo da UDESC foi delineada para
trés mesorregides, nucleadas pelas cidades de Floriandpolis, Joinville e La-
ges, que apresentavam vocagles de desenvolvimento alicercadas nos seto-
res industrial, agropecudrio e de servigos. Atualmente, a UDESC apresenta
uma estrutura multicampi, abrangendo diversos municipios catarinenses,
mantendo sua atuagdo vocacionada ao perfil socioeconémico e cultural das
regides onde estd inserida. A partir de junho de 1991, a UDESC teve seu
financiamento definido legalmente com base em percentual das receitas
estaduais, culminando na consolida¢do da autonomia universitaria e na in-
tensificacdo do processo de planejamento e priorizagio para a criagio de
programas de pds-graduacdo dentro da institui¢do.

Por conseguinte, a UDESC planeou cursos de pds-graduacdo que
atendessem as demandas das regies onde os campi estdo inseridos, prio-
rizando a fixagdo de professores com exceléncia académica e a atualizagdo
de matrizes curriculares coerentes com as exigéncias de uma boa formacio
académica e profissional. No Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI)
da UDESC (2021) sdo expressas as politicas e diretrizes para a Pés-Gradua-
¢do, cujo intento é consolidar e expandir o ensino de pds-graduagio, com
exceléncia, integrada ao ensino de graduacgio, desenvolvendo a cientifici-
dade, o senso critico e a criatividade nos académicos, pelo exercicio da ati-
vidade investigativa e de intervengao junto as organizagdes e a sociedade.

0 escopo da pds-graduagio na UDESC é o fomento das atividades de
pesquisa cientifica, tecnoldgica, cultural e artistica, visando a inovagao e ao
desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, considerando a sua relevancia,
além da promogio, divulgacdo e aplicacdo dos seus resultados. Dentre es-
tes programas, os mestrados profissionais, diferenciados por serem a pon-
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te entre o ensino académico e o mundo laboral, constituem uma proposta
peculiar para a disseminacdo do conhecimento, tendo conta que focam em
investigacdes praticas dos discentes.

[2] 0 Mestrado Profissional: contextualizagao
da proposta do curso

O crescimento econdmico e desenvolvimento social do Estado de
Santa Catarina sdo intrinsecos ao aperfeicoamento de sua industria, in-
cluindo, nesta conjuntura, as industrias téxteis e as do vestuario. Hoje, as
principais empresas do setor da Moda est3o integradas ao conceito de mo-
dernizagdo ecoldgica, sendo sua atividade, seu crescimento e planejamento
condicionado pela sustentabilidade, englobando as esferas econdmica, am-
biental, social e cultural. Assim, as universidades e as instituicdes de ensi-
no superior sdo parceiras imprescindiveis para ado¢do de novos posiciona-
mentos industriais voltados a pesquisa, tecnologias e inovagdo. Dentro do
contexto do PDI da UDESC, a proposta de um mestrado profissional na drea
do design de moda mostrou-se relevante, uma vez que possibilita a conso-
lidagdo da atuagido e da qualidade da instituicdo de Ensino Superior no Es-
tado de Santa Catarina. Apesar de toda inser¢do nas mais diversas areas da
ciéncia e da tecnologia no estado, a UDESC ainda mantinha a lacuna de um
programa especifico de Pés-Graduagdo Stricto Sensu em Design de Moda e
Vestuario.

Sendo assim, o Programa de P4s-Graduagdo em Moda da Univer-
sidade do Estado de Santa Catarina iniciou suas atividades em 2017, com
a implantacdo do Mestrado Profissional em Design do Vestudrio e Moda.
Vinculado diretamente com o curso de Bacharelado em Moda - Habilitagio
Design de Moda, a proposta de criagdo do Mestrado Profissional em Design
de Vestudrio e Moda visou responder a caréncia de profissionais qualifica-
dos, aptos a considerar todas as varidveis e desafios de um mercado atento
as repercussdes sociais, culturais e econdmicas da produgdo industrial do
século XXI. O Mestrado objetiva qualificar profissionais, comprometidos
com a produgdo de conhecimento técnico-cientifico para a proposigio de
solugdes inovadoras, firmadas em novas tecnologias e atentas aos princi-
pios da economia criativa.

[2.1] Area de Concentracdo: Moda e Tecnologia do Vestuério

A drea de concentragio do Programa de Mestrado Profissional em
Design de Vestuario e Moda compreende o aprofundamento do sistema de
moda, conhecimentos de pesquisas de tendéncias de moda e comportamento
de consumo, processos criativos com experimentagdes praticas, metodolo-
gias projetuais, gestdo dos processos produtivos, partindo das premissas de
inovagdo, novas tecnologias e os principios da economia criativa. Neste sen-
tido, abrange a capacitagdo com conhecimentos tedrico-cientificos e técnicos
visando o aprimoramento de profissionais nos setores téxteis e do vestuario.
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A Moda como um campo interdisciplinar que integra ciéncia, arte
e tecnologia, destaca-se em sua natureza tedrica e pratica. O contexto do
conhecimento no campo tedrico-cientifico na drea de Moda se constitui,
respectivamente, por estes trés sistemas que sdo inter-relacionados, teoria
de Moda, criagdo em Moda e inovagdo em Moda. A epistemologia da Moda
considera nio apenas sua dimens3o cientifica, mas também artistica e tec-
noldgica, reforcando sua relevincia como area de conhecimento aplicada
socialmente, considerando seu propdésito utilitario e funcional para fina-
lidades especificas (Perassi, et al., 2015). A ciéncia é explorada como base
para explicar fendmenos e propor solugdes; a arte contribui com a sensi-
bilidade e a criatividade; e a tecnologia oferece métodos sistemdaticos para
aplicagdo pratica.

A Moda, enquanto fenémeno cultural, é caracterizada como emer-
gente, influente, efémera e ciclica. A produgido cultural no contexto da
Moda abrange desde vestudrio até praticas sociais, consolidando-se como
um sistema de interface entre o publico, os elementos materiais e os va-
lores simbdlicos. Ressalta-se a importincia da interagdo multidisciplinar
em Moda, envolvendo dreas como Filosofia, Sociologia, Design, Engenharia,
Administragdo e outras. A relacdo entre ciéncia e pratica, aborda o conhe-
cimento técito e estético de potencial inovador, na tomada de decisGes e
resolucdes de problemas do 4mbito organizacional, além dos desafios em
prever e prospectar tendéncias. A Moda é uma drea de estudos que promo-
ve a integracdo de conhecimentos diversos, desenvolvendo teoria, pratica
e tecnologia préprias, sendo relevante no contexto académico pela ampla
diversidade de fendmenos e diferentes objetos especificos de estudo e pelas
aplicagdes sociais (Perassi, et al., 2015).

Tecnologia do vestudrio compreende o conjunto de processos sis-
tematicos e metddicos que, fundamentados na ciéncia e aplicados com o
auxilio de ferramentas, técnicas e conhecimentos interdisciplinares, “visa
a construgdo de artefatos” (Cupani, 2004) que possibilitam o desenvolvi-
mento, producdo, otimizacdo e inovagdo de pegas em design do vestudrio.
Essa tecnologia integra aspectos funcionais, ergondmicos e estéticos, pro-
movendo a criagdo de produtos eficientes e alinhados as demandas sociais e
culturais. Seu desenvolvimento envolve a interagdo entre teoria cientifica,
sensibilidades artisticas e praticas tecnoldgicas, sendo essencial a inovagido
e produgdo do conhecimento na drea de Moda.

[2.2] Linhas de Pesquisa e Corpo Docente

O Programa de Mestrado Profissional em Design de Vestuario e
Moda é organizado em torno de duas linhas de pesquisa, que sdo eixos de
estruturagio de projetos institucionais e atividades de pesquisa e experién-
cias profissionais dos docentes. Dentro das linhas de pesquisa, retinem-se
os grupos de pesquisa, cujas atividades se desenvolvem em torno de proje-
tos de pesquisa. As linhas de pesquisa do programa s3o: (1) Design de Moda
e Sociedade, (2) Design e Tecnologia do Vestuario.
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A linha de pesquisa “Design de Moda e Sociedade” estad voltada
para a reflexdo sobre os processos, produtos e limites do campo do Design
de Moda, com foco em seus desdobramentos econdmicos, sociais, histdri-
cos, culturais, ambientais, comunicacionais e semidticos. Partindo destes
aspectos, também aborda questdes sobre o ensino e a formagio de pro-
fissionais de Design de Vestudrio e Moda. A especificidade desta linha se
dé nas investigacdes sobre as relagGes entre as metodologias da moda,
os habitos de consumo, a construgio de tendéncias, as dindmicas sdcias
histdricas e as praticas inovadoras em suas implicagdes na gestdo de ne-
gécios de moda.

A segunda linha de pesquisa do PPGMODA denomina-se “Design e
Tecnologia do Vestuario” e tem como foco o aprofundamento dos conhe-
cimentos cientifico-tecnoldgicos a partir do contexto social e da gestdo do
conhecimento nos setores produtivos. Abrange a pesquisa de tendéncias e
mercado, processos criativos com experimentagdes praticas, metodologias
projetuais, materiais, modelagem do vestudrio, planejamento e projetos de
sistemas produtivos, considerando os fundamentos tedricos e a pratica pro-
fissional; com énfase na inovagio, novas tecnologias e economia criativa.

O corpo docente do PPGMODA, dividido entre as duas linhas de pes-
quisa, é composto por 13 membros permanentes, todos doutores e servido-
res da UDESC em trés centros: (1) Centro de Artes, Design e Moda (CEART)
- oito docentes do Departamento de Moda e dois professores do Departa-
mento de Design; (2) Centro de Ciéncias da Administragdo e Socioeconémi-
cas (ESAG) - dois professores do Departamento de Administragdo Empresa-
rial; (3) Centro de Educagio do Planalto Norte (CEPLAN) - uma professora
do Departamento de Tecnologia Industrial.

[2.3] Perfil do Profissional Formado

O Mestrado Profissional em Design de Vestudrio e Moda objetiva
atender as demandas por conhecimento avangado por parte de profissio-
nais, que se identificam pela formacio, pela experiéncia profissional e/ou
por atividades desenvolvidas ou a serem implementadas, como: profissio-
nais e/ou consultores envolvidos com a criagdo, desenvolvimento de pro-
duto de moda e producdo de moda; expressdo visual de moda; gestores de
negébcios de moda, de producio do vestudrio e professores de ensino técni-
co e superior de moda.

Portanto, o profissional formado deverad apresentar as seguintes
competéncias:

a. Estar capacitado para atuar como pesquisador e/
ou profissional nos processos produtivos de bens e
servicos ligados aos setores de Design de Vestudrio e
Moda;

b. Discutir e propor inovagdes conceituais, tecnoldgicas e
empreendedoras que atendam os setores produtivos
de Design de Vestudrio e Moda;
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c. Estar apto a participar da resolugdo de problemas,
bem como na implementacdo de solugdes ligadas ao
desenvolvimento de produtos e servigos nas dreas de
Design de Vestuario e Moda;

d. Compreender os procedimentos de gestio do
conhecimento nos setores produtivos téxteis e de
vestuario;

e. Interagir de modo multidisciplinar com outras areas do
conhecimento;

f.Aplicaroprocessotecnoldgicoaliadoaodesenvolvimento
sustentdvel em suas dimensdes: sustentabilidade
social, sustentabilidade ambiental, economia criativa,
economia soliddria e empreendedorismo social;

g. Ser capaz de trabalhar em equipe, com processos
criativos e experimentais, no desenvolvimento de
produtos, servicos com aplicagdo de metodologias
projetuais.

[2.4] Tripé Ensino, Pesquisa e Extensdo na Pés-Graduagao

A partir do pressuposto de que a Universidade é parte constituinte
de um contexto global que a determina e que deve cooperar no monitora-
mento das transformagdes da sociedade, é capital que a institui¢do saiba se
posicionar quanto ao seu papel, a fim de legitimar sua existéncia. Logo, é
necessario o exame da sua atua¢io, ndo s6 no sentido de demonstrar a efi-
cécia de suas atividades e eficiéncia de seu funcionamento, mas também e,
fundamentalmente, com a finalidade constante do aprimoramento da qua-
lidade e relevancia cientifica e politica dos seus servigos.

O fortalecimento de um modelo desejado de Universidade é susten-
tado pelo tripé ensino, pesquisa e extensdo. O PDI da UDESC (2021) esta-
belece diretrizes, apoiadas na missdo, na visdo e em principios e valores
institucionais, como pontos de for¢a necessarios a expansdo nas acdes de
ensino, pesquisa e extensdo nas diferentes modalidades aliadas as compe-
téncias institucionais e de gestdo, que deverio estar em sintonia com a va-
lorizagdo humana e profissional por meio de projetos e agdes compativeis a
cada setor da Universidade.

O ensino no PPGMODA se articula por meio de disciplinas obrigaté-
rias e eletivas, oferecidas em dois dias da semana, nos trés turnos. Nestas
disciplinas eletivas, também podemos referenciar os seminarios tematicos,
quando, além do professor permanente em sala de aula, temos professores
convidados ou pesquisadores de pés-doutorado atuando e trazendo uma
visdo contemporanea, que ainda nio tenha sido explorada em outras disci-
plinas ou seminarios.

Os projetos de pesquisa desenvolvidos pelos docentes do PPGMODA
estdo intrinsecamente atrelados as suas linhas de pesquisa no programa,
bem como sua formacdo académica e profissional, e em consonancia a poli-
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tica institucional de pesquisa, prioritariamente, correspondendo as deter-
minagdes da agéncia de desenvolvimento global das Nag¢ées Unidas quanto
aos Objetivos Globais de Desenvolvimento Sustentavel. A partir de 2024, es-
tabeleceu-se como norma a integracio de bolsistas PROMOP (UDESC) e de
orientandos como participantes dos projetos dos docentes.

J4 a extensdo universitaria consiste numa pratica académica norte-
ada pela interligacdo das atividades de ensino e de pesquisa sob forma de
aproximar as demandas da sociedade. Em suma, promove-se a conexio e a
validagdo dos conhecimentos gerados pela academia num processo conti-
nuo de experiéncias, vivéncias entre discentes, docentes, técnicos univer-
sitarios com os membros da comunidade externa. Nessa ldgica, os projetos
de extensdo do PPGMODA objetivam compartilhar o conhecimento cien-
tifico - saber e fazer - com a comunidade. Para tanto, sdo priorizados trés
temas principais: “Estratégias de Design de Vestudrio Pré-sustentabilidade
na Economia Criativa”, “Produc¢io Pré-sustentabilidade” e “Inovagdes Pré-
-Sustentabilidade”. Igualmente, integram-se ensino, pesquisa e extensdo da
graduacdo e da pds-graduacdo, vinculados ao Departamento de Moda da
UDESC, na expansdo de estratégias nos referidos temas e na gestdo de in-
dastrias criativas. Os resultados compreendem a aplicagdo pratica de estra-
tégias, no design de vestudrio, desenvolvidas nas pesquisas do PPGMODA,
contribuindo para a transformagio socioecondmica abrangente em prol da
sustentabilidade.

Ponto[s] de Chegada

Os trabalhos de conclusdo do PPGMODA devem estar alinhados a
drea de concentragio do programa e sio direcionados para atender as de-
mandas da sociedade. As primeiras dissertagdes foram finalizadas em 2019,
totalizando 87 trabalhos publicados até o momento, sendo que 30% das dis-
sertacOes abarcam as temdticas da Sustentabilidade, da Economia Circular
e da Economia Criativa (PPGMODA, 2024). Nas dinidmicas na sociedade de
produgdo, distribui¢do, consumo e frui¢do de produtos e servigos téxteis e
de moda, sustentabilidade significa considerar aspectos ecoldgicos, sociais
e econdmicos ao longo de toda a cadeia de valor.

Na avaliacdo CAPES do tltimo quadriénio (2017-2020), o Mestra-
do Profissional em Design de Vestudrio e Moda obteve nota 4, o que opor-
tunizou a elaborac¢do de um projeto de doutorado profissional na area da
Arquitetura, Urbanismo e Design. No ano de 2024, o projeto foi aprovado
no ACPN (CAPES) e, em 2025, teremos o primeiro edital de sele¢io de no-
vos candidatos para o primeiro doutorado profissional do pais, abordando
a drea de moda e tecnologia do vestudrio. O propésito do doutorado sera
contribuir na qualificagdo de profissionais para atuar na solugdo de pro-
blemas das industrias que formam a cadeia produtiva da moda, oferecendo
aperfeicoamento do ensino tedrico e pratico com técnicas, metodologias,
ferramentas gerenciais, tecnologias, solucdes inovadoras e criativas que
otimizem e inovem os produtos e os processos nas industrias da moda.
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Neste continuum de pontos de chegada, o PPGMODA esta se rees-
truturando visando a nova avaliagdo quadrienal CAPES, a partir dos tépicos
de melhoria elencados na ficha da ltima avaliagio. Com isso, o Colegiado
do PPGMODA esta trabalhando intensamente no Planejamento Estratégico
2025/2029, alicercado pelo tripé ensino, pesquisa e extensio, e em uma sé-
rie de agBes que ambicionam a visibilidade do programa, principalmente,
nos ambitos nacional e internacional. Também no que tange ao impacto da
sociedade, o programa tem revisto processos de avaliagdo, em novos mo-
delos de selecdo de candidatos a partir de 2025 e na formagido constante,
e instrumentalizagdo de processos e métodos, tanto para o corpo docente
quanto discente.
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Design de Superficie
Acessivel: atributos
para projetos de
estamparia destinados
a deficientes visuais

Resumo A moda e o vestudrio estdo, intrinsicamente, ligados a percepgao vi-
sual. Para a criagdo do design de superficie, o espago bidimensional e essen-
cialmente visual é empregado nos projetos de estamparia. Mas como pessoas
com dificuldade de apreensio visual reconhecem os elementos presentes no
design de superficie? Para sanar o problema apresentado, propde-se expor
as informagdes reconhecidamente visuais por meio de tags e etiquetas in-
ternas tdteis. Nesse sentido, o objetivo geral deste estudo concentra-se em
elencar os atributos para o desenvolvimento assertivo de projetos acessiveis
para deficientes visuais com o foco na representacio do design de superficie.
Trata-se de uma pesquisa qualitativa e descritiva, composta por levantamen-
to bibliografico e pesquisa de campo, realizada por meio de entrevista com
deficientes visuais e experiéncia na produgio de protdtipos de alta fidelidade
com empresa especializada. Os resultados obtidos apontam que os atributos
sugeridos pelo publico-alvo, especialistas e pesquisa tedrica mostram as ca-
racteristicas gerais para a criacdo de projetos acessiveis aos deficientes visu-
ais, com foco no design de superficie e aplicagdo em produtos de moda.

Palavras Chave Design de Vestudrio, Design de Superficie, Deficientes Visuais,
Acessibilidade.
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Accessible Surface Design: Attributes for Textile Print Projects Aimed at Visually
Impaired Individuals

Abstract Fashion and clothing are intrinsically linked to visual perception. For the cre-
ation of surface design, the two-dimensional and essentially visual space is employed
in textile design projects. But how do people with visual impairments perceive the ele-
ments present in surface design? To address this issue, it is proposed to convey visual-
ly recognized information through tactile tags and internal labels. In this context, the
general objective of this study is to outline the attributes necessary for the effective
development of accessible projects for visually impaired individuals, focusing on the
representation of surface design. This is a qualitative and descriptive research study,
comprising a bibliographic review and field research conducted through interviews
with visually impaired individuals and the production of high-fidelity prototypes in
collaboration with a specialized company. The results indicate that the attributes
suggested by the target audience, experts, and theoretical research reveal the general
characteristics required for the creation of accessible projects for visually impaired
individuals, focusing on surface design and its application in fashion products.

Keywords Fashion Design, Surface Design, Visually Impaired, Accessibility.

Diseiio de Superficie Accesible: atributos para proyectos de estampado dirigidos a
personas con discapacidad visual

Resumen La moda y la indumentaria estdn directamente relacionadas con la percep-
cién visual. En el disefio de superficies, se emplea un espacio bidimensional y visual en
proyectos de estampados. Pero, ;cémo las personas con discapacidad visual reconocen
los elementos del disefio de superficies? Para abordar esta cuestion, se propone comuni-
car la informacién visual mediante etiquetas internas tdctiles. Este estudio tiene como
objetivo identificar los atributos necesarios para desarrollar proyectos accesibles dirigi-
dos a personas con discapacidad visual, centrdndose en la representacion del disefio de
superficies. La investigacion es cualitativa y descriptiva, basada en una revisién bibli-
ogrdfica, entrevistas con personas con discapacidad visual y la creacion de prototipos de
alta fidelidad en colaboracién con una empresa especializada. Los resultados muestran
que los atributos sugeridos por el publico objetivo, los especialistas y la teoria permiten
identificar caracteristicas clave para desarrollar proyectos accesibles enfocados en el
disefio de superficies y su aplicacién en productos de moda.

Palabras clave Disefio de Vestuario, Disefio de Superficie, Discapacidad Visual, Accesib-

ilidad.
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Introdugao

O design de superficie é considerado uma especialidade do De-
sign, categoria correlata ao design téxtil e a estamparia. Destina-se a
recobrir superficies diante de sua caracteristica material, dispondo de
elementos visuais e tteis para sua criagdo e abordagem. De modo di-
datico, temos o design de superficie como uma macro area, onde en-
globam-se as ceramicas, a papelaria, os emborrachados e os produtos
de moda e decoragdo. E a estamparia, como uma microdrea circuns-
crita ao campo da moda, onde atua por meio da impressdo sobre a
superficie téxtil.

A funcio do design de superficie e da estamparia estd em reves-
tir os produtos de expressdo e significado, através dos desenhos e das
cores empregadas na criagdo das estampas. Esta carga comunicacional
fica evidente através das cores, texturas e grafismos (Freitas, 2011).

Para isso, a visdo torna-se o sentido principal para o reco-
nhecimento e interpretacdo dos elementos do design de superficie,
seja para identificar partes da composicdo visual e bidimensional,
como para identificar componentes tateis, que, por sua vez, também
sdo visuais.

A moda e o vestudrio promovem a autorrealizagio pessoal da
imagem. De modo que, mesmo que fagamos escolhas similares a outros
consumidores, desejamos escolher as pegas que vamos vestir (Cardoso,
2013). N3o sendo diferente para as pessoas com deficiéncia visual.

A incapacidade de ver é compensada pelos outros sentidos na
tarefa de interpretar e de se comunicar com o mundo. O tato e a audigdo
sdo os sentidos mais significativos neste processo compensatdrio. Sem
a premissa de substituir, pois ndo seria possivel alcancar as mesmas
sensacdes, mas sim de equilibrar a lacuna deixada pela vis3o.

Assim, o objetivo geral deste estudo concentra-se em elencar
os atributos para o desenvolvimento assertivo de projetos acessiveis
para deficientes visuais com o foco na representagdo do design de su-
perficie. De modo a cumpri-lo diante dos objetivos especificos: 1) Ana-
lisar os limites e potencialidades de projetos acessiveis para pessoas
com deficiéncia visual com foco no vestudrio; 2) Identificar as neces-
sidades do publico-alvo diante das tarefas didrias: escolha das pecas,
vestir, armazenar e comprar pegas em lojas fisicas; e 3) Descrever as-
pectos positivos e negativos identificados na producgido de protétipos
de alta fidelidade.

A oportunidade de desenvolver protétipos de alta fidelidade e ter o
feedback de especialistas inseridos no mercado de moda mostrou-se indis-
pensavel para o desenvolvimento visando uma produgio futura.

A hipétese desta pesquisa indica que: reconhecidos os atributos
necessarios para o desenvolvimento assertivo de projetos que inter-
pretem o design de superficie para deficientes visuais, sera facilitada a
proposicdo de produtos e servigos para este publico.
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Metodologicamente o estudo terd um viés de pesquisa biblio-
grafica, no sentido de mapear caracteristicas que possam contribuir
para a lista de atributos. E um viés de pesquisa de campo, com entre-
vistas propostas ao publico-alvo e relato de experiéncia na criagdo de
protétipos de alta fidelidade com o auxilio de empresa especializada no
setor de personalizagdo do vestudrio.

Diante do exposto, justifica-se o estudo pela possibilidade de
contribuir com a independéncia de pessoas com deficiéncia e fortalecer
a pesquisa em Design para a inclusdo por meio da inovagio e tecnologia.

O tépico seguinte descreve a metodologia da pesquisa de forma
detalhada, e na sequéncia na fundamentacgio tedrica discute-se: a defi-
ciéncia visual, seus limites e potencialidades para a criagdo de projetos
acessiveis, e percorrem-se os aspectos formadores do design de super-
ficie e suas especificidades de projeto.

Metodologia

A pesquisa é classificada como sendo de natureza aplicada, quali-
tativa e descritiva. A coleta de dados contempla as pesquisas de campo e
bibliografica, esta, que terd como foco caracterizar a deficiéncia visual, os
desafios no desenvolvimento de projetos acessiveis, as potencialidades na
criagdo de abordagens tateis e sonoras, e ainda compreender as especifici-
dades o desenvolvimento do design de superficie. Para isso foi elaborada a
seguinte pergunta de pesquisa: Quais atributos sdo necessarios para a cria-
¢do de projetos acessiveis para deficientes visuais com o foco na identifica-
¢do do design de superficie?

Como primeira etapa do estudo foi realizada uma pesquisa tedrica,
as demais sdo de cardater pratico.

A segunda etapa da pesquisa estd relacionada a pesquisa de campo,
junto a Associagdo Catarinense de Integracdo ao Cego (ACIC), onde entre-
vistas foram realizadas com pessoas cegas e com baixa visdo (no total so-
mam-se 5 participantes). Cada entrevistado foi abordado individualmente
em ambiente fechado para evitar constrangimentos. Inicialmente foi lido o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, expondo as etapas, especifi-
cagdes da pesquisa, riscos e beneficios e na sequéncia deu-se prosseguimen-
to a entrevista.

Esta abordagem tem o objetivo de identificar a relagdo do ptblico-
-alvo com o vestudrio e as a¢les circunscritas a ele. As entrevistas foram
amparadas pelo Comité de Etica da Universidade ao qual o projeto est4 vin-
culado, com o niimero de parecer 2.754.522.

A terceira etapa concentra-se em uma andlise dos materiais pro-
duzidos, para a criagio de protétipos de alta fidelidade de etiquetas téxteis
para a identificacdo das cores e desenhos de estampas continuas. Todos as
etapas sdo exemplificadas na Figura 1.

Ambeas as etapas tém o potencial de revelar particularidades sensi-
veis a compreensdo da andlise proposta.
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Figura 1 Etapas da metodologia

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025
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A rede de informagdes proporcionada pelas etapas da pesquisa tem
o papel de formar uma base sélida para a proposi¢do de projetos alinhados
com a temdtica aqui abordada.

Deficiéncia Visual: desafios e potencialidades de projeto

A deficiéncia visual engloba individuos com diferentes dificulda-
des de apreensao visual, sendo incluidas pessoas: cegas, com baixa visao,
ambliopes e daltbénicos. Além da distribui¢do citada acima a deficiéncia
visual pode ocorrer de maneira congénita ou adquirida.

No Brasil mais de 6,5 milhdes de pessoas possuem algum tipo de
deficiéncia visual, e deste ndmero cerca de 500 mil pessoas sdo consi-
deradas cegas (Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
- IBGE). No mundo, 2,2 milhdes de pessoas possui algum tipo de deficién-
cia visual, incluindo a cegueira (Word Health Organization, 2019).

As razdes para a ocorréncia da deficiéncia visual sdo distintas,
seja por meio de doengas como o glaucoma, a catarata e outras enfermi-
dades associadas, seja em decorréncia de acidentes.

Para estas pessoas as dificuldades sdo encontradas em pratica-
mente todas as tarefas do cotidiano, sejam simples ou complexas. De-
pendentes do auxilio de um acompanhante para exercer suas atividades
didrias e de lazer.

Em todo o processo envolvendo o vestudrio: escolha em loja fi-
sica ou online, armazenamento no guarda-roupas, escolha diaria para
vestir-se, vestir-se, despir-se, devolver ao guarda-roupas ou direcionar
para lavagem, as pessoas com deficiéncia visual necessitam de algum
tipo de assisténcia para realizar.

Para que a autonomia seja atingida, designers, arquitetos, pro-
fissionais da saide e educagdo desenvolvem projetos em busca de so-
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lucionar problemas de acessibilidade. A tecnologia assistiva é o termo
utilizado para designar produtos e servigos com este propdsito. Seu ob-
jetivo é ampliar as habilidades deficitdrias em favor de possibilitar a
realizagdo de tarefas com diferentes graus de complexidade. Presente
na comunicag¢ido, na mobilidade, em atividades domésticas e de lazer
(Bersch, 2017).

Estes agentes procuram oportunidades para criar projetos aces-
siveis, mesmo diante das dificuldades de “pensar como o puablico-alvo”
e suas necessidades especificas. A inovagio e a tecnologia sio responsa-
veis por impulsionar pesquisas e produtos destinadas as pessoas com de-
ficiéncia. O viés social, além de proporcionar qualidade de vida para os
usudrios a que se destina, pode gerar visibilidade aos autores por meio
de prémios e concursos, como o Moda Inclusiva organizado pelo gover-
no de Sio Paulo.

Mas além de adaptagdes feitas na estrutura da construgio das
roupas, o vestuario ainda precisa ser acessivel em termos de comunica-
¢do e mensagem. Para isso, sistemas de leitura e interpretacdo devem
ser disponibilizados para que as “partes imateriais” sejam identificadas
e escolher seja uma possibilidade.

Design de Superficie: elementos formadores

A compreensdo do design de superficie é evidenciada pelos seus
elementos formadores. Estes elementos, recorrentemente siao citados
por autoras referéncia na drea (Rubim, 2005; Riithschilling, 2008; Frei-
tas, 2011; Brigss-Goode, 2014; Laschuk, 2017 e Feitosa, 2019) como sendo:
1) Figuras ou motivos; 2) Elementos de preenchimento e 3) Elementos de
ritmo. Esta categorizacdo diz respeito a criagdo de estampas chamadas
continuas ou corridas, que apresentam um mddulo de repeticdo que se
estende por uma superficie. O termo design de superficie serd utilizado
ao longo de todo este estudo por caracterizar a esséncia de um projeto
de estampas.

As figuras ou motivos caracterizam-se por determinar o estilo
da estampa a ser desenvolvida, comumente rotulados por categorias te-
maticas como: botanico, figurativo, geométrico e abstrato. Em primeiro
plano, sdo os elementos mais importantes em uma composi¢do de es-
tampa corrida (continua).

Por elementos de preenchimento entende-se por aqueles que fa-
zem a ligagdo entre as figuras ou motivos, inseridos em segundo plano,
como um artificio para a composicdo, independentes ou dependentes
das figuras principais. Texturas podem ser usadas como elementos de
preenchimento (Feitosa, 2019). J4 os elementos de ritmo dinamizam
uma estampa, seja através da cartela de cores escolhida, que pode atri-
buir mais ou menos profundidade para o projeto, como as dimensdes
alteradas das figuras, criando mais planos na imagem (Figura 2).
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Figura 2 Elementos formadores
do design de superficie

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025

Figura 3 Rapport e
sistema de repetigdo

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025

Design de Superficie Acessivel: atributos para projetos de estamparia destinados 209
a deficientes visuais

Na prética do projeto de estampas, depois de determinadas as ca-
racteristicas de trabalho por meio de um briefing, do qual as figuras e a
cartela de cores sdo escolhidas, inicia-se o processo de “rapportagem” da
estampa corrida. O médulo do rapport, quadrangular ou retangular, é de-
senvolvido com o auxilio de softwares especificos como o Adobe Photoshop,
e consiste na unidade de repeti¢do ou unidade de padronagem. O encaixe da
repeticdo deve acontecer dos quatro lados, perfeitamente (Figura 3).

Rapport
Unidade de padronagem
Sistema de repeticdo

Modulos dispostos dos

quatro lados

Para verificar o encaixe perfeito do rapport é necessario repeti-lo
por pelo menos quatro vezes (Riithschilling, 2002).

Os processos de impressdo também determinam as escolhas de estilo
de uma estampa. Dentre os mais conhecidos e utilizados em grande escala
destacam-se trés: a impressdo rotativa ou por cilindro; a impressio por subli-
magao; e a impressio digital. A impressdo rotativa acontece quando cilindros
metalicos sdo gravados com os desenhos previamente rapportados, para cada
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cor um cilindro especifico deve ser gravado. Este método é bastante utilizado
por marcas com volumes expressivos de produgio, diante do custo-beneficio
em grande escala. No entanto, para estampas delicadas deve-se observar a
circunferéncia dos furos na gravacgdo para que tenham o efeito desejado. A
limitagdo de cor também é um fator a se observar, além do uso dispendioso
de recursos hidricos. Este método necessita de um rapport adequado ao ta-
manho do cilindro (64cm x 64cm ou 32cm x 32cm, por exemplo).

A impressio sublimdtica é produzida com o auxilio de uma impres-
sora, com defini¢Oes especificas para este fim. O primeiro processo consiste
na impressdo do desenho no papel para sublimagdo e em seguida o tecido é
posicionado e pressionado, onde transfere-se o pigmento para sua superfi-
cie final. Esta modalidade de impressdo é recomendada para fibras sintéti-
cas e sua defini¢do para os tragos ndo é considerada de alta fidelidade.

A impressdo digital é um processo muito similar as impressoras tra-
dicionais de papel, exceto pelo tamanho do equipamento e a superficie, que
neste caso € téxtil. Sem restricdo de cores, de bases de tecidos, e sem a ne-
cessidade de criagdo de um rapport com metragem especifica.

Desta forma, o projeto de estampas deve estar alinhado com os fato-
res estilisticos e temdaticos propostos para a colegdo, assim como, deve estar
alinhado a técnica de impressio que valorize a arte.

Depois de passar pelo setor de beneficiamento, onde a estamparia
esta inserida dentro do processo produtivo do vestudrio, o tecido estam-
pado estd pronto para o setor de confec¢do. Daqui em diante o design de
superficie ganha novas caracteristicas visuais com o auxilio da modelagem
e finalizagdo das pegas.

O produto de moda estampado é fotografado, incluido em uma pro-
ducido de moda para divulgagio e estd inserido no visual merchandising de
lojas fisicas. Todo este material é utilizado para promover o produto com
apelo quase exclusivo da percepgido visual. Entdo, como é possivel tornar
uma informagio visual em uma informagio acessivel aos outros sentidos?
Para esta pergunta, alguns estudos debrucam-se sobre maneiras de encon-
trar solugGes e meios interpretativos para uma linguagem alternativa.

Superficies tateis e audiveis

Pesquisas especializadas no publico com deficiéncia visual carac-
terizam-se por dar enfoque a dois sentidos: o tato e a audicao. Isolados re-
presentam bons meios de equilibro as perdas ocasionadas pela visdo, mas
juntos podem significar uma interpreta¢do mais completa e complexa da
informacao.

Ambos os sentidos estdo presentes desde nossos primeiros momen-
tos de vida. A compreensdo das coisas e do ambiente, para os bebés, se d4
por meio do tato, colocando os outros sentidos em segundo plano, até en-
contrar na visdo sua forma de reconhecimento do mundo (Dondis, 2015).

A audicdo é capaz de auxiliar a compreensdo dos espagos e distin-
cias que nos cercam, além disso, representa parte significativa dos nossos
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processos de memorizagdo. Sendo, muitas vezes, mais efetiva e duradoura
em comparacdo a memoria visual (Albers, 2021).

Muitas tecnologias assistivas tém o papel de proporcionar maior
autonomia para pessoas com deficiéncia. Para a moda e o vestuario, algu-
mas alternativas ja foram desenvolvidas com o intuito de comunicar in-
formacgdes de aparéncia ou carater técnico. Uma proposta ja realizada por
diferentes autores sdo a producio de etiquetas com referéncias em braille.
Sistema de comunica¢do mundialmente reconhecido.

Um estudo realizado em 2017* propds testar etiquetas com infor-
magdes descritas em braille para pessoas cegas e com baixa visdo. Duas eti-
quetas foram testadas, a primeira com a palavra “azul” bordada em braille
e a segunda com a palavra “vaso” em material emborrachado, com pontos
braille em alto relevo (esta para nio identificar o nome da empresa que
disponibilizou as etiquetas). A conclusdo da pesquisa pondera que, para a
etiqueta 1, nenhum dos entrevistados pdde identificar a palavra descrita.
As dificuldades do tipo de produgdo em relevo, neste caso o bordado, que
acabou confundindo-os, entre o que era a superficie da etiqueta e seus pon-
tos em braille. Para a etiqueta 2, o resultado mostrou-se diferente, pois 4
dos 6 participantes conseguiram ler a palavra descrita. A dificuldade rela-
tada diz respeito ao espagamento entre os pontos, mostrando-se confuso
para a leitura. Estes relatos demonstram a importancia de testar materiais
para a criagdo de superficies tridimensionais e conhecer as especificidades
do sistema a ser utilizado.

Uma abordagem parecida é discutida por Sena (2009), onde a au-
tora cria uma etiqueta téxtil em braille com a informacdo de cor para o
consumidor com deficiéncia visual. Em entrevista com o publico fica clara
a importancia da escolha da cor em uma peca de vestudrio, indicando que
80% dos entrevistados desejam realizar a compra de forma a acessar esta in-
formacdo. O material utilizado para os pontos em 3D foram taxas metdalicas
termocolantes. As dificuldades em reconhecer as letras também se deram,
como no caso anterior, ao espagamento equivocado entre os pontos.

Recomendacdes para a criagdo de imagens em 3D j4 foram revisadas
por alguns autores e sdo distintas para a produgdo de materiais e tecno-
logias assistivas para deficientes visuais. Estes estudos? formam uma base
sélida para a criagdo de projetos que estiverem alinhados com estas deman-
das (estas recomendagdes ndo serdo discutidas aqui diante de sua especifi-
cidade e extensdo de suas indicacdes).

A proposi¢do do braille ou de sistemas em alto relevo sdo identifi-
cados por meio do tato. No entanto, interfaces com alcance sonoro também
sdo comumente usadas para auxiliar a comunicac¢do do consumidor com o
produto de moda. Para isso, a dudio descrigdo e os leitores de tela sdo recur-
sos acessiveis para este fim.

Um exemplo que alia a comunicagdo audivel a acessibilidade de in-
formacdes para o vestudrio é o projeto My Eyes?®, onde por meio de uma tag
NFC (sistema para troca de informagdes entre dispositivos por campo de
proximidade via ondas de radio) o deficiente visual pode consultar (apds
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o cadastro das pecas em um sistema especifico) possibilidades de compo-
sicOes entre pecas de seu guarda-roupas. Esta pesquisa, com boa aceitacdo
pelos participantes, atinge um dos problemas relacionados as escolhas do
vestir para a combinagdo entre pegas, que posteriormente serd relatado na
pesquisa de campo.

Ainda no quesito cor, outros recursos e ferramentas ji foram de-
senvolvidos para sanar os problemas de reconhecimento, como cddigos de
cores* e dispositivos de auxilios (Colorino e ColorTest 2000). Sendo utiliza-
dos para além do vestudrio, mas também para determinar fontes de luz e
outros objetos.

NZo foram encontrados estudos especificos para a leitura do design
de superficie com foco em vestudrio.

Discussoes e Resultados

As discussdes e resultados da pesquisa irdo permear o estado da
arte, diante dos apontamentos da pesquisa bibliografica; feedbacks do pu-
blico-alvo com relagdo a sua interagdo com o vestudrio; e a andlise de expe-
riéncia na produgido de protétipos de alta fidelidade.

Entrevista com o publico-alvo: interagao com o vestuario

As entrevistas com o publico-alvo foram realizadas na Associagdo
Catarinense de Integragio ao Cego - ACIC, localizada em Florianépolis,
Santa Catarina. Local onde os associados participam de atividades da vida
didria.

Foram entrevistados 5 participantes (4 mulheres e 1 homem) de
idades entre 24 a 49 anos. Com relagdo ao grau de deficiéncia dois par-
ticipantes apresentam perda parcial da visdo (nivel residual perto dos
5%) e trés participantes sdo cegos, com perda total da visdo. Para o grau
de escolaridade dois participantes responderam possuir ensino superior
completo, dois tendo o ensino médio completo e outro que declarou pos-
suir ensino fundamental completo. Dos cinco participantes, apenas dois
exercem atividades profissionais. Estas informag¢des compdem o perfil dos
participantes.

A préxima segdo da entrevista teve como foco entender como a
interagdo com a moda e o vestudrio sdo vivenciados pelos participantes da
pesquisa. Na sequéncia, sdo apresentadas as perguntas que deram origem
a este nucleo:

1) E vocé quem escolhe suas préprias roupas ou precisa
de ajuda de terceiros para realizar essa atividade?

2) Como vocé identifica as cores e as estampas de suas
pecas de vestuario?

3) Essas escolhas sdo importantes para vocé? Vocé
procura roupas alinhadas com as tendéncias de moda?
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Para a primeira pergunta, todos os participantes responderem que
necessitam do auxilio de terceiros para identificar diferentes atributos das
pegas. Sendo citado a identificagdo do tamanho, a identificacdo do modelo
da pega a ser escolhida e o deslocamento dentro da loja para encontrar as
secdes desejadas. Relatam que gostariam de exercer esta fungido de escolha
de forma independente.

Quanto a identificagdo das cores e estampas todos os participantes
também relataram que necessitam de ajuda para que as informagdes sejam
compreendidas. Mais uma parte da tarefa de escolha que se mostra dificul-
tosa, ainda mais por suas caracteristicas puramente visuais.

Uma das participantes argumentou que ji usou de dispositivos es-
pecificos para a identificagdo das cores, mas que ndo os usa com frequén-
cia, pois sua visdo residual (participante com baixa visdo) ainda a permite
identificar as cores, ainda que de forma “borrada”. Para outra participante,
também com baixa visdo, a identificagdo das cores acaba ocorrendo de for-
ma mais ou menos auténoma, o que dificulta o entendimento de uma cor é
a proximidade entre tons, como vermelho ou bordd.

Mas de modo geral, nenhum dos participantes, consegue distinguir
os desenhos e estampas de suas pegas de roupas sem o auxilio de um terceiro.

A ultima pergunta dessa se¢do procura entender a relevancia de
escolher suas préprias roupas e ainda se ha alguma preocupacio de estar
alinhado com alguma tendéncia de moda vigente. Para estes questionamen-
tos os participantes descrevem que a escolha independente tem papel im-
portante no seu cotidiano, sendo o vestudrio um fator que promove a sua
personalidade, mas as tendéncias de moda ndo foram citadas como sendo
fatores expressivos para suas escolhas.

Com este ultimo relato é possivel deduzir que o contetido sobre
moda e tendéncias nio faz parte da realidade dessas pessoas, mesmo que
suas vontades de escolha se fagam presentes.

Quanto a organizagdo do vestudrio e seus cuidados de limpeza e ma-
nutengio seguiram-se as perguntas:

1) Vocé consegue identificar sozinho as suas pecas de
vestudrio em seu guarda-roupa?

2) Como vocé organiza seus itens de vestuario?

3) Vocé realiza as tarefas de manutencdo e conservagio
do vestuario?

Segundo os participantes, a identificacdo das pegas em seus guar-
da-roupas é conseguida através de métodos préprios de padronagem e or-
ganizacdo, que por sua vez facilitam esse reconhecimento. Para muitos a
organizagdo nas prateleiras ou gavetas é disposta entre “partes de cima” e
“partes de baixo”, mantendo-se inalterdveis as suas posi¢des para ndo gerar
desorganizagao.

Outros recursos para identificar pegas de vestudrio em seus guar-
da-roupas sdo: texturas (o sentido tatil torna-se muito representativo na
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tarefa de “ver” o mundo), formatos especificos ou caracteristicas da mo-
delagem (tipos de golas, mangas etc.), aviamentos (botdes ou ziperes, por
exemplo) e etiquetas (principalmente etiquetas com logomarcas).

As etiquetas internas ainda possuem um papel importante para os
deficientes visuais, verificar o direito e o avesso das pegas de roupas. Os re-
levos propiciados por estas interfaces facilitam a verificagdo pelo tato. Ca-
racteristicas tridimensionais, como elementos em alto relevo ou bordados
podem facilitar ainda mais a orientagdo entre faces da pega.

Em resposta a pergunta relacionada a manutengio e conservagdo
das pecas, como os processos de lavagem e secagem, ndo houve unanimida-
de. Para alguns é possivel exercer essas fungdes, com algum nivel de dificul-
dade e para outros nio é possivel realizas essas tarefas.

Para esta sec¢do, a autonomia se mostrou um pouco maior do que no
tépico anterior, sobre identificacdo das pecas de vestudrio.

J& no encaminhamento do fim da entrevista as perguntas foram di-
recionadas para a possivel experiéncia no uso de etiquetas especializadas:

1) Vocé ji comprou alguma pega de vestudrio com
identificacdo prépria para deficientes visuais?

2) A utilizagdo de etiquetas que identificam os desenhos
e cores das pecas de roupas facilitaria a sua escolha no
momento da compra e no uso didrio pelo vestuario?

3) Quais informagdes vocé acredita serem mais
importantes em uma etiqueta téxtil?

Em alusdo a primeira pergunta, nenhum dos participantes teve a
oportunidade de comprar uma peca de vestudrio com etiqueta especializa-
da. Uma das participantes apenas fez o relato de ja ter encontrado em uma
loja de departamento uma peca com aplicagdo em braille e menciona ter
sido descoberta por sua acompanhante. Caso contrdrio, talvez nfo a tivesse
percebido.

Portanto, nenhuma das informagdes contidas nas etiquetas téx-
teis, seja na tag apresentando a marca e o produto ou na etiqueta técnica
que indica origem, material e condi¢des de lavagem e manutencio, sdo
acessadas por pessoas com deficiéncia visual.

Diante da possibilidade de uma etiqueta que identifique cores e
estampas das pecas de roupas, todos os participantes afirmam que se
interessam por esse tipo de auxilio as compras e posterior identificagdo
em seu guarda-roupas.

Quanto as informagdes mais importantes para etiquetas téxteis
acessiveis, os participantes relatam:

1) Identificagdo das cores e desenhos (estampas);
2) Nome ou logotipo das marcas; e
3) Numero ou letra correspondente ao tamanho da

pega.
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Figura 4 Tags na posi¢o frontal

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025

Design de Superficie Acessivel: atributos para projetos de estamparia destinados 215
a deficientes visuais

Estas foram as respostas mais repetidas entre os participantes da
pesquisa, e demonstram a necessidade de entregar informacdes basicas
para o consumidor. Que hoje sdo atendidas por meio do auxilio de tercei-
ros, acompanhantes e vendedores.

Concluidos os apontamentos das entrevistas pode-se estabelecer
um panorama da relagdo dos deficientes visuais com o vestuario, pela
perspectiva dos participantes. De modo geral, as experiéncias sdo base-
adas na auséncia de autonomia e na identificagio parcial das caracteris-
ticas da pega escolhida.

Na préxima se¢do sdo elencados os pontos positivos e negativos
na materializagdo de protétipos de etiquetas acessiveis para pessoas com
deficiéncia visual, para identificagdo das cores e estampas do vestuario.

Experiéncia na producgao de prototipos

A expertise na criagdo de protdtipos para projetos com foco em
acessibilidade é ainda mais necessdria, visto que o puiblico-alvo possui
particularidades distintas dos consumidores “comuns”.

A produgdo de protétipos para as etiquetas téxteis tateis foi de-
senvolvida em parceria com a empresa Tecnoblu Your ID, especialista
em artigos de personalizagdo do vestudrio. O papel da empresa se res-
tringiu a produgdo material das pegas, e ao direcionamento do design
grafico idealizado pela autora. Os croquis e desenhos técnicos foram en-
viados para que fossem verificados e posteriormente produzidos. A Figu-
ra 4 apresenta as tags na posicdo frontal, com descri¢do do projeto para
o publico vidente e descri¢do em braille “estampa tatil”.
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Figura 5 Mdédulo do rapport
para identificacdo da estampa

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025
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Os materiais utilizados para a confec¢do das etiquetas (tags para
vestudrio) foram: papeldo (para a base das etiquetas), poliuretano - PU
(para os elementos tridimensionais) e lona (para as etiquetas internas). To-
dos sugeridos pela empresa por apresentar melhor custo-beneficio.

As dificuldades na produc¢io do projeto foram observadas na cria-
¢do dos elementos tridimensionais com maior complexidade, linhas muito
finas e dimensdes muito pequenas. Essas figuras foram desenvolvidas em
outra empresa, especializada em corte a laser.

O rapport foi utilizado como unidade interpretativa da estampa
apresentada, como demostra a Figura 5. No entanto, o médulo tnico de re-
peticdo, depois de realizagdo do protétipo mostrou-se ser insuficiente para
a interpretacdo da informagio de uma estampa corrida. Além das dificulda-
des percebidas com o excesso de figuras sobrepostas.

- il
W ] 4%
T W

. “SRaH

Estas revisdes fazem-se muito importantes para o melhoramento
do projeto, antes e depois dos testes com o pablico-alvo, e antes de sua ma-
terializagdo no mercado.
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Fonte Elaborada pelas autoras, 2025
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Assim, com a experiéncia dessa produgdo entende-se que a simplifi-
cagdo dos elementos tridimensionais deve ser observada em projetos desti-
nos as pessoas com deficiéncia visual. De modo a facilitar o desenvolvimen-
to pelas empresas e, facilitar a interpretagdo da figura.

0 feedback do publico-alvo, neste caso, oriundo das entrevistas,
teve papel importante para definir a configuragio do projeto e reafirmar as
necessidades ja mapeadas pela pesquisa bibliogréfica.

A associagdo tag + etiqueta interna propds acompanhar a informa-
¢do do design de superficie no momento da compra, com o auxilio da tag, e
a etiqueta interna indica a escolha da peca de vestuario no guarda-roupas
do usudrio (Figura 6). Para a etiqueta fixa na roupa apenas o elemento cen-
tral da estampa aparece.

O projeto englobou o desenvolvimento de etiquetas téxteis tanto
para pegas lisas quanto para pegas estampadas, motivado pelo mapeamen-
to de oportunidades e pelas necessidades apontadas pelos participantes da
pesquisa. Esta nova categoria nao influenciou na demanda pela produgao
das etiquetas.

A importancia de identificar as cores se mostrou tdo relevante para
os participantes que estes protétipos também foram desenvolvidos, como
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demostra a Figura 7. Os simbolos que caracterizam as cores sdo uma adap-
tacdo do cddigo de cores Feelipa Color Code.

Figura 7 Tag e etiqueta
interna para pegas lisas

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025 -

Ainda oportunizado pela pesquisa de campo com o publico-alvo,
para as tags de pegas lisas foi adicionada a informa¢do complementar para
combinagdo entre pegas. As cores harmonizadas foram determinadas pelas
combinagdes do circulo cromdtico e a teoria das cores. Entre anédlogas e
complementares, por exemplo. Outro fator de dificuldade relatado através
das entrevistas, a falta de discernimento entre o que seria uma combinagio
agradavel ou ndo (Figura 8).
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Figura 8 Combinagio de cores

Fonte Elaborada pelas autoras, 2025

.

Os protétipos de alta fidelidade sdo considerados muito préximos
aos produtos (interfaces) entregues ao consumidor final. A utilizagdo desse
material em testes de usabilidade garante maior precisio das respostas en-
contradas. O acesso a produgdo industrial teve um papel importante para
que os melhores recursos fossem possiveis na concretizagio deste projeto.
Nio excluindo-se a possibilidade de execu¢do com recursos préprios, que se
mostra, também, vidvel.

A produgio fisica dessas interfaces tem o papel de servir como base
para os testes de usabilidade, que estdo em curso.

Testes de usabilidade procuram entender a performance de pro-
dutos e interfaces pelo usudrio, exercendo a tarefa determinada. Para isso,
algumas métricas sdo apontadas para posterior andlise, como tempo para
execucdo da tarefa ou dificuldade na aprendizagem da tarefa. A interacado
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propiciada pelos testes pode conduzir a descobertas significativas para a
populagio alvo e evidenciar melhorias no projeto (Goodman e Kuniavsky,
2012). Os testes também sdo condutores para a visualizagdo de fatores ali-
nhados com a usabilidade (Preece et al., 2013).

0 desenvolvimento fisico de projetos que se iniciam em planos bidi-
mensionais torna-se relevante para identificar pontos positivos e negativos
dos protétipos e futuros produtos. Neste caso, teve papel fundamental para
indicar melhorias e pontos fortes ja consolidados.

Atributos para projetos acessiveis com
foco no design de superficie

Por meio da pesquisa tedrica, das entrevistas com o publico-alvo e
o relato de experiéncia na criagio de protétipos apresentam-se os atributos
encontrados pela presente pesquisa:

1. Pesquisa com publico-alvo (confirma
ou descarta pontos chave);
2. Pesquisa com especialistas (insere o
projeto em um cenario real);
3. Simplificacdo das figuras ou elementos
presentes nas interfaces desenvolvidas;
4. Tamanho dos elementos tridimensionais
adequado a interface do projeto;
5. Obedecer a espagos entre figuras ou
pontos braille (se utilizado);
6. Altura adequada para formagdo
de relevos reconheciveis;
7. Leitura das informagdes multimeios;
8. Informar-se sobre manuais indicadores
para produgdo tatil e sonora;
9. Rapport repetido pelo menos 4 vezes na superficie; e
10.Teste de material para produgio tridimensional.

Como ja mencionado, a pesquisa com o publico-alvo tem papel de-
terminante nas escolhas para um projeto acessivel, capazes de confirmar
algumas caracteristicas ja mapeadas e descobrir pontos necessarios para
a efetivacdo da proposta. Sabe-se que muitas tecnologias assistivas sdo re-
jeitadas ou abandonadas por seus usudrios quando nio se ajustam a sua
realidade e ndo atendem as demandas a que se destinam.

A pesquisa com especialistas e profissionais inseridos no mercado
ao qual o produto idealizado serd possivelmente inserido também se mos-
tra relevante para compreender as carateristicas de um cendrio real de im-
plementagio. Incluindo o ultimo atributo citado que indica o teste de ma-
teriais. Esta é uma das principais vantagens em se trabalhar com empresas
em parceria, ter acesso aos materiais vigentes e aos processos de inovagao.
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Quanto a simplificagdo das figuras ou elementos, destacam-se os
apontamentos tedricos e praticos pontuados ao longo deste estudo. Assim
como em relagdo ao tamanho dos elementos em adequacgio a interface do
projeto, aos espagos entre as figuras ou pontos em braille para que a informa-
¢do nio seja confundida ou ndo compreendida e a altura adequada dos rele-
vos para que se distingam da superficie. Todos estes atributos foram indica-
dos pela pesquisa bibliografica e confirmados pela produgdo dos protétipos.

Ao relacionar a informac3o tatil a informagdo sonora, cria-se opor-
tunidades de direcionar o entendimento mais completo e por vezes mais
complexo de um projeto para pessoas com deficiéncia visual. Esta aborda-
gem multimeios tém potencial de entrega mais préxima a percepgio visual,
se observados os manuais e indicadores ji disponiveis para o desenvolvi-
mento de propostas acessiveis.

Quanto a aplicagdo do rapport como meio de interpretagdo para a
“visualizagdo” de uma estampa, ambas as abordagens, tedrica e pratica, en-
tendem que é necessdrio para a compreensido da repeti¢do de um padrio
sua reproducdo por pelo menos 4 vezes. Assim, tem-se a simulagdo minima
dos encaixes de uma estampa corrida.

Os atributos sugeridos demarcam caracteristicas gerais para a cria-
¢do de projetos acessiveis com foco no design de superficie para o publico
com deficiéncia visual, sendo possivel sua aplicagdo em produtos de moda,
ceramica, papelaria ou decoragdo. Cada uma dessas propostas tera um back-
ground especifico e possivelmente novas atribui¢des serdo somadas a estas.

Conclusao

Os resultados da pesquisa evidenciam a falta de projetos inseridos
na relacdo design de superficie e deficiéncia visual. No entanto, ndo se ex-
cluem as dificuldades em desenvolver sistemas de interpretacio e leitura
das informacdes, protétipos e produtos destinados a resolver um problema
de percepgio estritamente visual.

Entende-se que algumas concessGes devem ser feitas na produgdo
de projetos como os mencionados ao longo deste estudo, principalmente
na simplificacdo das informacdes de imagens visuais muito elaboradas, nos
espacos reduzidos de sua aplicagdo e no uso de materiais adaptéveis as in-
terfaces fisicas.

Trabalhar para a acessibilidade pode nao ser uma tarefa facil, dian-
te de todas as especificidades que estes projetos devem ser configurados,
onde é indispensavel a participagdo do publico-alvo e dos usudrios que de
fato fardo uso dos artefatos em seu dia a dia. Além da comunicac¢do com es-
pecialistas, distinta para a inser¢do dos produtos no mercado.

Como sugestdo para trabalhos futuros esta a aplicagdo dos atribu-
tos aqui apresentados em projetos de design acessiveis reais e passiveis de
serem testados. A verificagdo das sugestGes aqui apresentadas contribuira
com o crescimento de interfaces para o pablico em enfoque, além de pro-
porcionar novos caminhos de atuagdo para o design de superficie.
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Muitas alternativas e projetos ja foram desenvolvidos com foco na
representa¢io de superficies tateis em obras de arte, por exemplo, no en-
tanto, pouco se tem discutido e projetado pensando na estamparia e no de-
sign de superficie de modo a ser acessivel para além do bidimensional.

Notas de fim
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Habilidades necessarias
para gestao de negacio
de moda. Lacunas
identificadas pela
Revisao Sistematica

da Literatura (RSL)

Resumo Derivada da dissertagdo de mestrado “Framework Conceitual: Habili-
dades de gestdo de negdcio para freelancers que atuam nos sets fotograficos
para a industria do vestudrio de Santa Catarina”, esse artigo apresenta lacu-
nas de pesquisa relacionadas a gestdo de negécio de moda para a industria do
vestudrio a fim de contribuir com freelancers do setor, que atuam nos sets fo-
tograficos nas funcdes de fotégrafos, maquiadores e/ou cabeleireiros, produ-
tor/stylists de moda, videomaker e produtor executivo, ao produzir imagens
e videos para inddstria do vestudrio. Inicialmente o trabalho buscou identifi-
car as lacunas por meio da Revisdo Sistematica da Literatura (RSL). A pesqui-
sa é aplicada e a metodologia utilizada foi a revisdo sistematica da literatura.
Iniciou-se a pesquisa usando as combinagdes de palavras-chave aderentes a
proposta (Ferenhof; Fernandes, 2016). Na sequéncia, determinou-se os filtros
utilizados, como por exemplo a limitagdo de tempo (Silva, 2023). O relatério
para revisdes sistematicas e metandlises PRISMA (Moher et al., 2015) estru-
turara a RSL em etapas, e classificou-se a pesquisa em identificagdo, selegdo,
elegibilidade e incluséo. Os resultados obtidos para analise de contetido fo-
ram quatro (4) artigos (Zhao; Davis; Copeland, 2018; Lang; Liu, 2019; Marniati;
Witcjaksono, 2020; Nana; Staden; Coetzee, 2021), entre os setenta e quatro
(74) selecionados para andlise bibliométrica, destacando principalmente as
necessidades identificadas (Nana; Staden; Coetzee, 2021): habilidades de pla-
nejamento, financeiras e habilidades de marketing, que orientam e embasam
o desenvolvimento do Framework Conceitual.

Palavras Chave Revisdo Sistemdtica da Literatura, Neg6cios de Moda, Freelan-
cers, Industria do Vestudrio de Santa Catarina.
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Necessary Skills for Fashion Business Management: Gaps Identified through Sys-
tematic Literature Review (SLR)

Abstract Derived from the master’s dissertation “Conceptual Framework: Business
Management Skills for Freelancers Working on Photography Sets for the Apparel
Industry in Santa Catarina,” this article highlights research gaps related to fash-
ion business management for the apparel industry. It aims to support freelancers
in the sector, including photographers, makeup artists and/or hairstylists, fashion
producers/stylists, videomakers, and executive producers, who create images and
videos for the apparel industry. Initially, the work sought to identify gaps through
a Systematic Literature Review (SLR). The research is applied, and the methodol-
ogy used was systematic literature review. The study began with combinations of
keywords aligned with the proposal (Ferenhof; Fernandes, 2016). Subsequently, the
filters used were determined, such as time limitations (Silva, 2023). The PRISMA
report for systematic reviews and meta-analyses (Moher et al., 2015) structured
the SLR into stages and categorized the research into identification, selection, eligi-
bility, and inclusion. The content analysis results included four (4) articles (Zhao;
Davis; Copeland, 2018; Lang; Liu, 2019; Marniati; Witcjaksono, 2020; Nana; Staden;
Coetzee, 2021) among seventy-four (74) selected for bibliometric analysis, mainly
highlighting the identified needs (Nana; Staden; Coetzee, 2021): planning, financial,
and marketing skills, which guide and support the development of the Conceptual
Framework.

Keywords Systematic Literature Review, Fashion Business, Freelancers, Apparel In-
dustry of Santa Catarina.
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Habilidades Necesarias para la Gestion de Negocios de Moda: Brechas Identifica-
das Mediante la Revision Sistematica de la Literatura (RSL)

Resumen Derivado de la disertacion de maestria “Framework Conceptual: Habil-
idades de Gestion Empresarial para Freelancers que Trabajan en Sets Fotogrdfi-
cos para la Industria de la Confeccién en Santa Catarina,” este articulo destaca las
brechas de investigacién relacionadas con la gestion de negocios de moda para la
industria de la confeccién. Tiene como objetivo apoyar a los freelancers del sector,
incluidos fotdgrafos, maquilladores y/o estilistas, productores/stylists de moda,
videomakers y productores ejecutivos, que crean imdgenes y videos para la indu-
stria de la confeccion. Inicialmente, el trabajo buscé identificar las brechas a través
de una Revisién Sistemdtica de la Literatura (RSL). La investigacién es aplicada,
y la metodologia utilizada fue la revisién sistemdtica de la literatura. El estudio
comenzd con combinaciones de palabras clave alineadas con la propuesta (Feren-
hof: Fernandes, 2016). Posteriormente, se determinaron los filtros utilizados, como
limitaciones de tiempo (Silva, 2023). El informe PRISMA para revisiones sistemdti-
cas y metandlisis (Moher et al., 2015) estructurd la RSL en etapas y categorizd la in-
vestigacion en identificacion, seleccidn, elegibilidad e inclusion. Los resultados del
andlisis de contenido incluyeron cuatro (4) articulos (Zhao; Davis; Copeland, 2018;
Lang; Liu, 2019; Marniati; Witcjaksono, 2020; Nana; Staden; Coetzee, 2021) entre los
setenta y cuatro (74) seleccionados para andlisis bibliométrico, destacando princi-
palmente las necesidades identificadas (Nana; Staden; Coetzee, 2021): habilidades
de planificacion, financieras y de marketing, que orientan y sustentan el desarrollo
del Framework Conceptual.

Palabras clave Revisién Sistemdtica de la Literatura, Negocios de Moda, Freelancers,
Industria de la Confeccion de Santa Catarina
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Introdugao

A RSL apresentada na dissertacdo intitulada “Framework Con-
ceitual: Habilidades de gestdo de negdcio para freelancers que atuam
nos sets fotograficos para a industria do vestudrio de Santa Catarina”
(Silva, 2023), destaca o estado da arte - o que autores dissertam sobre
respectivo tema - e principalmente, identifica lacunas e oportunidades
de pesquisa a qual essa dissertacdo compreendesse, a fim de orientar
freelancers que atuam nos sets fotograficos, a saber, sujeitos da pes-
quisa de campo, gerir o seu negdcio da drea de moda. Destarte, Nana,
Staden e Coetzee (2021), indicam que para gerir um negécio de moda, é
imprescindivel habilidades de negécio.

Assim, o framework é relevante para o freelancer quando o seu
cliente, que acompanha e direciona o seu trabalho no set fotografico
(Gianesi; Corréa, 2006), sdo representantes que atuam na criacdao ou
marketing de marcas de moda (Mcassey; Buckley, 2013) catarinenses.

O Estado de Santa Catarina (SC) é um polo da industria do vestu-
ario (Silva, 2000; Koehler, 2008), e no biénio de 2017/2018, interrompeu
a hegemonia do Estado de S3o Paulo (SP) ao ultrapasséa-lo em produgio
de vestudrio e acessérios no Brasil, representando 26,75% da producdo
nacional (Confederacdo Nacional da Industria, 2021).

E essa mudanga é reflexo do trabalho de profissionais responsa-
veis por criar a imagem de moda, a imagem que seduz e induz o consumo
(Souza; Custéddio, 2005), que resulta em vendas (Nicoletti, 2019).

Portanto, como método de pesquisa da RSL, constitui-se com-
binagdes de palavras-chave referentes ao tema, e a partir da escolha
de cada query, determinados os filtros utilizados e as plataformas, (Sil-
va, 2023), o relatério para revisGes sistemdticas e metanalises PRISMA
(Moher et al., 2015) estruturou a RSL nas etapas que consistem em iden-
tificagdo, selecdo, elegibilidade e inclusio.

Apds identificados 423 documentos, 4 artigos destacam habilida-
des necessdrias para gestdo de negdcio de moda, teorizam esse artigo, e
estruturaram o Framework.

Tdo logo, essa pesquisa origina-se da dissertacdo apresentada
ao Programa de Pds-Graduagdo em Moda, da Universidade do Estado de
Santa Catarina (UDESC), como requisito parcial para a obtenc¢io do ti-
tulo de Mestra em Design de Vestuario e Moda, sob a linha de pesquisa
Design de Moda e Sociedade e orientada pela Prof.? Dr.? Fernanda Héns-
ch Beuren.

Por fim, a esse artigo apresenta-se da seguinte forme: revisio
da literatura, que explana a industria do vestudrio de Santa Catarina
como cliente de freelancers que atuam nos sets fotograficos na produ-
¢do de fotografias e videos de campanhas de moda, e que por isso faz-se
necessario gerir o seu negécio de moda, a metodologia utilizada e os
seus resultados.
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2. Revisao da literatura

O Estado de Santa Catarina, destaque na economia do Brasil
por ser um polo da inddstria do vestudrio (Koehler, 2008), superou o Estado
de Sdo Paulo em produgdo de vestudrio e acessérios, no biénio 2017/2018,
de acordo com a Confedera¢io Nacional da Industria (2021).

A inddstria do vestudrio catarinense, surgiu inicialmente como téx-
til (Koehler, 2008), na década de 1880, e teve sua primeira fabrica no vale do
Itajai, regido em que reside 55% dentre 40 profissionais freelancers, sujeitos
da pesquisa de campo aplicado pela autora. E no vale do Itajaf, no municipio
de Blumenau, que a marca Hering iniciou suas atividades no estado (Silva,
2000), enquanto na regido norte catarinense, onde 30% dos freelancers par-
ticipantes localizam-se, estdo as marcas Marisol, surgida em 1964 e Malwee,
que iniciou suas atividades em 1968.

Portanto,

“fundamental para a economia do estado de Santa Catarina e com rele-
vancia na economia nacional, a industria do vestudrio, por meio de pro-
fissionais freelancers nos sets fotogréficos, cria imagens e videos de moda
que apresentam e representam marcas, estilos de vida e pdblicos-alvo”
(Silva, 2023, p. 22)

Acerca da afirmacdo de Silva (2023), destacam-se profissionais freelan-
cers: profissionais que atuam de forma empreendedora (Lang, Liu, 2019), que
se enquadram em Microempreendedor Individual (MEI) ou Microempreende-
dor (ME) (Silva, 2023), sdo auténomos e independentes (Baitenizov et al., 2018),
sdo contratados para trabalhos pontuais (Cho, Cho, 2020), sdo responsaveis
por conduzir suas carreiras (Te’eni-harari; Bareket-bojmel, 2021), e por fim,
sdo profissionais que destacam-se por suas experiéncias e reputacdo (Damian,
Manea, 2019).

Atuam comumente como freelancers nos sets fotograficos, também
conhecido como shooting, ou sessdo de fotografia ou editorial de moda (An-
tonini, 2014-2015), profissionais entre eles: I) fotégrafo; IT) produtor executi-
vo; I1T) videomaker, que é o profissional que capta e edita a criagdo de videos
(Kreutz, 2018); IV) maquiador e/ou cabeleireiro, ou ainda beauty artist, que é
o profissional que atua arrumando o cabelo e a maquiagem dos modelos no set
fotografico (Sarraipo, 2016); e por fim, V) produtor/stylists de moda (Portela,
2014; Dillon, 2012; Antonini, 2014-2015; Mcassey; Buckley, 2013).

Assim, dentre os profissionais citados, s3o sujeitos da pesquisa de cam-
po aplicada, 32,5% fotdgrafos, 10% produtores executivos, 2,5% dos profissio-
nais atuam como videomakers, 32,5% atuam como maquiador e/ou cabeleirei-
ro, ou beauty artist e 22,5% dos freelancers atuam como produtor/stylists de
moda (Silva, 2023). Situam-se nas regides Norte, Vale do Itajai e Grande Floria-
népolis

De acordo com Meadows (2013), para atuar na area de moda, é ne-
cessario 10% de criatividade, e Zhao, Davis e Copeland (2018) corroboram
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ao afirmar que profissionais que atuam na 4rea de moda - dentre eles, os
freelancers que atuam para a industria do vestudrio de SC (Silva, 2023),
- “devem ser engenhosos, criativos, confiantes, imaginativos e cheios de
ideias novas” (p. 29, tradugéo nossa).

Por meio dessa equipe criativa (Quiros, 2002; Dillon, 2012; Mcassey;
Buckley, 2013) é produzida a fotografia de moda divulgada em catélogos e
redes sociais, e teve sua primeira exibigdo na revista Vogue em abril de 1932
(Chord4, 2018).

A fotografia de moda na publicidade, precisa apresentar um ideal a
ser referenciado, uma cena que expresse um conceito, atitudes e um esti-
lo de vida. Objetiva divulgar valores que representam determinada marca
(Chorda, 2018), além de divulgar moda, tendéncias e afirmar um comporta-
mento para o consumidor (Vailiti; Gama; Vasconcelos, 2015; Vallejo, 2020).

Valejjo (2020) disserta que a fotografia de moda reflete desejo, e
para criar a sensacido de desejo em uma campanha de moda, cabe ao foté-
grafo de moda uma gindstica visual, mental e criativa (Quirds, 2002; Kossoy,
2012), em que fotografia registra o momento o qual representa uma estética
encenada e proposta, a fim de construir uma nova realidade, e expressar a
personalidade (Kossoy, 2012).

Para tal, Quirds (2002) orienta que o fotdgrafo precisa desenvolver
uma relagdo com o modelo a ser fotografado, quem vai receber a mensagem
por meio dessa fotografia, ou seja, o publico-alvo, qual o contexto para ser
representado, e por isso, precisa de inspiragdo, motivacio e criatividade. As
poses sdo orientadas conforme estudo da area de moda, estudo de tendén-
cias, comportamento e criatividade (Dal Bello et al., 2020), e Dillon (2012)
destaca que as habilidades criativas e técnicas do fotdgrafo sdo adquiridos
conforme a experiéncia.

Destarte, o produtor/stylists de moda freelancer, é parte de edito-
riais de moda, onde dissemina sua criatividade nos processos de cria¢do de
imagem, para diversas publicagdes e clientes (Mcassey; Buckley, 2013), e é o
papel do profissional de moda ser criativo e vanguardista ao criar imagens
(Dillon, 2012). Ainda, as imagens sdo construidas visualmente com o foté-
grafo (Sant’anna, 2002).

Assim, a roupa assume o protagonismo na imagem composta para
vender (Chord4, 2018). T4o logo, a roupa, os produtos de moda criados pela
industria, tem conceitos culturais e intangiveis agregados no desenvolvi-
mento dos seus produtos, (Cietta, 2017).

Logo, é papel do marketing utilizar simbolos planejados, de forma
sistemdtica, conforme orienta Quirds (2002), “bem como técnicas relaciona-
das a psicologia para intencionar, alterar e controlar opinides, ideias e valo-
res, com o objetivo de modificar a agdo do consumidor em prol do consumo
e promogio de produtos de moda (Silva, 2023, p. 129).

Destarte, Treptow (2007) orienta que, cabe ao fabricante realizar os
processos de criar, produzir e vender seus produtos.

Por isso, é comum no set fotografico a presenga do profissional que re-
presenta a marca, que pode ser do setor de marketing ou de criagdo (Mcassey;
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Buclkey, 2013), e seu papel no set é, dentre outros, atuar como recurso produ-
tivo durante o trabalho, orientando o freelancer para o resultado planejado,
conforme aponta resultado da pesquisa de campo aplicada (Silva, 2023).

Téo logo, espera-se como resultado do trabalho dessa equipe criativa, a
declaragdo de Richard Avedon, fotégrafo da Vogue, que afirma que o papel da
produgdo fotografica objetiva vender sonhos, e ndo roupas (Svendsen, 2010).
Portanto, a fotografia de moda - que tem o poder de despertar o desejo de con-
sumir (Svendsen, 2010; Amaral, 2014), cria a imagem que despertara o desejo
do consumidor.

Assim, a imagem de moda objetiva provocar ao consumidor as sensa-
¢des de “atencdo, desejo, agdo e satisfagdo” (Souza; Custddio; 2005, p. 239) que
condiciona o consumidor e o direciona ao consumo, persuadido pela imagem
fotografica, planejada e criada de “forma sedutora, como uma condigo para se
atingir a felicidade e, assim, o consumidor compra as emogdes que a roupa ofe-
rece” (Silva, 2023, p. 29; Souza; Custédio, 2005) que reflete, nos anos 2017/2018,
26,8% da produgido nacional, comparado aos 22,5% produzido pelo Estado de
Sdo Paulo (Confederagdo Nacional da Industria, 2021).

Portanto, a RSL busca compreender quais as necessidades sugeridas
pela literatura, que atenda ao negdcio do profissional freelancer, que necessita
10% de habilidades criativas e 90% de habilidades de negécio (Meadows, 2013),
e embasa o Framework Conceitual: Habilidades de gestdo de negdcio para free-
lancers que atuam nos sets fotograficos para a inddstria do vestudrio de Santa
Catarina.

3. Metodologia

A fim de identificar as habilidades necessarias para gestdo de negdcio
de moda, para o desenvolvimento do Framework Conceitual: Habilidades de
gestdo de negdcio para freelancers que atuam nos sets fotograficos para a in-
dustria do vestudrio de Santa Catarina, realizou-se a RSL.

Conforme Ferenhof e Fernandes (2016), é relevante estabelecer na es-
tratégia de busca de palavras-chave, delimitagdes, assim, conforme Silva (2023),
tem-se os seguintes critérios na RSL realizada: uso das bases de dados Scopus
e Web of Science, acessados por meio do Portal de Periédicos Capes para busca
no acervo, artigos de periddicos, e por fim, delimitou-se a busca para publica-
¢Oes entre os anos 2017, 2018, 2019, 2020 e 2021.

Dessarte, o Quadro 1 abaixo, apresenta as palavras-chave, as Querys
utilizadas, bem como a quantidade de artigos encontrados, apds especificadas
as limita¢des citadas acima:

Palavras utilizadas Scopus Web of Science
“Fashion entrep*” 26 30
“Fashion entrep* AND business” 14 14
“Freelancer AND business” 52 15
“Fashion AND service AND business” 143 129
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As palavras utilizadas na primeira query, “fashion entrep*” estdo
limitadas entre as aspas (“”), a fim de que a base de dados compreenda a
juncdo das palavras como uma tnica expressdo. A palavra “entrep*” é se-
guida do (*), para identificar “palavras com diferentes terminagées, como
entrepreneur (empreendedor), entrepreneurship (empreendedorismo)
e entrepreneurs (empreendedores) (Silva, 2023, p. 68). Assim, a primeira
query identificou 26 artigos na Scopus e 30 artigos na Web of Science. Na
sequéncia, repetiu-se a expressdo anterior “fashion entrep*”, e acrescen-
tou-se na busca, o operador ldgico AND, que objetiva buscar a expressio an-
terior e a posterior adicionada (FERENHOF; FERNANDES, 2016). A expressdo
adicionada foi a palavra business, e retornou-se 14 artigos em cada uma das
bases de dados. A terceira query “utilizou as palavras freelancer, seguida do
operador lgico AND e da palavra business, e retornou 52 resultados da Sco-
pus e 15 da Web of Science” (Silva, 2023). Por fim, a tltima query pesquisou
as palavras fashion, acrescentou-se o operador lgico AND, adicionou-se a
palavra service, novamente o operador 16gico AND e a palavra business. A
busca retornou com 143 resultados na Scopus e 129 resultados na Web of
Science (SILVA, 2023).

Tao logo, o relatério PRISMA (Moher et al., 2015) para revisdes e
metanalises, estrutura a RSL em quatro etapas, sendo a identificagio, a se-
lecdo, a elegibilidade e a inclusio, e a figura 1 sistematiza o procedimento.
Portanto, na fase de identificagdo, apds a busca das querys compostas de
palavras-chave, dentro dos critérios para identificagdo pré-estabelecidos,
obteve-se 235 artigos na Scopus e 188 na Web of Science. Na sequéncia, eli-
minou-se artigos duplicados em ambas as bases de dados, tematicas nado
relacionadas e a busca sem acesso liberados, chegando-se ao niimero de 74
artigos. Na fase seguinte, de sele¢do, 423 artigos foram rastreados enquanto
349 foram excluidos, e tem-se com critério de exclusdo, artigos duplicados,
artigos de dreas temdticas ndo relacionadas a busca e artigos sem acesso as
conclusdes. Para a préxima etapa, a elegibilidade, 74 artigos foram selecio-
nados para leitura de titulo, resumo, palavras-chave e conclusio, e o total
de 70 artigos diferiram do problema proposto. Na dltima etapa, 4 artigos
sdo inclusos na dissertagdo, por apresentar lacunas de pesquisa, encerran-
do assim, a etapa de inclusdo.

Isso posto, os resultados na sequéncia apresentam as necessidades
encontradas por meio da RSL.

4. Resultados

De acordo com Silva (2023), apés a realizagdo da RSL, que objetivou
a compreensdo do estado da arte, bem como oportunidades e lacunas dis-
poniveis para encaixar a pesquisa dissertativa, 4 artigos que destacam ha-
bilidades necessarias para gestdo de negdcio de moda, foram identificados,
conforme apresenta o Quadro 2.
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Figura 1 ParAmetros de pesquisa

Fonte Adaptado de Moher et al., 2015
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Critérios para identificacdo:

* Uso das bases de dados
Scopus e Web of Science;

* Somente artigos de peri6dicos;

* Durante os anos 2017, 2018,
2019, 2020 e 2021.
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* Artigos duplicados;
* Artigos de areas tematicas ndo relacionadas a busca;
= Artigos sem acesso as conclusGes.
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Artigos que apresentaram como
lacunas a proposta da dissertacao.
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Titulo Autor, ano
1) Entrepreneurial intencion: an exploratory sudy of fashion students Zhao; Davis;
’ Copeland, 2018

2) The entrepreneurial motivations, cognitive factors, and barriers to
become a fashion entrepreneur: a direction to curriculum development Lang; Liu, 2019
for fashion entrepreneurship education

3) Curriculum implementation, entrepreneurship motivation, and fashion Marniati;
entrepreneurship — case study of student learning outcomes in regular Witcjaksono,
classes and entrepreneurship classes 2020

4) Business skills development for a successful fashion business in peri- Nana; Staden;
urban communities, South Africa Coetzee, 2021
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O artigo 1 intitulado “Inten¢do empreendedora: um estudo explo-
ratério de estudantes de moda” (traducdo nossa), publicado em 2018 pelos
autores Zhaos, Davis e Copeland, objetivou formular que condi¢des sdo con-
sideraveis para desenvolver nos estudantes de moda, o desejo de empreen-
der (tradugéo nossa), e entendeu-se que “fatores internos e externos con-
tribuem para as intengdes empreendedoras dos estudantes de moda” (p. 27,
traducdo nossa). O Quadro 3 abaixo destaca os fatores internos e externos.

Portanto, além do plano de negécios, os autores sugerem que edu-
cadores de moda se concentrem em promover o contato do estudante com
profissionais atuantes, atuantes em start-ups, que possam formar parcerias
bem como encontrar-se com consumidores do estudante quando tornar-se
profissional. Ademais, o contetddo do curso de moda deve abordar préticas
necessdrias para iniciar uma empresa de moda, como obtengao de licengas,
entidade comercial, compra de seguros e auxilio para conseguir financia-
mento bancério (Zhao; Davis; Copeland, 2018).

Por fim, a pesquisa de Zhao, Davis e Copeland (2018) convida para
continuidade de pesquisa a comparagdo das intengdes acerca de empreen-
der na drea de moda nas instituicdes que tenham curso de moda, a fim de
evoluir como ensino e incentivo ao empreender na drea de moda.

O artigo 2, sob o titulo “As motivagdes empreendedoras, fatores cog-
nitivos e barreiras para se tornar um empreendedor de moda: uma diregdo
para o desenvolvimento curricular para a educagdo em empreendedorismo
de moda” (tradugdo nossa), de Lang e Liu (2019), buscou entender “o papel
das caracteristicas individuais no processo de busca do empreendedorismo
de moda” (tradugio nossa).

Entre os resultados, destacam-se “a necessidade de suporte em pla-
nejar o negécio, formacdo em gestdo financeira, construgdo de redes so-
ciais, como realizar networking, bem como aprender com quem ja empre-
ende na drea de moda” (Silva, 2023, p. 77). Por fim, o estudo de Lang e Liu
(2019) indica que os trés principais fatores que influenciam o estudante de
moda empreender sdo: habilidades de gerenciamento de tempo, conheci-
mento financeiro e habilidades criativas.

Na sequéncia, o artigo “Implementacio curricular, motiva¢io em-
preendedora e empreendedorismo de moda - estudo de caso de resultados
de aprendizagem de alunos em aulas regulares e aulas de empreendedoris-
mo” (tradugdo nossa), de Marniati e Witcjaksono (2020), investiga “ativi-
dades de aprendizagem” (p. 1, tradugdo nossa) em turmas regulares e em
turmas de empreendedorismo e destaca que alunos de turmas de empre-
endedorismo tiveram melhores resultados nas atividades de aprendizado e
sdo mais motivados a empreender do que os alunos de turmas regulares. Os
autores sugerem como continuidade de pesquisa gerenciamento de tempo
e conhecimentos financeiros, entre outros.

O ultimo artigo proveniente da RSL ¢ intitulado “Desenvolvimento
de habilidades de negdcios para uma moda de sucesso em comunidades pe-
riurbanas, Africa do Sul” (tradugio nossa), de Nana, Staden e Coetzee (2021),
objetivou “investigar os usos e desafios relativos a habilidade de negécios
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entre empreendedores de moda sem educagdo ou treinamento formal, rela-
cionado a moda, a fim de determinar suas necessidades de treinamento de
habilidades de negdcio” (Nana; Staden; Coetzee, p. 1, tradugio nossa). Seus
resultados apresentam a falta de habilidade no desenvolvimento de um plano
de negdcios, e nas areas de finangas e marketing, apresentam habilidades mo-
deradas (Nana; Staden; Coetzee, 2021). Os participantes sugerem treinamento
para habilidades de negdcio de moda em todas as areas de investigagdo, o de-
senvolvimento de um plano de negécios, a realizagdo de contabilidade basica, a
determinacio de pregos corretos dos produtos bem como a elaboragio de cota-
¢Oes e faturas, desenvolvimento de orgamento, realizacdo de pesquisas bésicas
de mercado, e por fim, publicidade de seus produtos e servigos.

Nana, Staden e Coetzee (2021) concluem ao dissertar que “progra-
mas de treinamento de habilidades de negécios de moda devem ser desen-
volvidos para direcionar e treinar empreendedores de moda sem educagio
ou treinamento formal relacionado a moda, contribuindo para a susten-
tabilidade de longo prazo dos negécios de moda locais na Africa do Sul”
(Nana; Staden; Coetzee, 2021, p. 1, tradugdo nossa). Por fim, sugerem “pro-
gramas de treinamento” e o “desenvolvimento de livretos traduzidos de
habilidades de negécios de moda” [...]” para ajudar empreendedores de
moda” (Nana; Staden; Coetzee, 2021, p. 11, traducdo nossa).

Ademais, os resultados da RSL embasaram duas das quarenta e uma
questdes/afirmagdes do questiondrio aplicado na pesquisa de campo. Sob o
titulo Habilidades de Negdcio, a fase 3 de perguntas/afirmagdes busca com-
preender a atuagdo na moda, micro e pequenas empresas, empreendedoris-
mo e portfdlio acerca dos seus xx participes. Assim, a questdo de numero 16,
Lang e Liu (2019) afirmam que novos empreendimentos na drea de moda,
sdo comumente micro e pequenas empresas, e infelizmente deparam-se
com problemas desde o inicio de ser negdcio. Por conseguinte, a questdo 17
relaciona que s3o necessarios habilidades de planejamento, financeiras e de
marketing, para empreender na drea de moda, conforme destacam Nana,
Staden, Coetzee (2021), Marniati, Witcjaksono (2020), Lang e Liu (2019).

Finalmente, a pesquisa que objetivou dissertar as habilidades ne-
cessarias para gestdo de negdcio de moda, para freelancers que atuam nos
sets fotograficos para a industria do vestudrio de Santa Catarina, identifi-
cou as habilidades necessarias para o desenvolvimento de um negécio na
area de moda, por meio da RSL: Habilidades de planejamento, sugerida na
pesquisa de Nana, Steden e Coetzee (2020), habilidades financeiras, identifi-
cadas nos artigos de Nana, Steden e Coetzee (2020), Marniati e Witcjaksono
(2020), e Lang e Liu (2019) e finalmente, habilidades de marketing, apontada
por Nana, Staden e Coetzee (2021).

Portanto, a partir das habilidades identificadas por meio da RSL,
pode-se finalmente estruturar o Framework Conceitual: Habilidades de ges-
tdo de negdcio para freelancers que atuam nos sets fotograficos para a in-
dustria do vestudrio de Santa Catarina.

Dessarte, as habilidades de planejamento sdo teorizadas também
por Dillon (2012) e Santos; Soares, (2017), as habilidades financeiras sdo
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orientadas por Chiavenato (1995), Dillon (2012) e Meadows (2013), enquan-
to as habilidades de marketing sdo sugeridas por Dillon (2012), Lovelock,
Wirtz e Hemzo (2011).

Por fim, apés identificadas as palavras-chaves de busca, encontra-
dos 423 artigos, com seus filtros estabelecidos, estruturados por meio do
relatério PRISMA de metanalises (MOHER et al., 2015), selecionados 74 ar-
tigos para leitura de titulo, resumo, palavras-chave e conclusao, e identifi-
cados 4 artigos que sugerem quais as habilidades necessarias para gestdo
de negdcio de moda, pode-se aplicar a pesquisa de campo - com afirmagdes
provenientes da RSL também no questiondrio. Finalmente, o Framework
Conceitual: habilidades de gestdo de negécio para freelancers que atuam
nos sets fotograficos para a industria do vestuario de Santa Catarina, sinte-
tizado na figura 2.

Relacionamento com

Vocacional de Valor Proposta de Valor Fatores de Sucesso Cliente Entrega de Valor
Habilidades de Planejamento N X
& - : B2B E | Satisfagéo p6s
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Canvas Modelo de Plano de negécio Colaborago CRM Confianga do cliente

Negdcios
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gestao Composto do
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Assim, o Framework Conceitual é proposto para freelancers que
atuam nos sets fotograficos para a industria do vestuario de Santa Catarina,
e é resultado da pesquisa tedrica e orientado conforme lacunas apontadas
nas pesquisas de Lang e Liu (2019), Zhao, Davis e Copeland (2018), Marniatti,
Witcjaksono (2020), Nana, Staden e Coetzee (2021), identificadas por meio
da Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL).

5. Conclusoes

Com objetivo de identificar lacunas de pesquisa acerca de negdcios
de moda, a fim de contribuir com freelancers que atuam nos sets fotografi-
cos para a inddstria do vestudrio de Santa Catarina, a pesquisa adentrou nas
bases de dados por meio da RSL, e apds determinados filtros de busca, pes-
quisou combinagdes de palavras-chave como empreendedorismo de moda,
freelancers e negécios, entre outras.

Portanto, apds 423 artigos identificados, 74 selecionados para lei-
tura bibliométrica, 4 pesquisas destacam-se, identificam que as habilida-
des necessarias para gestdo de negdcio, entre outras como criatividade,
sdo habilidades de planejamento, habilidades financeiras e habilidades de
marketing.

Ademais, esses artigos oportunizaram classificar as especificidades
para alicercar o Framework Conceitual, para uma classe de profissionais
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que necessita de praticas de negdcios para atender ao seu cliente, a indus-
tria do vestudrio de Santa Catarina.

Conforme aponta Meadows (2013) é necessario para gerir um negé-
cio na area de moda, 90% de habilidades de negdcios e 10% de criatividade.
Portanto, tem-se como habilidades de negécio apontadas, habilidades de
planejamento, habilidades financeiras e habilidades de marketing.

Por fim, destaca-se que a pesquisa atingiu seu objetivo, ao identi-
ficar por meio da RSL, as habilidades necessarias para gestdo de negécio
de moda.
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Moda inclusiva na
era digital: potencial
transformador e
contradicoes do
diversitywashing

Resumo O presente artigo investiga praticas e narrativas que emergem da pla-
taforma digital Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW) a partir de estéticas
corporais que abordam a diversidade e a inclusdo na moda por meio de tecno-
logias digitais. Para tanto, o estudo aborda conceitos sobre cibercultura, inte-
ligéncia coletiva, cultura remix, metaverso e diversidade na moda baseados
em Lemos (2006), Lévy (2003), Hall (2016) e outros. A BRIFW é apresentada
como uma plataforma critica e criativa, que utiliza tecnologias como reali-
dade aumentada, avatares digitais e inteligéncia artificial para transformar
narrativas estéticas brasileiras e latinas, sobretudo por meio de iniciativas
inclusivas como a presenca de corpos ndo hegemonicos e representagdes mi-
noritarias. Contudo, o texto também critica praticas de diversitywashing, nas
quais marcas utilizam discursos de inclusdo como estratégia mercadoldgica
desvinculada de agGes concretas. A metodologia adota andlise descritiva e
qualitativa, com foco na interpretacdo de imagens e praticas artisticas, desta-
cando produgdes de designers como Lilli Kessler e Annaiss Yucra. Conclui-se
que, embora eventos como a BRIFW promovam avangos simbdlicos, a inclu-
sdo real exige mudancas estruturais na industria da moda, com préticas con-
sistentes de equidade e representatividade.

Palavras Chave Cibercultura, Diversidade, Moda inclusiva, Diversitywashing.
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Inclusive fashion in the digital age: transformative potential and contradictions of
diversitywashing

Abstract This article investigates practices and narratives emerging from the digital
platform Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW) through bodily aesthetics that ad-
dress diversity and inclusion in fashion via digital technologies. To this end, the study
explores concepts of cyberculture, collective intelligence, remix culture, the metaverse,
and diversity in fashion based on Lemos (2006), Lévy (2003), Hall (2016), among others.
BRIFW is presented as a critical and creative platform that uses technologies such as
augmented reality, digital avatars, and artificial intelligence to transform Brazilian and
Latin American aesthetic narratives, particularly through inclusive initiatives such as
the representation of non-hegemonic bodies and minority groups. However, the text
also critiques diversitywashing practices, in which brands use inclusion discourses as
a marketing strategy disconnected from concrete actions. The methodology adopts a
descriptive and qualitative analysis, focusing on the interpretation of images and ar-
tistic practices, highlighting productions by designers such as Lilli Kessler and Annaiss
Yucra. It concludes that, while events like BRIFW promote symbolic advancements, real
inclusion requires structural changes in the fashion industry, with consistent practices
of equity and representation.

Keywords Cyberculture, Diversity, Inclusive fashion, Diversitywashing.

Moda inclusiva en la era digital: potencial transformador y contradicciones del di-
versitywashing

Resumen Este articulo investiga prdcticas y narrativas que emergen de la plataforma
digital Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW) a través de estéticas corporales que
abordan la diversidad y la inclusién en la moda mediante tecnologias digitales. Para
ello, el estudio analiza conceptos de cibercultura, inteligencia colectiva, cultura remix,
metaverso y diversidad en la moda, basados en Lemos (2006), Lévy (2003), Hall (2016),
entre otros. La BRIFW se presenta como una plataforma critica y creativa que utiliza
tecnologias como realidad aumentada, avatares digitales e inteligencia artificial para
transformar narrativas estéticas brasilefias y latinas, especialmente mediante iniciati-
vas inclusivas como la representacion de cuerpos no hegemdnicos y grupos minoritar-
ios. Sin embargo, el texto también critica las prdcticas de diversitywashing, en las que
las marcas utilizan discursos de inclusién como estrategia de marketing desvincula-
da de acciones concretas. La metodologia adopta un andlisis descriptivo y cualitativo,
con enfoque en la interpretacién de imdgenes y prdcticas artisticas, destacando pro-
ducciones de disefiadores como Lilli Kessler y Annaiss Yucra. Se concluye que, aunque
eventos como la BRIFW promueven avances simbdlicos, la inclusion real requiere cam-
bios estructurales en la industria de la moda, con prdcticas consistentes de equidad y
representatividad.

Palabras clave Cibercultura, Diversidad, Moda inclusiva, Diversitywashing.
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Introdugao

No contexto da moda contemporinea, as fronteiras entre o fisico e o
digital estdo se tornando cada vez mais difusas, impulsionadas pelo avango
da cibercultura e das tecnologias imersivas. Eventos como a Brasil Immer-
sive Fashion Week (BRIFW) representam um marco nessa transformagio,
ao promover a convergéncia entre moda, tecnologia e cultura digital. Mais
do que um desfile, o BRIFW propde-se como um laboratdrio criativo e cri-
tico, que explora as possibilidades do metaverso, da inteligéncia artificial e
das realidades virtuais e aumentadas para questionar praticas e narrativas
tradicionais. Nesse ambiente, a moda transcende sua fungio estética e co-
mercial, afirmando-se como uma linguagem capaz de promover inclusio,
sustentabilidade e debates sociais relevantes.

A cibercultura caracteriza-se pela reconfiguracdo constante, conec-
tividade e liberagdo, valores que transformam a criagdo e a interagdo no
ambiente digital (Lemos, 2006). Nesse cenario, a BRIFW posiciona-se como
uma plataforma imersiva e experimental, que desafia normas estéticas e
culturais ao propor novas formas de consumir e experienciar moda a partir
de produgdes brasileiras e latino-americanas. Utilizando tecnologias digi-
tais, coloca em pauta questdes centrais como diversidade, sustentabilidade
e inovacdo, permitindo que criadores e publicos repensem o papel da moda
no século XXI.

Contudo, a incorporagdo do discurso da diversidade na moda
traz A tona uma tensdo fundamental: até que ponto essas praticas se
traduzem em agdes concretas? O fendmeno do diversitywashing, similar
ao greenwashing no contexto ambiental, refere-se ao uso superficial da
diversidade como ferramenta mercadoldgica, desprovida de comprome-
timento real. Esse conceito evidencia as contradi¢gdes de um setor que,
embora cada vez mais engajado em discursos inclusivos, ainda apresen-
ta lacunas significativas na representatividade de corpos e identidades
marginalizadas.

Este artigo tem como objetivo investigar praticas e narrativas que
emergem da plataforma digital Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW),
a partir de estéticas corporais que abordam a diversidade e a inclusdo na
moda por meio de tecnologias digitais. Artistas como Lilli Kessler e avata-
res como Blinks exemplificam o potencial transformador da moda imer-
siva, ao desafiarem padrdes hegemdnicos e promoverem a visibilidade de
corpos historicamente excluidos. Ao mesmo tempo, o estudo problemati-
za os limites dessa inclusdo, destacando a necessidade de iniciativas que
transcendam o ambiente digital e gerem impacto estrutural na moda.

A moda, enquanto espaco simbdlico e cultural, carrega consigo o
poder de representar e transformar. No entanto, para que esse potencial
seja plenamente realizado, é essencial que praticas inclusivas nio se res-
trinjam ao campo simbdlico, mas sejam integradas de forma auténtica e
estratégica a cadeia produtiva. Assim, a BRIFW oferece uma oportunidade
valiosa de repensar a relacio entre estética, tecnologia e inclusdo, apontan-
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do caminhos para uma moda mais representativa e conectada as demandas
de um publico diversificado.

Portanto, este artigo busca nfo apenas celebrar as inovagdes apre-
sentadas na BRIFW, mas também avaliar criticamente seus impactos e limi-
tes. A partir dessa andlise, propde-se uma reflexdo sobre o papel da moda
enquanto campo de resisténcia e transformagio, enfatizando a importancia
de superar praticas superficiais de diversidade para construir um setor ver-
dadeiramente inclusivo e representativo.

Cibercultura e a Logica Imersiva da BRIFW

A cibercultura emerge no final do século XX como uma construgio
sociocultural baseada na relagido simbidtica entre sociedade, cultura e no-
vas tecnologias (Lemos; Cunha, 2003). Esse contexto reflete uma evolugdo
da “cultura técnica”, moldando praticas culturais contemporineas em co-
nexdo direta com o avango tecnoldgico.

Segundo Lemos (2006), a cibercultura é regida por trés leis princi-
pais: reconfiguracdo, liberacdo e conectividade. Na reconfiguragdo, embora
mudangas constantes ocorram, as praticas, midias e espagos ndo s3o substi-
tuidos por completo, mas ressignificados; assim, elementos do passado co-
existem e influenciam o presente, formando uma légica de transformacio
sem ruptura. A liberacdo estd relacionada ao potencial ilimitado da inter-
net, que amplia as possibilidades de expressdo, emissdo de informagdes e
interacdo social, criando comunidades virtuais e promovendo a diversidade
de opinides. Por fim, a conectividade evidencia a ubiquidade das redes digi-
tais, que permite a interagdo em tempo real e a ressignificagdo dos espagos,
transformando o ambiente fisico em um “nio-espago” digital, ainda que os
tempos e espagos tradicionais mantenham relevancia cotidiana.

No cerne da cibercultura estd o conceito de inteligéncia coletiva,
descrito por Pierre Lévy (2003) como a soma dos saberes individuais, pro-
movida pela colaboragdo em ambientes digitais - tal forma de inteligéncia
ndo estd centralizada em individuos ou institui¢des, mas distribuida entre
todos, estimulando portanto o compartilhamento de conhecimentos e pro-
movendo o crescimento coletivo. Esse dinamismo incentiva a cooperagio,
cuja troca de informagGes em tempo real cria um conhecimento mais rico e
acessivel do que aquele alcancado individualmente. Outro aspecto central
da cibercultura é a consolidagdo da cultura remix, que reflete préticas de
apropriagio, transformagao e recriagdo. Originado na musica com os DJs do
hip hop e os Sound Systems, o remix ganha for¢a no digital, onde ferramen-
tas tecnoldgicas permitem maior adaptagdo e experimentacdo criativa. O
remix, portanto, exemplifica a interconexao e constante transformagio dos
contetudos na sociedade contemporanea.

No século XXI, a integracdo entre realidades virtual e aumentada
impulsiona o conceito de realidade expandida, no qual usudrios deixam
de ser meros espectadores para tornarem-se participantes ativos, inte-
ragindo e criando suas préprias narrativas. Esse fendmeno é fortalecido
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pelo metaverso, um ambiente digital imersivo que redefine os modos de
consumo e interagdo, oferecendo novas possibilidades para setores cria-
tivos, como a moda.

Nesse contexto, plataformas digitais como Brasil Immersive Fashion
Week (BRIFW) destacam-se ao explorarem a intersec¢do entre moda, tecno-
logia e cultura digital. A BRIFW promove constantemente o uso de tecno-
logias como realidade virtual, aumentada e o metaverso para transformar
a experiéncia de consumo de moda em uma jornada interativa e inclusiva.
Mais do que um espago de exposi¢do tecnoldgica, o evento promove deba-
tes sobre inclusdo, sustentabilidade e digitalizagdo, incentivando reflexdes
sobre o papel da moda na sociedade contemporanea.

A convergéncia entre moda e tecnologias digitais, destacada na BRI-
FW, revela o potencial transformador do metaverso e da realidade expandi-
da. Mais do que apenas redefinir o consumo, essas tecnologias permitem a
criagdo de experiéncias estéticas dindmicas que vdo além da contemplagio,
envolvendo a criagdo e a interagdo ativa do publico. Por meio de suas inicia-
tivas, a plataforma ndo apenas acompanha as tendéncias da cibercultura,
mas procura fomentar discursivamente um campo de experimentagio esté-
tica e politica, promovendo discussdes sobre corpo, identidade e interagées
sociais no contexto digital mais sustentaveis, diversas e inclusivas para o
setor da moda.

Por meio dessa abordagem, nota-se que a BRIFW pretende inaugu-
rar uma nova era para a moda, onde criatividade e inclusdo caminham lado
a lado, refletindo os valores centrais da cibercultura e garantindo sua con-
solidagdo enquanto um marco para a moda digital e imersiva, ampliando os
limites tradicionais do setor e oferecendo um modelo latino-americano que
integra inovagio tecnoldgica, diversidade e expressido cultural.

Corpo, Diversidade e Inclusao na Moda Contemporanea

O corpo humano é entendido como o principal instrumento de co-
municagio e expressio, servindo de base para a geragio, andlise e reflexdo
sobre o conhecimento. Historicamente, diversas culturas o utilizaram tanto
como objeto de representagdo quanto como um signo ativo em processos
de significacio, conforme salienta Gardin (2008). Na contemporaneidade, o
corpo ampliou suas fungdes para além da produgio de conhecimento, tor-
nando-se uma ferramenta de transmissdo de mensagens em diferentes as-
pectos comunicacionais. Ou seja, a maneira de se utilizar o corpo no sistema
de comunicagio reflete posicionamentos que envolvem ética, moralidade
e estética, atravessados ainda por dimensdes filoséficas, politicas e sociais.
Assim, a incorporagio do corpo como linguagem em sistemas de signos im-
plica inevitavelmente um posicionamento ideoldgico (Gardin, 2008).

Para Barreto e Silva (2018), a aparéncia é uma ferramenta pela qual
se conta uma histdria. O que chamamos de narrativa da aparéncia nada
mais é do que um corpo dotado de signos por meio de métodos de adorno
e cuidado.
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Por isso 0 corpo, no contexto cultural e histérico, nunca esta nu,
mas sempre remetendo a outras instincias formadoras da nossa compreen-
sdo de humanidade. Tal um signo, esse corpo remete sempre a outros cor-
pos, de maneira que a origem e o significado de sua presenca se confundem
com as tramas com que a prépria nocdo de pessoa é construida (Barreto;
Silva, 2018, p. 46).

Dessa forma, o corpo funciona como um espago de experiéncias in-
dividuais e um ponto de conexdo com culturas de consumo, como aponta
Aires (2019). Ele se torna um elemento central nas préaticas e vivéncias de
consumo, sendo moldado pelas dindmicas do capitalismo contemporaneo,
de modo a intensificar a relagdo entre subjetividade e consumo, refor¢ando
justamente seu papel na estruturagdo dessas interagGes. Segundo a mesma
autora, a moda construiu um “corpo ideal” ao longo da histéria, moldado
culturalmente para enfatizar formas especificas de beleza, variando con-
forme periodos (Aires, 2019). A industria da moda frequentemente margi-
naliza ou celebra determinados tipos de corpo, sobretudo o feminino, tra-
tado como um objeto moldével por meio de roupas, dietas ou até cirurgias
plasticas.

Entretanto, ocorre no século XX uma inversio: se antes a moda
“vestia o corpo” e alterava suas formas, atualmente o corpo “veste a moda”
e se transforma em palco para expressar o ideal estético dominante (Aires,
2019). Tal relagdo entre corpo e moda levanta uma série de reflexdes a res-
peito tanto do corpo quanto do objeto vestivel e suas nuances. Nesse senti-
do, reflexdes mais criticas sobre o corpo se conectam com o que Stuart Hall
(2016) denomina como “regime de representagdo” - em uma perspectiva
mais ampla, “diferenca” e “alteridade” sdo frequentemente representadas
por figuras e préticas que se repetem ao longo do tempo, com pequenas
variagdes em diferentes contextos. Essa inter-relacdo entre imagens e sig-
nificados, denominada intertextualidade, forma o repertério visual e cul-
tural que compde um regime de representagdo. Por meio desse regime, a
diferenca é interpretada e ressignificada conforme o momento histérico
(Hall, 2016).

Conforme Dossin (2018), os regimes de representa¢io, além de re-
fletirem monopdlios econdmicos ou politicos, sustentam um controle cul-
tural e simbdlico. O ato de estereotipar, de acordo com Hall (2016), ndo ape-
nas reforga desigualdades sociais, mas configura-se também em uma forma
de preservar uma ordem simbdlica vigente, na qual a desigualdade é o sin-
toma mais evidente dos esteredtipos. Nota-se, desde o final do século XX,
uma crescente valorizacio da diversidade, que se tornou um conceito am-
plamente difundido na cultura e na economia. Na moda, reflete-se tanto no
discurso quanto nas praticas de gestdo empresarial, que buscam estratégias
para integrar a diversidade e promover a diferenciagdo de produtos. Esses
movimentos, simbdlica e economicamente, indicam a transformacao da di-
versidade em um tema central na cultura contemporanea (Michetti, 2012).

Historicamente, entende-se que o conceito de beleza no Ocidente
esteve associado a branquitude e aos seus ideais, como a pele clara, cabelos
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longos e lisos, corpos magros e alongados (Barreto, 2024). Esses padrdes
também incorporam simbolos de status social, como a exclusdo de caracte-
risticas que remetem ao trabalho manual ou bragal. Nesse contexto, as cul-
turas africanas e indigenas foram sistematicamente excluidas dos padrdes
estéticos hegemonicos. Para as mulheres negras, a moda esteve, por muito
tempo, associada a exclusio e a subalternidade, reforcando estereédtipos.

As escolhas visuais tornaram-se ferramentas de identidade e estra-
tégia para se adaptar as normas impostas pelo racismo, revelando as formas
como o racismo impacta a estética e a identidade das mulheres negras. Atu-
almente, com o fortalecimento de politicas pablicas de a¢do afirmativa e o
aumento do debate sobre raca, a moda se tornou um espago de expressio
identitaria e de ativismo, funcionando como um campo para produzir dis-
cursos que resistem as normas racistas (Barreto, 2024).

Ainda segundo Barreto (2024), a afro-brasilidade contemporinea
é o resultado de um processo de reconstrucgdo cultural baseado em pra-
ticas de sobrevivéncia e resisténcia a violéncia colonial: além de utilizar
elementos visuais reconheciveis de culturas africanas, ela se fundamenta
no respeito as pessoas, suas culturas e valores, priorizando a diversida-
de humana acima de interesses puramente comerciais. Nesse sentido, a
moda pode ser uma ferramenta para dissociar a imagem das mulheres
negras da vulnerabilidade imposta pelo racismo, mesmo centrada na apa-
réncia. Isso exige, entretanto, mudancgas profundas nas praticas sociais,
baseadas em relagdes mais horizontais, empoderamento econémico e po-
liticas publicas que promovam melhores condi¢des de vida para essas mu-
lheres (Barreto, 2024).

Na moda contemporanea, os valores de identidade e diversidade
frequentemente dialogam com a globalidade - conceitos que nio sdo exclu-
dentes, mas complementares. Nesse contexto, tanto o local quanto o global
sdo valorizados, configurando um mercado em que diversidade e globalida-
de atuam como elementos interligados para a geracio de capital simbdlico
e econdmico (Michetti, 2012). A moda brasileira tenta se inserir no mercado
global por meio da valorizagdo de sua diversidade constitutiva, frequen-
temente associada a ideia de “brasilidade”. Assim, a identidade nacional
torna-se um recurso simbdlico e estético, utilizado para construir uma nar-
rativa diferenciada e ampliar a presenca da moda brasileira no mercado
global, como salienta Michetti (2012).

Este contexto recente de valorizacdo da diversidade e de constru-
¢do de narrativas identitarias na moda brasileira torna-se um terreno fértil
para o trabalho de criadores que desafiam normas estéticas e sociais ao in-
tegrar questdes como inclusdo e sustentabilidade em suas praticas; muitos
deles estdo inseridos em um cendrio de violéncia simbdlica e material, nos
quais as desigualdades ainda sdo profundamente marcadas por cor, raga,
género e classe social. A manutengio da branquitude como pardmetro ideal
reforga a exclusdo das diversidades, o que torna essencial a produgio de
saberes localizados para ampliar a inclusio e a representatividade na moda
(Barreto, 2024).
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Portanto, a moda é também um campo de resisténcia, onde identi-
dades marginalizadas encontram visibilidade e protagonismo dentro de es-
pagos simbdlicos e culturais. A valorizagio da diversidade, ao mesmo tempo
em que contribui para a construgdo de praticas transformadoras na moda,
também expde contradi¢des no setor. Enquanto criadores comprometidos
utilizam a moda como espacgo de resisténcia e visibilidade para identidades
marginalizadas, muitos discursos de inclusdo sdo apropriados como estra-
tégias de marketing desvinculadas de a¢Ges concretas. Essa tensdo eviden-
cia a necessidade de se diferenciar iniciativas auténticas de praticas como o
diversitywashing, onde a diversidade é explorada como um recurso simbé-
lico, mas carece de um impacto real na promocio da equidade.

Diversitywashing na Moda

O conceito de diversitywashing é proveniente de uma expressio
usada com frequéncia no contexto da sustentabilidade: o greenwashing -
ou lavagem verde, em portugués -, que configura a conduta de empresas
que tentam se posicionar como ecoeficientes ou ambientalmente corretas,
mas nido colocam em pratica as agdes pré-sustentabilidade que dizem abra-
car (Rocha, 2023). Bem ao lado das préaticas de greenwashing, que se limi-
tam ao contexto ambiental, emerge no cenario contemporaneo uma outra
espécie de incoeréncia mercadolégica, agora no contexto da diversidade, o
diversitywashing - ou lavagem da diversidade. Como pontuado por Carrera
e Torquato (2020), “na tentativa de chamar a atengdo de publico consu-
midor 4avido por representacdes mais acuradas da realidade social, marcas
constroem discursos publicitarios repletos do signo da diversidade”. Mas a
grande questio é: até que ponto essas estratégias sdo de fato efetivas quan-
do se trata de diversidade?

E indispensével se ter em mente que a estrutura produtiva é dinimi-
ca e forga os atores ali presentes a se adaptarem, como uma légica prépria
da competitividade. Utilizar-se da causa da diversidade para aproximar-se
do publico consumidor pode nio ser o suficiente para disfarcar a auséncia
desta representatividade também na mao de obra que é empregada para a
produgdo deste conteddo. (Carrera; Torquato, 2020, p. 90)

Segundo Rocha (2023), a lavagem da diversidade refere-se a conduta
de empresas que langcam mio de discursos com foco nos publicos de diver-
sidade, tais como mulheres, negros, LGBTQIAPN+, pessoas com deficiéncia,
mas em suas praticas internas nao tém um programa sélido de Gestado para
Diversidade e tampouco se preocupam em se aprofundar nos contextos vi-
venciados pelos publicos com os quais intencionam se comunicar. As agdes
caracterizadas como diversitywashing se camuflam com tranquilidade na
construgdo discursiva das marcas e sdo, portanto, comumente confundi-
das com avangos no posicionamento de marca e mudangas efetivas no que
diz respeito a diversidade. Carrera e Torquato (2020) pontuam seis tragos
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Figura 1 - Campanha Love your
curves langada pela marca Zara, 2017.

Fonte: Knopf (2017)S
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comuns de diversitywashing: representa¢des inadequadas, atribuicdo de
neutralidade, bastidores contraditérios, diversidade limitada, comporta-
mentos incoerentes e vida passada.

As representagdes inadequadas se manifestam a medida em que as
marcas se comprometem com discursos publicitarios superficiais, proble-
maticos e estereotipados, mostrando um contrassenso na ideia de repre-
sentatividade e desconhecimento das narrativas vivenciadas pelos corpos
representados. Essa superficialidade e incoeréncia por parte das marcas se
d4, comumente pela predominincia de homens brancos, heterossexuais e
de classe alta nas equipes criativas das empresas (Carrera; Torquato, 2020).
Um bom exemplo é a campanha Love your curves (cuja tradugio é “Ame
suas curvas”), langada em 2017 pela marca espanhola Zara (Figura 1), com
o intuito de valorizar corpos curvilineos mas as modelos escolhidas eram
todas magras - o que provocou criticas e questionamentos por parte dos
consumidores. Nas redes sociais, muitos apontaram a contradi¢io entre a
mensagem da campanha e a escolha das modelos, que perpetuam os pa-
drdes tradicionais de beleza da moda e da sociedade, em vez de representar
corpos efetivamente diversos.

ﬂ i
Love your

curves ()
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Muireann O'Connell
@Muireann0_C - Seguir

You have got to be shitting me, Zara.

9:56 AM - 28 de fev de 2017

Figura 2 - Repercussdo da Campanha
Love your curves da marca Zara, 2017.
Fonte: Van Slooten (2017)

e Davies (2017)
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Tal polémica ganhou ampla visibilidade quando a apresentadora de
radio irlandesa Muireann O’Connell, em sua conta no Twitter, comentou de
forma irénica sobre a campanha, afirmando: “Vocé sé pode estar brincan-
do comigo, Zara”. Esse comentdrio repercutiu entre os usudrios da rede,
gerando uma onda de criticas e até mesmo versdes recriadas da imagem
original da campanha (Figura 2), em protesto ao que foi considerado como
uma estratégia publicitaria mal planejada.

X Kita van Slooten X
@kitavanslooten - Seguir
Dear @zara, we heard you are in desperate need of curvy

models. May we offer our assistence? #loveyourcurves
CC @MuireannO_C

10:20 AM - 2 de mar de 2017

Um deslize frequente no comportamento das marcas em seus dis-
cursos publicitdrios é a atribuicdo de neutralidade. Essa conduta se carac-
teriza pela escolha de sujeitos para representarem o padrio, construindo
um cendrio disfarcado para marcar os corpos considerados “diferentes”
(Carrera; Torquato, 2020). As autoras explicam que se a representacdo de
diferentes grupos ndo é equilibrada e alguns acabam ficando invisiveis,
a publicidade falha em promover uma transformagio verdadeira sobre a
diversidade. O que acontece, na verdade, é uma contradicao: ela finge ser
inclusiva a primeira vista, mas, sob um olhar mais atento, tudo segue o mes-
mo padrio de sempre. Isso é o que se pode chamar de diversitywashing. A
presenca da neutralidade fica muito evidente nas imagens produzidas pela
marca norte-americana Victoria’s Secret, nas quais os corpos lidos como
diferentes estdo quase sempre acompanhados de sujeitos que representam
o padrdo - atestando a necessidade dessa marcacdo de neutralidade e, des-
se modo, atrapalhando uma transformacgio significativa nos signos e refe-
renciais visuais construidos pela marca. Além disso, em outubro de 2024, a
marca retornou as passarelas apds um hiato de seis anos (Figura 3).
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Victoria’s Secret, 2024.
Fonte: Onoda (2024).
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O Victoria’s Secret Fashion Show retornou com a promessa de
ser um show mais inclusivo, tanto em diversidade corporal, quanto de
género. A marca tentou emplacar esse novo discurso ao exibir em seu
desfile duas modelos trans. No entanto, a quantidade de corpos magros
desfilando de lingerie se sobressaiu as duas modelos curvilineas que
cruzaram a passarela com os corpos mais cobertos do que as modelos
magras que desfilavam vestindo pequenas lingeries, evidenciando a di-
versidade limitada presente ndo sé no desfile, como nas campanhas e
imagens produzidas pela marca. Portanto, a diversidade limitada se da
quando as marcas utilizam o discurso da diversidade protagonizado por
corpos mais “palatdveis” para ocuparem os espacos discursivos. Isto é,
utilizam imagens de pessoas negras de pele clara ou tragos pouco ne-
groides, ou modelos curvilineas para representar corpos gordos, por
exemplo. Esse fendmeno dialoga com o que Goffman (1985) chama de
expressdes transmitidas, as quais utilizam signos ja conhecidos pela pla-
teia, e expressdes emitidas, cujos movimentos parecem nio intencionais
e carregam sentidos velados em seus discursos.
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Figura 4 - Instagram da
marca Diesel, 2024.

Fonte: Diesel (2024).
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Outro exemplo de diversidade limitada ocorre com a marca italia-
na Diesel que, em suas campanhas, frequentemente exibe corpos magros e
brancos, seja de forma isolada ou acompanhando corpos considerados “di-
ferentes”. Apesar de ocasionalmente incluir essa diversidade, a predomi-
nancia de corpos padrio é evidente, e os corpos ndo normativos raramente
aparecem sozinhos, reforcando um discurso de inclusdo superficial. Além
disso, no site da marca, a maior numeracao de jeans feminino é o 34, cor-
respondente ao tamanho 44 no Brasil, evidenciando a falta de uma grade de
tamanhos inclusiva que contemple, de fato, a diversidade de corpos que a
marca aparenta valorizar em suas imagens publicitérias.

R4
3
:
:

Ressalta-se que a marca Diesel possui um programa de responsa-
bilidade social chamado Diesel for Successful Living (Diesel para uma Vida
Bem-Sucedida), no qual declara valorizar a diversidade, a individualidade
de seus colaboradores e a sustentabilidade. A marca apoia os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 5, de equidade de género, 12, de con-
sumo e producdo responsaveis, 8, de trabalho decente e crescimento eco-
ndmico, 13, de agdo climdtica, e 15, de vida terrestre. Além disso, oferece
um relatério de sustentabilidade para divulgar suas praticas. No entanto,
apesar dessas iniciativas sustentaveis e socialmente responsaveis aparente-
mente funcionarem internamente, a marca nao comunica isso de forma cla-
ra ao publico. Ademais, apresenta lacunas significativas no que diz respeito
a diversidade, tanto nas imagens de suas campanhas quanto na grade de
numeragdes, o que evidencia uma desconexdo entre suas praticas internas
e a percep¢do externa.

Essas escolhas mostram a incoeréncia das marcas, que acabam pas-
sando a imagem de praticantes de diversitywashing. Aqui, ndo é o publico
que descobre algo escondido, mas a maneira como a marca se apresenta —
em lojas, sites ou campanhas publicitarias — que ja contradiz o discurso de
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diversidade. Esses atos, feitos de forma intencional, acabam deslegitimando
a imagem que querem passar e geram a sensacio de falta de autenticidade
(Carrera; Torquato, 2020). Bastidores contraditérios se manifestam quando
as marcas comunicam uma ideia que ndo colocam em prética em seu am-
biente interno. Elas promovem a ideia de diversidade em suas campanhas
publicitarias, mas, nos bastidores, o discurso nio se aplica. Um exemplo
disso esta na escolha de modelos negras e corpos diversos em campanhas
publicitarias, mas o racismo, machismo e gordofobia estarem presentes no
cotidiano da empresa (Carrera; Torquato, 2020).

A empresa chinesa Shein produz e comercializa roupas a pregos
extremamente baixos, utilizando algoritmos para otimizar sua produgio e
atender rapidamente as tendéncias com uma escala de producdo em massa.
Ao contrdrio de muitas marcas que limitam suas grades de tamanhos ao
maximo de 46, a Shein oferece uma variedade significativa de op¢des, per-
mitindo que pessoas gordas consigam comprar a maioria das pegas dispo-
niveis no site. O problema maior em relagio a Shein nio estd em sua comu-
nicagdo, pois a marca ndo promove explicitamente a ideia de diversidade
em suas campanhas. Contudo, ela passa a impressio de se preocupar com o
tema ao oferecer uma gama de tamanhos muito maior do que qualquer loja
fisica ou e-commerce encontrado atualmente, destacando-se nesse aspecto
em relagdo a outras empresas do setor.

Embora a Shein se destaque por oferecer uma ampla gama de tama-
nhos e atender publicos diversos com uma oferta significativamente maior
do que outras lojas fisicas ou e-commerces, essa aparente inclusdo contras-
ta com as condigdes relatadas em sua cadeia de produgdo. Um relatério do
grupo suico Public Eye revelou que trabalhadores de fornecedores da Shein
ainda enfrentam jornadas excessivas de até 75 horas semanais, apesar das
promessas da marca de melhorar as condi¢Ges desde 2021. A investigagio,
que entrevistou 13 funciondrios de fabricas na China, destacou praticas
como jornadas de 12 horas diarias, saldrios baixos, presenca de criangas
nas fabricas e vigilancia intensa (Classen; Hachfeld, 2024). Embora a Shein
tenha um cédigo que limita a carga semanal a 60 horas e declare investir em
compliance e sustentabilidade, lacunas permanecem - como salarios basi-
cos abaixo do minimo local e promessas nao refletidas na pratica.

As préticas de diversitywashing afetam a percepgdo do publico, e
mudancgas bruscas na identidade da marca podem levar tempo para serem
aceitas. Durante esse processo, as pessoas podem, por desconfianga, relem-
brar o “passado” da marca para tentar questionar ou deslegitimar sua nova
imagem. Até que a marca mostre consisténcia em seu comportamento e
crie hébitos e histdrias alinhados com essa nova identidade, ela corre o ris-
co de ter seu passado trazido a tona. Isso pode gerar constrangimentos e
reforcgar a impressdo de diversitywashing. (CARRERA; TORQUATO, 2020)

Ap6s enfrentar uma série de acusagdes de racismo, apropriagdo cul-
tural, gordofobia e homofobia, a marca brasileira Farm nomeou em 2021 o
jornalista Diego Francisco como novo head de marketing, em uma estratégia
de reinvencdo. Segundo a marca, essa mudanca visava representar a plura-
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lidade e a diversidade na moda brasileira, marcando um reposicionamento
diante das criticas recebidas. De maneira semelhante, a marca italiana Guc-
ci, apds ser acusada de blackface (pratica racista onde pessoas brancas pin-
tam o rosto para imitar pessoas negras) em 2019, criou sua primeira divisdo
de diversidade, equidade e inclusio, liderada por Renée Tirado. Segundo a
grife italiana, o objetivo era desenvolver novas estratégias para aumentar
a representatividade e tornar o ambiente de trabalho mais inclusivo, em
resposta ao incidente e as demandas do publico por mudangas concretas.

Essas a¢Oes representam passos importantes para a evolucdo das
marcas, ja que assumir os erros e buscar a reinvengio é essencial para corri-
gir os deslizes e evitar novos incidentes no futuro. No entanto, ndo é possi-
vel apagar o que foi feito, e o passado de uma marca pode levar tempo para
ser esquecido ou superado pelo publico. Muitas vezes, essas questdes rea-
parecem, levantando questionamentos sobre a legitimidade da nova pos-
tura e colocando em xeque o compromisso das marcas com a diversidade e
inclusdo. Assim, a¢des como essas precisam ser acompanhadas de praticas
consistentes e duradouras para conquistar a confianga do consumidor e
sustentar essa nova imagem ao longo do tempo.

Para Carrera e Torquato (2020), o conceito de diversitywashing re-
flete disputas simbdlicas entre o que as marcas dizem e o que realmente fa-
zem, num jogo de legitimacdo e deslegitimagZo similar as interagdes sociais
cotidianas. No contexto mididtico, quando a diversidade é reduzida a uma
estratégia de lucro, seus valores sdo esvaziados e histérias de vida podem
ser exploradas. Embora a adaptagio inicial a inclusdo seja um avango, so-
mente a ocupagdo real dos espacos por corpos diversos permitira a disputa
de narrativas e a criacdo de novas histdrias.

A diversidade sempre existiu, mas falar sobre direitos iguais para
todos e agir de forma especifica com certos grupos pode causar estranha-
mento. Rocha (2023) entende que a chave para lidar com isso é entender
que mudangas culturais levam tempo, exigem persisténcia e um objetivo
claro. Na maioria das vezes, o preconceito vem da falta de informacao. Por
isso, a melhor estratégia para promover a diversidade é compartilhar co-
nhecimento e incentivar reflexdes que ajudem as pessoas a mudar sua for-
ma de pensar, tornando-a mais inclusiva.

Metodologia

Este trabalho adota uma abordagem descritiva e qualitativa, com
foco em métodos de andlise semiética e de interpretacdo de imagens, para
investigar como artistas e designers digitais apresentados na Brasil Immer-
sive Fashion Week (BRIFW) abordam questdes de diversidade, inclusdo e
inovacgdo estética. A escolha dos artistas e designers analisados foi guiada
por critérios relacionados a relevancia de suas produgdes dentro do con-
texto da BRIFW, considerando a exploragdo de temas como corpos nio he-
gemdnicos, representatividade de minorias e o uso de tecnologias digitais
para reconfigurar narrativas estéticas. Estes foram identificados com base
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na curadoria do evento e na visibilidade de suas produgdes nas plataformas
digitais da BRIFW. A escolha incluiu criadores que se destacaram por inte-
grar temas de inclusdo em seus trabalhos, seja por meio da representagio
de corpos dissidentes, seja pela aplicagdo de técnicas inovadoras que am-
pliam os limites do vestudrio e da identidade na moda.

A andlise foi conduzida com base na interpretagdo do discurso ima-
gético nas plataformas digitais da BRIFW. Esta abordagem visa investigar
nio apenas o conteddo visual das produgdes artisticas, mas também os sig-
nificados e impactos dessas narrativas no contexto da moda imersiva e di-
gital. Este método é especialmente relevante para compreender como os
artistas da BRIFW utilizam recursos visuais e discursivos para desafiar ou
refor¢ar normas estéticas e sociais, contribuindo para reflexdes mais am-
plas sobre inclusdo e diversidade no setor.

Producao Artistica e Diversidade Real

O ambiente digital, especialmente no metaverso, tem o potencial de
funcionar como um espago democrético, onde barreiras fisicas e econdmicas
podem ser minimizadas. No entanto, essa democratizagdo permanece limita-
da a um publico com acesso a tecnologia, restringindo a inclusdo a um con-
texto virtual que, muitas vezes, ndo se traduz em agGes praticas no cotidiano.
Assim, para que iniciativas como o BRIFW realmente avancem na promogio
da diversidade, é necessario estabelecer pontes efetivas entre os mundos di-
gital e fisico. Assim, as produgdes artisticas apresentadas no BRIFW desta-
cam-se pela fusdo entre o real e o digital, utilizando a moda como linguagem
para explorar novas formas de expressdo. Entre os temas emergentes nesse
universo hibrido, a diversidade e a inclusdo ganham relevancia, refletindo
discussdes sobre representatividade e a necessidade de maior pluralidade na
moda contemporanea. Embora essas questdes ainda sejam pouco abordadas
de forma priética no evento, existem exemplos qualitativos que apontam para
possibilidades mais inclusivas e transformadoras.

O fashion show da estilista brasileira Lilli Kessler na BRIFW & WIRED
Conference 2023 é marcado por inovacio e sensibilidade criativa, que une
moda, tecnologia e representatividade de forma interessante. A estilista uti-
lizou a inteligéncia artificial para recriar a imagem de sua mie, falecida ha 15
anos, transformando-a em um avatar que desfilou suas criagdes. Essa escolha
nao apenas destaca a fusdo do pessoal com o digital, mas também apresenta a
moda como um veiculo de memodria afetiva e homenagens familiares, trazen-
do um elemento profundamente humano para o universo virtual.

A colegdo se destaca pela inclusdo de avatares digitais que desa-
fiam os padrdes hegemoénicos da moda (Figura 5). Modelos como Blinks,
uma avatar digital influencer PCD (pessoa com deficiéncia) criada por Gio-
vanna Thereza, da Fantastic 3D, e Abina, uma avatar negra com proéteses
bidnicas, traduzem uma visdo inclusiva e transformadora. Ao colocé-las
no centro de sua apresentagdo, Kessler promove a visibilidade de corpos
historicamente invisibilizados, mostrando que a moda pode e deve abar-
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Figura 5 - Fashion Show da marca
brasileira Lilli Kessler, BRIFW 2023.
Fonte: BRIFW (2023).
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car todas as formas e capacidades corporais. Essa decisdo ndo é apenas es-
tética, mas uma declaragio sobre a importancia da inclusdo real e da cele-
bragdo da diversidade no setor. Nota-se que a cole¢do mistura elementos
tropicais, como estampas em tons vibrantes que remetem a natureza, com
a modernidade de materiais tecnoldgicos. Os designs foram apresentados
em cendrios digitais cuidadosamente elaborados, como praias e platafor-
mas flutuantes, que reforcam uma atmosfera de sonho e futurismo. As
pecas, marcadas por cortes contemporaneos e um design fluido, destacam
o equilibrio entre inovagio e beleza funcional.

Os avatares exibem roupas que sao, a0 mesmo tempo, marcantes
e acessiveis, reforcando o compromisso de Kessler com uma moda que é
tanto inclusiva quanto ousada. A escolha de incluir modelos digitais com
proéteses bidnicas e cadeira de rodas ndo apenas acrescenta autenticidade
ao discurso da cole¢do, mas também demonstra que a moda tem o poten-
cial de transformar imagindrios sociais ao normalizar essas representa-
¢Oes. O uso da inteligéncia artificial para recriar a mae da estilista é uma
escolha que ilustra como a moda pode ser uma plataforma de narrativas
emocionais e pessoais. Lilli Kessler demonstra que a tecnologia ndo pre-
cisa ser fria ou desumanizada; ao contrdrio, ela pode ser usada para criar
momentos de conexdo, memdria e celebrac¢do da individualidade.

Ressalta-se que o uso de avatares digitais também possibilitou
uma apresentagdo sem barreiras fisicas, ampliando o alcance da cole-
¢do e reafirmando o papel do digital como um espaco de experimenta-
¢do criativa. Kessler utiliza essa ferramenta para ultrapassar os limites
da moda tradicional, propondo novas formas de interagido e consumo.
Além do fashion show de Lilli Kessler, Blinks também protagonizou o
Digital Fashion Show da Fantastic 3D Fashion (Figura 6), da designer
brasileira Giovanna Thereza, em colaboragdo com designers especiali-
zados em moda inclusiva. Esse show nio apenas explorou a interse¢io
entre moda digital e inclusdo, mas também se destacou pelo cuidado na
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Figura 6 - Fashion Show Fantastic
3D Fashion, BRIFW 2023.
Fonte: BRIFW (2023).
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concepgdo de pecas e pela mensagem simbdlica transmitida pela esté-
tica visual.

As imagens evidenciam a diversidade de abordagens estilisticas
voltadas para a inclusdo, destacando Blinks como simbolo de autonomia e
diversidade. A cadeira de rodas, que em outras representagdes poderia ser
um elemento funcional, aqui se transforma em um icone de estilo, apresen-
tando formas futuristas e cores vibrantes que dialogam com as roupas. Essa
escolha reforca que elementos assistivos podem ser celebrados como parte
do design, ao invés de serem ocultados.

Além disso, as roupas foram desenhadas com detalhes que indicam
funcionalidade aliada a estética. Em colaboragdo com especialistas em moda
inclusiva, o desfile incluiu pecas que destacam o uso de tecidos adaptaveis e
silhuetas ajustdveis, mostrando um compromisso real com as necessidades
do publico PCD. Por exemplo, as roupas apresentam ziperes acessiveis, cor-
tes estratégicos e tecidos que favorecem o conforto para quem usa cadeira
de rodas. A paleta de cores vibrantes, com predominincia de tons metali-
cos, neon e padrdes florais, comunica uma visio otimista e celebra a plura-
lidade. Cada look explora contrastes de texturas, com materiais brilhantes
que destacam a presenca de Blinks na passarela digital.

O cendrio futurista, com drvores brancas iluminadas e um ambien-
te virtualmente projetado, enriquece a experiéncia imersiva, colocando a
moda digital em um contexto quase utdpico. O desfile reflete portanto o im-
pacto de colaboragdes entre dreas da moda, tecnologia e inclus3o. A escolha
de Giovanna Thereza por parcerias com artistas e designers especializados
garantiu que o projeto fosse mais do que uma simples exibi¢do de roupas
digitais: ele se tornou um manifesto pela acessibilidade. A unido do design
digital com principios inclusivos demonstra que a moda pode (e deve) al-
cangar novos patamares de diversidade e representatividade.

Outra designer que marcou presenga no BRIFW 2020 com temadticas
como diversidade e representatividade foi a peruana Annaiss Yucra, que
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Figura 7 - Criagdes da designer
peruana Anaiss Yucra, BRIFW 2020.
Fonte: Yucra (2020).
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mostra como a moda pode funcionar como uma plataforma para a expres-
sdo cultural, o ativismo social e a sustentabilidade. Annaiss Yucra faz parte
de uma nova geragio de designers peruanos e utiliza suas criagdes para
explorar questdes de identidade, heranga cultural e inovagdo material, ao
mesmo tempo em que questiona as normas estabelecidas da moda global.
Yucra busca transmitir a identidade cultural do Peru por meio do vestudrio.
Sua colecdo destaca elementos visuais que remetem a tradi¢do téxtil andi-
na, reinterpretados em um contexto contemporaneo e futurista. As pecas
utilizam tecidos e padrdes que evocam a riqueza cultural peruana, como as
listras em tons pastéis, que podem ser vistas como uma releitura moderna
de técnicas e motivos tradicionais (Figura 7).

O foco no matriarcado também é central na colecdo de Yucra.
Formas volumosas e detalhes delicados, como os babados e os bordados,
remetem a forga e resiliéncia feminina, enquanto a escolha de modelos
negras e afrodescendentes reforca a representatividade de corpos his-
toricamente marginalizados, ampliando a discussdo sobre diversidade
na moda latino-americana. Assim, a marca demonstra um compromisso
com a circularidade e a protecdo da cadeia de valor, utilizando mate-
riais como algoddo orgéanico, plastico prensado e técnicas de upcycling.
Essa abordagem sustentdvel reflete o desejo de criar um futuro mais
consciente para a moda, valorizando praticas que minimizem o impacto
ambiental. Além disso, o uso de tecnologias de ponta no design e produ-
¢do enfatiza a conexdo da marca com a inovagio (Figura 8).
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Figura 8 - Cria¢des da designer

peruana Anaiss Yucra, BRIFW 2020.

Fonte: Yucra (2020).
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As roupas apresentadas, embora repletas de detalhes artesanais,
possuem um aspecto visual que combina o passado e o futuro. Por exemplo,
o pléstico prensado e os recortes geométricos inserem elementos disrup-
tivos em uma narrativa tradicional, enquanto os tecidos naturais equili-
bram a composi¢do com uma sensagdo de acolhimento e acessibilidade. A
inclusdo de modelos negras e a centralidade de corpos ndo hegeménicos
no desfile sinalizam uma tentativa de subverter os padrdes tradicionais da
moda. A escolha por representar mulheres afrodescendentes no centro da
narrativa visual da marca reflete o compromisso de Yucra em desafiar os
ideais de beleza eurocéntricos, promovendo uma celebragio da diversidade
racial e cultural da América Latina. Além disso, as modelagens amplas e os
cortes assimétricos criam um espago para corpos diversos, evidenciando
uma preocupagdo com a inclusdo que vai além do discurso superficial. Ou
seja, a estética fluida das pecas permite que diferentes corpos se apropriem
das roupas, reforgando o didlogo entre moda, identidade e acessibilidade.

As cores suaves, em tons pastéis, contrastam com as formas mar-
cantes das roupas, como as mangas bufantes e os recortes geométricos,
criando uma tens3o entre o delicado e o ousado. Essa dualidade é central
para a narrativa de Yucra, que busca equilibrar inovagio e tradicdo, forca e
vulnerabilidade.

Apesar do potencial transformador do BRIFW, é evidente que a
diversidade e a inclusdo ainda nio estdo suficientemente presentes nas
produgdes artisticas do evento. Embora discussGes sobre esses temas se-
jam promovidas, a tradugio dessas reflexdes em agdes concretas ainda é
limitada. Isso ressalta a importancia de transformar as ideias propostas em

DATJournal v.10 n.1 2025



Moda inclusiva na era digital: potencial transformador e contradiges do 262
diversitywashing

iniciativas praticas, capazes de impactar diretamente as comunidades re-
presentadas e ampliar o alcance das produgdes inclusivas.

Portanto, para que o BRIFW se consolide como um evento referén-
cia em diversidade real, é fundamental que as iniciativas inclusivas nio se
limitem ao campo digital e que sejam fortalecidas as agdes que promovem
mudangas estruturais na moda. A partir de exemplos como o trabalho de
Lili Kessler e a presenca de figuras como Blinks, é possivel vislumbrar ca-
minhos para uma moda mais representativa e conectada as demandas de
um publico diversificado. Contudo, isso exige um compromisso com agdes
concretas e uma abordagem mais ampla que integre a representatividade
simbdlica a inclusdo pratica e cotidiana.

Diversitywashing ou Inclusao Transformadora?

A Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW) apresenta-se como uma
iniciativa inovadora e visiondria para o futuro da moda, destacando-se por
promover debates relevantes sobre tecnologia e criatividade no setor. Con-
tudo, é necessario avaliar criticamente como questdes relacionadas a di-
versidade e inclusdo sdo abordadas no evento. Embora o BRIFW demonstre
potencial para questionar estruturas hegemonicas, a tematica da inclusio
ainda é subexplorada pelos artistas participantes, limitando-se, muitas ve-
zes, ao ambiente digital.

Tal cendrio espelha uma lacuna importante no que se espera da
moda enquanto industria cultural e econémica. Como afirmam o Council
of Fashion Designers of America (CFDA) e a PVH Corp. no relatério Insider/
Outsider: Inclusion & Diversity in the American Fashion Industry (2019), “a
moda é uma das poucas industrias que impacta todas as vidas de alguma
forma. No entanto, a industria da moda tem lutado para refletir a diversi-
dade do pais em sua forga de trabalho em todos os niveis” (CFDA; PVH, 2019,
p. 1). Embora a diversidade visivel tenha aumentado nas passarelas e capas
de revistas, isso, por si s, ndo promove uma inclusdo genuina (CFDA; PVH,
2019, p. 5). Essa critica torna-se ainda mais relevante no contexto digital,
onde as possibilidades criativas sdo mais amplas e os processos de produgio
podem ser menos restritivos.

O ambiente virtual oferece liberdade para imaginar pegas que aten-
dam a necessidades especificas de grupos historicamente excluidos, am-
pliando o potencial para uma moda verdadeiramente inclusiva. No entan-
to, para que essas iniciativas tenham impacto real, é imprescindivel que
extrapolem o universo digital e materializem-se no cotidiano das pessoas.
A moda, enquanto pratica cotidiana, precisa responder as demandas reais,
viabilizando roupas que dialoguem com a diversidade de corpos e identida-
des na esfera fisica.

Além disso, para que a inclusdo se efetive de forma significativa,
as grandes marcas — que possuem maior alcance e capacidade produtiva
— devem liderar esse movimento, integrando a diversidade ndo apenas no
produto final, mas em todas as etapas de sua cadeia produtiva. A ausén-
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cia de uma mudanga estrutural transforma discursos inclusivos em ag¢des
superficiais de diversitywashing, onde a diversidade é utilizada apenas
como uma estratégia mercadoldgica, sem reflexos concretos na estrutura
organizacional.

O relatério State of Diversity, Equity & Inclusion in Fashion (2021),
também publicado pelo CFDA e PVH Corp., revela que “empregados negros
representam apenas 16% dos cargos executivos e 15% dos assentos em con-
selhos de administragdo, apesar de constituirem 32% das posi¢cdes de entra-
da no setor” (CFDA; PVH, 2021, p. 5). Esses dados evidenciam a desconexdo
entre o discurso e a pratica. Para superar essa disparidade, o mesmo relaté-
rio sugere que as transformacgdes ocorram em diferentes niveis:

¢ Individuos: devem participar de treinamentos
sobre vieses inconscientes, atuar como mentores de
colegas de origens diversas e posicionar-se contra
comportamentos discriminatérios (PVH; CFDA, 2021);

« Empresas: devem implementar auditorias de equidade
salarial, estabelecer critérios claros para promogdes
e criar programas de mentoria para grupos sub-
representados. Essas a¢des promovem um ambiente
mais equitativo e reforcam a inclusdo desde os niveis
mais basicos até a alta gestdo (PVH; CFDA, 2021);

¢ Inddstria: para que mudangas estruturais se
concretizem, é essencial diversificar o corpo discente
das escolas de moda, incorporar conceitos de
Diversidade, Equidade e Inclusdo (DEI) nos curriculos
académicos e oferecer bolsas e subsidios para
estudantes oriundos de comunidades marginalizadas
(PVH; CFDA, 2021).

De acordo com o relatdrio Insider/Outsider: Inclusion & Diversity
in the American Fashion Industry (CFDA; PVH, 2019), para que a inclusdo se
materialize, barreiras sistémicas precisam ser enfrentadas, especialmente
na lideranga do setor, historicamente marcada pela homogeneidade. A¢des
como a promogdo de treinamentos sobre vieses inconscientes, o alinha-
mento das politicas de inclusdo aos valores institucionais e o desenvolvi-
mento de liderangas sub-representadas sdo essenciais para transformar o
cendrio atual (CFDA; PVH, 2019). Como apontado, “um compromisso de lon-
g0 prazo requer o apoio e a coragem dos principais lideres que priorizem
sua aplicagdo desde os niveis de entrada até a lideranca executiva” (CFDA;
PVH, 2019, p. 12).

Portanto, a BRIFW possui um papel estratégico no incentivo a essas
reflexdes, mas deve avancar para garantir que as praticas inclusivas nado
permanecam restritas ao ambiente virtual. Pode ainda se consolidar como
um evento ou uma plataforma de referéncia para inclusdo ao implemen-
tar critérios claros de diversidade na selecdo de artistas e ao estimular que
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criagdes digitais sejam adaptadas para uso cotidiano. Além disso, o moni-
toramento continuo das iniciativas permitiria avaliar se as propostas apre-
sentadas resultam em mudancgas reais para grupos marginalizados. Somen-
te por meio de um compromisso concreto com a inclusdo em todos os niveis
— criativo, mercadoldgico e estrutural — é que a moda podera transcender
o diversitywashing e tornar-se um campo de transformacio social.

Estratégias de Marketing e Consumo

O marketing digital e o uso de plataformas colaborativas tém de-
sempenhado um papel central na constru¢do de narrativas inclusivas na
moda contemporinea. Por meio dessas ferramentas, marcas e criadores
conseguem dialogar diretamente com seus publicos, utilizando as redes so-
ciais e os ambientes digitais para promover campanhas que enfatizam di-
versidade e inclusdo. Conforme Kotler et al. (2021), a experiéncia do consu-
midor tornou-se a nova estratégia para se destacar em mercados altamente
competitivos. Interagdes imersivas, que antes ocupavam um papel secun-
dério, agora assumem uma relevancia maior do que o préprio produto ou
servigo oferecido.

No entanto, a eficicia dessas estratégias depende de sua coeréncia
entre discurso e prética, uma vez que a superficialidade pode transformar
acoes inclusivas em diversitywashing, comprometendo a credibilidade das
iniciativas. Com o aumento do consumo consciente e o maior engajamento
do publico com temas como representatividade e equidade, as marcas bus-
cam fortalecer suas narrativas de inclusdo. Barreto e Silva (2018) entendem
que a aparéncia é uma das principais maneiras de afirmar socialmente a
identidade e, por meio do vestudrio e da moda, podemos tanto reproduzir
representagdes estereotipadas das identidades quanto desafiar e subverter
essas normas arbitrarias.

Campanhas digitais frequentemente apresentam uma diversidade
visivel, incluindo modelos de diferentes origens raciais, corpos ndo hege-
monicos e expressdes de género fluidas. Essa representatividade simbdlica,
quando auténtica, contribui para ampliar o imaginario cultural e dar visi-
bilidade a grupos historicamente marginalizados. Por outro lado, quando
essas estratégias sdo utilizadas apenas como apelo publicitario, sem reflexo
em mudangas internas ou a¢@es concretas, tornam-se exemplos de diversi-
tywashing — o uso da diversidade como ferramenta de marketing desvincu-
lada de um compromisso real com a incluséo.

O ambiente digital também facilita o surgimento de plataformas co-
laborativas que conectam criadores independentes, comunidades marginali-
zadas e consumidores. Essas plataformas possibilitam a criagio de redes de
apoio e o fortalecimento de narrativas auténticas. Por exemplo, iniciativas
que envolvem coletivos criativos ou a produgio de pecas em colaborag¢do com
artistas de comunidades diversas ajudam a construir uma moda mais partici-
pativa. Entretanto, essas praticas precisam ser acompanhadas por uma ané-
lise critica de quem detém o controle sobre as narrativas e os lucros gerados.
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No contexto da Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW), as estra-
tégias de marketing digital destacam-se pela utilizacdo de tecnologias ino-
vadoras, como avatares e desfiles no metaverso, para promover discussdes
sobre inclusdo. No entanto, o impacto dessas iniciativas depende de sua
capacidade de extrapolar o ambiente virtual e influenciar praticas no mun-
do fisico. A presenca de figuras como a Blinks, um avatar digital pcd que
protagonizou desfiles no evento, é um exemplo positivo de como o marke-
ting digital pode expandir os limites da representatividade. Ainda assim, é
crucial que essas a¢des ndo permanegam restritas ao simbolismo, mas que
resultem em mudangas concretas na forma como a moda acessa e atende
corpos diversos.

Estudos sobre o comportamento do consumidor digital apontam
que publicos mais jovens e engajados, como a geragdo Z, possuem maior
propensdo a questionar discursos de marcas e buscar coeréncia entre o que
é comunicado e o que é praticado. De acordo com o relatério Insider/Out-
sider: Inclusion & Diversity in the American Fashion Industry (CFDA; PVH,
2019), o publico espera que marcas se comprometam ndo apenas com re-
presentagdes visiveis, mas também com mudangas internas, como maior
diversidade em cargos de lideranca e praticas inclusivas ao longo de toda
a cadeia produtiva. Assim, o marketing digital pode ser tanto uma ferra-
menta para impulsionar mudangas quanto um espago onde se perpetuam
praticas superficiais e ineficazes.

Portanto, as estratégias de marketing e consumo devem ser utili-
zadas como instrumentos para construir narrativas de inclusdo que sejam
auténticas e sustentdveis. Para evitar o diversitywashing, é essencial que as
marcas alinhem seu discurso as suas a¢des, promovendo uma diversidade
real que ndo se limite a esfera digital. O desafio estd em transformar essas
campanhas em ferramentas de impacto social, capazes de promover mu-
dangas estruturais na industria da moda e de criar uma relagdo de confian-
¢a com os consumidores.

Consideragoes Finais

A Brasil Immersive Fashion Week (BRIFW) consolida-se como um
espago inovador ao reunir moda, tecnologia e cultura digital, promovendo
experiéncias que ampliam os horizontes estéticos e sociais da industria. No
entanto, apesar de seus avangos, o evento e a plataforma em suas diversas
midias revelam desafios que sdo emblematicos para o setor como um todo:
a dificuldade de traduzir discursos de inclusdo em agdes concretas e mu-
dangas estruturais. Essa tensdo entre narrativa e pratica é um reflexo de
um cendrio mais amplo, em que o fendmeno do diversitywashing destaca a
contradigdo entre a busca por representatividade simbdlica e a auséncia de
comprometimento real com a diversidade.

Os exemplos apresentados ao longo deste estudo, como o trabalho
de Lilli Kessler e a presenca de avatares digitais como Blinks e Abina, ilus-
tram o potencial transformador de iniciativas que combinam tecnologia e
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inclusdo. Ao recriar a imagem de sua mae como avatar digital, Kessler de-
monstra como a moda pode ser uma plataforma para narrativas pessoais e
afetivas, humanizando o ambiente virtual. Da mesma forma, ao posicionar
avatares PCD e negros como protagonistas de sua colegdo, a estilista rompe
com padrdes estéticos hegemonicos, promovendo visibilidade e reconhe-
cimento para corpos historicamente marginalizados. Por outro lado, o im-
pacto real dessas iniciativas ainda depende de sua capacidade de extrapolar
o ambiente digital e influenciar praticas no mundo fisico. A inclusao digital,
embora poderosa, ndo pode substituir as transformagdes necessarias na ca-
deia produtiva, nas politicas corporativas e nas dindmicas de consumo. Para
que eventos como o BRIFW sejam mais do que vitrines tecnoldgicas, é es-
sencial que a representatividade simbdlica seja acompanhada por agbes que
promovam equidade e inclusdo em todas as etapas da produgido de moda.

Nesse contexto, a critica ao diversitywashing reforca a importancia
de uma abordagem integrada, em que diversidade e inclusio sejam valo-
res centrais e ndo apenas estratégias de marketing. O compromisso com a
diversidade real exige mudangas profundas, desde a escolha de materiais
e processos até a formagdo de equipes mais representativas e inclusivas.
Além disso, a moda deve assumir seu papel como agente de transformagio
social, utilizando sua capacidade de influenciar imaginarios e comporta-
mentos para questionar e subverter normas excludentes.

Finalmente, pode-se afirmar que o verdadeiro impacto da pro-
missora BRIFW, ao integrar tecnologia e criatividade, dependerd de sua
habilidade em equilibrar inovagdo estética com comprometimento social,
promovendo uma moda que ndo apenas represente, mas efetivamente in-
clua. Para isso, faz-se necessario um esforgo coletivo que envolva artistas,
marcas, instituicdes e consumidores, todos alinhados a uma visdo de futu-
ro mais justa e representativa. Assim, ao mesmo tempo em que celebra as
inovagdes apresentadas, este artigo conclui com um chamado a agdo: que
a moda imersiva e digital sirva como ponto de partida para mudangas con-
cretas e estruturais, transformando a inclusdo de um ideal em uma realida-
de tangivel.
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