_dat

ART AND

TECHNOLOGY journal

v.10 n.3 2025

Design, Arte e Tecnologia +
Dossié: V Congresso Interna-
cional e XI Workshop: Design
& Materiais — WDM — UNIFEI
= 2005

Design, Art and Technology
+ Dossier: V International
Congress and XI Workshop:
Design & Materials — WDM —
UNIFEI - 2025

Disefo, Arte y Tecnologia +
Dossier: V Congreso Interna-
cional y XI Taller: Disefio y
Materiales — WDM — UNIFE
- 2025




v.10 n.3 2025

_dat

ART AND

TECHNOLOGY journal

DATJournal € uma publicagao do Programa
de P6s-Graduagao em Design da Universi-
dade Anhembi Morumbi. As opinides ex-
pressas nos artigos assinados sao de inteira
responsabilidade de seus autores. Todo o
material incluido nesta revista tem a au-
torizacao expressa dos autores ou de seus
representantes legais.

ISSN: 2526-1789

N | Universidade
MM | Anhembi Morumbi




Universidade

Anhembi Morumbi

Programa de Pés-Graduagao

em Design

DATJournal

Editores

Editores convidados do Dossié

Conselho Editorial

Capa

Afetos: Georgia ll, 2024
Jack de Castro Holmer

Editoria Gréafica

Ana Basaglia
Guilherme Paranhos
Jack de Castro Holmer
Nelson Caramico

Biblioteca UAM

Denilson A. Ortiz
Patricia F. Venturini

Secretaria PPG
Antonia Costa

Lepidus Tecnologia
Mariane Petroski

Abilio Gomes de Carvalho Junior | Reitor

Mirtes Marins de Oliveira | Coordenadora

Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk
Adilson da Silva Mello, Rosinei Batista Ribeiro

Ana Mae Barbosa | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Andréa Catropa | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Claudio Lima Ferreira | Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) [Brasil]

Claudio Magalhaes | Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro (PUC-RJ) [Brasill
Cristiane Mesquita | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Emilio Martinez | Universitat Politécnica de Valéncia [Espanhal

Fabio Gongalves Teixeira | Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) [Brasil]
Fabrizio Poltronieri | Institute of Creative Technologies | De Montfort University [Inglaterra]
Felipe Campelo Xavier da Costa | Universidade do Vale do Rio Sinos (UNISINOS) [Brasil]
Frangois Soulages | Université Paris 8 [Franca]

Gisela Belluzzo de Campos | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Giselle Diaz Merino | Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) | Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC) [Brasil]

Haroldo Gallo | Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) [Brasil]

Joao Sobral | Universidade da Regi&o de Joinville (UNIVILLE) [Brasil]

Karen O'Rourke | Université Jean Monnet [Franga]

Luisa Paraguai Donati | Pontificia Universidade Catélica de Campinas (PUC - Campinas) [Brasil]
Maria Ledesma | Universidad de Buenos Aires [Argentina]

Mirtes Marins | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Milton Sogabe | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Monica Tavares | Universidade de Sao Paulo (USP) [Brasil]

Paulo Bernardino Bastos | Universidade de Aveiro [Portugal]

Paula Landim | Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP) [Brasil]
Priscila Arantes | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Rachel Zuanon | Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) [Brasil]

Rosangella Leote | Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP) [Brasil]
Sara Diamond | Ontario College of Art & Design (OCAD University) [Canada]

Suzete Venturelli | Universidade Anhembi Morumbi [Brasil]

Simone Osthoff | Pennsylvania State University [Estados Unidos]

Virginia Tiradentes | Universidade de Brasilia (UnB) [Brasill

Washington Lessa | Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) [Brasil]

Welby Ings | Auckland University of Technology [Nova Zelandia]

DATJournal v.10n.3 2025



75

91

143

Sumario

Editorial
Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk, Adilson da Silva Mello, Rosinei Batista Ribeiro

0 Design de Presenca e objetos virtuais em Realidade Aumentada
Jack de Castro Holmer, Suzete Venturelli

A fusao da linguagem do video mapping com o design de guerrilha no trabalho
do Coletivo Coletores
Karen Eloise Shimoda, Lara Leite Barbosa, Igor Lacroix

Design de animagao como despertar poético: Narrativas Guarani Mbya na Tekoa
Krukutu

Kelly Silva De Oliveira, Suzete Venturelli

As marcas vivas do barro. Ancestralidade e olhar decolonial na ceramica medi-
terranea de Valéncia e afro-indigena do Brasil
Daniel Tomas Marquina

Design biocéntrico para assistir 0 ensino de anatomia de golfinhos a pessoas

com deficiéncia visual
Igor Lacroix, Mayra Torres Vasques, Marcos César de Oliveira Santos, Israel Chilvarquer, Fabio Siviero,

Paulo Eduardo Capel Cardoso

0 Processo de Categorizagao na definigao de um Modelo de Desenvolvimento
em Letramento Digital para o Ensino do Design
Flavia Lumi Matuzawa, Berenice Santos Gongalves

Design e territorio: memoria tipografica latino-americana em Sao Paulo (projeto
Metila)

Nicolas Andres Gualtieri, Andréa Catrépa

Desafios e habilidades de negdcios essenciais para designers freelancers na

industria criativa
Dener Sperafico, Juan Felipe Almada, Mauricio Barth, Marta Rosecler Bez, Cristiano Max Pereira

Pinheiro

Design paramétrico para customizagao em massa de cadeiras fixas: fatores
humanos e légica ergondmica em algoritmo
Erico Franco Mineiro, Fernando José Silva

DATJournal v.10n.3 2025



178

200

214

233

246

256

270

387

Sumario

Arquitetura da informagao para um mecanismo de busca na educagao perma-
nente em saude
Lorena Karen Praxedes Mariz, Bruno Santana da Silva

Proposta de um Projeto de Comunicagao Visual para Gestante de um Centro
Obstétrico em Paragominas-PA

Lirian Cecilia Almeida Machado, Maria Gabriella Vilhena Monteiro, Rodrigo Augusto de Sousa Caval-
cante, Alessandra Farias Vieira

Design feminino: o fio invisivel entre o ideal de feminilidade, a institucionalizagao
da arte téxtil, a distingao simbdlica entre os géneros e a alianga com os poderes
hegemonicos

Clicia Ferreira Machado, Mirtes Marins de Oliveira

Protecao Legal do Desenho Industrial na Industria Criativa: Analise do Setor de
Joalheria no Brasil
Ramon Stefano Estrada Ach4, Jaqueline Carolino, Uonis Raasch Pagel

Lighting Design no Design de joias: o efeito da luz nos formatos da gema
Helena Gervasio Pinheiro, Lucas dos Santos Specimilli, Marcos Antonio Spinassé, Janaina Bastos
Depianti

Formagao das Primeiras Equipes de Computagao Grafica na Rede Globo: Proces-
sos, Desafios e Legado
Mario Firmino Barreto da Costa

Instrugoes Pictéricas: Uma Abordagem Pratica e Educativa envolvendo concei-
tos de UX e Design de informagoes
Madalena Ribeiro Grimaldi, Dalila dos Santos Cerqueira Pinto

A importancia da recuperagao da experiéncia do trabalhador para o projeto do
espaco de trabalho voltado para a fabricagao de pastel
Roberto Marcio Ferreira Diniz, lara Sousa Castro, Adson Eduardo Resende

A elaboragao de rapports no ensino de Desenho Geométrico
Glauber Soares Junior, Fabiano Eloy Atilio Batista, Sandro Ferreira de Souza, Tais de Souza Alves
Coutinho



299

313

332

351

373

402

417

431

458

Sumario

Patriménio centrado no ser humano: um quadro inspirado em Daciano da Costa
para o ensino transcultural do design na Tunisia
Malek Nouri

Metodologia da Teoria Fundamentada Construtivista: Um Guia para Explorar as
Epistemologias da Filosofia do Design
Schalk van Staden

Mobilidrio urbano: abrigos para passageiros protegidos por desenho industrial
Danielle Vilas, Antonio Colchete Filho, Frederico Braida

Ambientes arquitetonicos homeodinamicos restauradores: o caso da Rede Sarah
de Hospitais de Reabilitagao, unidade Rio de Janeiro (2009)

Barbara Alves Cardoso de Faria; Rachel Zuanon

Dossié V Congresso Internacional e XI Workshop: Design & Materiais -
WDM - UNIFEI - 2025

Préteses ortopédicas personalizadas - experimento e estudo de caso pela aplica-
¢ao do Design Thinking
Ana Caroline Rosa Borges, Edney Eboli dos Santos

Design ergonomico: aplicagao da impressao 3D como ferramenta de prototipa-
gem rapida de um apoio de pés
Juliana Fernandes Pereira, Rodolfo Nucci Porsani

Andlise da simulagao dos elementos finitos para o desenvolvimento de drtese
Rosangela Monteiro dos Santos, Luciano Malgueiro Lima, Rosemeire dos Santos Almeida, Marcos
Henrique Silva Mesquita, Flavio Cardoso Ventura, Marcus Antonio Pereira Bueno

Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma aborda-
gem DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)
Thomas Vinicius Da Motta Galvao, Rosinei Batisa Ribeiro, Adilson da Silva Mello, Jeniffer De Nadae

Urna Funeraria Biodegradavel para Pets: Inovagao Sustentavel com Apelo Sim-
bélico e Emocional

Rafaella Nogueira Freire, Leandra Souza Vieira Irias, Mateus Jean dos Santos Alvareli, Cléber Silvio
Teles, Luiz Augusto Tobias da Silva

DATJournal v.10n.3 2025



53

75

143

Summary

Editorial
Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk, Adilson da Silva Mello, Rosinei Batista Ribeiro

The Design of Presence and Virtual Objects in Augmented Reality
Jack de Castro Holmer, Suzete Venturelli

The Fusion of Video Mapping Language and Guerrilla Design in the Work of
Coletivo Coletores
Karen Eloise Shimoda, Lara Leite Barbosa, Igor Lacroix

Animation Design as a Poetic Awakening: Guarani Mbya narratives in Tekoa
Krukutu

Kelly Silva De Oliveira, Suzete Venturelli

The Living Traces of Clay: Ancestry and a Decolonial Perspective in the Mediter-
ranean Ceramics of Valéencia and Afro-Indigenous Ceramics of Brazil
Daniel Tomas Marquina

Biocentric design to assist in teaching dolphin anatomy to visually impaired
people

Igor Lacroix, Mayra Torres Vasques, Marcos César de Oliveira Santos, Israel Chilvarquer, Fabio Siviero,
Paulo Eduardo Capel Cardoso

The Categorization Process in a Digital Literacy Development Model for Design
Teaching Definition
Flavia Lumi Matuzawa, Berenice Santos Gongalves

Design and territory: latin american typographic memory in Sao Paulo (Metila
project)
Nicolas Andres Gualtieri, Andréa Catrépa

Challenges and key business skills for freelance designers in the creative indus-
try

Dener Sperafico, Juan Felipe Almada, Mauricio Barth, Marta Rosecler Bez, Cristiano Max Pereira
Pinheiro

Parametric design for mass customization of fixed chairs: human factors and
ergonomic logic within the algorithm
Erico Franco Mineiro, Fernando José Silva

DATJournal v.10n.3 2025



178

200

214

233

246

256

270

387

Summary

Information architecture for a search engine in permanent health education
Lorena Karen Praxedes Mariz, Bruno Santana da Silva

Proposal for a Visual Communication Project for Pregnant Women in an Obste-
tric Center in Paragominas-PA

Lirian Cecilia Aimeida Machado, Maria Gabriella Vilhena Monteiro, Rodrigo Augusto de Sousa Caval-
cante, Alessandra Farias Vieira

Women's design: the invisible thread between the ideal of femininity, the insti-
tutionalization of textile art, the symbolic distinction between genders and the
alliance with hegemonic powers

Clicia Ferreira Machado, Mirtes Marins de Oliveira

Legal Protection of Industrial Design in the Creative Industry: Analysis of the
Jewelry Sector in Brazil
Ramon Stefano Estrada Achd, Jaqueline Carolino, Uonis Raasch Pagel

Lighting Design in Jewelry Design: The Effect of Light on Gemstone Shapes
Helena Gervasio Pinheiro, Lucas dos Santos Specimilli, Marcos Antonio Spinassé, Janaina Bastos
Depianti

Formation of the First Computer Graphics Teams at Rede Globo: Processes,
Challenges and Legacy
Mario Firmino Barreto da Costa

A Practical and Educational Approach Involving UX and Information Design
Concepts
Madalena Ribeiro Grimaldi, Dalila dos Santos Cerqueira Pinto

The importance of regaining the worker's experience to design workspaces
aimed at the production of pastries
Roberto Marcio Ferreira Diniz, lara Sousa Castro, Adson Eduardo Resende

The development of rapport in the teaching of Geometric Drawing
Glauber Soares Junior, Fabiano Eloy Atilio Batista, Sandro Ferreira de Souza, Tais de Souza Alves
Coutinho



299

313

332

351

373

402

417

431

458

Summary

Human-Centered Heritage: A Daciano da Costa-Inspired Framework for Transcul-
tural Design Education in Tunisia
Malek Nouri

Constructivist Grounded Theory Methodology: A Guide to Explore the Epistemo-
logies of the Philosophy of Design
Schalk van Staden

Urban Furniture: passenger shelters protected by industrial design
Danielle Vilas, Antonio Colchete Filho, Frederico Braida

Restorative homeodynamic architectural environments: the Sarah Network of
Rehabilitation Hospitals case, Rio de Janeiro unit (2009)
Barbara Alves Cardoso de Faria; Rachel Zuanon

Dossier: V International Congress and XI Workshop: Design & Materials -
WDM - UNIFEI - 2025

Design & Materials: Customized orthopedic prosthetics - experiment and case
study through the application of Design Thinking
Ana Caroline Rosa Borges, Edney Eboli dos Santos

Ergonomic Design: application of 3D printing as a Rapid Prototyping Tool for a
footrest
Juliana Fernandes Pereira, Rodolfo Nucci Porsani

Finite element simulation analysis for orthosis development
Rosangela Monteiro dos Santos, Luciano Malgueiro Lima, Rosemeire dos Santos Almeida, Marcos
Henrique Silva Mesquita, Flavio Cardoso Ventura, Marcus Antonio Pereira Bueno

Development of a Recyclabe Materials Colletion Vehicle: a DSR (Design Science
Research) and ANT (Actor-Network Theory) Approach
Thomas Vinicius Da Motta Galvao, Rosinei Batisa Ribeiro, Adilson da Silva Mello, Jeniffer De Nadae

Biodegradable Funeral Urn for Pets: Sustainable Innovation with Symbolic and
Emotional Appeal

Rafaella Nogueira Freire, Leandra Souza Vieira Irias, Mateus Jean dos Santos Alvareli, Cléber Silvio
Teles, Luiz Augusto Tobias da Silva



53

75

143

Sumario

Editorial
Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk, Adilson da Silva Mello, Rosinei Batista Ribeiro

El Diseno de la Presencia y los Objetos Virtuales en la Realidad Aumentada
Jack de Castro Holmer, Suzete Venturelli

La fusion del lenguaje del video mapping con el disefio de guerrilla en la obra del
Coletivo Coletores
Karen Eloise Shimoda, Lara Leite Barbosa, Igor Lacroix

Diseno de Animacion como Despertar Poético: Narrativas Guarani Mbya en
Tekoa Krukutu

Kelly Silva De Oliveira, Suzete Venturelli

Las huellas vivas del barro. Ancestralidad y mirada decolonial en la ceramica
mediterranea de Valéncia y afro-indigena de Brasil
Daniel Tomas Marquina

Disefio biocéntrico para assistir en la ensefianza de la anatomia de los delfines a

personas con discapacidad visual
Igor Lacroix, Mayra Torres Vasques, Marcos César de Oliveira Santos, Israel Chilvarquer, Fabio Siviero,

Paulo Eduardo Capel Cardoso

El proceso de categorizacion en la definicién de un modelo de desarrollo en
alfabetizacion digital para el disefio docente
Flavia Lumi Matuzawa, Berenice Santos Gongalves

Disefio y territorialidad: memoria tipografica latinoamericana en Sao Paulo
(proyecto Metila)
Nicolas Andres Gualtieri, Andréa Catrépa

Desafios y habilidades empresariales esenciales para disenadores freelance en

la industria creativa
Dener Sperafico, Juan Felipe Almada, Mauricio Barth, Marta Rosecler Bez, Cristiano Max Pereira

Pinheiro

Disefio paramétrico para la personalizacién masiva de sillas fijas: factores hu-
manos y légica ergondmica en el algoritmo
Erico Franco Mineiro, Fernando José Silva

DATJournal v.10n.3 2025



178

200

214

233

246

256

270

387

Sumario

Arquitectura de informacion para un motor de bisqueda en educacion continua
en salud
Lorena Karen Praxedes Mariz, Bruno Santana da Silva

Propuesta de un Proyecto de Comunicacion Visual para Gestantes de un Centro
Obstétrico en Paragominas-PA

Lirian Cecilia Almeida Machado, Maria Gabriella Vilhena Monteiro, Rodrigo Augusto de Sousa Caval-
cante, Alessandra Farias Vieira

Diseno femenino: el hilo invisible entre el ideal de feminidad, la institucionali-
zacion del arte textil, la distincién simbdlica entre géneros y la alianza con los
poderes hegeménicos

Clicia Ferreira Machado, Mirtes Marins de Oliveira

Proteccion Juridica del Diseiio Industrial en la Industria Creativa: Analisis del
Sector Joyeria en Brasil
Ramon Stefano Estrada Ach4, Jaqueline Carolino, Uonis Raasch Pagel

Disefio de iluminacion en el disefo de joyas: el efecto de la luz en las formas de
las gemas

Helena Gervasio Pinheiro, Lucas dos Santos Specimilli, Marcos Antonio Spinassé, Janaina Bastos
Depianti

Formacién de los primeros equipos de computacién grafica en Rede Globo:
procesos, desafios y legado
Mario Firmino Barreto da Costa

Instrucciones Pictéricas: Un Enfoque Practico y Educativo que Integra Concep-
tos de UX y Disefio de Informacion
Madalena Ribeiro Grimaldi, Dalila dos Santos Cerqueira Pinto

La importancia de recuperar la experiencia del trabajador para el disefio del
espacio de trabajo destinado a la elaboracion de pasteles
Roberto Marcio Ferreira Diniz, lara Sousa Castro, Adson Eduardo Resende

La elaboracion de rapports en la ensefianza del Dibujo Geométrico

Glauber Soares Junior, Fabiano Eloy Atilio Batista, Sandro Ferreira de Souza, Tais de Souza Alves
Coutinho

DATJournal v.10n.3 2025



299

313

332

351

373

402

417

431

458

Sumario

Patriménio centrado no ser humano: um quadro inspirado em Daciano da Costa
para o ensino transcultural do design na Tunisia
Malek Nouri

Metodologia de la teoria fundamentada constructivista: una guia para explorar
las epistemologias de la filosofia del diseio
Schalk van Staden

Mobiliario Urbano: refugios para pasajeros protegidos por disefio industrial
Danielle Vilas, Antonio Colchete Filho, Frederico Braida

Ambientes arquitectonicos homeodinamicos restaurativos: el caso de la Red
Sarah de Hospitales de Rehabilitacion, unidad de Rio de Janeiro (2009)

Barbara Alves Cardoso de Faria; Rachel Zuanon

Dossier: V Congreso Internacional y XI Taller: Diseno y Materiales - WDM
- UNIFEI - 2025

Diseno y materiales: Prétesis ortopédicas personalizadas: experimentacion y
estudio de caso mediante la aplicacion del Design Thinking
Ana Caroline Rosa Borges, Edney Eboli dos Santos

Disefio ergondémico: aplicacion de la impresién 3D como herramienta de prototi-
pado rapido de un apoyapiés
Juliana Fernandes Pereira, Rodolfo Nucci Porsani

Analisis de la simulacion de elementos finitos para el desarrollo de una értesis
Rosangela Monteiro dos Santos, Luciano Malgueiro Lima, Rosemeire dos Santos Almeida, Marcos
Henrique Silva Mesquita, Flavio Cardoso Ventura, Marcus Antonio Pereira Bueno

Desarrollo de un vehiculo de recoléccion de materiales recilables: un enfoco DSR
(Design Science Resarch) y TAR (Teoria del Actor-Red)
Thomas Vinicius Da Motta Galvao, Rosinei Batisa Ribeiro, Adilson da Silva Mello, Jeniffer De Nadae

Urna Funeraria Biodegradable para Mascotas: Innovacion Sostenible con Apela-
cion Simbélica y Emocional

Rafaella Nogueira Freire, Leandra Souza Vieira Irias, Mateus Jean dos Santos Alvareli, Cléber Silvio
Teles, Luiz Augusto Tobias da Silva

DATJournal v.10n.3 2025



Editorial

Neste niimero do DATJournal, além dos textos selecionados regularmente
pelo expediente, trazemos um dossié com os melhores trabalhos e o artigo com a
mengao honrosa do V Congresso Internacional e XI Workshop: Design & Materiais
- WDM - UNIFEI - 2025.

0 dossié deste DATJournal tem como editores convidados Adilson da Silva
Mello e Rosinei Batista Ribeiro.

Este dossié da continuidade a série especial do DATJournal sobre os Pro-
gramas de Pds-Graduagdo em Design no Brasil, que sdo convidados para apresen-
tarem suas trajetdrias, caracteristicas e linhas de for¢a. Com esta iniciativa preten-
demos, mais que fazer um mapeamento e celebrar a forca e a diversidade destes
Programas, estimular o intercAmbio entre os Programas de Pés-Graduagdo em De-
sign em todo o Brasil.

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

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk

Dossié: V Congresso Internacional e XI Workshop:
Design & Materiais - WDM - UNIFEI - 2025

A Universidade Federal de Itajubd (UNIFEI) em parceria com a Coordena-
¢do Geral de Pés-graduacdo, Extensdo e Pesquisa - Centro Estadual de Educagio
Tecnoldgica Paula Souza (CGPEP - CEETEPS), realizou entre os dias 27 a 29 de agos-
to de 2025 em Itajuba, MG, o V Congresso Internacional e XI Workshop: Design &
Materiais 2025 - WDM - UNIFEI, com a tematica: Design e Tecnociéncia Solidaria.

0 evento teve como objetivo a divulgacdo do estado da arte da pesquisa
relacionada ao Design, Materiais e Processos de Fabricacdo, além de trocas de ex-
periéncias sobre as questdes que envolvem a interdisciplinaridade entre Design,
Arquitetura, Engenharias, Processos de Fabricagdo e 4reas afins. Destaca-se que
a instituigdo, iniciou-se as suas atividades no campo do Design com a criagdo do
Curso de Graduagdo em Design (Portaria n® 2.134, de 12 de novembro de 2024),
mas que ja apresenta projetos, pesquisas e publica¢des na drea do Design, a partir
do Programa de Pés-Graduagdo em mestrado e doutorado em Desenvolvimento,
Tecnologias e Sociedade.

0 evento contou com a participacdo de 296 pesquisadores, 35 Universida-
des em ambito nacional e internacional com 50 trabalhos apresentados, além de
Workshops, Sessdes Técnicas, Exposi¢do dos Posteres, Mesas-Redondas, Palestran-
tes do Brasil e exterior com destaque no campo do Design, Engenharias de Mate-
riais, Producdo e 4reas afins.

Exposto isso, a coordena¢do do WDM - UNIFEI - 2025, realizou uma par-
ceria com a Revista Design, Arte e Tecnologia da Universidade Anhembi Morumbi
para a criagdo do Dossié com os melhores trabalhos e o artigo com a mengdo hon-
rosa, de acordo com a avaliagdo da comissao cientifica e organizadora.

Prof. Dr. Adilson da Silva Mello, Prof. Dr. Rosinei Batista Ribeiro e Comissdo Orga-
nizadora do Workshop de Desing e Materiais - WDM - UNIFEI - 2025.
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Editorial

In this issue of the DATJournal, in addition to the texts selected regularly by
the journal, we have one additional dossier with the best papers and an article with
an honorable mention at the V International Congress and XI Workshop: Design &
Materials - WDM - UNIFEI - 2025.

The dossier of this DATJournal has guest editors Adilson da Silva Mello e
Rosinei Batista Ribeiro.

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

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk

Dossier: V International Congress and XI Workshop: Design & Materials -
WDM - UNIFEI - 2025

The Federal University of Itajubd (UNIFEI), in partnership with the General
Coordination of Postgraduate Studies, Extension and Research - Paula Souza State
Center for Technological Education (CGPEP - CEETEPS), held the V International Con-
gress and XI Workshop: Design & Materials 2025 - WDM - UNIFEI, from August 27th
to 29th, 2025, in Itajubd, MG, with the theme: Design and Solidarity Technoscience.

The event aimed to disseminate the state of the art of research related to De-
sign, Materials and Manufacturing Processes, as well as to exchange experiences on
issues involving interdisciplinarity between Design, Architecture, Engineering, Man-
ufacturing Processes and related areas. It is noteworthy that the institution began
its activities in the field of Design with the creation of the Undergraduate Course in
Design (Ordinance No. 2,134, of November 12, 2024), but it already presents projects,
research and publications in the area of Design, from the Postgraduate Program in
master’s and doctoral degrees in Development, Technologies and Society.

The event featured the participation of 296 researchers, 35 universities na-
tionally and internationally, with 50 papers presented, in addition to workshops, tech-
nical sessions, poster exhibitions, roundtables, and speakers from Brazil and abroad,
highlighting the fields of design, materials engineering, production, and related areas.

With this in mind, the coordination of WDM - UNIFEI - 2025 partnered with
the Design, Art and Technology Journal of Anhembi Morumbi University to create a
dossier with the best papers and an article with an honorable mention, according to
the evaluation of the scientific and organizing committee.

Prof. Dr. Adilson da Silva Mello, Prof. Dr. Rosinei Batista Ribeiro and the Or-
ganizing Committee of the Design and Materials Workshop - WDM - UNIFEI - 2025.
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Editorial

En este nimero de DATJournal, ademds de los textos seleccionados regu-
lar-mente, traemos um dossier adicional con las mejores ponencias y un articulo con
mencidon honorifica del V Congreso Internacional y XI Taller: Disefio y Materiales -
WDM - UNIFEI - 2025.

El dosier de este DATJournal cuenta con los editores invitados Adilson da
Silva Mello e Rosinei Batista Ribeiro.

Este dossier contintia la serie especial DATJournal sobre Programas
de Posgrado en Disefio en Brasil, a los que se invita a presentar sus trayectorias, car-
acteristicas y lineas de fuerza. Con esta iniciativa, pretendemos, mds que mapear y
celebrar la fuerzay diversidad de estos Programas, estimular el intercambio entre los
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Resumo O presente artigo analisa o conceito de presenca em aplicagdes de

Realidade Aumentada (RA), com énfase na experiéncia estética e afetiva pro-
porcionada pela interagdo com objetos/seres virtuais. A partir de uma abor-
dagem transdisciplinar, que articula contribui¢des da fenomenologia, da se-
midtica e dos estudos sécio tecnoldgicos, sugerimos que a atengio constitui o

eixo central da presenca, deslocando o enfoque centrado no corpo fisico para

a atengdo do sujeito. Sdo discutidas distingGes conceituais entre presenca fi-
sica, telepresenca e presenga virtual, considerando seus desdobramentos nas

praticas comunicacionais e nos ambientes mistos e digitais. Ao final, o artigo

propde um conjunto de atributos para intensificar a sensagio de presenca em

experiéncias com RA.

Palavras-chave Realidade Aumentada, Design, Presenca, Virtual.
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The Design of Presence and Virtual Objects in Augmented Reality

Abstract This article analyzes the concept of presence within the context of Augment-
ed Reality (AR), with emphasis on the aesthetic and affective experience enabled by

interaction with virtual beings/objects. Based on a transdisciplinary approach that

integrates contributions from phenomenology, semiotics, and socio-technological

studies, it is argued that attention constitutes the central axis of presence, shifting

the focus from the physical body to the subject’s attentive engagement. Conceptual

distinctions between physical presence, telepresence, and virtual presence are dis-
cussed, taking into account their implications for communication practices in mixed

and digital environments. Finally, the article proposes a set of attributes to enhance

the sense of presence in AR experiences.

Keywords Augmented Reality; Design; Presence; Virtual.

El Diseio de la Presencia y los Objetos Virtuales en la Realidad Aumentada

Resumen El presente articulo analiza el concepto de presencia en el contexto de la
Realidad Aumentada (RA), con énfasis en la experiencia estética y afectiva propicia-
da por la interaccién con objetos/seres virtuales. A partir de un enfoque transdisci-
plinario, que articula aportes de la fenomenologia, la semidtica y los estudios socio-
tecnoldgicos, se argumenta que la atencién constituye el eje central de la presencia,
desplazando el enfoque centrado en el cuerpo fisico hacia la atencion del sujeto. Se
discuten las distinciones conceptuales entre presencia fisica, telepresencia y presen-
cia virtual, considerando sus implicaciones en las prdcticas comunicacionales y en los
entornos mixtos y digitales. Finalmente, el articulo propone un conjunto de atributos
para intensificar la sensacién de presencia en experiencias con RA.

Palabras clave Realidad Aumentada; Disefio; Presencia; Virtual.
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Introdugao

A Realidade Aumentada (RA) vem sendo estudada nos dltimos trin-
ta anos de modo experimental, focada em seu potencial prético e poético.
Derivada das aplicagdes das tecnologias digitais a RA encontrou na arte e no
design um campo fértil de experimentagio e possibilidades, limitados pelo
acesso a equipamentos e softwares para seu desenvolvimento mais amplo.
Nos anos 2000 as artes digitais ja se consolidavam como meio potencial, en-
volvendo a multiplicidade de suportes, a interagio e o inicio da geolocalida-
de digital. Neste ambiente de experimentalismo a Realidade Aumentada se
apresentava com uma possibilidade futura, com potencial criativo e infor-
macional que permitia a “combinacdo de elementos virtuais com o ambien-
te real (concreto/fisico); interatividade em tempo real; concep¢do em trés
dimensdes” (Azuma,1997). Na primeira década deste século objetos virtuais
estavam presos as telas dos computadores (desktops), a sua resolugido de bai-
xa poligonagem e ainda distantes do fisico geolocalizado. Telefones celula-
res méveis capazes de se utilizar desta tecnologia iriam surgir mais tarde,
ap6s as mudangas de design e usabilidade trazidas em um tempo pés iPhone
e com a criagdo de softwares de escultura 3D com interfaces mais amigaveis.
Hoje a RA esta presente em indmeros aplicativos e consegue ser executada
através de aparelhos de poténcia média. Usando o exemplo do jogo Poke-
mon Go, vemos como os “seres de bolso”, que sdo encarados aqui como
objetos digitais, se comportam no ecossistema da realidade virtual apre-
sentada pelos desenvolvedores. Os jogadores interagem com estes seres/
objetos visualizando sua imagem nos seus celulares em uma sobreposigdo a
imagem da realidade fisica. Entidades virtuais sdo representacdes digitais
de seres, objetos ou entidades no contexto virtual ou digital. Essas repre-
sentagdes podem variar em complexidade e propdsito, desde personagens
em jogos de video game até assistentes virtuais com alguma inteligéncia ar-
tificial. As entidades virtuais podem ser criadas com diferentes finalidades,
como entretenimento, comunicagdo, assisténcia, simula¢do ou educagio.
Nos jogos de video game, as entidades virtuais sdo personagens controlados
por computador que interagem com os jogadores e com o ambiente virtual
do jogo. As entidades virtuais também sdo utilizadas em simulag¢Ges, como
em treinamentos de pilotos, médicos ou engenheiros. Nessas simulagges,
as entidades virtuais podem representar pacientes, cendrios de voo ou am-
bientes industriais, proporcionando uma experiéncia realista para o trei-
namento pratico.

Na Realidade Aumentada estes objetos virtuais irdo se sobrepor a
imagem do mundo concreto e outros objetos que irdo permanecer em sua
natureza virtual e digital, como no caso dos games como Pokemon GO , Pe-
ridot , Ingress , entre outros, mas sendo vinculados a localizagdes reais,
geralmente com coordenadas de GPS. Neste caso o objeto virtual é o final
do processo de interagdo com o usudrio (espectador) sendo objetivo deste
artigo buscar estudar como métodos e processos podem tornar este objeto
virtual com alto grau de presenca, assim desencadeando um processo afeti-
vo ou um “care behaviour”, como aponta Sherry Turkle(2011).
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0 Conceito de Presenca

Para este estudo, propomos que a aten¢ido é condi¢do primaria da
presenga (do sentir a presenca do outro) e ndo somente o corpo fisico e
suas coexisténcias espaciais. O corpo permanece morada da cogni¢io, mas
a atencdo leva a mente do sujeito para o processo de significagio, indepen-
dentes do lugar fisico o corpo do sujeito interpretante se encontre.

E por que o foco na presenca? Como resposta possivel traremos Elia-
ne Soares de Lima (2019): “A sensibilidade do sujeito é despertada por uma
presenga (...)” (LIMA, 2019, pg. 60), inicio do processo de significagdo. Quan-
do algo estd presente (fisica ou mentalmente) é dado o inicio do processo de
significacdo, e é a partir dai que o sujeito se relaciona, podendo interagir,
com os objetos/sujeitos do mundo. Para existir um processo emocional (o
emergir de uma paixao) é necessario este “contato” com o objeto. Por isso
o conceito de presenca desempenha um papel central em diferentes dreas
do conhecimento, incluindo a arte, a filosofia, a semidtica, os estudos de co-
municagio e as andlises tecno sociais. De modo geral, a presenca refere-se
a experiéncia de estar no mundo e de sentir o mundo, abrangendo a manei-
ra como o sujeito percebe, interage e se conecta com algo ou alguém, seja
no contexto fisico, simbdlico ou virtual. Na fenomenologia, a presenca esta
intrinsecamente ligada a experiéncia direta do mundo vivido (Lebenswelt).
Para Edmund Husserl, a presenga é um fendmeno constituido pela inten-
cionalidade da consciéncia, onde algo é dado ao sujeito em sua imediatici-
dade. Ele afirma que “todo ato consciente é uma referéncia a algo presente,
constituido pela relagdo intencional entre o sujeito e o objeto” (Husserl,
1913). Maurice Merleau-Ponty, ampliando essa perspectiva, destaca o pa-
pel do corpo na construgio da presenga. Para ele, “o corpo é o veiculo do
ser no mundo, e estar presente significa estar engajado em um campo de
percepg¢io onde o corpo é o ponto de partida” (Merleau-Ponty, 1945). Nesse
sentido, a presenca é um fendmeno encarnado, que emerge da relagdo di-
namica entre o sujeito e o ambiente ao seu redor. No estudo aqui proposto,
como ja dito anteriormente, entendemos que o ponto de partida possa ser
considerado o corpo, mas insistiremos que desloquemos este ponto para a
atencdo, ja que o que esta presente é detectado por esta.

Além da fenomenologia e da semiética, o conceito de presenga é
explorado na filosofia contemporanea e nos estudos tecno-sociais como em
Jean-Luc Nancy (2000) que propde que a presenca é uma experiéncia rela-
cional, onde o sentido emerge da coexisténcia e do “estar-com”. Para ele, “a
presenca ndo é apenas estar aqui, mas estar com, em um espago onde o sen-
tido se cria na rela¢do com o outro” (Nancy, 2000). Essa visdo ressalta a na-
tureza subjetiva da presenca, destacando sua dimensado compartilhada, que
pode ser usada em futuras andlises onde presenca e interagio estdo juntas
nas agdes sobre o mundo. Nos estudos de tecnologia e sociedade, a presenca
é abordada sob o prisma da imersdo em ambientes digitais. Lombard e Dit-
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ton definem presencga como “a percepgio (sensagio) de estar fisicamente
presente em um ambiente mediado, mesmo quando isso nao é literalmente
verdadeiro” (Lombard; Ditton, 1997). Esse conceito é especialmente rele-
vante em tecnologias de realidade virtual, onde a sensacgdo de presenca é
intensificada por elementos sensoriais e interativos.

A relagdo entre presenga e tecnologia também é explorada por
Sherry Turkle. A autora aponta para a fragmentagio da presenga na era
digital, em que o sujeito frequentemente se encontra dividido entre o con-
creto e o virtual. Ela afirma que “a tecnologia contemporinea cria novas
formas de presenca, onde estar conectado nio significa necessariamente
estar presente de forma integral” (Turkle, 2011).

A definicdo de presencga proposta por Hans Ulrich Gumbrecht
(2004) enfatiza a dimensdo material e sensorial da experiéncia. Em seu livro
“Produgdo de Presenca”, Gumbrecht argumenta que a presenga se refere a
experiéncia de estar em contato direto com as coisas do mundo, escapando,
em certa medida, da mediagdo simbdlica que “domina” (segundo o autor)
as interpretagdes semidticas e linguisticas. Ele escreve que “a presenga esta
ligada a tangibilidade e a espacialidade dos objetos, a sua capacidade de
ocupar espaco e, assim, impactar nossos sentidos diretamente” (GUMBRE-
CHT, 2010). Para Gumbrecht, a presenca nio se reduz ao significado que
atribuimos as coisas, mas inclui também a maneira como os objetos e even-
tos nos afetam fisicamente e emocionalmente. Sua abordagem busca resga-
tar a materialidade na experiéncia estética e cultural, reconhecendo que a
presenca é uma dimensdo que muitas vezes é obscurecida pelas tradigdes
hermenéuticas, que priorizam o sentido em detrimento do contato imedia-
to com o mundo. O que ele chama de presenca, esta relacionada a materiali-
dade, a corporeidade e a tangibilidade das coisas no mundo. Na experiéncia
estética, a presen¢a manifesta-se quando somos afetados fisicamente por
um objeto ou evento. Este conceito pode ser questionado neste estudo, pois
a priori objetos imateriais também sdo sentidos como algo tangivel, embo-
ra carecam de materialidade cléssica, eles tém uma corporeidade virtual
simulando suas propriedades fisicas e matéricas, e emitindo luz, som e vi-
bragdo através dos aparelhos que o usudrio interage.

As defini¢des de presenca apresentadas em diferentes correntes te-
dricas convergem em alguns pontos fundamentais que evidenciam a com-
plexidade e a centralidade desse fen6meno para a experiéncia humana.

Reorganizando os conceitos apresentados propomos que a atengao
emerge como eixo central na constitui¢do da presenca, deslocando o foco
do simples fato de “estar fisicamente em um lugar” para o ato de dirigir a
consciéncia a algo ou alguém. Essa perspectiva ressalta o carater relacio-
nal da presenga, pois enfatiza a interagdo entre sujeito, objeto e contexto,
seja em ambitos fisicos, simbdlicos ou virtuais. Nesse contexto, reforga-se a
necessidade de compreender como os processos de percepcio, afeto e cog-
nicio se articulam para engendrar a experiéncia de “estar presente”. Em-
bora o corpo seja frequentemente reconhecido como ponto de partida na
fenomenologia (Husserl, Merleau-Ponty) e nos estudos estéticos (Gumbre-

DATJournal v.10n.3 2025



0 Design de Presenga e objetos virtuais em Realidade Aumentada 9

cht), outras abordagens indicam que a presenca nio se resume a dimensao
corpdrea. Trata-se de uma integragio entre corpo e mente, em que fatores
culturais, simbdlicos e tecnoldgicos intervém e modulam a maneira como
o individuo percebe e significa o que se faz presente. Nesse caso, a media-
¢do cultural e simbdlica desempenha papel decisivo, na medida em que os
cbdigos interpretativos moldam o modo como determinados elementos se
destacam ou se tornam relevantes em um determinado contexto. J4 a mate-
rialidade e a afetividade (Gumbrecht) sublinham a importancia dos aspec-
tos sensoriais e da tangibilidade dos objetos na produgio de presenga, enfa-
tizando que o contato direto com o mundo gera reagdes tanto fisicas quanto
emocionais. Por fim, o processo de significagdo se revela como resultado
desses multiplos fatores: quando algo capta a atengdo do sujeito, inicia-se
um movimento de interpretagio e atribui¢do de sentido que potencializa a
interagdo entre o individuo e o mundo.

Todas estas caracteristicas convergem aqui para questionarmos a
presenca sentida via meios de comunicacio eletrodigitais, ja que o corpo
fisico geralmente esta afastado nestas interagdes, porém sempre faz parte
do processo ja que tanto imagens digitais se convertem a feixes de luz assim
como um audio digital se transforma em som ao ser executado, sendo este
estado final matéria, ligada a estimulos fisicos e concretos.

Presenca, telepresenga ou presenca virtual?

Iniciamos este capitulo afirmando que seu titulo contém duvida, ja
que questionamos se existem de fato diferenga conceituais entre os tipos de
presenca ou se sdo destintas pelo grau de presenca produzido.

Inicialmente, o termo telepresenca foi abordado por Marvin Minsky
(1980) no contexto da robética e da manipulagdo remota de sistemas ele-
tronicos, descrevendo a capacidade de um operador sentir-se presente no
local em que o robd se encontrava. Essa concepgido baseava-se em projetar
a percepgio e o controle humano a distancia, permitindo uma imersao sen-
sorial em um ambiente remoto. Posteriormente, no ambito das midias digi-
tais, Lombard e Ditton (1997, p. 3) aprofundaram a nogéo de telepresenca,
que definem como “a percepgio de estar fisicamente presente em um am-
biente mediado, mesmo quando isso nio é literalmente verdadeiro.” Nessa
perspectiva, as interfaces tecnoldgicas tornam-se tdo transparentes que o
usudrio nio percebe o aparato técnico e sente-se efetivamente inserido em
um ambiente distante (simulado e/ou virtual). Esses autores destacam a
qualidade do feedback sensorial (visual, auditivo, tatil etc.) e a possibilidade
de interagdo em tempo real como fatores cruciais para intensificar a sensa-
¢do de estar “fisicamente” em outro local. Assim, a telepresenca aplica-se a
diversos campos, como videoconferéncias, telemedicina, robética e realida-
de virtual, cujo objetivo é aproximar o usudrio de lugares ou situagdes reais,
ainda que geograficamente distantes. A presenca virtual (muitas vezes re-
ferida como “presenca telemdtica”) focaliza a dimenséo psicoldgica de sen-
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tir-se inserido em um ambiente gerado ou mediado digitalmente (SLATER;
WILBUR, 1997). Nesse caso, a atengdo recai sobre a subjetividade do indivi-
duo, que percebe, interage e reage a estimulos virtuais como se estivesse de
fato “dentro” daquele espago. Fatores como imersao sensorial, interativida-
de e congruéncia cognitiva figuram entre os elementos determinantes para
o grau de presenga virtual (SLATER; USOH, 1993; HEETER, 1992; WITMER,;
SINGER, 1998). A sensacdo de imersdo costuma ser reforgada pelos disposi-
tivos de realidade virtual, que fornecem pistas sensoriais (visuais, auditivas
e até mesmo tateis) congruentes com o cendrio simulado.

Sherry Turkle (2011) aborda o tema da presenga virtual ao inves-
tigar como, na sociedade contemporanea, as pessoas podem estar simul-
taneamente em um ambiente fisico e em outro virtual, por meio de smar-
tphones, redes sociais e espagos on-line. Turkle (2011, p. 16) enfatiza que
“a tecnologia contemporanea cria novas formas de presenca, onde estar
conectado nio significa necessariamente estar presente de forma integral”,
evidenciando os desafios ligados a divisdo da atengio e a possibilidade de
fragmentacdo da experiéncia de “estar no mundo”.

Embora a telepresenca e a presenca virtual frequentemente se so-
breponham conceitualmente, podem ser distinguidas por alguns aspectos
especificos. A telepresenca, em sua concepgdo cléssica, enfatiza a ideia de
deslocamento sensorial e operacional do sujeito para lugares remotos do
mundo fisico, como na teleoperagdo de robds ou em cirurgias realizadas
a distincia (controlada de um lugar e realizada em outro). J4 a presenca
virtual tende a ressaltar a imersdo em espagos digitais, sejam eles réplicas
do mundo fisico ou criagdes digitais ficcionais, como em jogos de realidade
virtual ou plataformas de simulagio tridimensional. Além disso, na telepre-
senca, a interagdo costuma ser voltada para tarefas praticas, enquanto na
presenca virtual a énfase recai, muitas vezes, na experiéncia imersiva e no
engajamento do usudrio em cendrios simulados, sejam estes destinados ao
entretenimento, comunicagido, a educagdo ou a pesquisa.

O desenvolvimento constante das tecnologias de realidade virtual,
realidade aumentada e dispositivos de alta fidelidade sensorial vem apro-
ximando cada vez mais os conceitos de telepresenca e presenga virtual. A
integracdo de recursos multimodais permite que o usudrio ndo apenas veja,
mas também ouga, sinta e manipule elementos virtuais ou remotos com
elevada precisdo, fazendo com que as fronteiras entre “distincia fisica” e
“imersdo digital” se tornem progressivamente ténues. Apéds esta revisdo
percebemos que tanto a telepresenca quanto a presenca virtual conver-
gem em seu objetivo de aproximar o ser humano de uma realidade que, por
meios convencionais, nio lhe seria imediatamente tangivel.

Para sintetizarmos as teorias apresentadas no conceito aqui elabo-
rado, podemos afirmar que Presenga é a sensagdo de estar com algo ou al-
guém, com aten¢io de qualidade, iniciada por estimulos fisico/sensoriais
emitidos pelo mundo concreto, sejam eles de origem direta ou origem digi-
tal. Esta sensagdo pode ter varios graus e qualidades diferentes dependendo
a atencdo doada ao sujeito ou ao objeto que estd sendo percebido, seja ele
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de origem fisica, sem mediagio, ou de origem eletrodigital, que no final vai
emitir estimulos fisicos de qualquer maneira. A atengio dedicada esta rela-
cionada ao grau de presenga do outro na interagdo.

Eles estao aqui! sobre sentir a presenga do outro
e se fazer presente em ambientes digitais

Hans Ulrich Gumbretch (1999) apresenta uma ideia de “produgio
de presenca” que seria um gesto “fazedor” de significados. Este gesto gera-
ria uma “experiéncia de presenga”, um sentimento do “aqui e agora”, uma
apreciagao do momento, um contato sensual com os objetos. Para o autor,
Presenca é “a convergéncia de um evento-efeito com uma forma corporifi-
cada” (1999). No 4mbito deste artigo podemos pensar nestes eventos-efeito
ligados a apari¢do do objeto virtual sobre a imagem do mundo fisico, na
realidade aumentada.

No cotidiano, presencas do que nio estd fisicamente “aqui” sdo evo-
cadas a partir de signos-referéncia daquilo que se fazia, em outro tempo,
presente fisicamente. Uma musica, um cheiro, um local (icones em geral),
podem evocar presengas de pessoas que no passado se manifestaram (feno-
menologicamente) ali, em outro tempo.

Em uma situagdo-exemplo, a presenca (online) durante a pandemia
de Covid-19 foi expressa em intiimeros graus e modos. Em aulas online, alu-
nos que ndo “abriram a cAmera” poderiam ser interpretados como testemu-
nhas apdticas e de pouca presenca, pois ndo havia interagdo reciproca, nem
imagética, nem sonora e raramente textual. Varios relatos de professores
(coletados informalmente no ambiente académico) que atuaram neste pe-
riodo apontam a sensagio de estarem “falando sozinhos” com a inexpres-
sividade dos que assistiam. O professor, durante estas aulas, ndo conseguia
se certificar que a atencdo dos alunos estava nele e em sua fala ou na sua
demonstracido audiovisual do contetdo estudados, dado a falta de estimulos
emitidos por estes alunos na plataforma virtual de encontro.

No contexto de aulas online, Cindioglu-Yogsul (2020) descreve Pre-
senca como a “experiéncia de ser” em um ambiente com varios canais de
percepgdo. Segundo a autora, muitos professores e alunos tiveram uma ex-
periéncia de pseudo-presenca em suas aulas online. Isso se justifica pela ndo
certeza de que a pessoa (o aluno no caso) realmente esteja na tela da aula e
com sua atengdo exclusiva nesta, j4 que o ambiente onde o aluno estava fi-
sicamente poderia ser fator de distracdo e o préprio suporte digital oferece
margem a distragdo em abas de navegados ou outros apps também nativos
deste suporte.

Nido usaremos “pseudo presenca”, e sim presenca, pois o fato que
a maioria dos alunos “fechavam” as cimeras, ndo permitindo serem vistos
em suas casas, lugar privado e ndo publico, da intimidade, sendo que os
envolvidos na video chamada estavam dentro de uma hierarquia de poder,
mesmo que seja a da academia, mas representava visualmente a presenca
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desta figura de poder contextual, o professor, na casa do aluno, e somado
aos seus colegas, muitos dos quais ndo havia intimidade para tal. A presenca
do outro era transmitida pelas vozes, imagens na tela e pelo olhar vigilante
da cAmera.

Recentes pesquisas sobre o impacto da pandemia e ensino remoto
adotado em universidades publicas, mostraram que, por exemplo, existe
uma tendéncia de os alunos participarem menos de aulas sincronas por vi-
deo conferéncia, inclusive com mais de 51% dos respondentes percebendo
a aula online de forma negativa (ROHMADI; INDRIANI,2021). Além disso, as
pesquisas identificaram outros aspectos relacionados a dificuldades encon-
tradas pelos discentes frente a situacdo de pandemia, como a desmotiva-
¢do devido a ndo compreensido do tema de aula, a baixa concentragio (DOS
SANTOS et al.,2023), o elevado nivel de ansiedade durante aulas e apresen-
tacdes (DA SILVA et al.,2021; ROHMADI; INDRIANI,2021), baixa adesdo de
alunos quanto a participagdo com a utilizagdo da webcam (CASTELLI; SARA-
VAY,2021), mesmo quando encorajados liga-las.

Neste ponto ndo hd duvidas que o sentir da presenca dos outros
pelas redes é considerado pelo sujeito no seu existir. O professor sentia a
auséncia dos alunos e muitos alunos sentiam um alto grau de presenca dos
outros durante suas videoaulas, mesmo que o campo de presenca emitido
pelos aparatos eletrodigitais foram limitados em fenémenos audiovisuais,
estes ja eram suficientes para ser considerado um confronto com a realida-
de. Neste caso a sintese dos estimulos emitidos pelos aparelhos eram trans-
formados em fortes simbolos que carregavam com eles o significado da ex-
cec¢do do momento pandémico, seus medos e dores, assim como a pressdo
da continuidade de encarar o cotidiano com alguma normalidade perante a
crise que ocorria no mundo inteiro.

Na comunica¢do mediada por tecnologias digitais as presencas e
auséncias do usudrio também tem poder simbdlico derivado da sintese icé-
nica que sdo as imagens, sons e vibragdes dos aparelhos eletrodigitais. Cada
materializa¢do nesta comunicagio pode proporcionar um diferente grau de
presenca, e este pode variar também dependendo o tipo relagio afetiva que
tem os sujeitos envolvidos nela. Uma mensagem que determinado usudrio
“esta online” ou “esta digitando” pode ser sentida com alto grau de presenca
do outro se as partes estiverem envolvidas afetivamente, o que pode gerar
ansiedade ou esperanga, felicidade ou desespero, e transformar um indice
que parece pequeno, como o estar online de alguém, ser interpretado de ma-
neira profunda e com grandes consequéncias para o sujeito interpretante.
Ao mesmo tempo que pode ter uma interpretagio viciada e errénea das in-
tengdes do outro ja que a sintese digital (e por ser sintese ndo contém todas
as informacdes disponiveis em sua origem matéria) pode ser completada e
reconstruida em sua complexidade por aquele que o interpreta, sendo as
lacunas de informacao imaginada e projetada por quem interpreta, criando
ficgdes a partir de resquicios da realidade.

O que é certo é que os estimulos derivados da sintese dos aparelhos
eletrodigitais tem “uma presenca suficiente para desencadear um processo
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afetivo” (TURKLE, 2011). No caso de objetos virtuais existe um jogo duplo de
visibilidade e invisibilidade dado ao fato de que somente através do apare-
lho eletrdnico (smartphone) é possivel visualizar e interagir com tal objeto.
Neste caso a presenga, ainda, pode fazer alusdo a algo invisivel ou desapa-
recido que se torna presente.

O Objeto Virtual, no caso da Realidade Aumentada, é presente quan-
do é “evocado” por um aparelho eletrénico e ancorado por este no mundo
fisico. Além da visualizagdo deste objeto existem outras caracteristicas des-
te fendmeno que podem aumentar o grau de presenga dos objetos (sejam
eles virtuais ou fisicos). Podemos achar na bibliografia do tema vérias ca-
racteristicas para atribuir determinado grau de presenca as “coisas”.

No jogo Pokemon Go, seres virtuais (pocket monsters) sdo espalhados
por vdrias localizagdes geograficas do mundo fisico e podem ser encontra-
dos e visualizados com aparelhos celulares sendo sua imagem mostrada so-
breposta a imagem do mundo concreto em sincronia e atualizagdo constan-
te do que esta sendo captado pela cAmera. Estas caracteristicas geram um
entrelacar entre o mundo fisico e o virtual, se explicitando em encontros
de jogadores em lugares reais que participam de eventos virtuais onde os
acontecimentos s3o atualizados nos aparelhos, mas se desdobram em acon-
tecimentos no mundo fisico. O smartphone neste caso é uma chave-janela
para visualizar e interagir com os seres virtuais que se manifestam naquele
local e se fazem matéria através da luz, som e vibragdo emitido pelos dispo-
sitivos eletrodigitais. Os seres virtuais se fazem presente mesmo tendo ori-
gem virtual, mas necessitando se manifestar por fenémenos criados pelos
aparelhos que os revelam.

Em uma experiéncia de um dos autores com este jogo, este mostra-
va para uma amiga que em seu jardim haviam alguns Pokemon, o que ele
demonstrou mostrando-os na tela de seu celular. A amiga ficou surpresa ao
visualizar a imagem dos seres virtuais sobre a imagem do seu jardim e ex-
clamou: eles estdo aqui! - o que é genuinamente suficiente para reconhecer
que houve uma presenga sentida, suficiente para desencadear um processo
afetivo/ responsivo.

Projetando Presengas

Lombard & Ditton (1997) definem seis dimensdes da presenca, que
sdo distintas, porém interrelacionadas. As apresentarei abaixo fazendo a
relacdo das caracteristicas com os objetos virtuais e as presengas aqui es-
tudadas. No primeiro ponto a autor traz a “Riqueza Social”, encarado aqui
como a forma com que a interagdo com o virtual (interagio social) se as-
semelha com a realidade fisica com caracteristicas de sentimentos como
acolhimento e intimidade, caso em uma intera¢do com alguém ja conhe-
cido e de certo modo, intimo. Na segunda caracteristica, o “Realismo”, po-
demos pensar ndo em um realismo de verossimilhanca visual apenas, mas
um realismo de ordem do ponto de vista e de obedecer as regras fisicas do
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ambiente, assim como iluminagdo e proporgio (fotografia). A integragdo
do objeto com o ambiente gera a impressdo que esse pertence aquele lugar
harmonicamente. A “Transportabilidade”, como terceira dimensido apon-
tada pelo autor, como uma caracteristica de se projetar em um lugar. Esta
caracteristica cabe mais a ambientes virtuais imersivos e n3o a objetos em
realidade aumentada, mas pode ser relacionada a presenga do outro através
das midias digitais ao “estar perto”, como o testemunho imagético, através
das redes, do cotidiano do outro, como uma narrativa visual cinematografi-
ca ou novelesca. No quarto ponto o autor traz a “Imersdo”, quanto do foco
dos que testemunham o fendmeno esta travado nas “coisas” que esta obser-
vando. Para a realidade aumentada seria como o objeto se adequa ambien-
te de forma natural, tendo sua imagem integrada a paisagem captada pelo
aparelho celular, refor¢ando as caracteristicas ja citadas acima. A quinta
dimensdo da presenca é o “ator social no meio”, ou a capacidade que o usu-
ario tem de interagir com o meio. Para a RA seria como o usudrio pode inte-
ragir ou controlar os objetos virtuais em cena. E por ultimo, o “meio como
ator social” ou a sensagdo de que o meio (celular ou tablet) estd interagindo
com o usudrio. No caso da realidade aumentada, como os sensores e cAmera
do celular respondem aos movimentos e agdes do usudrio.

Em uma outra abordagem, Slater (2009) cita alguns pontos que cau-
sam a quebra da presenca. Interferéncias externas, que podem desviar a
atencdo do momento atual. Interferéncias internas, como da prépria inter-
face de visualizagdo e outras aplicagdes no aparelho fruidor da realidade
aumentada. Estas caracteristicas também podem ser encontradas no que
o autor chama de mediagio inconsistente. Se hd uma contradigio na expe-
riéncia do ambiente e dos objetos virtuais ancorados nele pode surgir uma
“mediagdo contraditéria”. Ainda na questdo da interface, uma “mediagdo
ndo refinada”, com informagdes desnecessarias para a experiéncia, pode
causar também a quebra da presenca.

Depois deste percurso por varias interpretacdes conceituais do sig-
nificado de presenga, propomos algumas caracteristicas/fatores para au-
mentar o grau de presenga dos objetos virtuais, adaptados e pensados em
aplicagdes em Realidade Aumentada:

1- Ancoragem Adaptada: Quando o objeto virtual ancora de
maneira estdvel a uma superficie detectada na imagem do ambiente fisico.
Neste caso o objeto virtual ndo ird se deslocar, ndo importando o movimen-
to de cAmera que o usudrio fizer.

2- Imersdo Luminosa: Quando o objeto virtual se adequa a luz
do ambiente ao qual estd inserido, tanto na questio da dire¢do como tonali-
dade da luz recebida. Neste quesito podemos ressaltar a projecdo de sombra
do objeto virtual no ambiente fisico.

3- Interagdo Natural: Quando o aplicativo de visualizagdo
aceita como input de interago tanto toques fisicos em sua tela (ou botdes)
quanto consegue segmentar a imagem e reconhecer gestos (de maos, por
exemplo) ou outros objetos fisicos no ambientem que podem interferir na
ancoragem primaria do objeto virtual.

DATJournal v.10n.3 2025



0 Design de Presenga e objetos virtuais em Realidade Aumentada 15

4- Interface Intuitiva: Quando a interface do aplicativo ressal-
ta o objeto visualizado e traz as minimas informacdes possiveis na tela do
aparelho.

Os pontos aqui levantados, somados as boas praticas do Design, po-
dem aumentar o grau de presenca dos seres/objetos virtuais visualizados
através da Realidade Aumentada, mas ainda podem ser desdobrados em ca-
racteristicas mais precisas e pontuais em estudos futuros.

Conclusao

A investigacdo conduzida ao longo deste artigo permitiu observar a
multiplicidade de perspectivas acerca do conceito de presenca. Embora fre-
quentemente descrita como resultado da interagdo entre corpo, ambiente
e atencdo, a presenca ultrapassa sua dimensdo puramente fisica para en-
globar vivéncias virtuais, telematicas e simbdlicas. O fio condutor comum
nessas discussdes reside na importincia central da atengio: ela direciona a
consciéncia para aquilo que se torna “presente”, intensificando o impacto
sensorial ou simbélico que o mundo, fisico e/ou virtual, exerce sobre o su-
jeito interpretante.

A atengdo, nesse sentido, ndo apenas confere vivacidade ao objeto
percebido, como também conduz o papel da vontade e do contexto cultural
nas experiéncias de presenga. Em ambientes imersivos ou ndo, é a quali-
dade de “estar com” que reforga a ideia de presenca enquanto fenémeno
relacional. Mesmo em cendrios de ensino remoto ou no uso de redes sociais,
o sentido de “estar 14” emerge da convergéncia entre a percepgdo sensorial
e simbdlica, a cognigdo e o engajamento afetivo.

A revisdo bibliografica mostrou que a sensagio de presenca no con-
texto da Realidade Aumentada é modulada por fatores como realismo, in-
teracdo, engajamento afetivo, disponibilidade sensorial e coeréncia percep-
tiva. Quando analisados em conjunto, esses elementos apontam caminhos
para como projetar interagdes digitais voltadas a uma presenga mais con-
sistente. Nas aplicagdes de realidade aumentada, por exemplo, podem in-
crementar a sensagdo de “estar no mundo” ao promover maior integracdo
entre objetos virtuais e o ambiente fisico. Como dito anteriormente os es-
tudos aqui apresentados serdo aprofundados em outras publicagées, desdo-
brando a complexidade dos conceitos e tema, assim como mostrando atra-
vés de exemplos praticos como aplicar na pratica a teoria aqui levantada.
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Resumo O presente artigo apresenta um recorte histérico (2020-2024) de
movimentos urbanos na cidade de Sdo Paulo. O pixo e o grafite trazem uma
proposta visual transgressora. Ambos surgem com o objetivo de contestar a
violéncia e a repressdo artistica instauradas no periodo da ditadura militar
(anos 1970). A videoarte, que também emerge nesse contexto de confrontos
politicos, promove maior interagdo com o espectador. J4 o video mapping
(projecdo mapeada) explora os espagos urbanos noturnos e a arquitetura com
narrativas visuais digitais. Sera discutido o conceito de “design de guerrilha”,
no qual os artistas também atuam como ativistas. Para isso, é apresentado o
Coletivo Coletores - Baptiste e Camargo, que discutem desde a invisibiliza-
¢do das periferias até o apagamento histérico. Sdo realizadas andlises, com
aporte semidtico (Santaella e Pignatari), das obras: Pujanca (2020), Estamos
Vivos (2021), Dia da Mulher Negra Latino-Americana e Caribenha (2021) e Led
Truck - Periferia Vive (2022).

Palavras-chave video mapping, design de guerrilha, arquitetura, intervengdo urbana,
Coletivo Coletores.
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The Fusion of Video Mapping Language and Guerrilla Design in the Work of Coletivo
Coletores

Abstract The present article highlights the importance of historical urban movements

that redefine our perception of the city of Sdo Paulo. Pixo and graffiti introduced a

transgressive visual language, emerging as forms of resistance against violence and

artistic repression during the military dictatorship in the 1970s. Video art also arose

in this context of political confrontation, utilizing video techniques as a medium for

artistic expression and audience engagement. Building on this legacy, video mapping

explores urban night spaces and architecture through new digital visual narratives.
Linked to this aesthetic is the concept of “querrilla design,” where artists act as ac-
tivists by addressing these themes in their creative processes. This article examines

the work of Coletivo Coletores—Baptiste and Camargo—who explore suburban invis-
ibilities and historical erasure. Using semiotic analysis (Santaella and Pignatari), the

study analyzes the following pieces: Pujanca (2020), We Are Alive (2021), Internation-
al Day of Black Latin American and Caribbean Women (2021) and Led Truck - Subur-
ban Lives (2022).

Keywords video mapping, guerrilla design, architecture, urban intervention, Coletivo Co-
letores.

La fusion del lenguaje del video mapping con el diseiio de guerrilla en la obra del
Coletivo Coletores

Resumen El presente articulo presenta un recorte histdrico (2020-2024) de movimien-
tos urbanos en la ciudad de Sdo Paulo. El pixo y el grafiti proponen una estética visual
transgresora. Ambos surgen con el objetivo de cuestionar la violencia y la represién
artistica instauradas durante el periodo de la dictadura militar (afios 1970). El vid-
eoarte, que también emerge en este contexto de enfrentamientos politicos, promueve
una mayor interaccion con el espectador. Por su parte, el video mapping (proyeccién
mapeada) explora los espacios urbanos nocturnos y la arquitectura mediante narra-
tivas visuales digitales. Se discutird el concepto de “disefio de guerrilla”, en el cual
los artistas también actian como activistas. Para ello, se presenta el Coletivo Coleto-
res —Baptiste y Camargo—, quienes abordan desde la invisibilizacién de las periferias
hasta el borramiento histdrico. Se realizan andlisis, con el apoyo de la semidtica (San-
taella y Pignatari), de las obras: Pujanca (2020), Estamos Vivos (2021), Dia de la Mujer
Negra Latinoamericana y Caribefia (2021) y Led Truck - Periferia Vive (2022).

Palabras clave video mapping, disefio de guerrilla, arquitectura, intervencién urbana, Co-
lectivo Coletores.
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A fusdo da linguagem do video mapping com o design de guerrilha no trabalho do 20
coletivo coletores

Introdugao

A proposta do artigo visa estabelecer uma conexao entre a técnica
de linguagem do video mapping (proje¢do mapeada) com o design de guerri-
lha, que utiliza da abordagem visual para refletir e protestar sobre os acon-
tecimentos politicos e histéricos que impactam a sociedade contempora-
nea.

E feito um recorte histérico de 2020 a 2024 ao analisarmos as obras
realizadas e projetadas pela dupla de artistas visuais Toni Baptiste e Flavio
Camargo, conhecidos como Coletivo Coletores. O nome surge a partir de
uma necessidade de coletar informacdes e fatos histdricos e estrutura-los
como uma linguagem visual que une: animagao, som e storytelling'. Estas
projegdes visuais sdo realizadas, na maior parte, em edificios e patrimdnios
culturais, e utiliza-se de uma fonte de energia, um aparelho projetor com
alta poténcia da luz emitida e um projeto gréfico previamente desenvolvi-
do ou até mesmo, manipulado no momento quando ocorre o evento. Para
Camargo (2023), “a criatividade humana é usada para romper fronteiras,
em lugares inimaginaveis.” Assim, o publico é surpreendido com manifes-
tagdes digitais enquanto caminha pela cidade, a flineur?, em seu percurso
do trabalho para a casa ou até mesmo da janela de seu apartamento.

O aporte da pesquisa analisa as intervengdes urbanas, que ganha-
ram maior espaco a partir da década de 1980, e que segue, até a atualidade,
com uma investigacdo que contesta o direito a ocupagdo do espago urbano
para que as artes como do pixo® e grafite, tidas como “marginalizadas”,
tenham o seu lugar em meio a grandes metrépoles, como a cidade de Sdo
Paulo.

A abordagem escolhida para a pesquisa foi qualitativa com viés cul-
tural e histérico. E revista uma cronologia pelos movimentos graficos urba-
nos com Albuquerque (2022), Souza (2024), Franco (2009) e Muner (2017).
O conceito de arte de guerrilha por Freitas (2002) e Pignatari (1973) que nos
ajuda a entender a motivagdo para estas expressdes artisticas acontece-
rem, especialmente no design. A relagdo entre as imagens e a arquitetura
da cidade com Beiguelman (2023), Papanek (1995) e Santaella (2018). Para
compreender como a tecnologia integra o video mapping no espago urbano,
Beiguelman (2023), Morais (2014), Willis (2016), Wodiczko (1999) e Ventu-
relli (2004).

O artigo analisa o trabalho desenvolvido pelo Coletivo Coletores, a
partir do catalogo da exposicdo de 2022 ‘Coletivo coletores 15 anos: Signos de
resisténcia, bordas da memdria’, relatos dos artistas por meio de entrevistas
concedidas a canais do YouTube e é finalizado com uma analise semidtica
dos simbolos de resisténcia criados em suas obras, Santaella (2018) e Pigna-
tari (2002).
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Figura 1. Pedra Runica Rk - Suécia
(século IX)
Fonte https://www.worldhistory.org/

image/673/rok-runestone
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Movimentos graficos urbanos

A pixagdo surge a partir da década de 1960 durante a ditatura mili-
tar, que ocorreu no Brasil, com mensagens “abaixo a ditatura”. Em 1980, na
cidade Sdo Paulo, surge um movimento maior de jovens influenciados pelo
estilo musical e visual do punk e do rock. As marcas destes artistas visuais
passam a ser desenvolvidos com o uso de referéncias de logotipos de bandas
de rock da época e a simbologia das runas anglo-saxdnicas®. Artistas vindos
das periferias da cidade utilizam da linguagem do pixo como uma forma de
subversdo e anarquia, aproximam-se do espago urbano para ressignificar as
arquiteturas dos centros urbanos. Existem trés categorias de pixo, sendo:
pixadores de paredes, pixadores de janelas e pixadores de prédio, conside-
rados artistas ‘totais’, que estdo mais engajados ao movimento®. Arriscam
suas vidas pendurados em prédios, sem nenhum equipamento de protegio,
apenas com uma lata de tinta spray pendurada e a sensagdo da adrenalina
ao deixar a sua marca registrada no concreto da cidade.

O pixo torna-se um movimento de unido entre os jovens, os rolés®,
encontros noturnos onde ocorrem diversas trocas de experiéncias, assina-
turas em papel (folinhas), e a formagdo de grupos que utilizam do mesmo
-— a identidade visual adotada pelos artistas -—, que ajudam a disseminar
aquela mensagem no maior nimero de espagos possiveis, criando assim,
um esforgo coletivo.

Em 2008, ocorre uma invasdo do espago da 28* Bienal Internacio-
nal de Sdo Paulo por um grupo de pixadores que ocuparam um andar vazio
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Figura 2. Pixa¢4o na 28a Bienal Inter-
nacional de Artes (2008)
Créditos Milcar Packer (Fundagdo Bi-

enal de Sdo Paulo)
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do prédio. Carolina Pivetta Motta (do grupo Susto” s), foi a Unica ativista
a ser presa e o seu caso virou um documentdrio’ anos depois. Na edigdo
seguinte da Bienal, alguns dos artistas que participaram da invasio, foram
convidados a participar, mas com a condi¢do de nio utilizar a tinta spray
(ferramenta indispensavel desta expressdo), o que colocou em discussdo o
embate em levar esta arte para um ambiente interno das galerias de arte,
e adaptados as normas estipuladas pela comissdo organizadora do evento.
Que para alguns, fere a transgressdo propostas nas ruas, mas para outros
artistas, propde a oportunidade de apresentar um trabalho mais documen-
tal®.

Segundo Albuquerque (2022), as questdes sociais estdo diretamente
ligadas a segregacio e exclusdo, encontrada nas ruas e bairros de Sdo Paulo
e, este impacto, se d4 a medida que a cidade é vista como um local se tornou
um conglomerado de descendentes de imigrantes europeus.

A segregacdo exige o controle e a organizagdo do espago para manter
uma ordem socioespacial elitista e excludente: as pessoas e as coisas de-

vem ser mantidas nos seus “devidos” lugares. (Souza, 2004, p.32)

Essa descentralizagdo propostas por movimentos como o pixo e o
grafite, se faz necessaria a partir do momento em que artistas periféricos
apresentam uma linguagem visual que se torna um meio de comunicagio
entre eles, um cddigo potente de resisténcia diante ao poder que ainda os
criminaliza (anos 2024).
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Figura 3. O ex-prefeito Jodo Doria du-
rante agdo da Operagdo Cidade Linda
(2017)

Créditos Fabio Arantes
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A prefeitura de Sdo Paulo criou o projeto “Cidade Limpa”, decreta-
do em 2006, que teve o objetivo de reduzir a poluicdo visual e realizar uma
“revolugdo urbanistica”. Assim, apagaram diversas intervengdes artisticas
ligadas a publicidade e aos movimentos dos pixadores. Em 2017, ocorreu uma
acdo especifica conhecida como “Cidade Linda” (ou Cidade Cinza), onde o
prefeito da época, Jodo Déria Jr., esteve na Avenida 23 de Maio para ajudar
no mutirdo de limpeza que apagou o maior mural de grafite da América La-
tina (15 mil metros) com contribuicées de artistas como: Os Gémeos, Nina
Pandolfo, Nunca, Finok e Zefix. Posteriormente, apés uma grande comogdo
social e judicial, o ex-prefeito foi condenado a pagar uma multa por dano ao
Patriménio Histérico.

Parafraseando Franco (2009), a diferenca entre essas duas vertentes
acontece na busca da ‘autenticidade’: para o pixo, acontece na relagio de
status, pois ele se consagra ao colocar o nome do grupo no ponto mais alto
do prédio; ja para os grafiteiros, é importante que haja o maior nimero de
trabalhos espalhados pela cidade.

A arte de rua encontra no espaco urbano seu lugar de pertencimen-
to, compreendendo que as ruas sdo um espago publico, que deveria propor
didlogos diretos com as necessidades sociais. O grafite acaba por criar uma
conexio artistica mais alinhada com o que é aceito na esfera dos movimen-
tos artisticos e nos faz debater a seguinte frase: “o pixo é vandalismo, mas
o grafite é arte”:
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Figura 4. Primeiro grafite pintado a
mio em Sdo Paulo (1982)

Créditos Rui Amaral

A fusdo da linguagem do video mapping com o design de guerrilha no trabalho do 24
coletivo coletores

Concernente ao grafite, encontramos uma formagio social mais diver-
sificada, havendo maior incidéncia de membros da classe média, pois a
prética requer maior investimento financeiro, uma vez que as tintas sdo
caras (R$ 14,00 a lata) e nessa prética elas sdo usadas em maior quan-
tidade (em média, utilizam-se 10 latas por painel) do que para realizar
um pixo (uma lata é o suficiente para fazer vérios pixos). Por sua vez,
o investimento plastico é maior, e sdo acolhidos pela sociedade por sua

dimens3o decorativa. (Franco, 2009, p.23)

Influenciados por artistas Nova lorquinos, o grafite brasilei-
ro chegou a ser considerado crime no inicio da década de 1970. Assim como
0 pixo, a ditadura militar foi implacavel a qualquer manifestagdo artistica
imposta na época, principalmente as mensagens que se opusessem as dire-
trizes estabelecidas pelo governo vigente. Em Sio Paulo, o grafite sé passou
a ser legalizado em 1991, durante o governo de Luiza Erundina.

E importante ressaltar as obras das grafiteiras mulheres, apesar de
ainda serem a minoria no circuito, elas tém levado para as ruas da cidade
coletivos de artistas que abordam em seus projetos importantes discussdes
e experiéncias pessoais, como: representatividade para mulheres negras
(figura 5), direito ao aborto, maternidade, violéncia contra as mulheres.
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Figura 5. Preta Rainha (2022) de Crica
Monteiro - Releitura da obra Abaporu
(1928)

Fonte https://embranco.etc.br/tarsi-

lainspira-crica-monteiro

Ha registros de grafites realizados por mulheres, desde a década de
1980 em Sado Paulo. Porém, a falta de visibilidade em literaturas e a parti-
cipagio reduzida em grandes eventos, faz com que estas artistas se unam
cada vez mais para tentar igualar o espago que, ainda, é predominantemen-
te estruturado na cultura patriarcal. Segundo a pesquisadora Muner (2017,
p.23): “por se sentirem desconfortéveis e menosprezadas pelos rapazes, boa
parte das garotas optaram por comecar a sair para pintar em grupos de
mulheres”. A exemplo da formagio de coletivos femininos, como: Grdfiteiras
BR, Graffiti Mulher Cultura de Rua, Calcinhas, Noturnas, Rueiras, Magds Podres,
houve um fortalecimento do movimento feminino no grafite e que tem en-
corajado outras artistas a participarem, quando se sentem acolhidas.
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Video mapping: do cinema as ruas das cidades

Encontramos referéncias ao que seria o video mapping que conhe-
cemos na atualidade (2024), em projecdes desde o século XVIII, que serviam
de entretenimento para a populagio europeia em espetaculos de teatro que
traziam elementos de magia e terror como: Lanterna Mdgica e Fantasmago-
ria. Inicialmente, era necessario utilizar uma caixa de projegao Sptica para
obter a transposi¢do da luz sob a ilustra¢do da 1dmina de vidro. Posterior-
mente, foram adicionados efeitos que compunham um espetaculo completo
utilizando espelhos, fumaca e sons que ofereciam mais realismo aos espe-
taculos.

0 marco inicial para o video mapping pode ser datado com a inova-
dora atracdo tematica, para a época, do parque da Disney - Magic Kingdom:
The Haunted Mansion (A Mansdo Mal-assombrada, 1969)°, criada por Yale
Gracey. Durante o percurso, o visitante depara-se com cinco bustos proje-
tados flutuando no espago (figura 13), cantando a musica ‘Grim Grinning
Ghosts‘. A projecdo utiliza truques, aparentemente simples, que compde
luzes e cores sobrepostas; criam uma dindmica divertida e “assustadora”,
principalmente devido a ilusdo de que os bustos se movem, a fim de olhar
diretamente para os visitantes que passam pelo espago. Este efeito era sin-
cronizado com o uso de um controle remoto.

Antes de chegar aos projetos de video mapping, é preciso passar bre-
vemente pela sua percursora, a videoarte, movimento conquistava espago
com a difusdo dos meios audiovisuais, a partir da segunda metade da déca-
da de 1970 no Brasil. Essa fusdo entre arte e tecnologia, que trazia também
propostas com performances e happenings'?, era incentivada, inclusive, den-
tro das universidades de arte. O Museu de Arte Contemporanea (MAC-USP),
abrigou projetos de diversos pesquisadores dentro do Setor Video e Espago
B, e possibilitava a troca e discussdes entre novos artistas na produgdo de
projetos experimentais, principalmente em oposicdo as opressdes artisticas
vividas dentro do periodo da ditadura militar. Para Venturelli (2004), esta
expressdo artistica permitiu que houvesse uma aproximagio da obra com
seu publico, a interatividade, que abre um espago exploratério ao conduzi-
-lo a “um lugar do imaginario”.

Recentemente, video artes produzidas entre o periodo de 1977 a
1978, por artistas como José Roberto Aguilar, Regina Silveira, Julio Plaza,
Gabriel Borba, foram encontradas e restauradas para a exposic¢ao Video_ MAC
(2020), organizado pelos pesquisadores Roberto Cruz e Cristiane Freire'!.

As produgdes em videoarte permanecem ativas no Brasil, com con-
vocatdrias para novas produgdes artisticas, exposi¢des e fomento como o
da curadoria feita pela Associagdo Cultural Videobrasil, organizado por So-
lange Farkas'2.

Entre as décadas de 1980 a 1990, vemos uma expansdo da lingua-
gem de video nas ruas das cidades pelo mundo. Considerado um dos pionei-
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Figura 6. Production still from the Art
in the Twenty-First Century Season
3-episode.

Fonte https://art21.org/read/krzysz-

tof-wodiczko-hiroshima-projection
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ros do video mapping, o artista visual polonés Krzysztof Wodiczko, traz em
seus projetos debates sobre guerra, imigragdo e pessoas em situagdo de rua.
Em sua obra Hiroshima (1999), utiliza imagens das mios dos sobreviventes
a explosdo (figura 6) sincronizado com os 4dudios de seus traumadticos de-
poimentos, tocados em alto-falantes, sob as ruinas do domo parcialmente
destruido apds o ataque a bomba dos Estados Unidos (1945). Nos documen-
tarios: Projections (1991) e Art of um-war (2022), hd um aprofundamento nas
obras ativistas do artista onde ele discute seus processos e qual a motivagio
que o fez explorar a arquitetura nas ruas com suas projegdes.

Em entrevista'?, o artista diz néo ter pretensdo em “mudar o mun-
do”; prefere refletir sobre a contemporaneidade em suas obras e interven-
¢Oes, onde utiliza do pensamento critico para enriquecer debates entre
artistas e autoridades mundiais em busca de um posicionamento mais paci-
fista dentro da sociedade.

(...) Estou me concentrando no possivel efeito do meu trabalho entre
as revolugdes e em contribuir para o nivel do discurso critico no espa-
¢o publico, criando esferas publicas alternativas que, juntamente com
o trabalho de artistas populares da midia e outros que, possivelmente,

tornariam uma revolugdo desnecessaria. Ndo é um conceito de revolugio

permanente (...). (Wodiczko, 1999, p.159, tradugdo prépria).

Na atualidade, a linguagem do video mapping transpassa as obras de
arte e é muito utilizada por VJs!* em palcos de shows, espetaculos teatrais,
exposicoes de arte e eventos. Para Morais (2014), encontra-se no video ma-
pping uma ‘nova midia’, assim, pode-se pensar em possibilidades de ampli-
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ficagdo de uma imagem ou mensagem, utilizando de técnicas ja desenvolvi-
das para o cinema, agora, em tempo real.

Coletivo Coletores e o design de guerrilha

Ap6s visualizar novos campos virtuais exploratérios do video ma-
pping, encontramos com a dupla de artistas visuais, Coletivo Coletores, que
utilizam da fusdo das artes visuais e do design dentro do movimento conhe-
cido como “arte de guerrilha”. Para Freitas (2013), pode ser entendida como
uma forma de vanguarda imprevisivel e combativa. Os artistas da geragdo
do AI-5 (Ato Institucional n® 5 - 1968), ao sentirem-se reprimidos, muitas ve-
zes eram tomados por abordagens mais radicais e violentas. As “ndo-obras”
de Lygia Clark e Hélio Oiticica, ao ressignificar os espagos de maneira plu-
rissensorial'®, s3o exemplos da precariedade vivida durante a Ditadura Mi-
litar, onde eles produziam sob “condi¢des de extrema negatividade, quando
nao transformada em outras questdes” (Freitas, 2013, p.76). Essa arte com
viés politico e contestador, a “instituicdo-arte” designada dentro do mani-
festo de Pignatari (1973), que se opde a redundancia da arte convencional
expostas nas galerias, museus e bienais.

(...) Nas guerrilhas, as tropas, se de tropas se pode falar, ndo tomam po-
sicdo para o combate; elas estdo sempre em posicdo, onde quer que es-
tejam. E faiscam nas surpresas dos ataques simultineos, num célculo de
probabilidade permanente que eluda a expectativa do inimigo. Estrutu-
ralmente, a guerrilha ja é projeto e prospecto, ji é design que tem por

designio uma nova sociedade (...). (Pignatari, 1973).

Desde 2008, Toni Baptiste e Flavio Camargo, trabalham no projeto
Coletivo Coletores, que tem o intuito de tornar-se uma resisténcia que eviden-
cia movimentos coletivos, sociais e periféricos, e coleta o maior ndimero de
informagdes, imagens e mensagens a fim de projeté-las diante da sociedade
que os invisibiliza. O cerne das propostas de seus projetos traz narrativas
que discutem temas diretamente ligados a realidade das periferias, como:
apagamentos histdricos e sociais e o direito a cidade'®. Ambos, com for-
magdo e especializagdo académicas, possufam experiéncias anteriores em
desenvolvimento de games e design gréfico, até fundirem todas as suas refe-
réncias nos trabalhos de video mapping propostos pelo Coletivo.

Um dos primeiros projetos apresentado no Festival Internacional
de Linguagem Eletronica (FILE SP), Mdquina/Brinquedo (2010), abriu espa-
¢o para que eles embarcassem em experiéncias internacionais e bienais de
arte. Mais recentemente, em 2022, receberam o Prémio PIPA por suas pro-
dugbes em artes visuais. No ano seguinte (2023), revisitaram todo seu acer-
vo em uma exposi¢do que celebrou os 15 anos da dupla, intitulada como:
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Figura 7. Série Memorias Insurgentes:
Estamos Vivos no Theatro Municipal de
Sdo Paulo (2021)

Créditos Coletivo Coletores
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Coletivo coletores 15 anos: Signos de resisténcia, bordas da memdria. A exibicdo
contou ndo apenas com videos produzidos pelo Coletivo, mas também obras
em esténcil, fotografia, instalagio, pixacio e design experimental.

A frase “estamos vivos”, na obra de mesmo nome (2021) (figura 7),
conta com uma proje¢do mapeada sob o Theatro Municipal de Sdo Paulo,
representada aqui com o mesmo estilo grafico utilizado pelos pixadores,
mas em formato digital, e faz referéncia a movimentos de resisténcia das
ruas e da populagdo negra e periférica. A mensagem tem carater de denin-
cia, diante da invisibilidade com a qual a comunidade periférica é vista por
parte da sociedade e de seus representantes. Os aspectos simbdlicos dessa
acdo, denotam a dois contextos sociais: a cultural do teatro (geralmente
frequentado por uma classe elitista) e a cultura do pixo (trazida para as
ruas pela classe periférica). Com a sobreposicdo da frase sob a arquitetura,
reivindica-se o acesso livre a este espago, independente de classe social. Es-
pera-se que o interpretante faga uma leitura mais dindmica da obra, pois a
mensagem pode despertar efeitos mais energéticos (agdo) e 16gicos (conhe-
cimento e conscientizacdo) (Santaella, 2002, p.154-160). Em entrevistal’, a
dupla afirma que seus projetos trazem a reivindicagdo da ocupagio do es-
paco urbano, com a apropriacdo da arquitetura e a ocupagdo das fachadas
dos museus. Essa exploragio visual, configura-se dentro da experiéncia que
cria uma fusio da cidade com a arte e com a tecnologia. Camargo (2003) en-
tende a arte como “um desdobramento de um jogo, que estdo em constante
transformagdo”. Assim a dupla acompanha os debates contemporineos e
utilizam da sua arte para dar visibilidade aos apagamentos e ser uma voz
diante das calamidades sociais.
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O uso da tecnologia computacional, para a produgio destas obras,
faz com que espagos arquitetdnicos, com alguma limitagdo estrutural ou
uma lei que os protegesse de intervengdes artisticas ou de atos de “vanda-
lismo”, se reconfigurem como um espago cibernético, momentaneamente
tomado por uma projegio visual, que pode desfazer-se em segundos, ao des-
ligar o projetor. E, para além das caracteristicas estéticas e politicas aborda-
das até o momento, ha a oportunidade de repensar a apropriagdo do espago
da cidade, considerando o mesmo como uma “arena compartilhada”, a fim
de exercer outras formas de cidadania (Beiguelman, 2021).

A proje¢do mapeada em construgdes da cidade rompe esse pardmetro do
foco restrito na imagem, dispositivo ocular que o cinema consolidou. Es-
tamos agora colocados num espago amplo e movimentado, com vérios
eventos em curso, dentre eles uma projecio de imagens. E dali que assis-

timos as projecdes e somos assistidos por elas. (Beiguelman, 2017, p.27)

Vemos a proje¢do dentro do escopo de uma manifestacdo artistica
influenciada pela atual politica que se propde a apresentar algo inédito ao
publico, e que podera provocar uma mobilizagdo de pessoas para a agdo ou
ao menos uma conscientizacdo social. E os VJs, considerados artistas ur-
banos, encontram na fusio da arte com o cotidiano, a necessidade de con-
frontagdo direta com os individuos comuns, assim como aconteciam nas
manifestagdes de vanguarda (Venturelli, 2004, p. 160-161).

As artes projetadas sdo expansivas, ou seja, elas podem unir o visu-
al, a musica, a animagio e as pessoas. O “estar junto” em espacos publicos,
permite uma experiéncia temporal de compartilhamento da experiéncia,
segundo Willis (2023), um espaco hibrido de envolvimento compartilhado
pela vivéncia em comum.

Ird o design ajudar significativamente a sustentabilidade do meio am-
biente? Podera facilitar a vida a algum grupo que foi marginalizado pela
sociedade? Poderd aliviar a dor? Ajudar aqueles que sdo pobres, estdo

privados de direitos ou sofrem? (...). (Papanek, 1996, p.59)

Os questionamentos trazidos por Papanek (1996), ao abordar o “es-
piritual” no design — que vai além da beleza e da funcionalidade — levaram
a pesquisa a abordar a relevincia do trabalho do Coletivo para a sociedade.
Seu trabalho atua diretamente nos embates sociais e promove acessibilida-
de e inclusdo, uma vez que as suas apresentagdes sdo gratuitas e realizadas
em espagos publicos, como pragas, viadutos e monumentos. Além disso, sdo
contabilizadas as horas de criagio e produ¢io no computador, o consumo
de energia elétrica para o uso do projetor e os deslocamentos feitos por
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Figura 8. Série Cortejos: Dia da Mulher
Negra Latino Americana e Caribenha
na Igreja do Rosdrio (2021)

Créditos Coletivo Coletores
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transporte préprio (com o consequente uso de combustivel). Importante
destacar que o trabalho do Coletivo ndo danifica ou invade os patriménios,
nio retira nada da cidade ou deixa residuos nos locais das apresentagdes.

A dupla utiliza em suas obras a narrativa politica, por estar direta-
mente ligada a sobrevivéncia das pessoas retratadas visualmente em suas
projecdes. Na obra da Série Cortejos: Dia da Mulher Negra Latino Americana e
Caribenha na Igreja do Rosdrio (2021)*8, vemos a representagdo gréfica de mu-
lheres negras como Carolina de Jesus (escritora) e Marielle Franco (ex-ve-
readora) (figura 8), mescladas com a fusdo de elementos gréficos abstratos,
que fazem referéncia a representatividade. A projegdo do video é construi-
da com um carater mais poético. Considera-se o espago da igreja como um
‘signo-lugar’ (Pignatari, 2002), com aspectos simbdlicos que remetem a va-
lores catélicos, destacando-se o crucifixo (representagdo de Jesus Cristo)
sob o topo da arquitetura da igreja. Santaella (2000, p. 121) argumenta que
os hébitos associativos dependem do repertério do intérprete, dentro de
suas experiéncias com o contexto destes signos, e os conhecimentos histé-
ricos e culturais internalizados. Por isso, o trabalho do Coletivo reforca a
importancia da resisténcia da memoria.

Quando falamos de projecdo em espagos publicos, relacionamos a
pauta de ampliagdo do acesso a cultura. O video mapping ‘caminha’ pela
cidade, mas ndo permanece nela, pois é efémero. Ele pode ainda ser visua-
lizado nas redes sociais dos artistas, compartilhado por usudrios entusias-
mados, e virar ‘gigabyte de memoria’ no espago virtual. De acordo com Bei-
guelman (2022, p. 93), “abre-se a possibilidade de interagir com os dados no
espago publico, criando estratégias de participagdo mediada digitalmente
no espago urbano”.

Essa manifestacdo digital tem o seu préprio lugar nas expressées
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culturais de arte urbana. Para Baptiste e Camargo (2023), seus projetos se
configuram a “entendimentos plurais, que ndo limitam a sua manifestacdo
em apenas uma vertente da arte”. Suas obras serdo exploradas como video
guerrilha, video performance, pixo digital, mapping de fachada, hiper grdfite,
movimento colaborativo com o grafite. Isto possibilita que sua criatividade
maximize os elementos graficos em grandes escalas, utilize da animacgio
como integragdo da drea mapeada, crie narrativas visuais para contar his-
térias da nossa cultura (passado e presente) e diversas lutas sociais. Seu
repertdrio traz referéncias diretas ao pixo e grafite, ressignificando estas
linguagens de maneira experimental e interativa.

No ano que antecede a pandemia, o Coletivo nos convida a um de-
bate para refletir sobre a relevincia das figuras histéricas do Brasil, home-
nageadas como estdtuas e monumentos, em espagos publicos. A obra Pujan-
¢a (2020)* (figura 9), que significa: “poderio e for¢a” direcionado a figuras
ditatoriais. Temos 0 mapeamento sob a estdtua de Manuel de Borba Gato,
bandeirante escravocrata de negros e indios, que também ficou mais co-
nhecido por descobertas auriferas (ouro) durante o século XVII. A projecdo
grafica desenvolvida pelos artistas, despe-se da camada histdrica que nos
foi apresentado anteriormente. Ao iniciar-se, temos um Borba Gato digita-
lizado que passa a ser preenchido com um ‘liquido dourado’, que remete ao
ouro e, aos poucos, ele revela-se como uma caveira, um simbolismo para a
morte. Essa representacao carrega, em sua estrutura corpdrea, uma sequ-
éncia de ilustragdes de escravos e fotos de pessoas sequestradas durante a
Ditadura Militar no Brasil. Para Baptiste?°(2024), a obra “convida o especta-
dor para uma reflexio critica, que questiona a memoria oficial ao criar uma
narrativa”. Em dado momento, as fotografias se interpolam em um ritmo
mais frenético, junto a trilha sonora com arranjo eletrénico. A projecio en-
cerra-se com o estilhaco da estatua, que fica imersa na escuriddo, com o
apagamento da figura representada no passado. O video tem carater narra-
tivo, por ressignificar a histéria e, espera-se do interpretante, uma leitura
mais emotiva e com conhecimento (Santaella, 2002, p.154-160).
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Figura 9. Série Memdrias Insurgentes:
Pujanga (2020)
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O design de guerrilha, traz em seus projetos a inquietagdo que vai
além de uma estética artistica transitéria, podemos considerar que ela se
consolida por sua qualidade estética, debatida por Pignatari (2006), ao dia-
logar com o ‘propésito’ de dar visibilidade problemas sociais emergentes,
exaltados no trabalho do Coletores, sendo que a luta ndo é individual, e sim
coletiva.

As manifestacdes artisticas mais significativas de nosso tempo foram as
que, coletiva ou individualmente, configuram um projeto geral, uma lin-
guagem com virt de se desenvolver em novas linguagens (e nisto con-
tréria a ideia de estilo), buscando um purpose além da mera expressdo

pessoal. (Pignatari, 2006, p. 131).

Dois anos depois da intervengdo de Pujanca (2020), durante a pan-
demia da Covid-19, a relevancia da estdtua é debatida novamente nas redes
sociais, apds diversos movimentos ativistas se organizarem para realizar
a queda de estdtuas na Europa e nos Estados Unidos, como a de Cristévao
Colombo, apés serem instigados pela brutalidade policial que decorreu na
morte de George Floyd (2020)2'. No Brasil, temos uma mobilizagdo ativista
(da Revolugdo Periférica) que ateia fogo na estdtua de Borba Gato, levando
os responsaveis pela a¢do a prisao.
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Figura 10. Periferia vive - Led truck
(2021)

Créditos Coletivo Coletores

A fusdo da linguagem do video mapping com o design de guerrilha no trabalho do 34
coletivo coletores

PERIFERIA VIV
PERIFERIA VIVE

PERIFERIA VIVE
PERIFERIA VIVE

FERIFERIA VIVE

A recomendacdo de isolamento social, que ocorreu duran-
te a pandemia do Covid-19%2, levou as ruas a obra Periferia vive - Led Truck
(2021) (figura 10), que transportou, simbolicamente, a representagio da co-
munidade periférica ao centro da discussdo. Seus moradores ndo consegui-
ram isolar-se socialmente, como recomendado pelo Governo Federal e pro-
fissionais da satde. Pois, a maioria utilizava transporte publico, necessitava
de suporte financeiro ou pertencia ao grupo de ‘trabalhadores essenciais’.
Sob um caminhdo com um monitor de led, fixado a sua cagamba, projetava-
-se a mensagem de protesto: “periferia vive”. Escrita em tipografia geomé-
trica, maiuscula e facil leitura, torna-se um signo comunicativo inteligivel
(Pignatari, 2006). A frase se repete ininterruptamente, com carater de de-
nuncia, e abre-se para uma interpretagio mais dindmica, com efeito de a¢do
e conscientizagdo (Santaella, 2002, p.154-160).

Ao reinventar as formas de ocupar as ruas e as préprias nogdes de politica
urbana esse tipo de ativismo urbano faz com que a ideia de cidades inteli-
gentes se confunda com préticas emergentes de cidadania, ecoando a no-
¢do de “urbanismo de cédigo aberto” (open source urbanism). Néo se trata
mais apenas de planejar e regrar o espago coletivo, mas, sim, de como se
mobilizar para que essas regras sejam fluidas o suficiente para constituir
e reconstituir o uso comum, conforme a necessidade do momento. (Bei-
guelman, 2022, p.95-96).
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0 uso comum destes espacos tém sido as pautas debatidas nas obras
do Coletivo Coletores. Essa ocupagdo tem o cunho social e artistico. Rei-
vindica-se o direito e o repasse de recurso para produgdes em audiovisual,
contemplagdo de leis de incentivo e acesso a galerias, museus e teatros. O
movimento acontece coletivamente, pois a proposta é beneficiar o maior
nimero de profissionais da classe artistica. Isso envolve, no trabalho do
Coletivo, desde a criagdo e desenvolvimento de projetos a capacitagio de
jovens artistas vindos das periferias de Sdo Paulo.

Consideragoes finais

Ao iniciar esta pesquisa, questionou-se se o video mapping
seria uma ampliacdo da dinimica estabelecida entre o homem e seu smar-
tphone, onde a interag¢do apenas acontece por meio de estimulos visuais im-
pactantes, elementos sonoros e em movimentos. Até o momento, acredita-
-se que o video mapping esteja em um campo mais préximo a um happening
tecnoldgico, que impacta a pessoa (flanéur) que trafega pela cidade, durante
seu percurso didrio da casa para o trabalho.

A midia torna-se relevante, ao ver desta pesquisa, pois, necessita de
diversos fatores para que ela ocorra como obra e projeto, que sdo aprofun-
dados pela discussdo da “limitacdo” da projetividade, por ocorrer apenas
durante a noite (devido a luminosidade), diferente das artes como pixo e
grafite, e até a publicidade. A necessidade de deslocamento por parte dos
artistas até o local e acontece estrategicamente em lugares especificos da
cidade, para que ocorra uma troca da obra com seu receptor. O mapeamen-
to é realizado digitalmente sob a arquitetura urbana, criando-se uma relei-
tura do espago projetado, por meio de um storytelling grafico. Atua de forma
némade, ou seja, trafega e se adapta pela cidade, por nfo ter um lugar fixo,
torna-se uma midia extremamente flexivel e sustentavel.

O design de guerrilha é um movimento relevante até os dias atuais,
por atuar especificamente nas pautas politico/sociais. Distancia-se da es-
fera comercial, padronizada em uma tendéncia mercadoldgica, e se desen-
volve como arte-manifesto, com elementos visuais mais fluidos, autorais e
com referéncia da linguagem urbana (pixo e o grafite), ao dialogar de forma
mais intimista e reflexiva com as pessoas.

Como projeto de design, o artista grafico (VJ) abordard um conceito
criativo para depois desenvolvé-lo dentro de um software (como Resolume)
e com projetores de alta poténcia (cerca de 10.000 a 20.000 liimens) para
apresentar sua obra ao publico. O que transpassa nosso conhecimento, até o
momento, é o impacto da obra como extensdo de um processo reprodutivo
e até mesmo compartilhado ao ser gravado para as redes sociais. A partir
de um engajamento digital, podemos revisitar a obra em um smartphone,
repetidas vezes, para que ela seja visualizada e “curtida” (como reels, stories
ou video no YouTube) e debatida (dentro dos comentdrios), ao ressignificar
seu propdsito inicial, sob diferentes olhares e interpretagdes.
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Design de animacao
como despertar
poético: Narrativas
Guarani Mbya na
Tekoa Krukutu

Resumo Este estudo investiga o potencial do Design de animagdo como des-
pertar poético para o modo de (re)existir do povo Guarani Mbya da Tekoa

Krukutu, presente em Sdo Paulo/SP. e como ferramenta para a preservagio

e valorizacdo da sua cultura. A partir do olhar decolonial nas artes, o artigo

relata o desenvolvimento de um projeto de animagdo, abordado de forma

colaborativa, que reflete narrativas, cosmovisdes e perspectivas da comuni-
dade, respeitando seus saberes tradicionais. Por meio de oficinas de contagdo

de histdrias e desenho, o processo participativo permitiu resgatar a tradi¢ao

oral da comunidade e traduzi-la em imagens. O Design de Animagdo emer-
ge, assim, como um meio de expressio cultural inovador e acessivel, capaz

de promover o dialogo entre diferentes visdes de mundo. O Design se revela

um elo efetivo entre diferentes contextos culturais e epistemoldgicos, contri-
buindo para sensibilizagao e diversidade culturais.

Palavras-chave Design de Animagdo, Narrativas Indigenas, Abordagem Colaborativa,
Guarani Mbya
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Animation Design as a Poetic Awakening: Guarani Mbya narratives in
Tekoa Krukutu

Abstract This study investigates the potential of Animation Design as a poetic awak-
ening for the mode of (re)existence of the Guarani Mbya people of Tekoa Krukutu,
located in Sdo Paulo/SP, and as a tool for the preservation and valorization of their
culture. From a decolonial perspective in the arts, the article reports the development

of an animation project, approached collaboratively, that reflects the community’s

narratives, worldviews, and perspectives, respecting their traditional knowledge.
Through storytelling and drawing workshops, the participatory process enabled the

rescue of the community’s oral tradition and its translation into images. Animation

Design thus emerges as an innovative and accessible means of cultural expression, ca-
pable of promoting dialogue between different worldviews. Design reveals itself as an

effective link between different cultural and epistemological contexts, contributing to

cultural awareness and diversity.

Keywords Animation Design, Indigenous Narratives, Collaborative Approach, Guarani
Mbya,

Diseno de Animacion como Despertar Poético: Narrativas Guarani Mbya en Tekoa
Krukutu

Resumen Este estudio investiga el potencial del Disefio de animacién como despertar
poético para el modo de (re)existir del pueblo Guarani Mbya de Tekoa Krukutu, pre-
sente en Sdo Paulo/SP, y como herramienta para la preservacion y valorizacién de su

cultura. A partir de una mirada decolonial en las artes, el articulo relata el desarrollo

de un proyecto de animacion, abordado de forma colaborativa, que refleja narrativas,
cosmovisiones y perspectivas de la comunidad, respetando sus saberes tradicionales.
A través de talleres de narracién de historias y dibujo, el proceso participativo per-
mitid rescatar la tradicion oral de la comunidad y traducirla en imdgenes. El Disefio

de Animacion emerge, ast, como un medio de expresién cultural innovador y accesible,
capaz de promover el didlogo entre diferentes visiones del mundo. El Disefio se revela

como un lazo efectivo entre diferentes contextos culturales y epistemoldgicos, con-
tribuyendo a la sensibilizacion y diversidad culturales.

Palabras clave Disefio de Animacidn, Narrativas Indigenas, Abordaje Colaborativo, Gua-
rani Mbya
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Design de animagao como despertar poético 4

Introdugao

Umas das caracteristicas do Design é a possibilidade de sempre re-
elaborar as coisas que inventamos. O que tem se expandido ao longo do
tempo € a abrangéncia dessas ‘coisas”: detalhes de objetos, o corpo huma-
no, cidades e, como ressalta Bruno Latour (2014), a prépria natureza. Se
inventamos um jeito de estar na Terra, também ele pode ser reelaborado e
uma forma de fazé-lo é por meio da revisdo dos conceitos que fundamen-
tam nosso modo de existir. O discurso decolonial aponta para a necessidade
de rever a “Histéria” estruturada pelos colonizadores, que deixou de lado
diversas narrativas, cosmovisdes, modos de existir e de construir saberes
(cf. PAIVA, 2022).

A revisdo da Histdria - e das histérias - faz parte do processo peda-
gbgico de decolonizagao. E importante entender o passado sob a ética do
colonizado para reivindicar as injusticas cometidas, reconhecer as estru-
turas epistemoldgicas que perpetuam os paradigmas coloniais, legitimar a
existéncia de diversas formas de conhecimento e assumir outro modo de
estabelecer rela¢cdes com os demais seres (cf. SMITH, 2018). No sentido de
rever os paradigmas, Vilém Fliisser (2017) propde a busca de novos critérios
ontoldgicos - transpondo, por exemplo, a separacdo entre natureza e cul-
tura para a distingdo entre coisas animadas e inanimadas, méveis e iméveis
- e apresenta o Design como uma ponte essencial, capaz de reconciliar os
mundos da arte e da técnica.

No Brasil, o campo das Artes vive um momento de inflexdo, de ‘re-
design’, que Paiva (2022) denomina virada decolonial. As institui¢des cultu-
rais tém dado visibilidade ao discurso decolonial ao inserirem esses temas
em suas programagdes, dando projecido a diversos artistas e coletivos negro
e indigenas que assumiram essa causa. Nesse aspecto, merecem destaque as
iniciativas de grupos indigenas que utilizam as técnicas audiovisuais para
afirmar sua autonomia e autodeterminagdo, divulgar sua cultura, reivin-
dicar seu direito a existéncia e resisténcia, e alertar para a necessidade de
repensar nossa relagdo com o planeta. Esses coletivos frequentemente re-
gistram cenas do cotidiano, com o objetivo de compartilhar sua cultura com
o mundo.

No que se refere ao uso das tecnologias digitais, Naine Terena (2023)
aponta uma significativa inversdo de papeis: de ferramentas de domestica-
¢do0, como eram empregadas nos periodos da Comissio Rondon e da Marcha
para o Oeste, atualmente, as tecnologias sdo ‘domesticadas’ pelos indigenas
que as utilizam como instrumentos de suas préprias narrativas. A pesquisa-
dora enfatiza a distingdo entre as produgdes dos povos origindrios e aquelas
realizadas por ndo indigenas: é essencial a perspectiva indigena, a forma
como se veem e se representam, os elementos do seu cotidiano que valori-
zam. Terena (2023) considera o dominio do audiovisual como mecanismo de
resisténcia para perpetuacdo de seus saberes e praticas.

A compreensdo da produgdo audiovisual como forma de resisténcia
remete a defini¢do de ‘imagem’ e ‘imaginagdo’ proposta por Fliisser (2017).
Para o filésofo, as imagens atuam como mediadoras entre o individuo e um
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mundo cujo acesso ndo é direto. A imaginagdo, por sua vez, é a capacidade
subjetivizagdo, de distanciamento do mundo objetivo. Assim, a imaginagado
se torna uma ferramenta eficaz para a elaboracdo de outras perspectivas
que incluam as cosmovisdes indigenas. Sob esse aspecto, as produgdes in-
digenas - ou sobre eles - podem despertar uma imaginagdo que serve a
(re)existéncia, configurando-se como um ato politico de conexdo com suas
cosmovisoes.

Na perspectiva de reelaboragio da existéncia e de resisténcia, o De-
sign de Animagio nos possibilita apresentar outras narrativas, para além
daquelas hegemonicas, capazes de despertar uma predisposi¢do positiva
para o estabelecimento de aliangas afetivas entre os seres distintos, con-
siderando ‘humanos’ e ‘ndo-humanos’, os seres visiveis e os invisiveis. E,
como nos recorda Ailton Krenak (2019) os povos origindrios tém centenas
delas para nos oferecer.

Design de animacao e a (re)existéncia Guarany Mbya

Com o advento da virada decolonial, a crescente aten¢io a temati-
ca indigena tem fomentado a produgio de diversas animagdes. Em geral,
voltadas ao publico infantil e motivadas pela curiosidade sobre o “outro”,
por um desejo - despretensioso ou ndo - de divulgar a cultura indigena,
muitas dessas obras acabam por perpetuar as impressdes registradas pelas
primeiras expedi¢des que chegaram as coldnias, ecos das praticas coloniais.
Os relatos desses viajantes, pautados por suas concepgdes de mundo, deram
origem a esteredtipos por meio dos quais os povos originarios eram vistos
de forma desumanizada - até com o emprego de termos zooldgicos - ou
mistificada, além de serem considerados preguicosos, dependentes e cogni-
tivamente limitados. Esses relatos, tomados como fontes fidedignas, se tor-
naram o modo de representar os povos indigenas (cf. SMITH, 2008). Disso
decorre a facilidade em incidir em esteredtipos quando se trata dos povos
origindrios. Conceitos como selvagem ou a idealizagido do bom selvagem,
exoético, ingénuo, perigoso ou sensual sdo recorrentes quando a tematica é
indigena.

Embora esteredtipos como os supracitados possam ser identifica-
dos em muitas animagdes, existem produgdes que superam esses ‘pré-con-
ceitos’, desviando-se das generalizacdes e das exotizagdes. Sdo, comumen-
te, elaboradas com a participagio ativa das comunidades indigenas, o que
confirma a importancia do direito a autodeterminagdo e a autorrepresen-
tacdo desses povos. E nessa pratica de trabalho colaborativo, o Design de
Animagao concilia a tecnologia digital e a tecnologia da oralidade dos povos
origindrios como um ato decolonial. O processo coletivo possibilita o esta-
belecimento de aliangas que supdem empatia, conhecimento mutuo, trocas
efetivas e afetivas que permitem a descoberta reciproca. Foi pautado nesse
tipo de trabalho colaborativo que se desenvolveu o projeto de animacio,
que prioriza a etapa de pré-producido, com o povo Guarani Mbya da Tekoa
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Krukutu, em Parelheiros, Sdo Paulo/SP. Esse aspecto esteve presente desde
as etapas iniciais do trabalho.

A lideranga da aldeia Krukutu se mostrou receptiva desde o pri-
meiro contato, considerando positivo dar a conhecer seu modo de vida. “A
casa de reza é o coragdo da aldeia” foi uma das primeiras frases ditas. O
sentido do Sagrado apresentou-se diretamente relacionado com a defini¢do
da comunidade. Os Guarani, presentes em cinco paises da América Latina -
Argentina, Bolivia, Brasil, Paraguai e Uruguai - se veem como um sé povo,
resistindo as fronteiras impostas. No Brasil, existem trés grupos de Guarani:
Mbya, Kaiowa e Nhandeva. No estado de Sdo Paulo, os Guarani Mbya ocu-
pam, sobretudo, a regido do Vale do Ribeira, mas estdo também presentes
na capital paulista em Parelheiros e no Pico do Jaragua.

A Tekoa Krukutu possui um posto de sadde, uma escola da Prefeitu-
ra e um Centro de Educagio e Cultura Indigena (CECI). Se por um lado esses
servicos publicos muito favorecem a comunidade; por outro, os érgios do
governo, muitas vezes, impdem seus padrdes sem considerar as necessida-
des especificas locais. Isso se manifesta desde a merenda escolar, os brin-
quedos até a uso exclusivo de medicamentos alopaticos no posto de sadde,
sem a integracdo com as medicinas tradicionais da comunidade.

Outro desafio significativo é a preservagdo da tradi¢do e da lingua
guarani, que o CECI busca resgatar. O contato precoce das criangas com a
lingua portuguesa ameaga o uso da lingua materna. Em relagdo a subsistén-
cia, devido ao fato de territério e seu entorno ja terem sofrido descaracte-
rizagdo da sua vegetacdo nativa e, consequentemente, ndo haver mais pos-
sibilidade de caga nem de uma producio de alimentos suficiente para toda
a comunidade, a aldeia depende dos empregos publicos no posto de saidde
e na escola, das aposentadorias e da venda de artesanato. Os habitantes da
Tekoa Krukutu plantam algumas espécies préprias de sua cultura para man-
ter viva sua tradi¢do culindria e para uso ritual.

Diferente de outras aldeias, a Tekoa Krukutu, desde sua formacéo é
liderada por um grupo de pessoas e ndo por um tnico cacique. Uma das li-
deres, Kerexu Mirin, que acompanhou o desenvolvimento do trabalho o ini-
cio, relatou alguns desafios enfrentados pela comunidade, dentre os quais:
encontrar uma metodologia prépria indigena para o ensino das criangas,
uma vez que os professores indigenas atuais foram alfabetizados no sistema
de ensino hegemdnico; conservar o sentido da coletividade frente ao uso
dos meios digitais que induzem ao individualismo; o fato de os empregos
publicos terem criado uma espécie de ‘elite’ dentro da aldeia, uma divisdo
social que ndo existia na modo de vida Guarani; e manter vivo o costume de
contar suas préprias narrativas, despertar nos mais jovens o interesse pelas
histérias do seu povo. Esse tltimo aspecto estabelecia conexdo direta com o
desenvolvimento do projeto de animagio.

A pesquisa foi sendo direcionada para ouvir histérias com a fina-
lidade de que a animacgdo fosse um material que servisse aos interesses da
comunidade e ndo apenas uma produ¢io que mostrasse para os juruda — 0s
nio-indigenas - algo da cultura Guarani Mbya. No decorrer das visitas, es-

DATJournal v.10n.3 2025



44

cutando e fazendo perguntas, surgiu um interesse mutuo em resgatar o
mito da Yvy Marae’y - A Terra Sem Males, ou Terra Imperecivel, em uma
tradigdo mais direta. Ao questionar Kerexu sobre essa histéria, ela consta-
tou que ndo tinha mais ouvido falar sobre ela, despertando-lhe o interesse
em retomar a narrativa.

Inicialmente, Kerexu questionou se o mito seria uma criagdo origi-
nal de seu povo ou uma influéncia missiondaria, devido a semelhanga com o
“Paraiso” cristdo. Para esclarecer a questao, ela consultou um antropélogo
com vasta experiéncia junto ao povo Guarani do Sul e Sudeste do Brasil,
que confirmou a origem Guarani do mito. A partir de entdo, Kerexu iniciou
uma busca ativa pelo conhecimento sobre a Yvy Marae’y, conversando com
ancidos e jovens da comunidade. A investigagdo sobre a Yvy Marae’y revelou
outras questdes importantes: por que essa histéria havia sido esquecida?
Quais outras histdrias corriam o risco de se perder? Como despertar o inte-
resse dos jovens pela cultura, histérias, técnicas e ritos ancestrais?

Essas conversas levaram ao encontro com outros indigenas que
compartilhavam das mesmas preocupagdes, levando-nos a Claudio Vera, li-
der Guarani Mbya da Tekoa Pyau do Pico do Jaragud. Claudio Vera, também
interessado em resgatar a cultura Guarani, explicou que a compreensio da
Yvy Marae’y exigia o entendimento da cria¢do do universo, o Yvy Rupa, e da
Guata Pord, a grande caminhada do povo Guarani. Segundo ele, o objetivo
do povo Guarani sempre foi realizar essa grande caminhada, um propésito
que permanece vivo apesar das fronteiras geograficas, que ndo possuem
significado para eles. Foi, entdo, pela histéria da criagdo da Yvy Rupa que o
projeto foi sendo delineado. Em consenso com Kerexu e Claudio, decidimos
tomar como ponto de partida essa narrativa e em torno dela reunir a comu-
nidade para ouvir, contar e recontar a histdria.

Em um encontro com Claudio Vera, ele nos contou o inicio da his-
téria da criacdo da Yvy Rupa. Conforme o seu relato, foi Nhanderu (Nosso
Pai) que criou a Yvy Rupa. Apds formar tudo o que existe, ele partiu para sua
morada, a Nhanderu amba, deixando sua esposa, Nhandexy (Nossa Mie),
gravida de Kuaray (o Sol) que lhe guiaria depois até Nhanderu amba. No en-
tanto, o curso dos acontecimentos desviou-se do planejado, dando origem a
uma série de eventos que explicam a origem e a natureza de diversos seres.
Nhandexy foi devorada pelos espiritos das ongas ancestrais, as jaguarete,
sendo Kuaray criado por elas. Para auxilid-lo em sua jornada rumo a mo-
rada de Nhanderu, Kuaray criou Jaxy (‘o’ Lua). A saga dos dois irmaos é o
cerne de diversas narrativas que elucidam a presenca das ongas-pintadas a
beira dos rios, a origem das pacas, dos urubus, dos passaros macuco e nam-
bu, a histdéria de Tup3, a origem dos trovdes e das fases da lua, dos espiritos
que protegem as nascentes e de todos os seres que habitam o mundo.

Apds esse relato, Claudio revelou a preocupacdo de que os jovens
nio tém mais escutado histdrias. Propusemos, entdo, uma oficina de conta-
¢do de histéria e de desenho na Tekoa Krukutu: ele contaria essa narrativa
e nés conduziriamos, em seguida, uma oficina de desenho a partir da qual
produziria uma animagdo. Claudio aprovou a ideia. Com ele, fizemos um

DATJournal v.10n.3 2025



Quadro 1 Roteiro da animagdo

Fonte arquivo pessoal da autora
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recorte da histéria para resultar no roteiro possivel de ser produzido num
curta-metragem (Quadro 01). O propdésito era de reunir a comunidade para
fomentar a pratica da oralidade e obter uma representagio grafica da histé-
ria feita pelos préprios indigenas, a partir da qual poderiamos desenvolver
a animacio. E foi assim que entre oficinas e encontros comegamos a tecer
técnica e poética ao tangenciar o audiovisual e a oralidade, e ao retomar a
cosmovisdo Guarani Mbya e a alegria do ser coletivo.

Roteiro

Nhanderu cria o mundo: as pessoas, as drvores frutiferas etc. e parte para
outro lugar deixando a mulher gravida. Ele lhe disse que quando quisesse
seu filho os guiaria até sua morada. Ao caminhar, a mulher é devorada
pelas jaguarete, mas o filho, Kuaray é tomado por uma senhora velhinha,
a jaguarete mae, que o cria. Kuaray cresce rapidamente. A jaguarete mie
fala para ele ficar longe do parakau, mas, curioso, o Kuaray vai ao encon-
tro do parakau e ele lhe conta que foram as jaguarete que devoraram sua
mie. Ele pede os seus ossos e recebe. Kuaray decide destruir as jaguarete
e para isso cria Jaxy. Eles constroem uma ponte sobre um rio de corren-
teza forte e convencem todas a atravessarem, mas uma jaguarete gravida
nio chega a tempo e consegue escapar. A ponte é cortada com todas em
cima e elas sdo levados pela correnteza. O Kuaray transformou a jaguarete
gravida, que ficou a beira do rio, em onga pintada. Por isso, as ongas pin-
tadas vivem sempre a margem do rio. Em seguida, Kuaray e Jaxy tentam
reavivar Nhandexy. Eles sé podiam tentar trés vezes, mas falharam em
todas elas. Entdo, Kuaray transforma Nhandexy em uma jaixa, uma paca.
Kuaray e Jaxy seguem seu caminha, cada um de um lado do rio. Jaxy,

curioso, ia perguntando ao seu irmao sobre cada coisa e Kuaray explicava.

0 encontro da comunidade e suas historias:
um despertar poético

No dia combinado, passamos na Tekoa Pyau, no Pico do Jaragud,
para encontrar o Claudio e, juntos, fomos a Tekoa Krukutu, em Parelheiros.
O sol brilhava forte como se Kuaray jé estivesse a postos para o encontro.
Criangas, jovens e adultos da comunidade nos esperavam. Na cozinha co-
munitdria, um grupo preparava o almogo. Reunimo-nos na casa de reza, a
Opy, onde colchonetes foram espalhados formando uma roda que acomodou
certa de 25 pessoas (Figura 1). Um ritual pessoal e discreto me fez compre-
ender o significado espiritual daquele encontro. Claudio Vera, na casa de
reza, fumava seu petyngua - cachimbo usado pelos Guarani. Eu ia fazer-lhe
uma pergunta quando percebi que ele circundava o amba, um tronco com
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Figura 1 Reunido na Opy

Fonte arquivo pessoal da autora
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agua para curas usado nos rituais, posicionado no centro da casa. Concen-
trado, ele soprava a fumaga do petyngua no tronco. Percebi que uma cone-
x30 se estabelecia ali e decidi ndo interromper. Afastei-me. Em seguida, ele
me chamou e disse-me que eu ja podia colocar nele o microfone de lapela
que eu havia levado para registrar sua fala. Compreendi que, apés o ritual,
ele estava pronto para comegar a iniciar o encontro.

Kerexu acenou-me que poderiamos comegar. Apresentei-me breve-
mente, explicando a pesquisa e a proposta de criar uma animagéo. Disse-
-lhes que havia convidado o lider de outra aldeia para compartilhar uma
histéria, e que a ideia era que cada um desenhasse a parte da histéria que
mais lhes tocasse. Eles aprovaram. Pedi que se apresentassem, e entdo pas-
sei a palavra para Claudio Vera. Ele comegou seu relato em Guarani. En-
quanto ele falava, o petyngua e a cuia de chimarrio circulavam entre os
adultos. Terminada a narrativa, durante a qual se podia ver o interesse
crescente dos ouvintes, outros indigenas fizeram comentérios - também
em Guarani - retomando alguns pontos da histéria.

Quando os comentarios se encerraram, convidei-os para a etapa se-
guinte: a oficina de desenho. Fomos a cozinha comunitaria, onde havia me-
sas e bancos, e com folhas de sulfite e lapis de cor criancas, jovens e adultos
se puseram a desenhar alguma parte da histéria ou personagem (Figura 2).
Algumas imagens se repetiram: Kuaray com frequéncia desenhado como
uma pessoa com raios ao redor da cabeca, como um cocar, e Anhi (o mal)
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Figura 2 Realizagdo da primeira ofici-
na de desenho

Fonte arquivo pessoal da autora
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em cuja representagio - com chifres, cauda e tridente na mao - se percebeu
a influéncia dos padrdes ocidentais. Terminada a sess3o e tendo recolhido
os desenhos, almogamos todos juntos e a comunidade se dispersou.

W 5t A F

Spim ICARRI

Voltamos para casa com a missdo de unir em uma narrativa o seu
conteudo, sua representacdo e tudo aquilo que foi vivenciado e que nio
cabia no papel. Era um quebra-cabegas de imagens e sentidos. Ao retornar
para casa, tentei esbogar o texto que acompanharia um primeiro storyboard.
Foi, entdo, que percebi a necessidade de reformular o projeto de animagéo e
sua metodologia. A simples criagdo de uma animagao baseada nos desenhos
da comunidade n3o seria suficiente. Havia nuances conceituais e uma carga
simbdlica que poderiam se perder ou ser mal interpretadas se eu impusesse
meus proprios critérios. As decisdes sobre como representar a narrativa
deveriam emanar da prépria comunidade. Era fundamental construir as de-
mais etapas da animagdo em colaboracdo, ndo apenas a partir dos seus de-
senhos. O ser coletivo Guarani Mbya se fez imperativo no projeto de anima-
¢do e o envolvimento da comunidade se desdobrou nos processos seguintes.

Combinamos com a Kerexu de fazemos outras oficinas de desenho
com aqueles que quisessem participar do projeto de desenvolvimento de
animacio. Ela escolheu trabalhar com os jovens do ensino médio e assim o
fizemos. Reunidos com eles apresentei a proposta. Dos oito jovens, seis ade-
riram ao projeto (Figura 3). Exceto a Kerexu, os demais ndo estavam pre-
sentes na oficina anterior e ndo tinha escutado a histéria. Entreguei-lhes o
texto do storyboard que eu havia esbocado a fim de que eles desenhassem
as cenas. Em lingua Guarani, eles comegaram a discutir detalhes da histéria
ja esquecida por alguns. Mesmo sem entender as palavras, senti a alegria
de ver concretizado um desejo que surgiu desde os primeiros encontros:
o interesse dos jovens pelas suas préprias histérias. Eles debatiam em sua
lingua materna, e a lider indigena me resumia o que era dito.

DATJournal v.10n.3 2025



Figura 3 Realizacdo da segunda oficina
de desenho

Fonte arquivo pessoal da autora
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Em certo momento, Kerexu que eu tinha registrado a fala de Clau-
dio Vera e pediu para que todos a ouvissem. Trouxeram uma caixa de som a
qual conectei meu celular e o grupo de jovens mergulhou na narragio. Por
mais de uma hora, eles ouviram, pausaram, discutiram, retomaram a grava-
¢do, e discutiram novamente, seguindo com a escuta. E comegaram a apon-
tar corregdes e adicionar comentdrios ao storyboard que eu havia esbogado.
Depois, surgiram duvidas quanto a representacdo das personagens e dos
fatos: como representar Nhanderu? De que forma Kuaray cria Jaxy? Como
Kuaray transforma a jaguarete gravida em onga pintada? Nessas perguntas
se desvelou a questdo da traduzibilidade: de que maneira traduzir em ima-
gens uma narrativa que sempre foi oral? Cientes que haveria perdas nesse
processo, enfrentamos o desafio acreditarmos na importincia do registro
em imagens, acessivel a uma maior niimero de pessoas da comunidade do
que o registro textual. O tempo avangou e precisamos deixar a aldeia. Ten-
do recolhido os desenhos que estavam concluidos nos despedimos. No en-
tanto, envolvidos na atividade proposta, livremente os jovens, com outros
que se achegaram depois, continuaram desenhando.

Apds alguns dias, retornei a aldeia para uma nova oficina, desta vez
com o objetivo de definir melhor as personagens com a comunidade. Reu-
nimo-nos na cozinha comunitdria e, com lapis de cor e papéis sulfite, come-
camos a desenhar. Questdes sobre a representagdo surgiram novamente. J4
havia um consenso maior de que Nhanderu ndo deveria ser representado
como uma pessoa humana. Outra discussdo surgiu sobre as primeiras ongas:
elas ndo deveriam ser ongas como as conhecemos, mas seres hibridos entre
gente e onga. Os jovens demonstraram certa dificuldade em desenhar as
personagens e propuseram que eu elaborasse um esbogo a partir do qual
eles fariam a caracterizagio das personagens. Ainda assim, eles desenharam
Kuaray e Jaxy, o ajaka (cesto onde foram recolhidos os ossos de Nhandexy)
e algumas arvores. Eles decidiram que a criagdo do mundo seria a partir da
fumaca do petyngua de Nhaderu e que Kuaray criaria Jaxy a partir da terra.

0 método que a elaboragdo da animagdo acabou assumindo alinha-
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Figura 4 Personagens da animagio

Fonte arquivo pessoal da autora
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-se com o conceito de Design Colaborativo, conforme apresentado pelas
pesquisadoras Cavalcante e Devergenes (2020). Este método responde as
demandas da “Nova Economia”, que prioriza as interagdes entre pessoas,
produtos e lugares, em detrimento da centralidade do produto. A aborda-
gem visa um pensamento sistémico, estimulando a criagdo e experimen-
tacdo de novos comportamentos. Segundo as autoras, as iniciativas locais
sdo as mais eficazes para atingir esse objetivo. A produgio colaborativa, ao
basear-se na troca de conhecimentos e na negociago de significados e sen-
tidos, distancia-se dos padrdes da indudstria contemporanea.

No processo de producdo da animagio, os elementos mencionados
acima se manifestam: a mudanca de foco do produto para a interagdo entre
as pessoas, a troca de conhecimentos e a negociagio de significados e senti-
dos. As atividades realizadas confirmam que o Design de Animagao pode ser
um instrumento eficaz para conectar técnicas que expressam cosmovisdes
distintas, e para fomentar espacos de reflexdo por meio de um despertar
poético, estabelecendo conexdes entre diferentes perspectivas de mundo.
Desse processo de negociagdo de aspectos simbdlicos continuou por meio
de troca de mensagens por WhatsApp, no desenvolvimento das etapas sub-
sequentes de criacdo de personagens (Figura 4), cendrios e cenas, resultan-
do nas imagens para o storyboard (Figuras 5).

ParakAv
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Figura 5 Imagens do storyboard

Fonte arquivo pessoal da autora

O projeto de animagio na sua etapa de pré-produgido, com énfase
na elaboragdo do roteiro, do storyboard e do animatic, considerou reunides
posteriores as oficinas para algumas tomadas de decisdo e avaliacdo do pro-
cesso. Como titulo da animagéo foi escolhido Kuary ha’egui Jaxy (Kuaray e
Jaxy), por serem eles os protagonistas da histéria. Decidimos juntos que
a animacdo ndo tera didlogos, mas serd o discurso indireto com narragio
em Guarani e legenda em portugués. Para apresentagdo da animagio para
a comunidade, os participantes das oficinas sugeriram que fosse em uma
noite de xondaro (ritual de dancas e conversas, realizado durante a noite)
tendo a possibilidade de abrir para comentarios e até mesmo contestagdes
da comunidade.

Como avaliagdo, o grupo destacou o desafio da tradugio. Primeira-
mente, a traducido da oralidade para a imagem. Ao escutar a histdria, os fa-
tos e personagens, cada um os imagina de um jeito, e para desenhar é neces-
sario chegar a um consenso. Depois a tradugio do Guarani para o portugués:
ha palavras, expressdes e conceitos dificeis de traduzir. Por outro lado, foi
ressaltado o beneficio de a comunidade se reunir para escutar histérias: “A
gente quase ndo faz mais isso. E importante contar histéria.” - disse um
deles. Também foi destacada a importincia do registro por meio de livros
e das tecnologias digitais para transmitir aos mais jovens. Segundo Claudio
Vera, os desenhos feitos para o storyboard - que sdo apenas uma parte do
processo - ja sdo importantes para aulas com as criangas indigenas.

Da conversa e da sintese apresentada, destacamos alguns pontos.
Primeiramente, em relagdo ao titulo, percebi uma preocupagdo em preser-
var a integridade da histéria. Embora a animacio retrate apenas uma parte
da narrativa, o grupo ndo quis acrescentar um subtitulo. Parecia-lhes que
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dividiria a histdria. A segmentagédo e categorizagdo da histdria, caracteris-
tica da historiografia eurocéntrica, nio se alinha ao pensamento Guarani.

Outro aspecto evidente, desde os primeiros encontros, é a natureza
comunitdria das narrativas e a auséncia de uma versio tnica da histéria.
Cada relato era acompanhado da ressalva de que outras pessoas deveriam
ser ouvidas, pois suas versdes poderiam divergir. E mesmo ao planejarmos a
apresentagdo para a comunidade, houve a preocupagio de possibilitar que
as outras pessoas reagissem a proposta apresentada. Essa pluralidade ndo é
vista como um problema, nem torna menos legitimas as outras versdes. Isso
demonstra uma dinidmica de construcdo coletiva do conhecimento, onde
ninguém se apegava a sua versao. A cultura Guarani Mbya acolhe diferentes
formas de saberes e de existéncia.

Ainda podemos ressaltar a dimensdo celebrativa da vida Guarani
Mbya. O desejo de apresentar a animagdo em um xondaro revela como ati-
vidades da vida e de culto se retroalimentam: celebram-se os acontecimen-
tos da comunidade e as celebragdes sdo, por si mesmas, um acontecimento
comunitario. Esse e os demais aspectos acima destacados sdo o que apre-
endemos a partir de nossos esquemas mentais de jurua. Um pesquisador
indigena certamente enfatizaria outras questdes. Como dizem os Guarani,
para ter uma visdo mais completa é preciso ouvir outros relatos. Ha sempre
outras perspectivas.

Consideragoes finais

Na construc¢io colaborativa do design da animagio, buscamos o re-
conhecimento da comunidade no trabalho desenvolvido. Mesmo com nos-
sas contribuicGes nas decisdes de estilo e representacio visual, a aprovagio
dos participantes confirmou o pertencimento ao processo. Essa dindmica
tangencia a autorrepresentacgio e a autonomia, direitos fundamentais para
as comunidades indigenas. Embora ndo pertenga ao escopo deste trabalho
discutir esse assunto tdo complexo, é preciso reconhecer que as produgdes
audiovisuais indigenas oferecem um caminho para o exercicio desses direi-
tos.

Quanto ao entrelacamento das diferentes tecnologias, pode-se
mencionar o diretor audiovisual mexicano José Luis Reza (2013) para quem
as produgdes audiovisuais indigenas contemporaneas desempenham um
papel semelhante ao da oralidade, servindo como suporte da palavra. Con-
tudo, o autor ressalta que o video ndo substitui a oralidade, que permane-
ce como espago para o desenvolvimento dos sentidos e significados locais.
Para ele, video e oralidade se complementam na transmissio e resisténcia
cultural. Essa complementaridade se manifestou claramente na pesquisa: a
criagdo do roteiro, o desenvolvimento dos personagens e cendrios, e a reali-
zacdo das oficinas de desenho foram todos baseados nas histérias contadas
pela comunidade. O resultado obtido seria impensavel sem o relato oral,
que foi ouvido, refletido e discutido por todos os participantes.
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O processo desenvolvido criou uma alianga tacita entre culturas
distintas, baseada na abertura a alteridade, na confian¢a mutua e na escuta
das necessidades de cada parte. Foi a experiéncia do encontro artistico que
despertou a consciéncia do outro e de si mesmo. A atengdo e a sensibilidade
para evitar generalizagdes na representagdo da narrativa podem ser apli-
cadas para repensar as relacdes entre os seres humanos, os demais seres
- animados ou inanimados, visiveis ou invisiveis -, 0 tempo e o espa¢o. Da
mesma forma, o esforgo para evitar esteredtipos convida a refletir sobre a
visdo estereotipada dos modos de existéncia.

E preciso fazer o redesign da nossa existéncia na Terra. Essa é uma
tarefa coletiva, como todo Design, que exige o despertar de nossa criativi-
dade e a busca por uma transformagdo decolonial das narrativas. O design
de animagdo se revela como um campo fértil para a convergéncia das tec-
nologias presentes nas tradi¢des indigena e nido indigena: suas formas de
conceber a visualidade, a oralidade e a comunica¢do podem coexistir em
harmonia. Reconhecer e assumir essa coexisténcia é um ato decolonial que
contribui para a formacgio de novas consciéncias e epistemologias.
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na ceramica
mediterranea de
Valencia e afro-
indigena do Brasi

Resumo Este artigo explora a cerdmica como pratica ancestral e contempo-
ranea que conecta experiéncias histéricas e culturais entre Valéncia e Brasil,
a partir de uma leitura decolonial voltada para a visibilizagdo de saberes e
memodrias subalternas. Por meio da andlise da cerAmica valenciana —com sua
heranga andalusi e mediterranea— e das produgdes brasileiras —marcadas
pela confluéncia de tradigdes indigenas, africanas e europeias—, evidencia-se
o papel do barro como arquivo de resisténcias e mesticagens. A perspecti-
va decolonial proposta concebe a ancestralidade como um processo vivo de
ressignificacdo cultural, capaz de questionar a homogeneizagio imposta pe-
los relatos eurocéntricos. Além disso, enfatiza-se o potencial pedagdgico da
ceramica para construir imaginarios criticos, reconhecendo na diversidade
cultural um caminho para o enriquecimento, a restitui¢éo histdrica e a trans-
formacio social.

Palavras-chave Cerimica, Ancestralidade, Decolonialidade, Multiculturalidade.
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The Living Traces of Clay. Ancestry and a Decolonial Perspective in the Mediterra-
nean Ceramics of Valéncia and Afro-Indigenous Ceramics of Brazil

Abstract This article explores ceramics as both an ancestral and contemporary prac-
tice that connects historical and cultural experiences between Valéncia and Brazil,
from a decolonial perspective aimed at making subaltern knowledge and memories

visible. Through the analysis of Valencian ceramics—with its Andalusi and Mediter-
ranean heritage—and Brazilian productions—shaped by the confluence of Indigenous,
African, and European traditions—this work highlights clay as an archive of resis-
tances and cultural mestizaje. The proposed decolonial approach conceives ancestry

as a living process of cultural resignification, capable of challenging the homogeni-
zation imposed by Eurocentric narratives. Moreover, it emphasizes the pedagogical

potential of ceramics to construct critical imaginaries, recognizing cultural diversity

as a pathway for enrichment, historical restitution, and social transformation.

Keywords Ceramics, Ancestry, Decoloniality, Multiculturalism.

Las huellas vivas del barro. Ancestralidad y mirada decolonial en la ceramica medi-
terranea de Valencia y afro-indigena de Brasil

Resumen Este articulo explora la cerdmica como prdctica ancestral y contempordnea

que conecta experiencias histdricas y culturales entre Valéncia y Brasil, desde una

lectura decolonial orientada a visibilizar saberes y memorias subalternas. A través del

andlisis de la cerdmica valenciana —con su herencia andalusi y mediterrdnea—y de

las producciones brasilefias —marcadas por la confluencia de tradiciones indigenas,
africanas y europeas—, se pone de relieve el papel del barro como archivo de resisten-
cias y mestizajes. La perspectiva decolonial planteada concibe la ancestralidad como

un proceso vivo de resignificacién cultural, capaz de cuestionar la homogeneizacién

impuesta por los relatos eurocéntricos. Asimismo, se enfatiza el potencial pedagdgico

de la cerdmica para construir imaginarios criticos, reconociendo en la diversidad cul-
tural una via de enriquecimiento, restitucion histdrica y transformacién social.

Palabras clave Cerdmica, Ancestralidad, Decolonialidad, Multiculturalidad.
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Introdugao

A cerdmica constitui uma das expressdes artisticas e culturais mais
antigas da humanidade, e sua evolugdo em diferentes territérios permite
compreender como os objetos, técnicas e simbolismos associados ao barro
foram se transformando ao longo dos séculos (QUIJANO, 2000). Valéncia, na
bacia do Mediterraneo, destaca-se por uma tradigdo cerdmica fortemen-
te influenciada por seu passado andalus{’, enquanto o Brasil se caracteriza
pela convergéncia de elementos indigenas, africanos e europeus que con-
figuram um mosaico de identidades (DE SOUSA SANTOS, 2018). Em ambos
os casos, a producio cerdmica reflete uma riqueza multicultural que foi,
em muitos momentos histdricos, invisibilizada por discursos hegemonicos.

Um dos discursos hegemdnicos mais persistentes é o eurocentrismo
artistico, que estabelece como referéncia universal os valores estéticos e
técnicos surgidos no contexto europeu ocidental. Nesse quadro, as produ-
¢Bes cerdmicas ndo europeias sdo frequentemente rotuladas como primiti-
vas, artesanais ou de interesse etnografico, negando-lhes o status de “arte”
em sentido estrito. Essa 1dgica contribuiu para consolidar uma narrativa
hierdrquica em que certas formas de criagdo —geralmente associadas ao
popular ou ao indigena— sdo marginalizadas nos circuitos académicos e
museoldgicos. Como afirma Quijano (2000, p. 219), “a colonialidade do po-
der impds uma classificagdo social global baseada na ideia de raga, usada
como critério central de dominagio”.

Paralelamente, a historiografia colonial atuou como aparato legi-
timador dessas hierarquias, através da construcdo de relatos oficiais que
invisibilizam ou minimizam as contribuicdes culturais dos povos subalter-
nizados. No caso valenciano, essa dindmica se evidencia na forma como o
passado andalusi foi deslocado do imagindrio identitario dominante, privi-
legiando uma visdo cristianizada e homogénea do patriménio. Do mesmo
modo, no Brasil, recorreu-se a folclorizacio das manifestacdes afrodescen-
dentes e indigenas, situando-as as margens do cinone artistico nacional.
Essa operagdo narrativa responde, segundo Mignolo (2011, p. 10), ao “con-
trole da memoria” como instrumento do poder colonial moderno.

Essa l6gica da modernidade-colonial reforgou a ideia de que apenas
aquilo que se alinha com os pardmetros da modernidade ocidental possui
valor universal. Nesse contexto, as produgdes artisticas vinculadas a comu-
nidades ndo ocidentais sdo frequentemente interpretadas como anacréni-
cas ou carentes de inovagio, ignorando a riqueza de seus processos simbé-
licos e técnicos. Essa narrativa ndo apenas exclui, como também desativa a
possibilidade de ler essas praticas a partir de seus préprios marcos episté-
micos. Mignolo (2011, p. 14) propde, portanto, “desprender-se do horizonte
de sentido da modernidade” para construir novas gramaticas do saber a
partir do sul global.

A perspectiva decolonial propde a necessidade de deshomogeneizar
as narrativas dominantes, reconhecendo os aportes das epistemologias do
sul e das comunidades subalternizadas (WALSH, 2013). No estudo da cera-
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mica, esse olhar questiona a prevaléncia dos cAnones eurocéntricos que re-
configuram certas tradi¢des e deslocam outras para a periferia. Ao mesmo
tempo, o conceito de ancestralidade ndo se limita & mera heranga técnica
ou estilistica, mas é entendido como um processo vivo em que as comunida-
des ressignificam permanentemente suas praticas culturais.

No campo da educagio, e mais especificamente da pedagogia cri-
tica, é fundamental visibilizar esses relatos silenciados, pois os estudantes
podem se formar reconhecendo a diversidade e participando da construgio
de um conhecimento que transcenda a visdo eurocéntrica (FREIRE, 1970).
Essa proposta pedagdgica busca inculcar a ideia de que a cerdmica, ao ser
um cruzamento de saberes, conserva as marcas da colonialidade e, simulta-
neamente, as sementes de sua transformacao.

Objetivos

- Analisar a cerdmica de Valéncia e do Brasil a partir da perspectiva
da ancestralidade e da decolonialidade.

- Investigar como a cerdmica atua como arquivo simbdlico de resis-
téncia e mesticagem cultural.

- Evidenciar o potencial da cerdmica como linguagem estética e po-
litica na construcdo de memdrias subalternas.

- Comparar os processos histéricos que moldaram as tradigdes cera-
micas afro-indigenas brasileiras e andalusis valencianas.

- Refletir sobre as contribui¢des pedagdgicas da cerdmica na forma-
¢do critica e na valorizagdo das epistemologias do Sul.

- Contribuir para a desconstrugdo de narrativas eurocéntricas nas
artes e na educagio.

Metodologia

Este artigo adota uma abordagem qualitativa, de natureza tedrico-
-analitica, fundamentada nos aportes das epistemologias do Sul e da critica
decolonial. A investigacdo parte de um corpus bibliografico composto por
autores como Anibal Quijano, Walter Mignolo, Catherine Walsh, Boaven-
tura de Sousa Santos e Pierre Nora, entre outros, cujos trabalhos oferecem
ferramentas para interpretar a ceramica como pratica simbdlica e politica.

A metodologia consiste na andlise comparativa entre dois contex-
tos culturais: a cerdmica afro-indigena brasileira e a cerdmica de heranga
andalusi em Valéncia. Para isso, foram considerados registros histdricos,
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produgdes artisticas representativas, elementos técnicos e referéncias sim-
bélicas de ambas as tradi¢des. O estudo também se vale de imagens de pecas
cerdmicas e registros visuais acessiveis ao publico, analisadas a partir de
sua carga estética, material e histérica.

Ao articular essas fontes, busca-se evidenciar como o barro atua
como um arquivo de memdrias culturais e resisténcias, propondo uma lei-
tura que valoriza os saberes subalternos e suas linguagens artisticas como
formas de insurgéncia frente a colonialidade do poder.

Referencial tedrico

Ancestralidade e subalternidade

A ancestralidade é um conceito que alude a conexdo viva com os an-
tepassados, entendida ndo apenas como a transmissdo de tragos formais ou
de técnicas, mas como a persisténcia de visdes de mundo que se expressam
na produgio artistica (NORA, 1989). No caso da cerdmica, essa vinculacdo
com o passado se reflete no uso de técnicas herdadas, mas também na me-
moria simbdlica que os objetos encarnam. Por isso, ndo basta reconhecer a
antiguidade de determinadas produgdes ceridmicas; é necessaria uma abor-
dagem critica que identifique as forgas histéricas que as invisibilizaram ou
hierarquizaram.

O barro nio é apenas uma matéria-prima: é também um arquivo.
Seu modelado recolhe gestos e saberes acumulados em corpos e territé-
rios, muitas vezes transmitidos oralmente ou por meio da pratica cotidia-
na. Nesse sentido, a cerdmica torna-se suporte de narrativas ancestrais que
sobreviveram apesar de processos sistematicos de colonizagdo, aculturagio
e folclorizagdo. Como aponta Walsh (2013, p. 81), “as praticas ancestrais
sdo formas de resisténcia epistemoldgica e politica, pois insistem em outros
modos de ser, conhecer e habitar o mundo”.
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Figura 1 Urna funerdria Marajoara,
decorada em relevo, c. 400-1000 d.C.,
cole¢do Henry Law

Fonte https://pt.wikipedia.org/wiki/

Arte_marajoara, 2025
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No contexto das culturas subalternas, a ancestralidade torna-se
uma poderosa ferramenta de resisténcia e afirmacio identitdria (SPIVAK,
2010). Muitas comunidades indigenas e afrodescendentes no Brasil, por
exemplo, mantiveram préticas cerdmicas que escapam dos circuitos comer-
ciais ou museolégicos dominantes, enfatizando sua dimensdo comunitaria
e ritual. Essas expressdes, em sua condi¢do de subalternas, foram frequen-
temente marginalizadas, de modo que seu estudo constitui um ato politico
de reconhecimento e devolugdo de agéncia. Ao mesmo tempo, a produgio
cerdmica nesses contextos ndo apenas conserva o passado, mas também o
reinterpreta, ativando a ancestralidade como uma forma de futuro.

A ancestralidade, assim compreendida, ndo é um retorno nostal-
gico a formas perdidas, mas um processo dindmico de reativago cultural.
Implica reconhecer a legitimidade de outros horizontes simbdlicos e valo-
rizar sua contribuicdo para o tecido artistico global. No caso valenciano,
por exemplo, recuperar o legado andalusi ndo supde apenas uma releitura
histérica, mas também uma afirmagio do mestigagem como principio cons-
titutivo da identidade cultural. Assim, a ceramica revela seu potencial como
arquivo vivo de memdrias e como linguagem resistente frente as 16gicas
homogeneizadoras da arte oficial.
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Figura 2 Manifesta¢des escultéricas
em cerdmica de arte africana
Fonte https://www.culturagenial.

com/arte-africana/, 2025
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Uma perspectiva decolonial a partir das epistemologias do sul

A decolonialidade pode ser entendida como um projeto politico, in-
telectual e cultural voltado para desmontar a colonialidade do poder, do
saber e do ser (MIGNOLO, 2011; QUIJANO, 2000). No 4mbito da cerdmica,
implica examinar criticamente as narrativas que apresentam as tradigdes
europeias como Unicas depositarias de valor estético e técnico, em detri-
mento de outras formas de produgdo artistica. Reconhecer a confluéncia
de saberes indigenas, africanos e mediterraneos na ceramica é um ato de
deshomogeneizagio cultural, pois expde a complexidade e o mesticagem
inerentes a essas praticas.

As epistemologias do sul, formuladas por Boaventura de Sousa San-
tos, apresentam-se como uma alternativa ao pensamento hegemonico mo-
derno-ocidental. Este autor propde a necessidade de reconhecer a validade
dos conhecimentos que estdo localizados em contextos colonizados ou mar-
ginalizados, muitas vezes produzidos fora do sistema cientifico institucio-
nal, mas com enorme riqueza simbdlica, pratica e social. Segundo De Sousa
Santos (2018, p. 12), “as epistemologias do Sul partem da premissa de que
ndo ha ignorancia global, mas ignorancias produzidas por conhecimentos

7

que se arrogaram o direito de definir o que é valido e o que ndo é”.
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Aplicadas ao campo da cerdmica, essas epistemologias permitem
questionar o viés elitista que acompanhou a histéria da arte e recuperar
outras formas de conhecimento, como as técnicas de queima ancestrais, os
saberes rituais em torno do barro ou as formas de organizagdo comunitaria
vinculadas a produgio. No Brasil, essas préticas tém sido sustentadas por
povos originarios e comunidades afrodescendentes como parte de um sis-
tema de vida integral onde arte, territério e espiritualidade se entrelacam.
Em Valéncia, ainda que dentro de um marco europeu, também encontra-
mos uma expressao decolonial latente no legado andalusf, frequentemente
omitido do relato histérico dominante.

Sob essa perspectiva, a cerdmica ndo é entendida apenas como um
objeto, mas como um dispositivo de conhecimento. Ou seja, um meio para
conservar, transmitir e atualizar saberes encarnados na pratica, que inter-
pelam o pensamento académico eurocentrado e propdem outros modos de
conhecer. A recuperagio dessas epistemologias permite visibilizar como
muitas comunidades elaboraram formas complexas de conhecimento téc-
nico e simbdlico sem necessidade de validagdo institucional, o que coloca
em crise a propria ideia de “arte culta” ou “tecnologia avangada”.

Assim, as epistemologias do sul ndo apenas enriquecem a andlise
critica da cerdmica, mas também convidam a repensar o papel da arte na
sociedade contemporanea. Essa abordagem nos interpela a descolonizar
nossas categorias analiticas, reconhecendo que o barro, em suas multiplas
formas, também é teoria, também é histéria, também é pedagogia.

A pedagogia como ato transformador

A pedagogia critica entende o processo educativo como uma pratica
transformadora, orientada a questionar as estruturas de poder que perpe-
tuam a desigualdade e a exclusdo (FREIRE, 1970). Sob essa 6tica, ensinar
cerdmica ndo pode se limitar a reproducio técnica nem a estética decora-
tiva, mas deve se converter em um meio para refletir sobre os contextos
histéricos, culturais e politicos que moldaram suas formas. Nesse sentido, a
pedagogia critica propde situar no centro da sala de aula aquelas narrativas
que foram historicamente silenciadas, deslegitimadas ou folclorizadas.
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Figura 3 Oficina de cerdmica Xakriab4,
em Minas Gerais

Fonte https://ufmg.br/comunicacao/
noticias/saber-indigena-transfor-

ma-barro-em-obra-de-arte, 2025
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Recuperar os relatos subalternos no estudo da ceramica implica re-
conhecer o barro ndo apenas como matéria artistica, mas como territério
de memodria e resisténcia. Quando o alunado entra em contato com pecas
provenientes de comunidades indigenas, afrodescendentes ou do mundo
islamico — como ocorre nos contextos brasileiro e valenciano — abre-se a
possibilidade de estabelecer um didlogo com formas de conhecimento que
desafiam o relato unico do progresso ocidental. Como aponta Walsh (2013,
p. 105), “a pedagogia decolonial é uma pedagogia insurgente que emerge
das memdrias, corpos e territérios dos povos historicamente oprimidos”.

Incorporar essas vozes no espago educativo nao significa romanti-
zar as préticas ancestrais, mas reconhecer seu potencial como linguagens
alternativas que questionam a normatividade epistémica. Ao analisar a ce-
ramica como uma pratica socialmente situada em um contexto concreto, o
alunado pode compreender como se articulam relagdes de poder na confi-
guracio do que se considera “arte”, “tradi¢do” ou “modernidade”. Isso ndo
apenas enriquece sua formacgdo técnica, mas também os posiciona como
sujeitos criticos capazes de ler o mundo a partir de uma perspectiva pluri-
versal.

Além disso, o trabalho com a cerdmica em contextos educativos
oferece uma experiéncia sensorial e corporal que escapa dos marcos pu-
ramente discursivos. Através do contato direto com o barro, os estudantes
ndo apenas aprendem uma técnica, mas acessam uma temporalidade dife-
rente, onde a lentid3o, a repeti¢do e o cuidado adquirem valor pedagdgico.
Essa dimensdo experiencial favorece a empatia para com outras culturas e
fomenta o respeito pelos saberes ndo hegemoénicos, constituindo um espago
privilegiado para a formacio ética e estética.

Em definitivo, uma pedagogia critica e decolonial em torno da cera-
mica ndo busca simplesmente ampliar o cdnone artistico, mas reconfigurar
as relagGes entre conhecimento, identidade e poder. Formar os estudantes
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nesse enfoque é apostar em uma educagdo que reconheca a pluralidade do
mundo e celebre a diversidade como fonte de criagdo, convivéncia e trans-
formagio.

A ceramica valenciana: raizes andalusis e diversidade cultural

A ceramica como testemunho de processos historicos de subs-
titui¢ao cultural

Ao longo da histdria, o territério valenciano foi cendrio de multi-
plos processos de substitui¢do cultural, nos quais novos grupos dominantes
impuseram suas formas de vida, seus simbolos e suas tecnologias sobre as
populagdes preexistentes. Desde a progressiva aculturacdo das comunida-
des ibéricas sob a influéncia romana, passando pela cristianizag¢do forgada
dos espacos visigodos, até a implantacdo da cultura islimica com a expan-
sdo de al-Andalus, as mudancgas politicas e militares foram sistematicamen-
te acompanhadas de transformagdes nos sistemas simbdlicos e materiais.

A cerimica, como arte profundamente ligada a vida cotidiana, ofe-
rece um testemunho privilegiado desses processos. Cada onda de domina-
¢do deixou sua marca nas técnicas de produgdo, nos repertérios formais e
nas concepgdes estéticas que moldaram os objetos de barro. No entanto,
essas mudangas nem sempre implicaram rupturas totais: em muitas ocasi-
des, as novas culturas adaptaram e ressignificaram saberes preexistentes,
dando origem a formas hibridas que combinavam tradi¢do e novidade.

0 estudo da cerdmica valenciana ao longo das diferentes épocas re-
vela, portanto, ndo apenas as dindmicas de imposi¢do e apagamento, mas
também as estratégias de resisténcia, continuidade e mesticagem que as
comunidades locais desenvolveram diante das mudangas histéricas. Esse
pano de fundo permite compreender que a histéria ceramica do territério
ndo pode ser lida como uma sucessio de estilos independentes, mas como
uma trama complexa de memdrias materiais em disputa.

Tradigoes ceramicas pré-andalusis: do mundo ibérico a Anti-
guidade tardia

Antes da chegada da cultura islamica ao territdrio valenciano no sé-
culo VIII, a cerdmica local ja revelava grande diversidade, como na cultura
ibérica (séculos VI a.C.-1a.C.), que produzia pegas em torno com decoragdo
geométrica, vegetal e zoomdrfica. Esses objetos tinham forte valor simbé-
lico e ritual, usados especialmente em urnas funerarias (ARANEGUI, 1998).

As pecas ceramicas ibéricas, como as urnas decoradas encontradas
na necrépole de Cabezo Lucero (Guardamar del Segura, Alacant), revelam
um alto grau de padronizagio formal e uma notével preocupacio estética,
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Figura 4 Urnas ibéricas decoradas com
motivos geométricos, séculos IV-III aC.
Fonte https://es.pinterest.com/
pin/413486809546141517/, 2025
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aspectos que antecipam praticas que mais tarde seriam reelaboradas em
outros contextos culturais. O uso de formas simples e decoragdes estilizadas
sugere uma compreensio do barro como suporte de memdria comunitdria,
e ndo como mero recipiente utilitario.

|

Com a romaniza¢io da Peninsula Ibérica (séculos Il a.C. - V d.C.), a
ceramica local sofreu uma profunda transformacio. Novas técnicas de pro-
dugio em larga escala foram introduzidas, como a ceramica sigillata — de
verniz vermelho brilhante —, destinada ao consumo massivo em ambien-
tes urbanos e rurais. Além disso, as manufaturas romanas adaptaram os
antigos motivos indigenas a novos repertdrios decorativos mais sdbrios,
promovendo a especializa¢do de oficinas locais (VIDAL, 2012). Essa etapa
consolidou no territério valenciano uma tradigdo oleira sélida, com infra-
estruturas como fornos, centros oleiros organizados e redes comerciais de
distribuigdo.

Apés a queda do Império Romano, durante o periodo visigtico
(séculos V-VIII), houve uma relativa simplificacio das formas e técnicas
cerdmicas. A perda parcial do torno em éreas rurais, o predominio de pas-
tas grosseiras e a menor sofisticacdo decorativa indicam uma mudanca de
paradigma na producio oleira, centrada principalmente na funcionalidade.
No entanto, essas cerdmicas visigéticas mantém a continuidade do trabalho
local com o barro como prética cultural fundamental para as comunidades,
especialmente em zonas rurais (GARCIA ENTERO, 2008).

Esse mosaico de tradi¢des cerdmicas — ibérica, romano-provincial
e visigética — configurou um substrato técnico, simbdlico e estético sobre
o qual se assentaria, séculos depois, a renovagio introduzida pela cultura
andalusi. Elementos como a organizac¢do comunitdria dos ateliés, a persis-
téncia de certas formas de vasos e a continuidade da decoragdo geométrica
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podem ser lidos como herangas profundas que o islamismo medieval soube
interpretar e transformar.

A revolugao ceramica andalusi: inovagao, técnica e cosmopoli-
tismo

A chegada das culturas isldmicas ao territério valenciano a partir
do século VIII marcou um verdadeiro ponto de inflexdo na histéria da cera-
mica local. Em contraste com as tradi¢des pré-existentes, as comunidades
andalusis introduziram um sistema produtivo muito mais refinado, inova-
¢Oes tecnoldgicas sem precedentes e uma nova sensibilidade estética que
transformaria para sempre o panorama material da regido.

Um dos avangos mais significativos foi a adogdo da faianga esta-
nhifera, recoberta por um vidrado opaco branco sobre o qual podiam ser
aplicadas decoragdes pintadas. Essa técnica, origindria do mundo abdssida e
aperfeicoada no Egito e em al-Andalus, permitia uma maior expressividade
cromatica e um acabamento muito mais fino do que as pastas cerdmicas
utilizadas até entdo (BARRAL, 2011). Além disso, implementou-se o com-
plexo processo do reflexo metdlico (lustre), mediante o qual se obtinham
efeitos dourados ou acobreados sobre o vidrado, apds uma terceira queima
em atmosfera redutora.

Figura 5 Placa metdlica refletora de
Manises, século XV. Um exemplo da
sofisticagdo técnica e estética herdada
da tradi¢do andalusi no territério va-
lenciano

Fonte https://bilbaomuseoa.eus/obra-

de-arte/plato-82-1457/, 2025
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Os centros oleiros de Manises, Paterna e Quart de Poblet tornaram-
-se importantes polos de produgio, abastecendo tanto o mercado interno
quanto os circuitos comerciais mediterrineos. Desses ateliés surgiram pe-
cas de enorme prestigio, como pratos, fontes, ataifores e jarros, decorados
com motivos geométricos, lacerias, epigrafia cufica e estilizacdes vegetais
(CATALA, 2010). O prestigio da ceramica valenciana atingiu tal magnitude
que, séculos mais tarde, reis e papas italianos solicitavam pegas especificas
“a maneira de Manises”.

Para além da técnica, a cerdmica andalusi expressava uma cosmovi-
sdo em que a decoracio refletia principios filoséficos e espirituais. Motivos
geométricos e naturais simbolizavam a unidade divina e a complexidade do
universo islamico.

Esse florescimento ceramico foi possivel gragas a uma profunda
interconexdo cultural entre al-Andalus e outras regides do Mediterraneo.
Técnicas, pigmentos, formas e estilos viajavam junto com comerciantes, ar-
tesdos e peregrinos, em um intercidmbio incessante que desmentia a ideia
de culturas fechadas ou isoladas. Assim, a cerdmica valenciana medieval
deve ser compreendida como fruto de um processo cosmopolita, onde se
integravam influéncias orientais, africanas e locais, em uma sintese estética
extraordindria.

A consolidagio dessa tradigdo cerdmica andalusi ndo apenas trans-
formou os objetos cotidianos, mas deixou uma marca duradoura na iden-
tidade cultural do territério valenciano. Ainda hoje, muitos dos desenhos,
técnicas e formas nascidos naquele periodo sobrevivem — embora muitas
vezes desprovidos de seu contexto originario — na produgio artesanal con-
temporanea. Recuperar essa memdria implica reconhecer que a moderni-
dade valenciana também se forjou no cruzamento de civilizagdes e no dia-
logo criativo com o Isla mediterraneo.

Transformagoes pos-andalusis: silenciamentos, sobrevivén-
cias e mestigagens

A colonizagio cristd por Jaume I, do que passou a se denominar Rei-
no de Valéncia em 1238, inaugurou uma nova etapa, marcada pela apro-
priagdo violenta de recursos culturais e pela reconfiguracdo forcada da
identidade material local. Embora a produgdo cerdmica nio tenha sido in-
terrompida — e, de fato, tenha conhecido uma expansio significativa —, o
quadro cultural e simbdlico que sustentava as praticas anteriores sofreu um
deslocamento dréstico.
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Figura 6 Placa herdldica de Manises,
século XV

Fonte https://es.pinterest.com/
pin/406379566359228785/, 2025
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Do ponto de vista técnico, inovagdes islimicas como a faianga es-
tannifera e o reflexo metdlico foram preservadas e adaptadas aos gostos
das elites cristds, incorporando motivos herdldicos e iconografia gética
(VV.AA., 2005). Paralelamente, promoveu-se um apagamento simbdlico da
memdria andalusi, com a historiografia crista exaltando o legado cerdmico
como produto exclusivo da “civilizagdo crista”, silenciando a contribuigdo
islamica e legitimando uma ruptura identitaria com o passado mugulmano.

Contudo, no 4mbito material e técnico, muitos dos vestigios andalu-
sis sobreviveram de forma subterrinea. As oficinas mudéjares — dirigidas
por artesdos mugulmanos que permaneceram sob dominio cristio — man-
tiveram durante séculos técnicas, formas e saberes transmitidos de geracdo
em geragdo. Mesmo apds a expulsdo definitiva dos mouriscos em 1609, cer-
tas praticas produtivas persistiram nas maos de oleiros cristdos que haviam
aprendido com seus mestres islimicos. Desse modo, a cerdmica valenciana
conservou, através de processos de mesticagem silenciosa, um legado isla-
mico latente que ainda hoje se manifesta em determinados aspectos for-
mais e técnicos.

A complexidade dessa transi¢do mostra que as mudangas histéricas
ndo operam como substitui¢des totais, mas como processos de sedimenta-
¢do e releitura. A cerdmica pds-andalusi valenciana nio foi uma mera rup-
tura, mas o resultado de uma reconfiguragio cultural onde as memorias
materiais resistiram, se adaptaram e dialogaram com os novos contextos
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sociais e simbdlicos.

Reconhecer essa continuidade velada implica repensar a histéria da
cerdmica valenciana como uma histdria de trocas e resiliéncias, mais do que
como uma narrativa linear de progresso ou pureza cultural. O barro, em
sua maleabilidade, oferece assim um testemunho silencioso, mas eloquen-
te, das tensdes, perdas e persisténcias que marcaram o destino das comuni-
dades que o moldaram.

A ceramica brasileira: uma confluéncia
indigena, africana e europeia

Resiliéncia e mesticagem nas praticas associadas ao barro no
Brasil

A histdria cerdmica do Brasil é marcada, desde suas origens, pela
cosmovisdo e pela produgido ancestral dos povos indigenas, para posterior-
mente se entrelacar em encontros e conflitos culturais a partir do século
XVI, com a colonizagdo portuguesa e a didspora africana. Esses processos
reconfiguraram profundamente os saberes indigenas, gerando praticas
mesticas que articulam territdrio, técnica e simbolismo.

A cerdmica brasileira, em sua diversidade, testemunha os impac-
tos da violéncia colonial, mas também a resiliéncia das memdrias culturais
subalternas. Reconhecer em sua materialidade os fios entrelagados de he-
rancas indigenas, africanas e europeias implica desmontar as narrativas de
homogeneizagio cultural e visibilizar a poténcia criativa dos povos histori-
camente marginalizados. A andlise dessa tradigdo ceramica permite, assim,
abordar a mesticagem ndo como uma perda, mas como uma forma ativa de
resisténcia, ressignificagio e cria¢do cultural.

Tradigoes ceramicas indigenas: a memoria do barro ancestral

Antes da colonizagdo portuguesa, inimeros povos indigenas bra-
sileiros ja elaboravam objetos cerdmicos de alta complexidade técnica e
simbdlica. Essas produg¢des inclufam vasilhas utilitarias, urnas funerarias,
figuras antropomdrficas e zoomérficas, assim como elementos rituais des-
tinados a praticas xamanicas e cerimoniais. A cerdmica indigena caracte-
rizava-se pelo modelado manual — sem o uso de torno —, pela queima em
fornos abertos e pela decoragio baseada em incisdes, impressdes, modela-
gens e pintura mineral (FARIAS, 2020).

A variedade regional era imensa: enquanto na Amazdnia predomi-
navam formas globulares decoradas com padrdes geométricos ou pintura
policromada, no Nordeste brasileiro desenvolveram-se urnas funerarias
monumentais pertencentes as culturas Marajoara e Tapajonica. Essas cul-
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Figura 7 Urna funerdria da cultura
Marajoara, caracterizada por sua com-
plexa decoragio geométrica em relevo
Fonte https://museunacional.ufrj.br/
dir/exposicoes/arqueologia/arqueolo-

gia-brasileira/arqbra010.html, 2025
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turas aplicavam técnicas complexas de modelagem e policromia, alcangan-
do composigdes visuais de grande impacto simbélico que representavam a
cosmogonia de seus povos, suas visdes sobre a morte, o renascimento e a
relacdo entre os seres humanos e a natureza.

No cerrado e no sertdo, outros povos, como o0s Karajé e os Xavante,
continuaram desenvolvendo praticas oleiras de forte enraizamento ritual,
onde os objetos cerdmicos serviam como nexos entre o mundo material e o
espiritual. N3o se tratava apenas de produzir utensilios funcionais, mas de
construir dispositivos de memdria coletiva, de identidade e de espirituali-
dade.

O barro, nessas tradi¢des, ndo era apenas uma matéria-prima: era
um elemento sagrado, associado a criagdo do mundo e a fecundidade da ter-
ra. Em muitos mitos de origem, os primeiros seres humanos sdo modelados
a partir do barro, o que confere a pratica cerdmica um carater cosmogdni-
co. Trabalhar o barro era, de certa forma, refazer o ato de criagdo, reforgan-
do o vinculo entre a comunidade, o territério e seus ancestrais.

A continuidade dessas tradi¢cdes em algumas comunidades atuais
demonstra que, apesar dos séculos de violéncia colonial e da imposigdo cul-
tural europeia, o barro continua sendo um suporte fundamental de resistén-
cia simbdlica e de transmissdo de saberes ancestrais. A ceramica indigena
brasileira, em sua diversidade formal e simbdlica, constitui um patriménio
vivo que desafia as narrativas homogéneas e valoriza outras epistemologias
da arte e do mundo.
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Figura 8 Ceriménia de candomblé
em Salvador, Bahia, onde elementos
rituais tradicionais sdo observados,
incluindo vasos de barro usados em
oferendas aos orixds. Essas préticas
refletem a influéncia da didspora afri-
cana na cerdmica brasileira e seu papel
na preservagio da identidade cultural.
Fonte https://www.ancient-origins.
net/history-ancient-traditions/can-
domble-african-brazilian-dance-hon-

or-gods-004596, 2025
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0 impacto da colonizagao e da diaspora africana na ceramica

A colonizagdo portuguesa e o estabelecimento do sistema escravista
transatlantico a partir do século XVI transformaram radicalmente o cena-
rio cultural e material do Brasil. A chegada forcada de milhdes de africanos
ndo apenas alterou a composi¢cdo demografica, como também introduziu
novas técnicas cerimicas, estilos decorativos e concepgdes simbdlicas do
barro (ECKERT; ROCHA, 2018).

Os saberes ceramicos das populagdes africanas, especialmente de
regides como Angola, Congo ou Sudio Ocidental, foram integrados aos pro-
cessos locais, gerando sincretismos estéticos e funcionais. Novas formas
de modelagem, tipos de fornos e estilos de ornamentagio enriqueceram as
préticas indigenas pré-existentes. Desenvolveram-se pegas especificas para
praticas religiosas afro-brasileiras como o Candomblé, onde o barro é utili-
zado na confecgdo de objetos rituais de profunda carga simbélica.

A cerimica tornou-se, assim, um espaco de resisténcia cultural: en-
quanto as estruturas coloniais buscavam impor modelos europeus de pro-
dugio e consumo, os povos afrodescendentes e indigenas mantiveram vivas
as suas formas de fazer, de representar e de compreender o mundo através
do barro.
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Figura 9 Cerimica indigena contem-
poranea do povo Wauja (Xingu, Brasil)
Fonte  https://mundoeducacao.uol.
com.br/geografia/a-populacao-indige-

na-no-brasil.htm, 2025
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Invisibilizagao e resisténcia: o olhar decolonial sobre a
ceramica

Apesar de sua riqueza simbdlica e técnica, a cerdmica indigena e
afrodescendente foi sistematicamente marginalizada nos relatos oficiais
da histéria da arte brasileira. Muitas dessas produgdes foram classificadas
como “artesanato” ou “folclore”, sendo colocadas em um plano secundario
em relagdo as tradigdes artisticas de matriz europeia. Essa hierarquizagio
responde a ldgica colonial de invisibilizacdo das culturas subalternas e de
construcdo de uma identidade nacional homogénea, que durante séculos
negou a pluralidade originaria do pais (DE SOUSA SANTOS, 2018).

0 olhar decolonial aplicado ao estudo da cerdmica brasileira per-
mite resgatar genealogias silenciadas e valorizar a capacidade dessas ex-
pressdes para resistir, adaptar-se e ressignificar os contextos de opressio.
Entender a cerdmica como um arquivo vivo de memdrias ancestrais implica
reconhecer o barro nao apenas como matéria, mas também como testemu-
nha e agente de resisténcia frente a violéncia colonial.
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Nessa perspectiva, cada peca cerdmica se converte em um docu-
mento histérico que narra histérias de deslocamentos forgados, de resilién-
cias criativas e de afirmacdes identitrias que, longe de desaparecer, conti-
nuam a moldar o presente cultural do Brasil.

Construindo pontes: memaria, resisténcia e futuros decoloniais

As trajetérias ceramicas de Valéncia e do Brasil, embora forjadas
em contextos histdricos, geograficos e simbdlicos distintos, revelam uma
profunda convergéncia: o barro como arquivo de memdria cultural, resis-
téncia e mesticagem. Em ambos os territdrios, a cerdmica foi moldada por
encontros e fraturas coloniais, pela imposi¢do de culturas dominantes e
pela persisténcia subterrinea de saberes subalternos. Lida a partir de uma
perspectiva decolonial, a argila nos fala ndo apenas de formas e técnicas,
mas também de lutas histdricas pela legitimidade epistémica e estética.

Em Valéncia, a cerdmica andalusi — com seus reflexos metdlicos, la-
carias e caligrafias — constitui uma heranga profunda da presenca islamica
que, embora frequentemente invisibilizada apds a conquista crist3, persiste
em formas, motivos e técnicas. Essa persisténcia é mais do que um residuo
estético: é uma marca viva de um mundo deslocado, que resistiu silenciosa-
mente ao processo de apagamento cultural europeu.

No Brasil, a mesticagem cerdmica entre o indigena, o africano e o
europeu nio foi um fendmeno harménico, mas um produto da colonizagio
violenta. No entanto, como sublinha Lélia Gonzalez, a cultura afro-brasi-
leira emergiu como uma forma de reexisténcia, um ato de afirmacio vital
diante da légica colonial da morte. A ceramica afrodescendente e indigena
nio apenas sobreviveu a margem da arte oficial, mas tornou-se um espago
de criagdo simbdlica, espiritual e politica.

Essas coincidéncias permitem pensar a cerdmica como um terreno
fértil para o que Catherine Walsh denomina uma “pratica insurgente de re-
existéncia” (WALSH, 2013), onde os corpos, as mios e os saberes silenciados
se inscrevem no barro para resistir a homogeneizagio cultural. O barro, por
sua natureza maledvel e regenerativa, torna-se um meio de tradugio entre
culturas, uma forma de narrar a partir das margens.

Longe de serem objetos isolados em vitrines ou manuais, as pegas
cerdmicas de Valencia e do Brasil nos permitem tracar cartografias deco-
loniais nas quais os fluxos de conhecimento nio vao do norte para o sul,
mas entre territérios marcados pela multiculturalidade e pela criatividade
mestica. Essa leitura cruzada de ambas as tradi¢bes permite desconstruir o
mito da pureza cultural e convida a pensar a cerdmica como uma linguagem
compartilhada de memodria e criagao.

Reconhecer essas conexdes ndo é uma tarefa meramente académica
ou estética: é uma responsabilidade politica e pedagdgica. Ao colocar em
didlogo essas duas histérias ceramicas — uma mediterranea, outra sul-ame-
ricana —, abrem-se possibilidades para construir narrativas mais plurais,
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Figura 10 “Topografia da Meméria™

da artista visual Sallisa Rosa

Fonte https://www.audemarspiguet.

com/com/fr/news/art/Sallisa-Rosa.

html, 2025
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mais justas e mais conscientes do valor das epistemologias invisibilizadas.
Na argila, como na histdria, ndo ha linhas retas, mas camadas sobrepostas
de sentido. Desenterra-las também é um ato de justica.

Esse olhar para as trajetdrias cerdmicas do passado ndo pode ser
entendido como uma simples nostalgia ou arqueologia estética: constitui
a base para ressignificar o presente. Atualmente, artistas contemporaneos
e coletivos de diferentes partes do mundo trabalham o barro como um ato
politico, um gesto de reexisténcia que recupera memdrias ancestrais e as
projeta em novas linguagens criticas. Obras como as de Sallisa Rosa, artis-
ta visual indigena brasileira, demonstram como a cerdmica pode se tornar
um veiculo para repensar a relacdo com a terra, a identidade e a histéria.
Seu trabalho, em didlogo com as epistemologias do sul, contribui para a
construcdo de um imaginario social que devolve visibilidade e dignidade as
herangas que a colonialidade tentou apagar. O barro, maleével e resistente,
continua moldando futuros possiveis.

Consideragoes finais

A ceridmica, entendida como uma manifestacdo artistica e cultu-
ral de longo alcance temporal e geografico, revela-se especialmente fér-
til para abordar a ancestralidade a partir de uma perspectiva decolonial e
multicultural. Ao comparar as produgdes cerdmicas de Valéncia e do Brasil,
evidencia-se o papel fundamental que desempenham tanto as histérias de
conquista quanto os processos de resisténcia na construgio de identidades
culturais complexas e mestigas. A raiz andalusi no caso valenciano, e a con-
fluéncia indigena, africana e europeia no caso brasileiro, ilustram como os
legados multiculturais foram, em muitas ocasides, negados ou simplificados
sob relatos homogéneos.
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Do ponto de vista pedagdgico, a recuperagio desses relatos subal-
ternos exige uma pedagogia critica que questione as formas de coloniali-
dade ainda presentes nos sistemas educativos, museoldgicos e culturais.
Incluir a cerdmica no curriculo — com todas as suas misturas, tensdes e
reexisténcias — permite que o corpo discente se aproxime da cultura como
um processo dindmico e plural. Ao fazé-lo, contribui-se para desmontar os
preconceitos coloniais que hierarquizaram saberes e expressdes artisticas,
fomentando uma valoriza¢do mais profunda da diversidade como fonte de
criatividade, resisténcia e enriquecimento coletivo.

A prépria dificuldade em encontrar imagens histéricas acessiveis
da cerdmica afrodescendente brasileira do periodo da escravidao revela até
que ponto a invisibilizagdo foi sistémica. N3o se trata apenas de uma falta
documental, mas de um silenciamento ativo que marginalizou materiali-
dades e memodrias culturais inteiras. Essa auséncia sublinha a urgéncia de
praticas de restituigio simbdlica e de reconstrugio de narrativas, ndo como
atos de nostalgia, mas como gestos de justica histdrica.

Reconhecer a mesticagem como uma forga criativa e resiliente é
essencial para compreender o papel da cerdmica como arquivo de resistén-
cias culturais. Tanto em Valencia como no Brasil, o barro moldado por mul-
tiplas tradi¢cées demonstra que os intercimbios, adaptagdes e hibridizacdes
foram historicamente estratégias de sobrevivéncia e renovagdo cultural.
Celebrar a mesticagem, portanto, implica desconstruir narrativas essencia-
listas e abrir espaco para uma visdo mais dindmica e plural da identida-
de. Tudo isso sem perder as préprias cosmovisdes que os diferentes povos
do planeta possuem, pois nossa resisténcia cultural e linguistica configura
narrativas diversas para enfrentar as problemadticas do futuro.

A cerimica, ao unir ancestralidade e decolonialidade, constitui uma
ferramenta critica para ressignificar as artes e formar sujeitos conscientes.
0 barro, moldado por mios subalternas, conecta passados silenciados a fu-
turos mais plurais e justos.
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2 Trabalho de Sallisa Rosa, uma artista visual indigena brasileira que explora a conex@o huma-
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Resumo O design biocéntrico ocorre por meio da aprendizagem com a natu-
reza e sua aplicagdo em produtos, ao considerar a ética, a ecologia e a susten-
tabilidade. Uma metodologia interdisciplinar eficaz para assistir o ensino de
anatomia de maneira ampliada, uma vez que é necessaria uma agdo integra-
tiva para garantir a inclusdo de pessoas com deficiéncia no ensino universi-
tario. Em resposta a essa problemadtica, buscou-se ampliar o acesso as pessoas
com deficiéncia visual, utilizando tecnologias assistivas. Assim, digitalizou-se
os cranios de dois espécimes de golfinhos, o primeiro por escaneamento tridi-
mensional (3D) do cranio de uma toninha, o segundo por captura topografica
do cranio de um golfinho-comum. O objetivo foi a impressdo 3D dos cranios
para cria¢do de recursos didaticos. Assim, percebe-se a importancia das me-
todologias de biomimética para o design de objetos assistivos, a0 mimetizar
as morfologias de cranios de golfinhos para que pessoas com deficiéncia visu-
al possam compreender a anatomia animal. Portanto, este projeto de pesqui-
sa contribui no ensino inclusivo e ecolégico, em um contexto interdisciplinar.

Palavras-chave Design biocéntrico, Tecnologia Assistiva, Anatomia de golfinhos, Pes-
soas com deficiéncia visual.
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Biocentric design to assist in teaching dolphin anatomy to visually impaired people

Abstract Biocentric design is about learning from nature and applying it to products,
taking ethics, ecology and sustainability into account. An effective interdisciplinary

methodology to help teach anatomy in an expanded way, since integrative action is

needed to guarantee the inclusion of people with disabilities in university education.
In response to this problem, we sought to increase access for people with visual im-
pairments, using assistive technologies. Thus, the skulls of two dolphin specimens

were digitized, the first by three-dimensional (3D) scanning of the skull of a porpoise,
the second by topographic capture of the skull of a common dolphin. The aim was to

3D print the skulls to create teaching resources. This shows the importance of biomi-
metic methodologies for the design of assistive objects, by mimicking the morpholo-
gies of dolphin skulls so that visually impaired people can understand animal anato-
my. Therefore, this research project contributes to inclusive and ecological teaching

in an interdisciplinary context.

Keywords Biocentric design, Assistive technology, Dolphin anatomy, People with visual im-
pairments.

Diseiio biocéntrico para assistir en la enseianza de la anatomia de los delfines a
personas con discapacidad visual

Resumen El disefio biocéntrico consiste en aprender de la naturaleza y aplicarlo a

los productos, teniendo en cuenta la ética, la ecologia y la sostenibilidad. Una met-
odologia interdisciplinar eficaz para ayudar a ensefiar anatomia de forma ampliada,
ya que es necesaria una daccién integradora para garantizar la inclusién de las perso-
nas con discapacidad en la ensefianza universitaria. En respuesta a este problema, se

traté de aumentar el acceso de las personas con deficiencias visuales mediante el uso

de tecnologias asistivas. Se digitalizaron los crdneos de dos especimenes de delfines, el

primero mediante escaneo tridimensional (3D) del crdneo de una marsopa y el segun-
do mediante captura topogrdfica del crdneo de un delfin comuin. El objetivo era impri-
mir en 3D los crdneos para crear recursos diddcticos. Esto demuestra la importancia

de las metodologias de biomimetismo para el disefio de objetos de asistencia, imitando

las morfologias de los crdneos de delfines para que las personas con discapacidad

visual puedan comprender la anatomia animal. Este proyecto de investigacion con-
tribuye asi a una ensefianza inclusiva y ecolGgica en un contexto interdisciplinario.

Palabras clave Disefio biocéntrico, Tecnologia asistiva, Anatomia de los delfines, Personas

con discapacidad visual.
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Contextualizacao

Os principios da sustentabilidade orientaram a pesquisa que gerou
este artigo. E importante iniciar desta maneira, porque qualquer processo
produtivo, que envolva o design e a produgio, no contexto da crise climati-
ca, deveria priorizar o tripé social, econdmico e, principalmente, ecolégico,
e foi este o caso desta pesquisa.

0 biocentrismo (Taylor, 1986) foi essencial para conduzir a criagdo
de recursos acessiveis para o ensino de pessoas com deficiéncia visual. Bio-
centrismo é um conceito que vem sendo desenvolvido no 4mbito da ética,
ao procurar desmistificar a separacdo entre a humanidade e a natureza, no
sentido da priorizagdo e manutengio da vida no planeta (Schweitzer, 1949;
Krenak, 2020).

A aprendizagem com a natureza, ou biomimética (Benyus, 1997),
foi outro conceito fundamental para este estudo, uma vez que houve a ne-
cessidade de compreender as morfologias e padrdes, ou regras encontradas
na natureza, e extrair desta compreensao as informagdes necessdrias para
o design e a produgio. Assim, reproduzindo a expressio natural em objetos
fabricados digitalmente.

Nesse sentido, apresenta-se uma abordagem biocéntrica das tecno-
logias assistivas, orientada para o ensino de anatomia de golfinhos a pessoas
com deficiéncia visual e em conformidade com a Lei Brasileira de Inclusdo
(LBI) de 2015 (Brasil, 2015). O estudo foi realizado no 4mbito de um projeto
académico, uma iniciativa interdisciplinar que conecta diversas areas do
conhecimento de uma universidade publica brasileira, em beneficio de uma
didatica cada vez mais inclusiva e consciente dos impactos que ocasiona.

Conforme Rita Bersch (2017), as tecnologias assistivas sdo todos os
recursos que assistem pessoas com deficiéncia e que promovem inclusio
e autonomia social. O objetivo geral da produgdo dessas tecnologias nesta
pesquisa foi criar recursos didaticos acessiveis por meio de modelagem e
impressdo tridimensional (3D). Especificamente, procurou-se técnicas que
pudessem solucionar a complexidade morfoldgica da anatomia dos crinios
de golfinhos, como o escaneamento 3D e a captura topografica.

Disciplinas com enfoque morfoldgico, como anatomia, histologia e
biologia celular, entre outras, s3o componentes essenciais dos ciclos basi-
cos dos cursos de graduagio das 4reas bioldgicas e da saide. Essas discipli-
nas desempenham um papel fundamental na formacao dos futuros profis-
sionais, demandando elevados niveis de abstracdo e um letramento visual
prévio para a correta interpretagdo de imagens e objetos tridimensionais,
tanto em aulas tedricas quanto préticas (Silveira et al., 2020). Para facilitar
a compreensdo dessas estruturas, é comum o uso de um repertério amplo
de recursos didaticos.

Entre esses recursos, destacam-se os modelos impressos em 3D por
diferentes técnicas. Esses modelos apresentam vantagens significativas,
como a reducio de custos, ja que pecas anatémicas tradicionais sio dificeis
de obter, fixar e conservar, além de superarem barreiras relacionadas a ob-
jecBes de consciéncia e promoverem maior acessibilidade para estudantes
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com diferentes necessidades especificas.

Nos ultimos anos, o Brasil tem registrado um aumento gradual no
ndmero de estudantes com deficiéncia no ensino superior, reflexo de poli-
ticas publicas de educacido especial que garantem acesso ao ensino basico
(fundamental e médio). Segundo dados do INEP (2022, 2023a, 2023b), so-
mente no estado de Sdo Paulo, havia, em 2021, 2.514 estudantes com de-
ficiéncia visual (cegueira ou baixa visdo) matriculados em Institui¢des de
Ensino Superior. Esse niimero cresce de forma consistente, como eviden-
ciado pelos 10.479 estudantes com deficiéncia visual matriculados no en-
sino basico em 2023. Esse cenario reforca a necessidade urgente de adogado
de abordagens pedagdgicas inclusivas e do desenvolvimento de recursos
didaticos que atendam as necessidades especificas de estudantes com defi-
ciéncia visual.

Nas dreas bioldgicas e da satde, recursos acessiveis para o ensino
de disciplinas morfoldgicas ainda sdo bastante escassos. Nesse contexto, o
uso de escaneamento e impressdo 3D desponta como uma solugdo de baixo
custo e alta eficiéncia, possibilitando a criacdo de materiais fidedignos que
podem ser facilmente adaptados para incluir informagdes tateis, ampliando
significativamente o alcance e a acessibilidade do ensino, gerando modelos
fisicos que podem ser utilizados em sala de aula, bem como digitais, que
podem ser utilizados como recursos complementares em tela para publico
amplo ou forma de disseminacdo dos modelos.

Anatomia de cetaceos

As baleias e os golfinhos sdo mamiferos marinhos classificados na
ordem dos cetdceos (Berta et al., 2015). Essa ordem inclui 94 espécies de
mamiferos carnivoros (Comité de Taxonomia, 2025), caracterizados pela
presenca de nadadeiras peitorais e uma nadadeira caudal composta por
dois lobos. Atualmente, os cetdceos sdo representados por duas subordens
principais: os misticetos (baleias com barbatanas) e os odontocetos (baleias
com dentes).

As baleias de barbatanas consistem em 15 espécies existentes (Co-
mité de Taxonomia, 2025), que se distinguem pela presenca de placas de
barbatanas em suas bocas, que elas usam para filtrar pequenas presas,
como crustdceos e peixes de cardume. As baleias de barbatanas adultas va-
riam em tamanho de 6 a 30 metros de comprimento e s3o encontradas em
todas as bacias oceénicas (Berta et al., 2015). Elas pertencem a subordem dos
misticetos.

Por outro lado, os cetdceos com dentes abrangem 77 espécies (Co-
mité de Taxonomia, 2025), incluindo golfinhos (Figura 1) e espécies relacio-
nadas, que sdo equipadas com dentes usados principalmente para capturar
presas e, em alguns casos, para selecdo sexual durante a reprodugdo. Com
tamanhos que variam de 1,2 a 18 metros, os cetdceos com dentes habitam
todas as bacias oceanicas e, em certos casos, ecossistemas de dgua doce em
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Figura 1 Ilustracdo do golfinho-co-
mum.

Fonte Leandro Coelho, 2022.
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regides tropicais da América do Sul e da Asia (Berta et al., 2015). Essas espé-
cies sao classificadas na subordem dos odontocetos.

Os cetdceos tém uma histdria evolutiva extraordinaria que remonta
a 50 a 55 milhdes de anos (Berta, 2012). Durante esse periodo, eles passaram
por extensas adaptagdes morfoldgicas, passando de ancestrais terrestres e
semiaquaticos para formas totalmente aqudticas. Uma das principais adap-
tacOes é o fendmeno de “telescopizacdo do cranio”, no qual as narinas mo-
veram-se da ponta do focinho para a regido dorsal da cabega (Berta, 2017).
Essa adaptacgdo morfoldgica, conhecida como “espirdculo”, permite que os
cetaceos respirem na superficie da 4gua e mantenham os olhos submersos
para se manterem atentos ao ambiente, incluindo o habitat, os co-especifi-
cos, as presas e os predadores (Berta et al., 2015).

Além disso, os cetaceos com dentes desenvolveram a notével capa-
cidade de ecolocalizagio, o que lhes permite navegar e cacar no ambiente
aquatico por meio da percepg¢do baseada em ondas sonoras (Berta et al.,
2015). Como resultado, os cranios dos cetdceos com dentes exibem mor-
fologias exclusivas, incluindo um rosto longo (compreendendo a maxila e
a mandibula) e estruturas sseas complexas ao redor do espirdculo, uma
caracteristica ndo encontrada em mamiferos terrestres ou baleias de bar-
batanas (Mead; Fordyce, 2009; Huggenberger et al., 2019).

Devido a essas caracteristicas distintas, o crinio dos golfinhos mo-
dernos é uma ferramenta educacional valiosa, oferecendo diversos temas
para serem explorados por uma variedade de publicos. Para utilizar efe-
tivamente os cranios de golfinhos em ambientes educacionais, é possivel
desenvolver uma variedade de temas e atividades, adaptados a diferentes
faixas etdrias e contextos de aprendizado. Algumas dreas potenciais de foco
incluem:

1. Anatomia comparada: Explorar as diferencas
morfoldgicas entre os cranios dos golfinhos e os dos
mamiferos terrestres, bem como entre as baleias
de barbatanas e os cetdceos com dentes. Isso pode
promover uma compreensio da adaptagio evolutiva e
da morfologia funcional.

2. Biologia evolutiva: Examinar a transi¢do dos cetdceos
de ancestrais terrestres para mamiferos totalmente
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aqudticos, com atencdo especial as principais
adaptacOes, como a telescopagem do crdnio e o
desenvolvimento da ecolocalizag3o.

3. Morfologiafuncional: Estudode comoas caracteristicas
unicas do cranio, incluindo o espiraculo e a dentigdo
especializada, sdo adaptadas ao nicho ecoldgico
do golfinho, destacando sua fungdo na respiragio,
alimentacdo e percepgio sensorial.

4, Ecolocalizagdo e biologia sensorial: Demonstragio de
como os cranios dos golfinhos sdo especializados para
ecolocalizag¢do, com foco em como as ondas sonoras
sdo transmitidas através do cranio e usadas para
navegacio e caga.

5. Conservacdo e habitat: Investigar a importancia dos
golfinhos nos ecossistemas marinhos, seu papel nas
cadeias alimentares e as ameacgas que enfrentam
devido a atividade humana. Isso pode ser vinculado
a discussdes sobre esforcos de conservagdo e a
importancia de preservar a biodiversidade marinha.

6. Aprendizagem interativa: Incorporar atividades
praticas, como comparagdes de crinios impressos
em 3D, em que os alunos podem manipular modelos
para explorar as caracteristicas internas e externas
do crinio, promovendo o engajamento e uma
compreensao mais profunda.

7. Atividades inclusivas: Associando a manipulagdo
de modelos a sensores com gravagdes que podem
melhorar a experiéncia para pessoas com deficiéncia
visual.

Esses tdpicos fornecem uma abordagem interdisciplinar para o es-
tudo de cetdceos e oferecem oportunidades para que educadores e alunos
explorem conceitos cientificos complexos de forma tangivel e interativa.

Tendo em vista o papel significativo que os cranios de golfinhos de-
sempenham na pesquisa cientifica, especialmente em estudos osteoldgicos
e taxonomia, é essencial que os espécimes originais permanegam preserva-
dos em colegdes cientificas. Esses 0ssos sdo de valor inestimavel para os pes-
quisadores, oferecendo percepgdes essenciais sobre os aspectos evolutivos,
anatdmicos e funcionais da biologia dos cetdceos. Dada a natureza delicada
e insubstituivel desses espécimes, é fundamental minimizar seu manuseio e
garantir que sejam protegidos para as futuras geragdes de cientistas.

O uso crescente da tecnologia de impressdo 3D revolucionou a ma-
neira como as institui¢cdes educacionais e os museus podem se envolver
com espécimes biolégicos sem comprometer a integridade do material ori-
ginal. Ao criar modelos 3D precisos e altamente detalhados de cranios de
golfinhos, é possivel replicar sua forma e funcdo para fins educacionais,
proporcionando experiéncias de aprendizado interativo sem a necessida-
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Figura 2 Ilustragdo da toninha.

Fonte Leandro Coelho, 2021.
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de de interagdo direta com ossos frageis. Essas réplicas digitais podem ser
disponibilizadas gratuitamente para institui¢des educacionais, permitin-
do que estudantes e pesquisadores estudem a morfologia, a estrutura e as
adaptagdes exclusivas dos golfinhos de uma maneira pratica que, de outra
forma, seria restrita devido a raridade ou a fragilidade dos ossos originais.

Além disso, de acordo com as leis internacionais de conservagio,
como a CITES (Convention on International Trade in Endangered Species of Wild
Fauna and Flora), que regulamenta o uso e o comércio de material biolégico
de espécies ameacadas e protegidas, os modelos 3D oferecem uma alterna-
tiva ética. As normas da CITES foram estabelecidas para evitar a exploragdo
e a degradagdo da biodiversidade por meio do controle da coleta e da co-
mercializagdo de espécies ameagadas de extingao, inclusive ceticeos. Com o
uso de réplicas impressas em 3D, as institui¢des educacionais podem ajudar
a reduzir a demanda por espécimes reais, garantindo que esses materiais
nio sejam coletados ou traficados de forma inadequada para fins nio cien-
tificos.

Ao aproveitar as tecnologias modernas, as atividades educacionais
podem ser adaptadas para serem mais sustentdveis, éticas e acessiveis. A
capacidade de criar e distribuir modelos digitais de alta qualidade de cra-
nios de golfinhos permite uma compreensio mais ampla da biologia dos ce-
taceos sem os riscos associados ao uso de material esquelético original. Essa
abordagem nao apenas apoia a pesquisa cientifica e os esforcos de conser-
vagdo, mas também incentiva métodos de ensino responsaveis e inovadores
que se alinham aos esforgos globais para proteger espécies ameagadas e
seus habitats.

Procedimentos metodologicos

A inclusdo da equipe de design ao projeto de pesquisa interdisci-
plinar se orientou por principios éticos e por uma abordagem centrada na
vida, em um aAmbito geral. Nesse sentido, buscou-se humanizar o processo,
ao incluir um esquema de digitalizagdo em baixa resoluc¢do do crénio de
uma toninha (Figura 2) para viabilizar o uso por estudantes. Além disso,
apresenta-se o processo de captura por tomografia computadorizada, com
a resolucdo completa do cranio original de um golfinho-comum.
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Ressalta-se que os cranios utilizados neste estudo foram coletados
por meio de licengas SISBIO e que os seus processos de digitalizagdo ocorre-
ram com o maximo cuidado, de forma, a garantir a integridade do material
natural.

Trabalhos relacionados

Em revisdo da literatura mais recente sobre biocentrismo aplicado
em diferentes areas de conhecimento, percebe-se tanto uma tendéncia a
preservagdo do material bioldgico quanto uma especializagdo em aplica-
¢do no ensino de anatomia. Ressalta-se um caso especifico de aplicagdo em
design, mas em um campo ampliado, das plantas em contexto urbano, que
procurou sistematizar o crescimento do musgo em superficies urbanas re-
ceptivas (Lacitusu; Cruz; Parker, 2022).

A digitalizac3o de estruturas bioldgicas conceituou uma metodolo-
gia de escaneamento, modelagem e impressdo 3D das morfologias de ser-
pentes (Alves Junior et al., 2023). E um trabalho detalhado em seus proce-
dimentos, completo em termos de abordagem, com importante referencial
tedrico e que constitui a principal referéncia para esta pesquisa, porque
enquadra seus resultados no ambito das tecnologias assistivas.

Ha diversos trabalhos de digitalizagdo de anatomia de mamiferos
para estudos em medicina veterindria (Hackmann et al., 2019; Reis et al.,
2019; Bertti et al., 2020; Silveira et al., 2020) e, em geral, concentram-se na
anatomia de caninos, mas tratam também de equinos, e utilizam meios se-
melhantes de digitalizagdo para produzir recursos didaticos. A area de co-
nhecimento em veterindria tende a comparacao morfoldgica e detecgdo de
diferencas anatdmicas.

A digitalizagdo de cranios de aves constituiu uma base de dados
digital importante, com muitos espécimes reproduzidos em modelos para
impressdo 3D, disponiveis para pesquisa (Felice; Goswami, 2018). Além do
contributo a preservagio, essa base de dados é potencialmente util para
aplicagdo em design biomimético e conscientizagdo ambiental.

Escaneamento 3D do cranio de toninha

O processo se iniciou com o escaneamento 3D do cranio da toninha
por meio do scanner de mao Creaform Ametek Ultraprecision Technologies. O
scanner é conectado ao computador e cria uma interface com o aplicativo
VX Elements 3D Software Platform onde se visualiza a malha 3D em tempo real,
enquanto se utiliza o dispositivo para escanear o objeto (Figura 3). O VX Ele-
ments 3D gera uma malha 3D automaticamente a partir da nuvem de pontos
capturada pelo scanner.
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Figura 3 Processo de escaneamento 3D
com scanner de mao.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.

O cranio da toninha foi escaneado em duas etapas, a primeira com o
cranio perpendicular & mesa com o bico para cima, fixado em plastilina (Fi-
gura 4a). Depois, foi escaneado com o bico para baixo, apoiado em um tubo
de papeldo, com a intengdo de escanear a parte posterior do cranio (Figura
4b). Ressalta-se que foi realizado um procedimento semelhante para o esca-
neamento da mandibula.

Figura 4 Escaneamento 3D em duas
etapas para captura completa do cra-
nio de toninha.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.

Apds a fase de escaneamento, o VX Elements 3D possibilitou o trata-
mento da malha 3D inicial, ao oferecer recursos que uniformizam os pontos
de malha 3D, semelhantes a um processo de alisamento da superficie por
lixamento. Depois, houve um processo de modelagem no aplicativo Rhinoce-
ros para reconstrucdo das malhas 3D iniciais que apresentam defeitos. Essa
etapa foi a mais lenta, porque necessitou de um trabalho de modelagem 3D
manual dos principais problemas. O primeiro deles relaciona-se a necessi-
dade de limpar o modelo de todos os elementos de suporte ao objeto que
estd sendo escaneado, portanto, a mesa de apoio (Figura 5a) e o tubo de pa-
peldo (Figura 5b). O segundo problema refere-se a necessidade de conectar
as malhas 3D dos dois processos de escaneamento em um tnico modelo 3D
(Figura 5c¢). O terceiro problema estd relacionado a remodelagem e corre-
¢do dos defeitos inerentes as malhas 3D iniciais, obtidas pelo scanner, que
apresentam perfuracdes que, por sua vez, necessitam ser preenchidas com
novas superficies 3D (Figura 5d).

A impressora Sethi S3, em conjunto com o aplicativo livre Repetier
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Figura 5 Processo de modelagem 3D
no aplicativo Rhinoceros para impressio
3D.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.
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para fatiamento do modelo 3D, resultou em objetos uteis e visualmente
interessantes, desde os testes de impressdo realizados a partir de cranios
humanos capturados por tomografia computadorizada (Figura 6). Para os
testes, utilizou-se tanto o plastico PLA quanto o ABS, resultando em dife-
rentes resolugdes e acabamentos, em duas escalas, uma reduzida e outra
em tamanho real.

Figura 6 Testes de impressdo de cranio
humano em PLA e ABS.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.

Para a reprodugio do crinio da toninha, utilizou-se apenas a im-
pressdo 3D em plastico PLA e em tamanho real, com os parametros de im-
pressdo correspondentes da maquina. Por ultimo, houve a pés-produgido
com um trabalho de limpeza de todo suporte gerado pela impressora e re-
toque da superficie de contato com o suporte, por meio de lixamento. Em
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Figura 7 Impressdo 3D em comparagao
ao cranio natural de uma toninha.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.
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comparagdo com o cranio original, mesmo que ainda necessite de aperfei-
coamentos, o objeto impresso alcangou uma importante semelhanga (Figu-
ra 7).

Todas essas etapas sdo interdependentes e, do ponto de vista do
design, é importante que sejam analisadas em conjunto, para se manter
uma perspectiva integrada do processo. E um procedimento que pode ser
reproduzido em sala de aula, possibilitando ao estudante uma compreensio
mais aprofundada do desafio de imprimir tridimensionalmente pegas com
morfologias complexas. Por outro lado, exige maior trabalho na fase de mo-
delagem 3D, o que pode ser um beneficio ao estudante que podera ter mais
contato com as ferramentas.

Captura topografica do cranio de golfinho-comum

A radiologia utilizada na rotina de conhecimento e avaliacdo de es-
truturas anat6micas tem se transformado significativamente, impulsionada
por inovagdes tecnoldgicas e mudangas nas praticas clinicas, por exemplo:

1. Diagnéstico aprofundado: A radiologia permite
que os profissionais da 4rea da sadde apresentem
diagndsticos mais completos direcionados a muitas
outras atividades clinicas e didaticas.

2. Integragdo de tecnologias: A integragdo de sistemas de
imagem digital com prontudrios eletrdnicos e outras
plataformas de gestdo clinica pode ser desafiadora.
A interoperabilidade entre diferentes sistemas é
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fundamental para maximizar a eficiéncia.

3. Inteligéncia artificial (IA): A IA estd comegando a
desempenhar um papel significativo na radiologia,
ajudandonainterpretacdodeimagensenaidentificagdo
de padrdes que podem passar despercebidos. Isso pode
levar a diagnésticos mais rapidos e precisos.

Radiologia digital

A transicdo para a radiologia digital ndo s6 melhora a qualidade
das imagens, mas também facilita o armazenamento e o compartilhamento
de dados. Essa mudanca também contribui para a redugdo da exposicio a
radiacdo.

Além disso, a integracdo de vdrios sistemas de imagem de tomo-
grafias de feixe conico fornece informagdo em formato Digital Imaging and
Communications in Medicine (DICOM) multiplanar, o que estrutura um proto-
colo a partir de um conjunto de normas para tratamento, armazenamento
e transmissdo de informagdo médica em formato eletrénico. O formato STL,
do inglés stereolithography, ou estereolitografia, é utilizado para representar
modelos tridimensionais por meio de tridngulos. Os arquivos STL sdo iden-
tificAveis a partir da extensdo STL e representam o formato mais comum da
impressdo 3D, obtidos por meio de aplicativos de modelagem 3D. A fusdo
das tecnologias que permitem a materializagdo de estruturas anatomicas.

Educacao e conscientizacao

Os aspectos descritos na se¢do anterior ressaltam a importancia da
radiologia moderna, totalmente digital, que est4 se destacando, tanto em
relagdo aos desafios a serem superados quanto as oportunidades que podem
ser aproveitadas para melhorar o atendimento ao ensino clinico e pesquisa
pratica como um todo.

Nesta pesquisa utilizamos o equipamento PAPAYA 3Dplus, fabricado
pela companhia limitada Genoray, localizada em Gyeonggi-do, Seongnam-
-si, Coreia do Sul. Utilizou-se um campo de visdo de 23cm por 25cm, com
corrente de 4 mA e tensdo de 85 kVP e um voxel size de 0,4mm.

Para garantir a estabilizacdo adequada do espécime a ser analisado,
utilizamos um suporte estabilizador e cintas elasticas, assegurando a imo-
bilidade do cranio durante o processo de aquisi¢do da imagem. A captura de
imagem foi realizada em duas etapas: a primeira focou na porgio dssea do
crinio, com o objetivo de obter imagens detalhadas das estruturas crania-
nas, e a segunda se concentrou na porgdo anterior da maxila e mandibula,
permitindo a avaliagdo de caracteristicas especificas dessas regides.
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As imagens obtidas foram processadas utilizando o aplicativo espe-
cifico para andlise de tomografia, o que possibilitou a visualizagdo em 3D
das estruturas ésseas. O posicionamento do cranio do golfinho-comum no
equipamento, fixado nas hastes dos pancéntricos, possibilitou a segmenta-
¢do das imagens 3D obtidas a partir da manipulagido do DICOM multiplanar
(Figura 8).

Figura 8 Processo de segmentagdo de
imagens 3D obtidas do DICOM multipla-
nar.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.

A preparagdo dos modelos para impressdo 3D comegou com o ajuste
dos arquivos STL para eliminagdo de ruidos, dreas corrompidas e malhas 3D
desconectadas, além de homogeneizagdo da superficie; para isso foi utili-
zado o aplicativo de desenho digital Meshmixer, desenvolvido pela empresa
norte-americana Autodesk. A seguir, o modelo foi preparado no aplicativo
de fatiamento Cura, desenvolvido pela empresa holandesa Ultimaker, para
defini¢do dos pardmetros de impressdo do fatiamento virtual da peca, ge-
rando o G-Code da impressdo.

Os parametros utilizados para impressdo foram: filamento de ABS
premium, altura de camada 0.18, preenchimento de 15%, temperatura de
extrusio de 250° C na primeira camada e 230° C no restante da impressio, e
a mesa de impressdo foi configurada em 110° C.

Para a impressdo do modelo foi utilizada uma impressora do tipo
Fused Deposition Modeling (FDM) da marca GTMax A1v2, com 4rea de impres-
sdo de 300mm por 200mm por 300mm; considerando o tamanho do cranio,
houve a necessidade de imprimir as pegas subdivididas em pecas menores,
que depois foram unidas com cola e encaixe interno com parafuso. A Figura
9 apresenta o protétipo obtido, com a impressdo 3D realizada com sucesso.
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Figura 9 Impressdo 3D do cranio de um
golfinho-comum.

Fonte Elaborado pelos autores, 2024.
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Percebe-se a semelhanga anatémica do cranio do golfinho-comum,
mesmo que se tenha restringido as dimensdes da impressora 3D, tendo-se
que dividir o crinio do bico e depois cola-los entre si, tanto para o crinio
quanto para a mandibula. Diferente do primeiro teste com o cranio da toni-
nha, conseguiu-se reproduzir os dentes do golfinho-comum devido a maior
resolucio da captura topografica.

Resultados e discussao

Obtiveram-se recursos acessiveis que biomimetizam os crinios de
toninha e de golfinho-comum e que sdo capazes de assistir o ensino de ana-
tomia animal a pessoas com deficiéncia visual. Com isso, possibilita-se ob-
servar as diferengas entre as anatomias desses dois espécimes de golfinhos
e a proporgao entre os seus cranios.

A inclusdo socioecondmica foi um dos principios desta pesquisa,
em alinhamento a triparticdo sustentavel, além disso, aprofunda-se em um
estudo ecoldgico, de preservacdo do material original escaneado e sua re-
producdo em objetos tateis para facilitar o ensino de anatomia animal a
pessoas com deficiéncia visual. Um principio tanto em relagdo a orienta-
¢do assistiva dos resultados, quanto em relagdo ao processo de digitalizacdo
que incluiu tecnologias vidveis para finalidades didéticas. O escaneamento
3D possibilitou utilizar diferentes dispositivos que oferecem alta precisio,
mas mesmo os dispositivos mais acessiveis, e menos precisos, sdo suficien-
temente bons para o uso didatico.
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A impressdo 3D foi a tecnologia que possibilitou uma redugio ma-
terial para a fabricagdo dos objetos. O PLA é um polimero natural e biode-
gradavel, mas com um ciclo sustentavel ainda incompleto, por outro lado,
0 ABS detém uma produgdo com emissdo intensiva de carbono. Pretende-se
explorar um material natural, como a argila, o que vem sendo organizado
no 4mbito de uma requalificagdo laboratorial em andamento, para incorpo-
rar uma revisdo do processo produtivo do laboratdrio de fabricagao digital.

A impressdo do cranio da toninha ficou maciga, o que necessitaria
ainda de uma modelagem oca para se assemelhar mais ao crinio natural.
Além disso, a mandibula ficou com pouca espessura na drea da conexio
com o cranio, resultando em um objeto impresso com algumas falhas. Sao
questdes materiais para o desenvolvimento dos objetos, mas que podem ser
aperfeicoadas, na compreensio dos limites do processo de fabricagdo e ao
ajustar o modelo 3D para se adequar aos pardmetros de impress3o.

Em suma, as tecnologias assistivas desenvolvidas enquanto recur-
sos didaticos apresentaram um elevado biomimetismo, ao aprender com
os espécimes de golfinhos analisados. Portanto, desenvolveu-se um estudo
de produgio sustentdvel, com consciéncia ecoldgica e ética, orientado para
a inclusédo no ensino bioldgico, que ainda pode ser aprofundado em muitos
aspectos, mas que representa um potencial de investigago.

Consideragoes finais

O trabalho interdisciplinar viabilizou esta pesquisa centrada na
vida marinha e dedicada as pessoas com deficiéncias, no sentido da cola-
boragio entre dreas que, normalmente, ndo estdo conectadas, mas que po-
dem se beneficiar mutuamente. H4 pesquisas futuras sendo organizadas em
ambito interinstitucional que poderdo conduzir a avangos, por exemplo, na
utilizagdo de materiais ecoldgicos, em substituicdo aos polimeros comuns
para impressdo 3D, como o ABS e PLA, e na otimizagdo da modelagem 3D
por meio de inteligéncia artificial.

A intengdo é realizar um trabalho concentrado para a constituicdo
de uma base de dados, no sentido de catalogar o maior nimero de espéci-
mes a serem fabricados digitalmente. O que poderia favorecer o compar-
tilhamento com as instituicdes de educagdo e reabilitagdo de deficientes
visuais.

Futuramente, os resultados desta pesquisa serdo disponibilizados
para acesso aberto, publico e gratuito, ou seja, qualquer pessoa terd acesso
aos arquivos para impressdo 3D. Considera-se a possibilidade de universali-
zar o acesso das pessoas, sejam videntes ou ndo. Além disso, a pesquisa aqui
apresentada representa uma primeira fase de investigacdo. Posteriormen-
te, pretende-se fazer com que estas pegas cheguem aos cegos ou as pessoas
com baixa visdo, para que elas possam avaliar. Para que elas possam per-
ceber e sentir. Portanto, no futuro, espera-se que os dados gerados sejam
disponibilizados em repositérios para amplo acesso e que sejam avaliados
por pessoas com deficiéncia visual.
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O Processo de
Categorizacao na
definicao de um Modelo
de Desenvolvimento
em Letramento Digital
para o Ensino do Design

Resumo A contribui¢do deste trabalho estd na apresentagdo do processo de
categorizagdo para o desenvolvimento de um modelo de competéncias em
letramento digital para o ensino do Design. Por meio de métodos mistos a
pesquisa delineou as etapas de revisdo da literatura acerca de modelos de
letramento digital para selecionar referenciais para o modelo bem como
andlise e geragdo de categorias. A andlise foi realizada utilizando o método
de Bardin para codificar e categorizar os elementos do modelo por meio
do uso AtlasTI. O pré-modelo gerado das unidades de registro e categorias
foi validado pelo método Delphi em duas rodadas com professores da 4rea.
Como resultado do processo de categorizagdo, tem-se o estabelecimento
das categorias de competéncias e habilidades do pré-modelo que foi refina-
do por professores de Design resultando em habilidades organizadas como
essenciais e complementares. Evidencia-se a entrega de um modelo concei-
tual para o desenvolvimento de competéncias para letramento digital que
contribui no delineamento de competéncias especificas conforme necessi-
dades de contextos locais no ensino do Design.

Palavras Chave Letramento Digital, Competéncias, Design, Ensino Superior.
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The Categorization Process in a Digital Literacy Development Model for Design
Teaching Definition

Abstract The contribution of this work is one categorization process for the devel-
opment of a digital literacy competency model for teaching Design. Through mixed
methods, the research outlined the stages of literature review on digital literacy
models to select references for the model as well as analysis and generation of cat-
egories. The analysis was performed using the Bardin method to code and catego-
rize the elements of the model through AtlasTI. The pre-model generated from the
registration units and categories was validated by the Delphi method in two rounds
with teachers in the area. As a result of the categorization process, the categories of
competencies and skills of the pre-model were established, which were refined by
Design teachers, resulting in skills organized as essential and complementary. The
delivery of a conceptual model for the development of digital literacy competencies
is evidenced, which contributes to the design of specific competencies according to
the needs of local contexts in Design teaching.

Keywords Digital Literacy, Skills, Design, Higher Education.

El proceso de categorizacion en la definicion de un modelo de desarrollo en alfabe-
tizacion digital para el diseiio docente

Resumen El aporte de este trabajo estd en la presentacién del proceso de categori-
zacion para el desarrollo de un modelo de habilidades de alfabetizacién digital para
la ensefianza del Design. Utilizando métodos mixtos, la investigacién delined las
etapas de revisién de literatura sobre modelos de alfabetizacion digital para selec-
cionar referencias para el modelo, asi como el andlisis y generacion de categorias.
El andlisis se realizé mediante método de Bardin para codificar y categorizar los
elementos del modelo mediante AtlasTI. El premodelo generado para las unidades
y categorias de registro fue validado mediante método Delphi en dos rondas con
docentes del drea. Como resultado del proceso, se establecieron las categorias de
competencias y habilidades del premodelo, las cuales fueron refinadas por los do-
centes de Design, dando como resultado habilidades organizadas como esenciales
y complementarias. Se evidencia la entrega de un modelo conceptual para el de-
sarrollo de habilidades de alfabetizacion digital, que contribuye a la delimitacién
de habilidades especificas segtin las necesidades de los contextos locales en la en-
sefianza del Design.

Palabras clave Alfabetizacién Digital, Habilidades, Design, Educacién Superior.



0 Processo de Categorizagao na definigdo de um Modelo de Desenvolvimento
em Letramento Digital para o Ensino do Design

Introdugao

Ao mesmo tempo em que o desenvolvimento tecnoldgico traz be-
neficios para a sociedade em geral, a aprendizagem constante igualmente
se faz necesséria para acompanhar esse processo. A formagdo no ensino su-
perior caminha em paralelo a este desenvolvimento tecnoldgico e caminha
junto da aprendizagem em espagos informais onde a relagdo entre pares é
presente e efetiva (ROMANI, 2012; KUHN, 2017; SORGO, BARTOL, DOLNICAR
e BOH PODGORNIK, 2017; SABOIA, GRANVILLE, GIANOTTI, MARIA e BEHAR,
2014; ALEXANDER et al, 2017; MIRANDA et al., 2018). Esta aprendizagem
reflete-se em aspectos de dominio da tecnologia e em termos de flexibilida-
de para se adaptar as rapidas mudangas na sociedade (EUROPEAN..., 2006;
ADAMS BECKER, PASQUINI e ZENTNER, 2017). Um dos desdobramentos
neste contexto é um mercado de trabalho que necessita de profissionais
atualizados com as possibilidades tecnoldgicas para desenvolver melhores
solugdes em suas respectivas areas de atuacdo (FERRARI, 2013; ROMANI,
2016; KUHN, 2017).

Com relagdo ao ensino superior, Adams Becker, Pasquini e Zentner
(2017, p.11) afirmam que cultivar as habilidades e experiéncias em letra-
mento digital contribuird para uma rica carreira além de proporcionar “a
propensdo a prosperar nos ambientes de trabalho e incentiva o aprendiza-
do continuo necessario para melhorar as habilidades digitais para o desen-
volvimento do emprego”.

Apesar desta compreensio, o relatério da EDUCAUSE Horizon Re-
port (ALEXANDER et al., 2019) j4 apontava que um dos motivos que impede
a adogdo da tecnologia no ensino superior é a necessidade na melhoria da
fluéncia digital. 0 documento apresenta as tendéncias dos ultimos relaté-
rios anuais e tem-se que este desafio é destacado desde 2015 de forma inin-
terrupta. Em relatdrio recente observa-se que a fluéncia digital ja encon-
tra espagos desafiadores em termos de inteligéncia artificial, ambientes de
aprendizagem digital e questdes analiticas e de privacidade (PELLETIER et
al., 2022).

Ao mesmo tempo em que existe esta necessidade em fluéncia digi-
tal, observa-se na literatura a existéncia de diversos modelos e frameworks
em letramento digital - o que indica o esfor¢o em diregdo a suprir a de-
manda nesta formacio especifica (WARSCHAUER, 2006; Eshet-Alkalai, 2012;
KLUZER, 2015; RIBEIRO e COSCARELLI, 2010; SABOIA, GRANVILLE, GIANOT-
TI, MARIA e BEHAR, 2014).

Considerando o recorte no contexto do Design, tem-se que 0 espago
de atuagdo profissional atualmente estd demarcado por pressdes sociais,
ambientais e econdmicas que instigam os profissionais a desenvolverem
“solugdes disruptivas, sustentdveis e diferenciadas” (TRUMMER e LLERAS,
2012, p.16). Nesse sentido, os autores confirmam que o papel do Design est4
se expandindo para resolver problemas dentro de sistemas mais dinimicos
que envolvem diversas partes interessadas em alto grau de complexidade.
Em acordo com este cendrio, encontra-se no contexto brasileiro estudos
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favoraveis a uma revisdo no ensino superior em Design, tendo em vista a
distancia identificada entre o designer e o meio profissional do mercado
de trabalho, das industrias e das reais condi¢des de vida no pais (CARDO-
SO, 2008). Encorajar o futuro designer a fazer estudos e aprofundamentos
para alcangar um diferencial no mercado e buscar conhecimentos em ou-
tros campos de interesse pode enriquecer o escopo de atuagio do designer.
(CARDOSO, 2012)

O Diagndstico do Design Brasileiro (BRASIL, 2014) contribui a esta
reflexdo e uma varidvel destacada no documento é a tecnologia - consi-
derada como uma das macrotendéncias na drea que contribui a formagio
profissional. Para reforcar este contexto, tem-se como um fator acelerador
do aprendizado tecnoldgico a recente pandemia provocada pelo SARS-CO-
VID-19 iniciada no ano de 2020 e a consequéncia direta e massiva no uso de
atividades remotas, potencializando a necessidade de competéncias quanto
ao uso de tecnologias em geral trazendo assim, a relevancia com questdes
tecnoldgicas, inclusive, de seguranca digital. Apesar de existir estudos so-
bre o desenvolvimento de habilidades e competéncias para o contexto tec-
noldgico, observa-se que os modelos e frameworks existentes apresentam
eixos e niveis de aprofundamento, entretanto sob um foco generalista, ndo
havendo um direcionamento especifico as dreas.

Diante destes argumentos, compreende-se que atender demandas
especificas para uma formagdo em Design é uma necessidade latente e jus-
tifica a temdtica da presente pesquisa.

Este artigo apresenta o processo de analise de modelos de letramen-
to digital e o propde o desenvolvimento de categorias e subcategorias para
a proposi¢do de um modelo de letramento digital para o ensino do Design.

Delimitagao e Escopo da Pesquisa

A presente pesquisa delimitou-se a partir de dois campos que dido
sustentacgdo a pesquisa, a saber: o letramento digital e as demandas para o
ensino superior em Design. Na interse¢do de ambos os campos se encontra a
proposta do modelo de competéncia para letramento digital. Apesar de exis-
tirem modelos e trabalhos correlatos com relagdo a tematica do letramento
digital em termos mais amplos, entende-se que o ensino em Design tem ca-
racteristicas especificas e determinadas habilidades sdo requeridas com mais
énfase do que outras para somarem-se aos contetidos de base na area.

A andlise de modelos e frameworks existentes acerca de letramento
digital contribuiu para a percepg¢do dos elementos em comum, deste modo,
procura-se evidenciar as competéncias e contelidos que servem como base
ao modelo e a defini¢do de categorias diferenciadas para organizar esses
elementos. Niveis de hierarquia para as categorias sdo oportunos para or-
ganizar a prioridade de contetdos introdutérios e outros mais avangados.
Dentro deste escopo, ndo foram previstos detalhamentos referentes ao de-
senvolvimento de contetdos especificos, por compreender que se trata de
um modelo conceitual. Considera-se que cada curso que vier a consultar
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o modelo, terd uma realidade local, um perfil de egresso em especifico e
publico-alvo diferenciado. Este artigo entretanto, aborda o processo de
defini¢do das categorias e subcategorias do modelo.

Desafios no Ensino Superior de Design

Ao buscar uma revisdo do trabalho do designer no uso da tecnolo-
gia optou-se por demarcar periodos na histéria. Desse modo, comegou-se
pela industrializagdo, a relacdo do designer nesta época se fez fundamental,
uma vez que este profissional buscava resolver problemas de design unindo
arte e tecnologia. Com o aumento do consumo de produtos no periodo do
pds-guerra tem-se um consequente crescimento no processo de produgio.
Naquele momento, pensar em sustentabilidade ou responsabilidade ética
no contexto do design ndo era prioridade. No século seguinte, comegam
as pressdes sociais, ambientais e econdmicas fazendo com que a drea do
design atuasse na perspectiva da industria identificando solugdes sustenta-
veis e diferenciadas. Tem-se o resgate de valores essenciais do Design, como
o cuidado com o planejamento, estética e solugdes criativas (TRUMMER e
LLERAS, 2012).

Em um grande salto na histdria, hoje a sociedade encontra-se in-
serida em um contexto demarcado por TDICs que potencializam os negé-
cios e demandam igualmente da drea: agora ndo se espera apenas solugdes
para produtos fisicos, mas também digitais. Ilustra-se o foco indicado por
Friedman (2012, p. 28) ao afirmar que, hoje, o conhecimento codificado e
os algoritmos fazem parte da economia do século XXI e compde o cendrio
de “novos materiais e novas tecnologias por meio de instrugdes diretas que
moldam artefatos em muitas escalas”.

Nesse contexto, a reflexdo recai sobre o papel do designer e a for-
macio necessaria para atender as necessidades em uma sociedade que, ape-
sar de trazer a tona compromissos sociais e ambientais diante desafios de
desenvolvimento tecnoldgico. Hoje, as empresas tém um enfoque no pro-
cesso técnico-industrial a partir de um olhar centrado no ser humano e
na inovagdo - o que abre espacos de atuacdo ao designer que outrora nio
era acessivel (TRUMMER e LLERAS, 2012). Esta abordagem traz um escopo
ampliado para o designer, gerando oportunidades para atuar na estrutura
organizacional, nos problemas sociais, na interagio, no servigo e no design
de experiéncia (FRIEDMAN, 2012).

Acreditar que os futuros designers precisardo ser capazes de cons-
truir e utilizar o conhecimento para poderem contribuir significativamente
envolvendo especialistas de disciplinas externas ao design é uma realidade
a ser considerada (Singh, Lotz e Sanders, 2018). E neste contexto que se con-
sidera a presenca de tecnologias nos contextos de projetos (SINGH, LOTZ e
SANDERS, 2018; FRIEDMAN, 2012; TRUMMER e LLERAS, 2012). Além disso, é
necessaria a compreensio da influéncia do mercado e as demandas necessa-
rias para a formagdo do designer (BRASIL, 2014; TRUMMER e LLERAS, 2012).
Por este contexto, observa-se a necessidade de desenvolver habilidades e
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competéncias em letramento digital uma vez que o designer interage com
diferentes especialistas, em um contexto permeado por muitas tecnologias
digitais e por vezes, remotamente.

Letramento Digital

O conceito de letramento digital neste artigo é compreendido como
um saber que as pessoas alfabetizadas em informacio sdo “capazes de saber
como se organiza o conhecimento; como encontrar e interpretar a infor-
magdo; como usar a informagao para construir o seu préprio aprendizado e
saber construir o seu préprio conhecimento” (PASSOS e SANTOS; 2015, p.2).
Suguimoto et al. (2017, p.808) consideram que o letramento digital também
significa ter conhecimentos e habilidades para “decodificar simbolos e tor-
na-los providos de significado e propdsito”. A partir desta compreensio,
considera-se que desde a década de 1980, o acesso a Internet e impacto das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC) trouxeram em um salto no
uso de ferramentas tecnoldgicas demandando assim, o desenvolvimento de
capacidades para o uso das mesmas, dos novos documentos eletrénicos e
uso da web (MARZAL, 2020).

A compreensdo sobre letramento digital foi ganhando entornos ao
longo dos anos. Warschauer (2006, p. 153) ja afirmava que as ferramentas
do letramento no sentido tradicional, envolviam a prépria lingua, assim
como diversos artefatos como papiro, cédice, livros, lapis, caneta, papel ou
maquina de escrever - e, cada uma dessas ferramentas implica em uma con-
sequéncia na préatica do letramento. Com as transformacdes sociais, econo-
mica e tecnoldgica, Marzal (2020) afirma que novas mudangas aconteceram
na pratica do letramento. Essas praticas envolvem o uso tecnoldgico e da in-
ternet e Warschauer (2006) denomina de letramentos eletrdnicos compre-
endendo como uma expressdo mais ampla que envolve outros letramentos
da era da informagio, seja informacional, multimidia ou comunicacional;
todos mediados pelo uso do computador. A partir do final da primeira dé-
cada do século XXI, o desenvolvimento tecnoldgico proporcionou o espago
para dois novos fendmenos: o big data e a evolugio da web (MARZAL, 2020).
O fendmeno do Big Data traz consigo todo seu conceito de grandes volumes
de dados, a necessidade de coleta-los, tratd-los de modo que contribuam
para os mais diversos fins.

Diante tantas competéncias necessarias, inevitavel a conclusdo do
desenvolvimento de futuros profissionais em suas atuagdes no mercado. A
maneira com que se buscou efetivar um modelo para o ensino de Design par-
tir entdo da busca por modelos ou frameworks estabelecidos na literatura.
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Letramento Digital

Para a defini¢do do modelo e apés a leitura flutuante (Bardin, 2011)
sobre o assunto que representou a fundamentacio tedrica do trabalho, re-
alizou-se o levantamento e andlise dos modelos existentes em letramento
digital que atendesse a representatividade adequada, a pesquisa considerou
iniciativas que traziam elementos e possiveis estruturacées das competén-
cias digitais para embasar a andlise na elaboragdo da proposta de modelo
desta pesquisa.

Deste modo, para o desenvolvimento da proposta e consequente
processo de categorizagdo, o primeiro modelo escolhido foi o de Romani
(2012, p. 855), que explica que letramento digital é um dos elementos ba-
sicos para a defini¢do mais ampla de competéncia digital. A revisdo de Ro-
mani (2012) permitiu detectar cinco conceitos que constituem as compe-
téncias digitais: consciéncia digital; letramento tecnoldgico; letramento
informacional; letramento digital e letramento em midia.

Eshet-Alkalai (2004, 2012) abarca a maioria das habilidades cogni-
tivas que usudrios e académicos empregam enquanto trabalham em am-
bientes digitais: alfabetizagdo fotovisual; alfabetizacdo em reprodugio;
alfabetizacdo da informagio; alfabetizagdo ramificada; alfabetizagio socio-
emocional (ESHET-ALKALAI, 2004) e em trabalho mais recente, acrescenta
sexta habilidade: o de raciocinio em tempo real. O modelo de Saboia, Gran-
ville, Gianotti, Maria e Behar (2014) apresenta uma proposta baseada no
desenvolvimento temporal do uso da tecnologia na educagio e na sociedade
de modo geral. O modelo destaca competéncia computacional, informacio-
nal, multimidia e comunicacional.

Marzal (2020), o quarto modelo considerado, traz uma contribui-
¢do direta para a pesquisa realizada, uma vez que é o modelo que avanga
para o letramento em dados. Neste modelo destacam-se a alfabetizacdo
estética, alfabetizagdo ilustrativa, alfabetizacdo mididtica, letramento
icbnico e letramento visual.

A proposta de modelo segundo NMC de (ADAMS-BECKER et al.,
2017) apresenta trés instincias de alfabetizagdo digital: alfabetizacio uni-
versal, alfabetizacio criativa e alfabetizacdo por meio de disciplinas.

O framework da Digital Capabilities Framework (JISC) -(JISC, 2019)
apresenta seis elementos principais: as habilidades funcionais (proficién-
cia em TDIC); o uso critico (letramentos de informacio, dados e midia;
produgdo criativa (criagdo digital, resolugdo de problema e inovagio);
participacdo (comunicagdo digital, colaboragio e participagdo); desenvol-
vimento (aprendizagem e ensino digital) e autoatualizagdo (identidade
digital e bem-estar).

Por fim, o modelo considerado o mais completo na proposi¢do de
competéncia e aplicabilidade é o Framework DigComp (Vuorikari, 2016).
O framework estava na versio 2.0 no momento da realizagio da pesquisa e
contemplava as seguintes competéncias: a informagao e letramento em da-
dos, comunicagdo e colaboragio, a criagdo digital de contetdo, a seguranca
e a resolucdo de problemas.
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O processo de andlise categorial para esta pesquisa foi realizado a
partir destes modelos e frameworks. A compreensao desse processo é deta-
lhada nos procedimentos metodoldgicos a seguir.

Procedimentos Metodoldgicos

A andlise dos modelos selecionados e que contribuiram diretamen-
te ao estudo baseou-se na técnica de andlise de contetido proposto por Bar-
din (2011) uma vez que, por meio da andlise de conteddo é possivel evi-
denciar indicadores dos modelos que permitirio inferir sobre os elementos
de relevancia do modelo. Os modelos na perspectiva académica foram de
Romani (2012), Eshet-Alkalai (2012), Saboia et al. (2014) e Marzal (2020).
Para a perspectiva de organizagdes internacionais Vuorikari (2016, 2022);
Adams-Becker (2017) e JISC (2019).

A escolha destes modelos deu-se por atender os seguintes critérios:
(a) aplicabilidade dos modelos ao nivel do ensino superior; (b) modelos que
apresentassem descri¢do das categorias e/ou possibilidade de aprofunda-
mento das categorias por niveis de proficiéncia; (c) acesso aos documen-
tos em suas possiveis atualizagdes a partir do pressuposto de gratuidade de
acesso e aplicabilidade.

Na leitura e anélise dos documentos iniciou-se a aplicagdo da and-
lise categorial proposto por Bardin onde, o primeiro passo foi o de separar
os documentos e organiza-los para a identificacdo dos cédigos. Uma vez
organizados os documentos, importou-se os textos para um projeto na
ferramenta Atlas.TI iniciando assim a analise propriamente dita e identi-
ficacdo dos cédigos.

Com os cddigos definidos a partir dos modelos analisados, realizou-
-se a categorizacdo das competéncias advindas dos modelos de letramento
digital. Por meio da leitura e andlise das categorias de cada um dos mode-
los identificou-se os cdigos atribuindo, em um primeiro momento, rétulos
mais préximos do contetido do cédigo possivel. Esta etapa envolveu o uso
do software Atlas TI e o objetivo foi o de identificar, de maneira consis-
tente, as categorias dos modelos para compor a base do pré-modelo. Como
alguns termos dos modelos eram diferentes para identificar competéncias
e habilidades similares, realizou-se a codificagdo inicial e o refinamento
dos cédigos repetidos, semelhantes para evitar redundancia no processo
de categorizagdo dos mesmos. Esse refinamento ocorreu por meio de uma
relagdo de cddigos e categorias para que a categorizacdo envolvesse todas
as possiveis ocorréncias.

A etapa seguinte foi a de efetuar a geracio das familias (Grupos de
c6digo) que contribuiu diretamente para o inicio da visualizagdo dos agru-
pamentos que formariam adiante nas competéncias do pré-modelo. As fa-
milias surgiram dos grupos de cédigos considerados afins entre si para de-
senvolver uma determinada competéncia.

Uma vez o processo de categorizagdo e geracdo de familias con-
cluido, foi gerado por meio do Atlas.TI as redes de grupos de cddigos, que
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Figura 1: Etapas da defini¢do
de categorias, subcategorias
e competéncias

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025
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contribuiram diretamente para a defini¢do dos possiveis grupos de compe-
téncias. Sendo assim, a partir deste recurso foi possivel definir as principais
competéncias e suas respectivas habilidades (cédigos puros) para compor o
pré-modelo. A partir da organizagdo das principais competéncias geradas
a partir da andlise categorial, o pré-modelo ficou definido com 5 grandes
competéncias. Para cada competéncia foi inserida a sua descri¢do e apre-
sentadas as respectivas habilidades propostas (cédigos puros).

Categorizagao dos Dados

De acordo com Bardin (2011, p.148) a categorizagdo trata de uma
operagdo de classificacdo de elementos que sdo reunidos em grupos de ele-
mentos sob um titulo genérico. De acordo com a autora, o que permite esse
agrupamento é a parte em comum existente entre os cddigos. Para Bardin
(2011) uma caracteristica para configurar uma boa categoria é quando exis-
te a condigdo de exclusdo mutua aplicada aos cédigos. Isto é, um cddigo
nio pode fazer parte de uma ou mais categorias. Neste sentido, o processo
de categorizagdo procurou reunir as unidades de registro que mais faria
sentido ou que fosse de carater imprescindivel para a categoria em quest3o.

Por meio do Atlas.TI foi possivel identificar quais grupos de compe-
téncias apareceriam para, a partir deles, utiliza-los na composi¢io da base
do modelo a ser proposto. Para melhor compreenséo das etapas desta Fase,
a figura a seguir apresenta o fluxo de codificacdo e categorizagdo para a
geracgdo do modelo inicial a ser proposto. Conforme ilustrado na figura, a
codificagdo dos modelos gerou os cédigos, seguido Grupos de Cédigos (fami-
lias temdticas) que geraram as subcategorias e, por fim, as redes de grupos
de cédigo que geraram a definigdo das categorias. O modelo preliminar ge-
rado contempla um conjunto de 89 cédigos, reunidos em grupos de cédigos
(Familias teméticas) formando, por sua vez, 5 redes de grupos de c4digos.

Codificagdo dos Grupos de
docs da literatura

eCodigos eSub-categorias Categorias

O tratamento dos dados iniciou-se com a o estabelecimento das re-
lagdes entre os cddigos para, em seguida, associar os 89 cédigos conforme
grau de similaridade para formar os chamados Grupos de cédigos (Familias
ou subcategorias), totalizando ao fim 14 agrupamentos, conforme ilustrado
na Figura a seguir.
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Figura 2: Grupos de cédigos gerados

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Para finalizar esta etapa de andlise, a partir dos Grupos de Cédigos,
organizou-se as chamadas Redes de Grupos para reunir os grupos confor-
me natureza de seus contetdos e assim, perceber os vinculos e possiveis
associagdes ndo identificadas anteriormente. Ao todo foram organizadas 5
Redes de Grupos, nomeadas a partir da similaridade dos agrupamentos e de

Capacidade de Abstragao (4)
Capacidade de avaliar/gerenciar dado/inf/cenhecimento (5)
Caracteristicas Cognitivas (4)
Conhecimento em Dados (7)
Conhecimento em Midias (7)
Conhecimento Técnico Avangado (8)
Conhecimento Técnico Basico (12)
Criatividade, Criagdo e Inovagéo (5)
Etica e Cidadania (8)
Infocomunicagdo (6)

Letramento Fotovisual (5)
Maturidade e Reflexdo (9)
Navegacdo e Senso de Orientacdo (3)
Seguranga Digital (7)

acordo com o entendimento da pesquisadora (Figura 3).

Figura 3: Redes de Grupos de C4digos

a7

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Redes (3)

b (3) Aspectos do Tempo Presente (3)

b (3) Aspectos em Inovagio e Criatividade (3)
b (&7 Aspectos Infocomunicacionais (2)

b @ Aspectos Pessoais e Cognitivos (3)

b @ Aspectos Técnicos (40)

Visualmente, tem-se a apresentacdo de uma das redes de grupos
de cédigo gerada para cada categoria. A figura 4 apresenta um exemplo da
representa¢io da rede que contém os elementos constituintes de uma cate-
goria. No desenho do pré-modelo as redes de grupos de cédigos comporio
os grandes agrupamentos a serem denominados de Categorias.

Figura 4: Redes Aspectos
Infocomunicacionais

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025
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Tabela 1: Sintese da proposta
de Categorias e Subcategorias
do modelo a ser proposto

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Aspectos em Inovagao
Categorias e Criatividade

Conhecimento
em Midias

Sub ) Criatividade,
categorias  (Criagao e Inovagao

Letramento Visual

Figura 5: Representagio da geracdo
da Tabela de Cédigo-Documento

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025
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Processo de formagao das Categorias
e Subcategorias do Modelo

Concluida a geragdo das categorias do modelo (advindas das redes
de grupos de cddigo), partiu-se para a descrigdo de cada uma delas conside-
rando suas subcategorias e os respectivos cédigos (competéncias advindas
dos modelos). A Tabela 2 apresenta a visdo geral das categorias e subcate-
gorias do modelo a ser proposto:

Aspectos Aspectos Aspectos Pessoais  Aspectos do
Infocomunicacionais Técnicos e Cognitivos Tempo Presente
Infocomunicagao Conhecimento Caracteristicas Etica e Cidadania
Técnico Basico Cognitivas
Navegagao e Senso Conhecimento Maturidade Seguranca Digital
de Orientagao Técnico Avancado e Reflexao
Conhecimento em Capacidade Capacidade de
Dados de Abstragao avaliar/gerenciar

dado/informagao/

conhecimento

Para cada subcategoria foi possivel visualizar a ordem de ocorrén-
cia de cada cédigo nos modelos-base. A partir da funcionalidade “Tabela
Cédigo-Documento”, do software Atlas.TI (Figura 5), foi possivel gerar o nu-
mero de ocorréncias dos cddigos dentro dos documentos base. Essas ocor-
réncias ilustraram a relevincia dos mesmos e contribuiu diretamente para
o estabelecimento dos niveis de importincia no modelo proposto. Para cada
categoria foi gerada uma tabela conforme ilustra a figura a seguir.

Para apresentar a descrigdo de todas as categorias, subcategorias e
suas respectivas competéncias propostas a partir da Figura 5, utilizou-se a
seguinte dinidmica: (a) apresenta-se a descri¢do da categoria; (b) apresen-
ta-se suas subcategorias e (c) apresenta-se a Tabela de Cédigos gerada pelo
Atlas.TI para justificar a geragdo de ocorréncia das competéncias.

Tabela Cédigo-Documento

[ff Codigos como Linhas.

{8 Codigos como Colunas

s aLinha [ Contar Codificagdes

ivas 3 Tabela | e Contar Palavras

| b4

Compactar

i Exportar
] Detalhes para o Excel

Tabela Exportar

1: OK2_saboi...| [)2: OK3_Eshe... | []3: OK5_2015... | [}4: OK6ISC_... | []5: x1.DIGCO... |[)6: x2.Eshet 2.

i ©« © 25 [F:] © 65 O a © 18
=] [J < 01.Capacidade de abstragio Tt ©2 - -
e [J < 02.Capacidade de avaliar fonte... &

m} m) [pessoall.. @1 1

o o O [pessoall P.. @7 -

o o I
o 0 « [pessoal] P.. @1 1

[m} g 0O ftecnicol.. @4 1 1 1 1

O [m]

= o < 0O licnico-.. @1 1

n O % * O [tecnico-.. @3 1 2
hequs ot Lewement.. @1

D1 OK2saboia et al.pdf 2
D2 OK3_Eshet 2012pdf 2
D3 OKs_2015 guideline KLUZERp.. 23
D4  OK6ISC_MODELO 6 CAPA..~ 65
X1.DIGCOMP 1.0_2013 frame.
D6  x2Eshet 2004 falta
D7  OKlrom
D9 NOVO_message.:
D11 OKNMC-strategic-brief-digit... 11
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Tabela 2: Categorias, subcategorias em Letramento Digital para o Ensino do Design
e cbdigos
Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025 Apresenta-se a seguir as categorias, as subcategorias e os cédigos

associados que foram gerados para cada elemento do pré-modelo.

Grupo de Sub
competéncia Competéncias
Aspectos em Conhecimentos
inovagao em midia

e criatividade

Criatividade,
criagao e inovagao

Letramento visual

Aspectos Informacao e
infocomunicacionais comunicagao

Navegagao e senso
de orientagao

Aspectos Conhecimento em
técnicos software

Conhecimento
computacional
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Habilidades

Compreender as midias e seus tipos

Usar Hipertexto e Hipermidia

Compreender e praticar processo de produgao digital
com uso de ferramentas de autoria

Produzir com midias fluentemente usando ferramentas,
plataformas ou aplicativos

Realizar curadoria de midia digital

Relacionar conceitos em Design

Desenvolver novos significados a partir de combinagoes
de informacoes

(Re)organizar conteudo digital em diferentes formatos
Criar contetido académico e artistico

Inovar com TDIC (ideias/projetos/oportunidades/
processos/produtos)

Distinguir cuidados com Apresentagao Visual
Combinar visualmente as diferentes midias
Manipular imagem

Desenvolver Memdria Visual

Desenvolver Pensamento fotovisual

Empregar técnicas e recursos para comunicagao
Interagir e compartilhar dados/informagao/contetddo
Selecionar e fazer gestao da informagao

Conhecer Netiqueta

Usar Redes Sociais

Manter-se orientado no hiperespaco
Orientar-se multidimensional e espacial
Atuar com pensamento ramificado e multidimensional

Usar servigos na Internet (TDICs em geral, cloud)
Resolver problemas técnicos no uso de recursos e
ambientes digitais

Conhecer basico do computador: gerenciar infs,
elementos fisicos

Conhecer Softwares disponiveis, instalar programas,
conhecer sistemas operacionais

Customizar ambientes digitais para necessidades
pessoais

Compreender o basico de programagao e codigo

Usar Banco de Dados

Planejar e desenvolver instrugdes para sistema
computacional

Saber manutengao de Espago Web no Servidor
Escolher recursos, aplicagdes e software para projetar
e/ou implementar solugdes em TDIC
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Conhecimento Relacionar a necessidade e o uso de dados

em dados Analisar e apresentar dados quantitativos
Conhecer técnicas e ferramentas para dados
Garantir acesso ao dado conforme contexto
Usar efetivamente dados para pesquisa

Caracteristicas Pensar de maneira intuitiva e associativa

cognitivas Pensar em tempo real
Engajar em processo cognitivo para compreender e
resolver problemas conceituais em ambientes digitais
Apoiar o desenvolvimento de competéncias digitais

Aspectos pessoais Maturidade Pensar de maneira critico/analitico/inovador
e cognitivos e reflexio Compreender a transigao digital e fenomenos
complexos

Desenvolver conhecimento pela colaboragao
Identificar onde a propria competéncia digital precisa
ser melhorada/atualizada

Propor o Letramento Digital em disciplinas

Refinar, recriar e melhorar informagao/ contetido/
conhecimento

Capacidade de Trabalhar com modelo mental e mapa conceitual
abstragio Pensar metaforicamente
Representar de forma abstrata

Aspectos do Etica e cidadania Ter consciéncia digital/cidadania digital/influéncia
tempo presente da TDIC na sociedade
Usar licencas e direitos autorais
Atentar as tecnologias digitais para o bem-estar
social/inclusao social
Compreender compartilhar informagdes pessoais
sem prejuizo pessoal e alheio
Compreender que servigos digitais usam uma politica
de privacidade

Seguranca digital Gerenciar identidade digital
Compreender oportunidades/riscos da internet
Proteger dados pessoais em ambientes virtuais
Saber medidas de seguranca digital
Saber sobre confiabilidade e privacidade

Capacidade de avaliary ~ Compreender, avaliar e interpretar informagoes
gerenciar dado/inf/ Empregar estratégias e habitos de busca

conhecimento de in_forma(;(")es
Analisar dados

Coletar e gerenciar dados digitais

Avaliagao do Modelo por Meio do Método Delphi

A partir da defini¢cdo das categorias e subcategorias realizou-se a
avaliagdo das competéncias e suas respectivas habilidades, identificando
assim o grau de relevancia de cada elemento. Para esta avaliagdo, utilizou-
-se de duas rodadas pelo método Delphi.
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O método Delphi estrutura um processo de comunicagdo coletiva
de forma efetiva e pode ser aplicado para um grupo de especialistas sem
a necessidade de interacdo fisica entre os mesmos (MARQUES e FREITAS,
2018). De acordo com Marques e Freitas (2018), devido a necessidade de se
confirmar os resultados envolvendo mais de uma aplicagdo do questiona-
rio, a cada rodada o método deve apresentar informagdes resumidas das
respostas da rodada anterior, garantindo assim uma comunicagdo entre os
participantes visando uma resposta coletiva. Massaroli et al. (2017) afir-
ma que a aplicagdo de rodadas interativas, promove feedbacks controlados
possibilitando aos participantes a viabilidade de rever suas opinides, refle-
tir, manté-las ou modifica-las em acordo com o que é colocado pelo grupo.

Uma caracteristica positiva do método Delphi é a possibilidade de
manter o anonimato dos participantes, o que confere algumas vantagens
sobre outros métodos de coleta de dados uma vez que o perfil ou status do
participante nio influencia o grupo e o sigilo da identidade garante maior
conforto para os participantes sustentarem seus pontos de vista (MASSA-
ROLI et al., 2017).

Para o estabelecimento dos participantes, considera-se Nunes
(2017) que afirma ser suficiente um niimero de 15 a 30 participantes bem
como considerar que normalmente hd uma abstengdo de 30 a 50% dos res-
pondentes na 1* rodada e de 20 a 30% na segunda, condi¢des que foram
respeitadas no processo de validagdo da pesquisa.

A aplicacdo do Delphi foi realizada em duas rodadas por meio do
envio de formuldrio online aos professores de cursos de Design de duas ins-
tituicGes de ensino superior totalizando 31 professores respondentes. As
respostas de cada avaliador deveriam atentar a competéncia e suas respec-
tivas habilidades. Para cada habilidade havia uma escala Likert com valores
de 1 a5, onde 1 apresentava menor relevancia e 5 a maior relevancia.

Uma vez recebidas as avaliages, foi possivel analisar os dados quan-
titativos advindos da escala Likert. Para a escolha das habilidades que certa-
mente iriam para o modelo e outras que deveriam ser reavaliadas, foi atribu-
ida a andlise de duas métricas, ambas com um valor de corte representando
um minimo percentual de importancia (COOPER e SCHINDLER, 2016).

A primeira métrica estabelecia um minimo percentual (definido
apés andlise dos dados organizados na planilha em Excel) e foi atribuida
a importincia minima de 80% de aprovagido para os valores 4 e 5 da escala
Likert, devido corresponderem aos niveis mais altos de importancia. Este
valor foi definido com base em Grisham (2009), que afirma que 80% de con-
senso é um bom objetivo.

Como os niveis intermedidrios da escala (2, 3 e 4) representam fra-
¢bes dos niveis extremos (1 e 5), os mesmos foram tratados com pesos di-
ferentes e definidos de acordo com o seu posicionamento dentro da escala.
Desse modo, a segunda métrica envolveu a andlise da valoragdo estabele-
cendo pesos conforme grau de importancia, isto é, Escala Likert 1 corres-
ponde a 0% de importancia; escala Likert 2 corresponde a 25% de impor-
tancia; Escala Likert 3 corresponde a 50% de importancia, Escala Likert 4
corresponde a 75% de importancia e Escala Likert 5 corresponde a 100% de
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Tabela 3: Resultado da andlise

das habilidades

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2025

Categoria
(Aspectos em)

Inovacgao e
criatividade

Infocomunica-
cionais

Técnicos-
Computacionais

Pessoais e
cognitivos
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importincia. Na soma dos valores resultantes encontra-se a segunda mé-
trica também atendendo no formato de porcentagem também seguindo a
importincia minima de 80% de avaliacdo. Esta porcentagem sendo alcanga-
da nas duas métricas tornava a habilidade aprovada. Caso nio atingida em
pelo menos uma delas, a habilidade passou para a segunda rodada Delphi.
Ao final da andlise, observou-se a avaliagdo das duas métricas para
cada habilidade: as habilidades cujas métricas pontuavam avalia¢do acima
de 80% ja passaram a compor elementos basicos do modelo. Todas as que
nao alcangaram essa porcentagem (em uma das métricas ou em ambas) fo-
ram separadas para a segunda rodada de avaliacdo. A tabela a seguir mos-
tra os resultados finais coletados apds a andlise de resposta absolutas para

métrica 1 e métrica 2.

Sub Habilidades Métrical  Métrica 2
Categoria avaliadas
Conhecimentos Compreender e navegar em Hipertexto 90,48% 86,9%
em Midia e Hipermidia
Informagao Conhecer e utilizar regras de netiqueta 85,71% 82,14%
e Comunicagao Utilizar as Redes Sociais 80,95% 82,14%
Conhecimento em Resolver problemas técnicos no uso de recursos e 66,66% 65,48%
software ambientes digitais . .
Conhecer aspectos basicos do computador 85,71% 83,33%
Instalar e configurar softwares 61,9% 69,05%
Customizar plataformas digitais e softwares para . .
necessidades pessoais 66,67% 69,05%
Conhecimento Compreender o0 basico de programagao e 33,33% 59,52%
computacional codificagao . .
Conhecer e usar Banco de Dados 52,38% 58,33%
Planejar e desenvolver instrugdes para sistemas . .
computacionais 33,33% 55,95%
Ter con_hemmento na manutencao de espago web 28,57% 50%
no servidor
Saber escolher recursos, aplicagdes e softwares 8571% 82 14%
Projetar e/ou implementar solugdes envolvendo
tecnologias digitais de informagao e comunicagao 76,19% 75%
Conhecimento em Identificar a necessidade e o uso de dados 76,19% 72,62%
dados Analisar e a’pre_sentar dados quantitativos 66,67% 69,05%
Conhecer técnicas e ferramentas para coleta e . .
analise de dados 80,95% 76,19%
Garantir acesso ao dado conforme contexto 80,95% 76,19%
Saber conceitos em visualizagao de dados 85,71% 75%
Capacidade de Representar informagoes de forma abstrata 80,95% 80,95%
abstragao
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De acordo com a tabela 3, as habilidades com avaliacdo acima de
80% passaram a compor o modelo e as células.

Analise dos Resultados

A andlise dos resultados da primeira etapa consistiu na selegdo de
habilidades acima de 80% de aceitagdo. Habilidades cujas avaliagdes soma-
vam uma porcentagem inferior a 80% passaram para a segunda rodada do
método Delphi. Além dos dados quantitativos, houve a coleta de contribui-
¢Oes qualitativas que contribuiram direta ou indiretamente para o refina-
mento do modelo. A partir dos dados alcangados pelas métricas e rodadas,
percebe-se que ha competéncias que sdo uninimes na avaliagdo positiva
pelos professores participantes o que indica que podem vir a compor com-
peténcias iniciais ou bésicas na formagdo do estudante de Design.

Na andlise da primeira rodada ha aspectos técnicos que nio alcan-
caram a avaliagdo de 80% em suas habilidades. Em especifico, as compe-
téncias Conhecimento em Software, Conhecimento Computacional e
Conhecimento em Dados nio tiveram aceitagio a partir do resultado das
métricas. Percebe-se, em especial, que a Categoria de Aspectos Técnicos-
-Computacionais traz informagdes que apontam uma avaliagdo que tende
a aceitacdo, porém ainda de forma reservada. As avaliagdes estdo equili-
bradas ao longo das escalas Likert e, observa-se um peso de uma avaliacdo
mais conservadora quanto aos aspectos técnicos desta competéncia. Diante
os resultados alcangados, analisou-se cada competéncia e sua aceitagio por
parte das validagGes feitas. Embora boa parte das habilidades em aspec-
tos técnicos ndo estejam acima de 80% de concordancia, hd uma inclinagio
maior para a aceitabilidade do que para a rejeicdo.

Sendo o Design uma area envolvida com a idealizagdo, criagio, de-
senvolvimento, prototipagem e testagem de produtos e solugdes é oportu-
no observar a realidade a luz da presenca de tecnologias e suas facilidades.
Nesse contexto, lidar com aspectos técnico-computacionais pode vir a ser
uma tendéncia com possibilidades em potencial. Nesta perspectiva, ndo se
trata necessariamente de dominio técnico, mas de uma visdo ampliada para
a formacdo do designer. Por este motivo, embora os resultados alcangados
com a etapa de avaliagdo para a categoria Aspectos Técnico-Computacio-
nais tenha sido a drea com menos habilidades validadas, o aumento no per-
centual de avaliacdo das rodadas abre margem para um diferencial para a
formacdo.

Discussao dos Resultados

Neste trabalho apresentou-se os procedimentos metodoldgicos re-
ferentes ao processo de codificagdo e categorizagdo dos elementos do pré-
-modelo até a fase de avaliagdo com o uso do método Delphi.

Ainda que a categoria de Aspectos Técnico-Computacionais tenha
sofrido uma avaliagdo menos expressiva em comparagdo com outras cate-
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gorias, uma pesquisa mais aprofundada é valida em termos de esclarecer o
nivel de aprofundamento das habilidades que poderia ser vidvel a formagio
do futuro Designer. Aqui encontra-se um diferencial entre saber o que pode
ser feito e de fato fazer: uma vez que a tecnologia estd presente no ambi-
to profissional cabe ao futuro designer conhecer caminhos possiveis com
o uso da tecnologia. Essas habilidades podem trazer beneficios diretos ao
analisar novos contextos e propor solugdes. Isso significa que os futuros de-
signers ndo precisam assumir necessariamente a dimensao pratica e, nessa
perspectiva, em acordo com os professores avaliadores, o trabalho interdis-
ciplinar envolvendo profissionais de outras areas faz sentido e agrega valor
aos projetos trazendo conhecimentos especificos.

Além das habilidades de ordem essencial e complementar, abre-se a
possibilidade de trabalhar com niveis de profundidade no desenvolvimento
das habilidades uma vez que o escopo da abrangéncia pode abarcar niveis
bésicos, intermedidrios ou avangados. De fato, trabalhar com niveis de pro-
fundidade ou de proficiéncia é uma possibilidade considerada desde o inicio
da pesquisa.

Consideragoes Finais

O uso das tecnologias digitais esta presente em todas as esferas da
sociedade e, cada vez mais, a populagdo e profissionais nas suas dreas es-
pecificas de atuagdo, necessitam que habilidades em letramento digital se-
jam desenvolvidas de maneira estratégica e formal. A capacidade de saber
buscar, selecionar, analisar e relacionar contetidos no meio digital se faz
necessaria, bem como a capacidade de resolver problemas sem perder de
vista preceitos éticos, de gestdo de dados e identidade pessoal.

Tendo em vista o cendrio exposto, a pesquisa desenvolveu um mo-
delo de desenvolvimento de competéncias em letramento digital para o
contexto do ensino superior em Design e este artigo, em especial, apresen-
tou o processo de defini¢do das categorias que geraram o modelo.

Sobre os procedimentos metodoldgicos, a fase da andlise categorial
proposta por Bardin (2012) e uso da ferramenta Atlas.TI foram fundamen-
tais para qualificar e sistematizar a entrega do modelo em agrupamentos de
habilidades, competéncias e categorias de competéncias que emergiram da
andlise dos modelos estudados. A codificagdo e a categorizacdo trouxeram
um refinamento dos termos similares, trazendo uniformidade aos cédigos
que fortaleceu o modelo uma vez que agregou termos semelhantes advin-
dos dos modelos de base para convergir em um dnico termo adotado no
modelo proposto. As ocorréncias dos coédigos apds analisadas a luz dos re-
cursos do Atlas.TI viabilizaram verificar o grau de ocorréncia dos mesmos e
apontar para aqueles que viriam a se tornar as habilidades para o modelo. 0
software também permitiu a geragdo e analise de redes de cédigos, que con-
tribuiu diretamente para a formagdo das competéncias e, posteriormente, a
formacdo das categorias de competéncias.
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Por fim, a avaliagdo por meio de duas rodadas no método Delphi
refinou as habilidades e as classificou entre essenciais e as complementa-
res. Além disso, as contribui¢des qualitativas advindas dos questiondrios
junto com a andlise estatistica dos dados do Delphi contribuiram para hie-
rarquizar o grau de relevincia de cada habilidade dentro de sua respecti-
va competéncia.

Quanto aos resultados, o modelo se mostra organizado em niveis
hierdrquicos. Traz uma visdo do todo e das partes componentes do tema
letramento digital, expondo a sua complexidade. Um diferencial percebido
frente aos modelos consultados da literatura esta no aspecto de que o mo-
delo apresentado envolve contetidos na area de dados.

Quanto aos trabalhos futuros, o modelo contemplou categorias de
competéncias, competéncias e habilidades essenciais e complementares, o
modelo ainda pode ser explorado em termos de detalhamento das hierar-
quias e estabelecimento de niveis de proficiéncia para cada habilidade.

O conceito de pensamento computacional torna-se uma tematica
relevante a ser explorada em sua esséncia e considerada a luz do modelo,
uma vez que o estudante, ao transitar pelas habilidades do letramento digi-
tal, caminha em dire¢do a um olhar critico no uso de tecnologias inserindo-
-0 em uma cultura com caracteristicas préprias, a cultura digital.
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Design e territorio:
memoria tipografica
latino-americana em Sao
Paulo (projeto Metila)

Resumo Este artigo propde uma leitura critica da tipografia popular presen-
te na paisagem urbana de Sio Paulo, situando-a no contexto mais amplo da
cultura visual latino-americana. A partir da articulagio entre fundamentos
morfolégicos, estilisticos e cromaticos da tipografia, e ancorado em refe-
renciais tedricos como Finizola (2010), Martins (2023), Farias (2016), Frasca-
ra (2000) e Santaella (2005), o estudo defende que o letreiramento popular é
mais que ruido visual: é linguagem, memdria e experiéncia sensivel. Como
base empirica, sdo integradas praticas e resultados do projeto de iniciacdo
cientifica METILA (Memdria Tipografica Latino-Americana), desenvolvido
em Sdo Paulo em 2024, que mapeia e analisa inscri¢Ges tipograficas de ori-
gem popular como dispositivos de identidade cultural e pratica projetual.
Conclui-se que a letra popular, com sua estética irregular, sua cor vibrante
e sua morfologia improvisada, constitui ndo apenas uma alternativa ao ca-
none do design, mas uma pedagogia visual enraizada na cidade.

Palavras Chave Design grafico, cultura visual, letreiramento urbano,
tipografia popular, morfologia da letra.
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Design and territory: latin american typographic
memory in Sao Paulo (Metila project)

Abstract This paper presents a critical examination of popular typography in Sdo
Paulo’s urban landscape, situating it within the broader context of Latin Ameri-
can visual culture. By examining the morphological, stylistic, and chromatic foun-
dations of this typography—and drawing on theoretical frameworks by Finizola
(2010), Martins (2023), Farias (2016), Frascara (2000), and Santaella (2005)—it ar-
gues that popular lettering is more than mere visual noise: it is language, mem-
ory, and sensorial experience. Empirically, the study integrates findings from the
METILA (Latin American Typographic Memory) undergraduate research project,
conducted in Sdo Paulo in 2024, which mapped and analyzed informal typographic
inscriptions as devices of cultural identity and design practice. The paper concludes
that popular lettering—with its irregular aesthetics, vibrant hues, and improvised
morphology—not only offers an alternative to the design canon but also embodies a
visual pedagogy rooted in the city.

Keywords Graphic design, visual culture, urban signage, popular typography,
letter morphology.

Diseiio y territorialidad: memoria tipografica latinoamericana en Sao Paulo (pro-
yecto Metila)

Resumen Este artigo propde uma leitura critica da tipografia popular presente na
paisagem urbana de Sdo Paulo, situando-a no contexto mais amplo da cultura vi-
sual latino-americana. A partir da articulagdo entre fundamentos morfoldgicos,
estilisticos e cromdticos da tipografia, e ancorado em referenciais teéricos como
Finizola (2010), Martins (2023), Farias (2016), Frascara (2000) e Santaella (2005),
o estudo defende que o letreiramento popular é mais que ruido visual: ¢ lingua-
gem, memdria e experiéncia sensivel. Como base empirica, sdo integradas prdti-
cas e resultados do projeto de iniciacdo cientifica METILA (Memdria Tipogrdfica
Latino-Americana), desenvolvido em Sdo Paulo em 2024, que mapeia e analisa in-
scrigdes tipogrdficas de origem popular como dispositivos de identidade cultural e
prdtica projetual. Conclui-se que a letra popular, com sua estética irregular, sua cor
vibrante e sua morfologia improvisada, constitui ndo apenas uma alternativa ao
cdnone do design, mas uma pedagogia visual enraizada na cidade.

Palabras clave Disefio grdfico, cultura visual, rotulacién urbana, tipografia popular,
morfologia de la letra.



Figura 1: Elementos da
identidade visual do projeto

Fonte: Produzida pelos autores
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Introdugao

Em meio ao concreto e a correria das metrépoles latino-americanas,
a tipografia popular emerge como um campo fértil de expressdes graficas
que resistem a padronizagio globalizante do design formal. Em Sao Paulo,
essa manifestacio visual ocupa fachadas, muros, toldos e vitrines, operan-
do simultaneamente como linguagem, arte e memdria coletiva. As letras
feitas a mao ou digitalizadas a partir de repertdrios vernaculares produzem
signos que escapam a neutralidade funcionalista da tradigdo modernista,
aproximando-se mais do gesto e da oralidade do que da precisdo racional da
diagramacio suica que tanto influenciou o design do século XX.

A partir dessa premissa, este artigo propde investigar essas mani-
festagdes tipograficas enquanto fendmeno visual, sensivel e projetual, e a
partir do projeto METILA (Memdria Tipografica Latino-Americana), serdo
analisados letreiramentos populares que materializam praticas culturais
urbanas na cidade de Sdo Paulo.

Metodologia

O projeto METILA (Memdria Tipografica Latino-Americana) teve
inicio em 2024 como uma proposta, relacionada a uma investigagio de
Pés-doutorado, que se desdobrou como mentoria de iniciagdo cientifica de
alunos de diferentes graduacdes relacionadas ao design na Universidade
Anhembi Morumbi. O projeto dedicou-se, ao longo de dois semestres, a do-
cumentagio, a andlise e a valorizagdo de inscri¢des tipograficas populares
no espago urbano latino-americano. A cidade de Sdo Paulo foi escolhida
como primeiro territério de atuagdo devido a sua diversidade cultural, den-
sidade populacional e grande incidéncia de grafismos populares tanto em
seus bairros periféricos quanto centrais.

Para representar visualmente o projeto e seus registros, a equipe
desenvolveu a identidade visual e escolheu o nome METILA (Memdria Ti-
pografica Latino-americana). Inicialmente focado na cidade de Sio Paulo,
0 projeto mantém abertura para novas dire¢des e possibilidades futuras.
O perfil na rede social Instagram que retine os resultados do projeto até o
momento é www.instagram.com/metila.design.

Ao longo de dois meses, foram realizadas 20 postagens, incluindo
stories, carrosséis e imagens estdticas no feed, resultando em mais de 1.000
curtidas e dezenas de compartilhamentos dos contetdos.
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Figura 2: Instagram do projeto
com as postagens realizadas

Fonte: Produzida pelos autores

Figura 3: Exemplo de carrossel
de postagens.

Fonte: Produzida pelos autores
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A proposta metodolégica do METILA combinou levantamento foto-
grafico, observagio participante, entrevistas informais e praticas de escrita
narrativa como forma de apreender a complexidade simbélica das tipogra-
fias populares. A observagido sensivel, inspirada na cartografia social e nos
estudos em cultura visual (Gualtieri, 2020; Santaella, 2005), permite mapear
no apenas os signos, mas as condi¢des contextuais de sua emergéncia: o
entorno arquitetdnico, o clima afetivo da rua, os modos de produgio e cir-
culagdo da letra. Tal cartografia foi organizada a partir de uma categoriza-
¢do por temas tipograficos, que definiu sete eixos de imagens capturadas:

+ Fotografias de grafite tipografico, onde sdo contadas
as histdrias do artista e seu nome é registrado
utilizando recursos de redes sociais (@);

+ Fotografias de tipografias com frases musicais;

+ Fotografias tipograficas de posicionamento social;

+ Fotografias cotidianas que abrangem servigos e trans-
porte, expressas em muros, fachadas ou no chio;

+ Postagens tipograficas histdricas e analiticas;

« Frases tipogréficas de cardter amoroso, que compdem
a categoria nomeada de “NZo existe amor em SP”;

« Fotografias tipograficas noturnas.
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A escrita narrativa do processo de registro da experiéncia surgiu
como estratégia para reinscrever, no texto académico, os aspectos subjeti-
vos, emocionais e afetivos da experiéncia de campo. Essa escrita nio descri-
tiva e ndo neutra atua como extensdo sensivel da observacao, permitindo
construir camadas interpretativas que escapam a objetividade técnica e se
aproximam da fenomenologia da imagem e da pedagogia da cidade.

Mais de 300 fotografias foram registradas em 2024, em fachadas de
lojas, muros, placas, toldos e cartazes. Cada ocorréncia foi classificada se-
gundo os seguintes critérios: autoria (profissional / nio profissional); técni-
ca (pintura manual, esténcil, impressdo digital); suporte (parede, lona, ma-
deira, metal); tipologia formal (com ou sem serifa, condensada, modulada);
cromatismo e ornamentacdo. As entrevistas com letristas e comerciantes
complementaram as analises visuais com relatos sobre os sentidos atribu-
idos as letras, os processos de feitura, as influéncias estilisticas e os modos
de aprendizagem informal do oficio.

Com isso, o0 METILA propde uma abordagem expandida da pesquisa
em design grafico: ndo se trata apenas de classificar estilos, mas de escutar o
territdrio pelas letras que ele produz. A memdria tipografica popular é, nesse
sentido, uma forma de cultura visual enunciada na cidade, que deve ser lida
com o corpo, com o afeto e com atengao as suas singularidades narrativas.

Tipografia popular, territorialidae e afetos

A fundamentagio tedrica deste artigo estd ancorada em um campo
ampliado que interliga design grafico, cultura visual, epistemologias deco-
loniais e pedagogias sensiveis. Parte-se do entendimento de que a tipogra-
fia, enquanto linguagem visual, ndo é apenas uma técnica de escrita proje-
tada, mas um campo cultural de enuncia¢do, como propdem autores como
Frascara (2000), Santaella (2005), Farias (2016) e Martins (2023).

Bruno Guimardes Martins (2023), em sua dissertagdo “Tipografia
popular: poténcias do ilegivel na experiéncia do cotidiano”, defende que a
tipografia produzida em contextos populares nio deve ser lida a partir dos
critérios tradicionais da legibilidade normativa, mas sim como campo de po-
téncia expressiva. O ilegivel, segundo ele, ndo é erro, mas transbordamento
do cédigo, aquilo que evidencia o corpo, o gesto e a experiéncia. Essa aborda-
gem se aproxima da estética comunicacional proposta por Santaella (2005),
que reconhece os signos contemporaneos como hibridos e sensoriais.

Finizola (2010), por sua vez, a0 mapear o panorama tipografico
dos letreiramentos populares em Recife, sistematiza elementos formais e
de produgido que revelam padrdes recorrentes e singularidades regionais.
Entre esses elementos estdo o uso intenso de cores primdrias, a pintura a
mao com pincel grosso, a prevaléncia de letras maitisculas e condensadas e
a adaptagio da escrita ao suporte. A autora propde uma leitura pedagdgica
dessas inscri¢des, relacionando-as ao aprendizado empirico e ao saber coti-
diano do fazer gréfico.
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A tese de Gualtieri (2020) também oferece uma contribuicdo relevan-
te ao entender a pratica projetual do design como processo educativo situa-
do. A nogdo de cultura visual é mobilizada como campo metodoldgico, onde a
observacdo e a escuta dos signos urbanos constituem praticas criticas e sen-
siveis. O design, nesse contexto, ndo é somente solu¢do de problemas, mas
construgio de sentidos a partir da experiéncia e da mediagio cultural.

O pensamento decolonial latino-americano, representado por auto-
res como Walter Mignolo (2010) e Cristina Falla (2020), fornece o horizonte
epistémico para reposicionar o olhar sobre a tipografia popular. A critica a
colonialidade do saber e a valorizagdo de epistemologias outras permitem
reconhecer os letreiramentos populares como praticas graficas legitimas,
que comunicam territorialidades, saberes orais e corporeidades ndo hege-
monicas. Como afirma Falla, “a imagem é territério de poder, de insurgén-
cia e de pertenca” (2020, p.32).

Portanto, ao articular essas abordagens, compreende-se a tipogra-
fia popular como fendmeno complexo que ultrapassa categorias formais.
Trata-se de um campo de significagdo grafica e politica, que exige meto-
dologias abertas, observacido atenta e escuta das visualidades urbanas en-
quanto pedagogias do cotidiano.

Historia e caracteristicas da tipografia popular latino-
americana por regioes

A partir da andlise das diversas regides e suas manifestagdes tipo-
graficas, é possivel identificar principios compartilhados que apontam para
uma visualidade latino-americana comum. Esses principios ndo decorrem
apenas de uma estética espontinea, mas estdo ligados a processos histéri-
cos de resisténcia cultural, informalidade econdmica e transmissao de sabe-
res graficos por meio da oralidade e do fazer manual.

Ainda, a circulagdo migratdria entre paises e a heranca grafica colo-
nial-indigena-africana produzem um campo de convergéncia simbélica que
se manifesta no uso de ornamentos, na saturagdo cromdtica, no improviso
caligréfico e na gestualidade do traco. Santaella (2005) destaca que esses
elementos visuais ativam uma dimensdo sinestésica e comunicacional que
é prépria das culturas periféricas e populares. A recorréncia do esténcil, do
contorno vibrante, das letras moduladas com preenchimentos pictéricos
aponta para o que Gualtieri (2020) chama de cultura visual situada, uma
forma de projetar com o corpo e com o territério.

Portanto, a tipografia popular latino-americana, ainda que diver-
sa e regionalizada, compartilha um ethos grafico que a torna reconhecivel
como fendmeno cultural comum. Essa visualidade é fruto de praticas resi-
lientes, contextos precérios e apropriagdes criativas que operam para além
da norma tipografica moderna. Em Sdo Paulo, onde o projeto de pesquisa
METILA foi iniciado, essas influéncias cruzadas se condensam em uma pai-
sagem grafica urbana rica, hibrida e pedagdgica.
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Figura 4: Letreiro popular em
Sdo Paulo

Fonte: Produzida pelos autores
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A tipografia popular latino-americana, embora multipla e contextu-
al, compartilha um repertério visual que se manifesta de maneiras distintas
conforme os territérios. Em diversos paises, praticas graficas populares de-
senvolveram-se de forma auténoma, adaptadas a contextos sociais, cultu-
rais e materiais especificos. A seguir, sintetizam-se algumas caracteristicas
de tipografias populares regionais, que se encontram, em maior ou menor
escala, presentes na paisagem paulistana, visto que a cidade retine grande
diversidade de origens na formacgio de sua populacio, seja ela permanente
ou transitdria.

Brasil: A tradigdo de letreiros manuais no Brasil se consolidou nas
décadas de 1950 a 1980, com forte presenca nas fachadas de pequenos
comércios, feiras livres e mercados. Cores primdrias intensas, contraste
elevado e tragos gestuais marcam o estilo. No nordeste, como analisa Fi-
nizola (2010), predominam letras maitsculas, condensadas e sem modula-
¢do, geralmente pintadas a pincel sobre madeira ou parede. Em Sio Paulo,
como mostram os dados do projeto METILA, ha diversidade de estilos hi-
bridos, com mistura entre referéncias digitais e caligraficas, que revelam
forte influéncia de repertdérios migrantes e estéticas regionais brasileiras.

(SESTY -§:£n(o‘zi?a"oén90nm OLIVElRA q

‘A OFERTA

Argentina: O fileteado portenho de Buenos Aires é um caso para-
digmatico de expressdo grafica popular. Com forte apelo ornamental, cores
saturadas e aplicacdo em veiculos e fachadas, o estilo associa texto e ilustra-
¢d0 em composicdes sinestésicas a partir da migragio italiana da década de
1920. Segundo Goldschmidt (2016), o fileteado opera como inscri¢do identi-
taria e emocional da cidade.
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Figura 5: Fileteado portenho
em Buenos Aires, Argentina

Fonte: Goldschmidt, 2016

Figura 6: Registros de carrocerias
antigas em Sdo Paulo

Fonte: Projeto METILA, 2025

Figura 7: Letreiro de mercado
popular no México.
Fonte: Acervo digital de rétulos

mexicanos
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Tragos desse estilo sdo vistos em regides centrais de Sdo Paulo, so-
bretudo nos entornos de dreas com presenca de comunidades migrantes. Os
pesquisadores do projeto METILA, registraram carateristicas e influéncias
do movimento principalmente em carrocerias mais antigas que circulam
pela capital paulistana.

México: Os rétulos pintados a mdo em mercados e caminhdes, es-
pecialmente nas regides de Oaxaca e Cidade do México, constituem o que
Lomnitz (2014) chama de “grafismos da oralidade”. Letras arredondadas,
variagdo de pesos, sombra projetada e integracdo entre texto e icone sdo
marcas recorrentes. E comum o uso de frases poéticas ou religiosas.
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Figura 8: Registros do mercado
central e pequenos empreendimentos
na Zona Leste

Fonte: Projeto METILA, 2025

Figura 9: Letras ornamentadas
e sombreadas em caminhdes
na Colémbia

Fonte: Arquivo popular gréfico

Andino

Figura 10: Registros de fachadas e
sinaliza¢Ges urbanas de alto contraste

Fonte: Projeto METILA, 2025
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O projeto METILA, realizou levantamentos que apresentam que essa
estética é visivelmente assimilada em cartazes informais e de comércios e
mercados paulistanos, principalmente na Zona Leste.

Colémbia e Equador: A prética dos “rotuladores” (pintores de le-
treiros) produziu um vocabulério visual reconhecivel, com letras robustas,
sombras em perspectiva e um alto contraste cromatico. Em Bogota e Quito,
observa-se também a mistura de formas tipograficas com simbolos politicos
e religiosos predominantemente em caixa alta.
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Segundo o levantamento realizado pela equipe do projeto METILA,
em Sdo Paulo, esse modelo é ressignificado, seja em negécios no setor de
servicos, fachadas de igrejas ou lojas de bairro. Ainda, o alto contraste a
tipografia robusta, em caixa alta e bem demarcada, sdo as principais cara-
teristicas que prevalecem.
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Figura 11: Esténcil politico em
Valparaiso, Chile.
Fonte: Sepulveda, 2019

Figura 12: Registros com técnicas
de Lambe Lambe e stencil no
centro de S3o Paulo

Fonte: Projeto METILA, 2025
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Chile: Em Santiago e Valparaiso, observa-se a convivéncia entre
grafite, caligrafia e tipografia popular em manifestagdes politicas e comer-
ciais. As letras s3o mais alongadas, com forte uso de stencil e spray, refletin-
do uma estética de contestagido e efemeridade (Sepulveda, 2019).
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A partir dos levantamentos realizados, foi determinado que no cen-
tro de Sdo Paulo, especialmente em corredores de passeatas e ocupagdes
culturais, ha referencias diretas dessa visualidade, em que predominam -
ainda que nio exclusivamente - contetidos de caréter cultural e politico.

-

Peru e Bolivia: Os “letreros populares” nas cidades de Lima, El
Alto e La Paz apresentam mistura de grafismos andinos com composigdo
tipografica modular. Letras com contorno duplo, preenchimentos croma-
ticos vivos e uso de formas geométricas evocam saberes visuais indigenas
reinterpretados no espago urbano (Tufrd, 2021).
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Figura 13: Letreiro popular com
grafismo andino em La Paz, Bolivia

Fonte: Tufré, 2021

Figura 12: Letreiros popular com
tragos culturais mistos, alto contraste
e tipografia modulada

Fonte: Projeto METILA, 2025
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A equipe do projeto METILA, destacou que essas influéncias podem
ser percebidas em painéis de feiras, espagos tradicionais da cidade e eventos
multiculturais que comemoram a identidade brasileira na capital paulista.

Apesar da diversidade formal e material entre os paises, observa-se
um conjunto de vinculos tipograficos que revelam tragos compartilhados
entre as visualidades latino-americanas. Muitos letreiros utilizam o gesto
como fundamento grafico, priorizando a pintura manual, a improvisagdo e
o saber empirico. A presenga de ornamentos, o uso intenso da cor, a repeti-
¢do de estruturas modulares e o destaque dado a fungdo expressiva da letra,
mais do que a sua neutralidade informativa, sdo caracteristicas recorren-
tes. Esses elementos podem ser compreendidos como respostas estéticas a
condigdes sociais e politicas comuns, como a desigualdade, informalidade
econdmica e resisténcia cultural. A circulagio de repertdrios migrantes, a
influéncia de tradi¢des artesanais e o reaproveitamento de materiais tam-
bém fortalecem lagos visuais entre as regides. Assim, mais do que uma ti-
pografia com identidade nacional, o que se delineia é uma “tipografia lati-
no-americana popular”, movida por principios visuais, politicos e afetivos
partilhados no territério.
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Consideragoes finais

Ao reunir aportes tedricos e vivéncias de campo, este artigo defen-
de que a tipografia popular latino-americana, particularmente na cidade de
Sdo Paulo, constitui um patriménio visual e afetivo. Sua andlise ndo deve se
restringir ao campo técnico do design, mas ser compreendida como pratica
cultural, pedagdgica e politica.

Romper com uma visdo normativa do design exige reconhecer, do-
cumentar e escutar essas manifestagdes graficas como vozes ativas na cons-
trugdo de epistemologias visuais préprias da América Latina.. Mais do que
fontes alternativas, estas sdo epistemologias graficas. Como sugere Finizola
(2010), ao invés de corrigir o trago do outro, é preciso ouvi-lo com “olhos,
corpo e afeto”.

A nogdo de memdria grafica urbana, conforme desenvolvida por
Farias (2016), legitima a andlise das inscri¢des tipograficas como formas de
resisténcia e enunciacdo cultural no espaco publico. Tais inscrigdes parti-
cipam da construgio dos territdrios e de seus imagindrios sociais, sendo
manifestagdes graficas sensiveis as dindmicas econémicas, culturais e esté-
ticas das comunidades onde emergem. Nesse sentido, devem ser compreen-
didas como parte de um patriménio grafico imaterial que contribui para a
constitui¢do da identidade visual urbana e regional. Além disso, ao tratar a
tipografia como linguagem visual auténoma — dotada de vocabulario, sin-
taxe e estrutura préprios (Farias, 2016) — reconhecemos que essas grafias
urbanas nio apenas veiculam mensagens, mas também produzem sentidos
simbdlicos que comunicam pertencimento, autoridade, memdria e, inicial-
mente, identidade. Essa perspectiva amplia o escopo de analise para além
da legibilidade ou fung¢do comunicacional imediata, permitindo a leitura da
tipografia como forma de expressdo dotada tanto de especificidade quanto
de complexidade. Apds esta primeira etapa, e como seu desdobramento, o
projeto METILA serd implementado também nas cidades de Goidnia e Bra-
silia, dando continuidade a construcdo de repertdrios e catalogacdes das
praticas tipograficas populares brasileiras. Ao ampliar o escopo geografico
da pesquisa, busca-se compreender como diferentes regides do pais mani-
festam visualmente seus modos de vida, fortalecendo o carater intercultu-
ral do Brasil. Tal interculturalidade se revela tanto em costumes tangiveis
como os modos de pintar, grafar, anunciar, quanto em expressdes mais su-
tis e imperceptiveis aos olhares nao treinados, como os estilos tipograficos
que ocupam muros, lonas, vitrines e calgadas. A tipografia, nesse contexto,
se afirma como linguagem viva da cultura cotidiana.
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Cristiano Max Pereira Pinheiro

Challenges and key
business skills for
freelance designers in
the creative industry

Abstract This study investigates entrepreneurship within the Creative Indus-
try, emphasizing the challenges and competencies of freelance designers in
establishing sustainable businesses. Drawing on a literature review and a
questionnaire conducted between April and May 2024, the study identifies
key challenges such as pricing, client acquisition, and time management.
Although participants exhibited strong communication and organizational
skills, they showed deficiencies in financial management and entrepreneu-
rial knowledge. The absence of structured planning also emerged as a criti-
cal concern. The study recommends the adoption of tools like the Business
Model Canvas to enhance business structuring and suggests that future
research examine freelancers’ participation in collaborative networks and
the effectiveness of continuing education models.

Keywords Design, Entrepreneurship, Creative Industry, Freelancers.
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Desafios e habilidades de negdcios essenciais para designers freelancers na
industria criativa

Resumo Este estudo aborda o empreendedorismo na Industria Criativa, focan-
do nos desafios e competéncias de freelancers de design para construir negdcios
sustentdveis. Com base em pesquisa bibliogrdfica e questiondrio aplicado entre
abril e maio de 2024, identificaram-se como principais desafios a precificagdo, a
prospecgdo de clientes e a gestdo do tempo. Apesar de demonstrarem boas habil-
idades em comunicagdo e organizagdo, os participantes revelaram caréncias em
finangas e empreendedorismo. A auséncia de um planejamento estruturado tam-
bém se destacou como fator critico. O estudo recomenda o uso de ferramentas como
0 Business Model Canvas para melhorar a estruturacdo dos negdcios e sugere que
pesquisas futuras investiguem a atuacdo de freelancers em redes colaborativas e a
eficdcia de modelos de formagdo continuada.

Palavras chave Design, Empreendedorismo, Industria Criativa, Freelancers.

Desafios y habilidades empresariales esenciales para disenadores freelance en la
industria creativa

Resumen Este estudio analiza el emprendimiento en la Industria Creativa, enfocdn-
dose en los desafios y competencias de disefiadores freelance para construir nego-
cios sostenibles. Con base en una revisién bibliogrdfica y un cuestionario aplicado
entre abril y mayo de 2024, se identificaron como principales desafios la fijacion de
precios, la captacién de clientes y la gestién del tiempo. Aunque los participantes
demostraron habilidades sélidas en comunicacién y organizacion, mostraron de-
bilidades en finanzas y emprendimiento. La falta de planificacién estructurada
también fue sefialada como un problema critico. El estudio recomienda el uso de
herramientas como el Business Model Canvas para mejorar la estructura del nego-
cioy sugiere que investigaciones futuras exploren la participacién de freelancers en
redes colaborativas y la efectividad de modelos de formacién continua.

Palabras clave Diserio, emprendimiento, Industria creativa, trabajadores
auténomos



Challenges and key business skills for freelance designers in the creative

industry 127

Introduction

The Creative Industry is one of the most dynamic economic sec-
tors today, continually expanding and adapting. Its foundation lies in cre-
ativity and innovation, driving the development of new products and ser-
vices. According to data from the Federation of Industries of the State of
Rio de Janeiro (FIRJAN, 2022), in 2020, the Creative Industry accounted for
2.91% of Brazil’s Gross Domestic Product (GDP), totaling R$ 217.4 billion,
demonstrating significant growth and contribution compared to previous
research findings.

Within the Creative Industry, the design sector stands out for its
capacity to generate value-added solutions, foster innovation within com-
panies, and transform ideas into businesses. These processes often occur
in complex problem-solving scenarios involving multiple variables. In this
context, the diversity of business models and the prevalence of freelan-
ce professionals characterize the sector, while simultaneously presenting
challenges for these professionals in the marketplace (SEBRAE, 2013). Ac-
cording to IBGE data, the creative economy in Brazil employs approxima-
tely 7.4 million formal workers (IBGE, 2022). However, the lack of specific
data on the design segment suggests a high level of informality, with many
professionals working as freelancers. This informality hinders their ability
to position themselves competitively in the market and to compete with
formal businesses.

The research problem addressed in this study seeks to understand
the skills required to overcome the main challenges faced by freelance pro-
fessionals in establishing design businesses. It is posited that a lack of bu-
siness knowledge, coupled with the absence of management processes and
tools, contributes to a lower level of competitiveness among freelancers
compared to formal enterprises in the same sector.

To deepen the understanding of this issue, the study aims to: in-
vestigate the landscape of design services within the Creative Industry
and the skills associated with professionals in the field; examine mana-
gement and entrepreneurship aspects essential to businesses in the Cre-
ative Industry; collect and analyze data from freelance professionals; and
generate insights for the development of tools and support processes tai-
lored to freelancers. A detailed analysis of this scenario, supported by
interviews and field surveys with freelancers, will help identify how these
professionals can enhance their skills to achieve greater competitiveness
and market differentiation.

The methodological procedures adopted in this study include a
comprehensive bibliographic review of the Creative Industry’s market
landscape (specifically the design sector) as well as key aspects of entrepre-
neurship, business models, business planning, and professional competen-
cies within this segment. The study also explores the competencies of de-
sign professionals and their application in business contexts. According to
Prodanov and Freitas (2013), bibliographic research is based on previously
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published material and aims to place the researcher in direct contact with
the existing literature on the subject.

In addition, a survey was conducted with freelance professionals in
the design sector to gather data on their challenges, strategies, and compe-
tencies. As noted by Prodanov and Freitas (2013), survey research involves
questioning individuals through a structured questionnaire to understand
their behaviors. The study also seeks to offer practical recommendations to
support freelancers in building their businesses and advancing their careers.

The conclusion of this study aims to provide insights into the posi-
tioning of independent professionals within the Creative Industry and the
challenges they face. Furthermore, it explores the competencies needed to
overcome these challenges and offers perspectives for a better understan-
ding of the needs of these professionals.

This article is structured with an initial theoretical foundation ba-
sed on bibliographic and documentary research, followed by the materials
and methods section, a detailed analysis of the results obtained through
field research, and finally, the conclusions drawn from the study.

Context of the Creative Industry in Brazil

According to Rafael Cardoso (2016), in his book Design para um
Mundo Complexo (Design for a Complex World), society operates at a fre-
netic pace, saturated with information yet lacking the capacity to process
it effectively. This phenomenon affects not only personal life but also the
business environment, where companies must navigate increasingly de-
manding clients and complex market scenarios. In this context, transfor-
mations in business, consumption, and wealth generation are redefining
the role of creative professionals, a shift highlighted by the Federation of
Industries of the State of Rio de Janeiro (FIRJAN, 2022) in its Mapping of
the Creative Industry.

The Creative Industry is a growing economic sector, characteri-
zed by the intensive use of knowledge and creativity to generate value
and employment through products and services. According to data from
the Brazilian Service of Support to Micro and Small Enterprises (SEBRAE,
2013), the global creative economy generates approximately US$8 trillion
annually, accounting for between 8% and 10% of the world’s Gross Domes-
tic Product (GDP). In Brazil, the Creative Industry also makes a significant
contribution to the economy. According to the Brazilian Institute of Geo-
graphy and Statistics (IBGE), in 2010, the sector contributed R$104 billion,
or 2.84% of Brazil’s GDP.

FIRJAN (2010) further reports that approximately 865,881 individu-
als were employed in formal jobs within the Creative Industry in Brazil in
2010, representing 1.96% of the country’s formal employment. FIRJAN also
emphasizes the sector’s multiplier effect, noting that for every job created
in the creative economy, four additional jobs are generated in related areas
of the production chain. This reinforces the sector’s positive impact on the
broader Brazilian economy.
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Design is one of the key segments within this creative ecosystem.
According to the Secretariat of Creative Economy of the Ministry of Culture
(2011), as presented in the Design Diagnosis in Brazil, design belongs to the
functional creation sector, which encompasses product creation, multime-
dia, fashion, graphic design, design management, packaging, architecture,
and interior design. Despite its recognized importance, there is a notable
lack of official data on the design sector in Brazil, which hinders accurate
analysis of its economic contribution and limits access to specific informa-
tion about professionals in the field. This gap is largely due to the high
number of informal positions and the fact that many designers are regis-
tered under different occupations in the Brazilian Classification of Occupa-
tions (CBO) (SEBRAE, 2013).

According to a diagnosis conducted by the Ministry of Development,
Industry, and Trade (2014), in 2013 there were 686 formal design offices in
Brazil and approximately 4,200 positions in the sector. The distribution of
jobs in that year was as follows: Graphic Design and Communication (38%),
Digital/Multimedia Design (22%), Product Design (16%), Service Design
(14%), Interior Design (7%), and Fashion Design (2%).

The creative economy in Brazil has evolved, and design has become
a central component of this industry. In 2011, the design sector accounted
for 12.7% of Brazil’s creative core, with particular prominence in the Sou-
thern region, which hosted one of the country’s largest concentrations of
creative professionals (Design Diagnosis in Brazil, 2014). Within this bro-
ader participation in the Creative Industry, design is increasingly gaining
space within companies.

According to Sinoma, Fernandes, and Vargas (2017), approaches
such as Design Management, Strategic Design, and Design Thinking have
underscored the strategic importance of design in business. These concepts
promote techniques and values that contribute directly to decision-making
processes. Although designers still face challenges in integrating more ef-
fectively into strategic planning, they possess a range of skills that position
them as key contributors: the ability to deeply explore complex problems
and the use of visual tools and techniques to develop and communicate
innovative solutions.

The authors further highlight systemic thinking as one of the core
attributes of design professionals. This capability enables designers to lead
projects with a “generalist-specialist” profile, as defined by Tim Brown
(2010), allowing them to understand the system holistically while also fo-
cusing on specific details. These qualities reinforce the strategic role of de-
sign in the Creative Industry and within organizations, demonstrating that
design professionals can be crucial agents of innovation, business develop-
ment, and entrepreneurship.
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Entrepreneurship in the Creative Industry

To understand how freelance professionals position themselves as
service providers, it is essential to explore concepts directly related to en-
trepreneurship, particularly as applied to the Creative Industry. The con-
cept of entrepreneurship is closely associated with the creation of new bu-
sinesses, typically beginning with simple structures that evolve over time
into consolidated companies, according to Dornelas (2013). The author fur-
ther states that entrepreneurship involves transforming ideas into tangible
ventures, a process that demands creativity, resilience, and a strong capa-
city for adaptation. In the Creative Industry, these qualities are especially
critical, as the field is shaped by constantly shifting trends and the pursuit
of innovation and differentiation.

The design segment in Brazil exhibits a wide diversity of business
models. According to the Design Diagnosis in Brazil (2014), this variety en-
sures a broad range of goods and services, fostering more intense capital
circulation across economic sectors. Such diversification is one of the fac-
tors that make design a powerful tool for businesses seeking to differentia-
te their products and services, thereby maintaining a competitive edge in
the market. SEBRAE (2013) affirms that design is essential for businesses
aiming to add value and expand their market presence.

Despite the dynamism and adaptability required in the Creative In-
dustry, entrepreneurial success depends on effective planning. According
to SEBRAE’s Guide to Entrepreneurship in the Creative Economy, the lack
of planning and a comprehensive understanding of the business are among
the main causes of company failure. Therefore, developing a business plan
is essential to provide entrepreneurs with a clear overview of their venture
and to assess its viability. Planning is not merely a bureaucratic requirement
but a vital exercise for the survival and growth of businesses in the Creative
Industry (Guide to Entrepreneurship in the Creative Economy, 2015).

One useful tool for this planning process is the Business Model Can-
vas, developed by Osterwalder and Pigneur (2011) and illustrated in Figure
01. The Canvas offers an innovative and visual framework for mapping bu-
sinesses across any sector, encompassing nine key areas: value proposition,
customer segments, channels, customer relationships, revenue streams,
key resources, key activities, key partners, and cost structure. This tool is
particularly effective for the Creative Industry, which demands a flexible
yet structured approach to planning for growth and success.
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Figure 1: The Business Model Canvas

Source: Osterwalder e Pigneur, 2011
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In general, the use of planning tools and strategic approaches is
essential for entrepreneurship within the Creative Industry, a field that
demands both innovation and structured planning. According to Simona,
Fernandes, and Vargas (2017), the exchange of knowledge between diffe-
rent disciplines, such as design and management, fosters the development
of more innovative solutions to complex problems. Moreover, tools like
the Business Model Canvas offer a framework that can effectively enhance
the process of business mapping and development. This type of multidisci-
plinary approach is often key to success in a sector that continually seeks
novelty, underscoring the importance of reflecting on the competencies
designers must possess to meet the demands of this dynamic context.

Design Competencies

Design professionals may work within companies or operate their
own businesses, and in both contexts, a diverse set of competencies is re-
quired beyond those specific to the design field. Therefore, it is essential
to consider and reflect on additional competencies that can be applied
across these scenarios.

Traditional organizational structures are undergoing constant
transformation and, as previously mentioned and according to Rafael Car-
doso (2016), at an increasingly frenetic pace. These structures are shifting
from hierarchical models to self-directed, cross-functional models that
are increasingly driven by knowledge, data, and information. According
to Berge et al. (2002), this shift introduces new challenges for maximizing
the competitive potential of businesses and simultaneously demands adap-
tation from professionals. As companies become more process-oriented,
designers face growing expectations to develop competencies not only in
design but also in areas such as management, communication, teamwork,

DATJournal v.10 n.3 2025



Challenges and key business skills for freelance designers in the creative
industry 182
and other skills related to the creative process, from problem identification
to the delivery and consolidation of developed solutions.

According to Casenote (2018), the competencies required to opera-
te in contemporary and emerging organizational contexts go beyond tra-
ditional design skills. Traditionally, design in Brazil has often been viewed
primarily as the development of products or visual systems.

However, Norman and Klemmer (2014) argue that the concept of
design has expanded from its historical focus on products to a broader role
in the development of services and experiences. Today, designers must un-
derstand social and cultural dynamics, business persuasion techniques, and
competencies related to sustainable development (Casenote, 2018). This
evolution reflects the need for adaptation to an increasingly competitive
and globalized business environment.

Designers are also responsible for a wide range of activities, inclu-
ding usability, business strategy, finance, and the management of the full
life cycle of their projects (Moes et al., 2008). The ability to engage in dia-
logue with various disciplines (such as the arts, humanities, engineering,
and management) is a key differentiator for professionals (Casenote, 2018).
Moreover, design should be viewed as a strategic tool for solving complex
problems, rather than merely an operational or aesthetic function (Mozota;
Klopsch; Costa, 2011).

With growing competition in the global market, companies such
as Acer, Apple, Philips, and Sony have begun integrating design into their
“concept-to-market” processes, enabling designers to participate in stra-
tegic planning and product positioning decisions (Yang et al., 2005). This
demonstrates that the designer’s involvement throughout the entire pro-
cess is essential for achieving competitive market positioning and fostering
innovation, while also indicating a potential expansion of the designer’s
role within organizations.

Consequently, the integration of design into strategic roles within
companies requires a broader set of competencies, extending beyond the
traditional focus on aesthetics and functionality. According to Horvath
(2006), design competence must encompass skills with contextual, beha-
vioral, and problem-solving impact. Munch and Jakobsen (2005) identify
three main categories of competencies: contextual impact, behavioral im-
pact, and problem-solving orientation.

Another fundamental competency is resource management, whi-
ch includes the ability to select appropriate methods, processes, materials,
and other resources to ensure the delivery of high-quality results. Addi-
tionally, managing human and financial resources is critical to achieving
project objectives and maintaining business viability (Casenote, 2018).

Overall, design competencies are becoming increasingly multidis-
ciplinary and complex. Design professionals must continuously develop
skills across a broad spectrum of areas to remain competitive and contribu-
te effectively to the success of their businesses. Regardless of their mode of
operation, the ability to navigate diverse subjects and contexts, understand
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business processes, and manage resources are essential elements for buil-
ding successful design enterprises. By addressing these competencies, this
section underscores the importance of continuous learning and adaptation
in order to thrive in a constantly evolving business environment.

Materials and Methods

The methodology of this research is based on the inductive method,
as described by Prodanov and Freitas (2013). The application of the induc-
tive method is appropriate for exploratory research, where the objective
is to understand little-known or emerging phenomena, allowing the rese-
archer to derive insights directly from empirical observation. According
to Prodanov and Freitas (2013), the inductive method is widely used in
the social and human sciences, fields in which the studied phenomena are
complex and multifaceted, requiring an approach capable of capturing this
complexity in a comprehensive manner.

Initially, a bibliographic review was conducted to examine the
landscape of design services within the Creative Industry and the compe-
tencies associated with professionals in the field. As noted by Prodanov
and Freitas (2013), a bibliographic review is constructed from previously
published material and aims to provide the researcher with direct access
to the existing literature on the research topic. Various sources were con-
sulted, including books, academic articles, and industry reports, to gain
insight into the management and entrepreneurship aspects essential for
businesses in the Creative Industry.

For primary data collection, a survey research method was em-
ployed. According to Prodanov and Freitas (2013), this method involves
questioning individuals whose behavior is the subject of investigation. The
questionnaire was distributed between April 24, 2024, and May 15, 2024,
via WhatsApp groups and private LinkedIn messages to approximately 50
freelance professionals. The questionnaire addressed various aspects of
freelance work, including city of residence, age, level of education, mode
of work, years of experience, services offered, education related to the ser-
vices provided, knowledge of business and commercial aspects, tools used,
challenges faced, and competencies considered important.

The research was conducted in strict accordance with the ethical
principles of scientific inquiry, ensuring the confidentiality and anonymi-
ty of respondentes, except for those who voluntarily provided their full
names and contact information for follow-up interviews. All participants
were informed of the purpose of the research and gave their consent to
participate, ensuring transparency and ethical integrity throughout the
data collection process.

The adopted approach can be classified as qualitative, as outlined by
Prodanov and Freitas (2013). The collected data were categorized to iden-
tify patterns and trends among freelancers. This categorization involved
grouping similar responses, enabling the identification of relevant patter-
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Table 01: Freelancers’ Challenges
Source: Prepared by the authors, 2024
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ns concerning the challenges and competencies of freelance professionals
working in the design field.

As a result, the study aims to identify patterns and generalizations
that clarify the main challenges faced by freelancers in the design sector.
Additionally, it seeks to determine the essential competencies required to
overcome these challenges.

Analysis and Discussion of Results

The sample of respondents in this survey consists primarily of fre-
elance professionals based in cities such as Porto Alegre, Novo Hamburgo,
Floriandpolis, and other locations in the South and Southeast regions of
Brazil. A total of 21 individuals participated in the survey, with ages ran-
ging from 21 to 52 years, the majority being between 23 and 30 years old.
Regarding educational background, most respondents hold or are currently
pursuing a university degree, while a minority have technical education or
have completed professional development courses.

Freelance work arrangements include both full-time freelancers
(48%) and individuals who combine freelance work with formal employ-
ment (52%). Most participants have been working in this freelance model
for less than one year, although some report over five years of experience.
The services offered by respondents are diverse and include graphic design,
UX/UI design, social media management, digital marketing, visual identi-
ty, branding, advertising campaigns, and consultancy, among others. Most
professionals have formal education related to the services they provide,
with an emphasis on university-level or postgraduate training in the field.

Freelancers were asked about the challenges they face in their bu-
siness and commercial activities. Each response was analyzed qualitatively
and categorized into thematic groups to identify the most common issues.
Table 01 presents the number of responses within each category.

Challenges Count
Pricing 8
Client Prospecting 3
Lack of Initial Structure 3
No Current Challenges 4

The analysis of the responses reveals that the most significant chal-
lenge faced by freelancers is pricing their services, with eight direct men-
tions. Many professionals reported difficulty in determining appropriate
pricing, indicating that pricing skills are a critical area requiring further
attention and development. A lack of confidence and clarity in setting fair
and competitive prices can directly affect the viability and sustainability of
a freelancer’s business.

DATJournal v.10 n.3 2025



Table 02: Project Management
Competencies

Source: Prepared by the authors, 2024
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Another frequently cited challenge is client prospecting, mentio-
ned three times. Freelancers expressed difficulties in attracting and con-
verting clients, as well as a lack of training during their formal education in
how to market and sell their services. This gap in training can limit oppor-
tunities for growth and success in the marketplace.

The lack of initial business structure was also mentioned by three
respondents. This reflects the early stage of many freelancers’ careers, du-
ring which they are still adapting and attempting to establish more solid
and efficient processes for managing their businesses. Additionally, four
freelancers indicated that they currently do not face significant challenges.

Overall, the main challenges reported by freelancers align with the
issues highlighted by SEBRAE in the Guia Empreender na Economia Criativa
(2013), which emphasizes the importance of planning and a comprehensive
understanding of the business. Inadequate pricing strategies and difficul-
ties in client acquisition may indicate a lack of structured planning and a
clear vision of the enterprise. According to SEBRAE (2013), developing a bu-
siness plan is essential to provide entrepreneurs with an overview of their
venture and to assess its viability. This reinforces the notion that planning
is not merely a bureaucratic requirement but a fundamental exercise for
building and growing businesses in the Creative Industry (SEBRAE, 2013).

In addition to commercial challenges, issues related to project and
service management were also addressed. The analysis shows that time ma-
nagement is a significant concern, with four responses indicating difficulty
in balancing freelance projects with other responsibilities, such as full-time
employment and academic commitments.

Further analysis was conducted based on a question regarding com-
petencies in project and service management. Freelancers were asked to
self-assess using a Likert scale from 1 to 5, where 1 indicated “little mastery”
and 5 indicated “high mastery,” across the following aspects: defining exe-
cution and delivery deadlines; meeting execution and delivery deadlines;
mapping involved activities; and organizing materials and files. Table 02
summarizes the average, highest, and lowest scores for each competency.

Competence Média
Define execution and delivery deadlines 4,05
Meet execution and delivery deadlines 4,33
Map activities involved 4,05
Organize materials and files 457

The data analysis indicates that respondents consider themselves
most proficient in “Organizing materials and files,” with an average score
of 4.57. The competency “Meeting execution and delivery deadlines” also
received a high average score of 4.33, suggesting a strong level of commit-
ment and effective time management to meet client expectations.
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Conversely, the competencies “Defining execution and delivery de-
adlines” and “Mapping involved activities” both received an average score
of 4.05. While these areas are still positively rated, they present opportu-
nities for improvement. Notably, “Defining execution and delivery dea-
dlines” received the lowest individual score (2), which may indicate that
some freelancers experience challenges in this area.

Respondents were also asked to evaluate aspects of their business
and commercial processes. This assessment was conducted using a Likert
scale, where individuals self-rated their proficiency from 1 (little proficien-
cy) to 5 (high proficiency). The average scores are presented in Table 03.

Aspect Average
Find new clients 2,71
Talk to clients 4,00
Price services 2,90
Create portfolio 3,95
Maintain and update portfolio 3,35
Negotiate with clients 3,50
Organize finances 3,30
Self-marketing 2,85

The data analysis reveals that the competency “Conversing with
clients” is where freelancers feel most confident, with an average score of
4.0. This suggests that most respondents consider themselves highly pro-
ficient in this crucial area for maintaining productive client relationships.
“Creating a portfolio” also appears as a strength, with an average score of
3.95, indicating a solid ability to present their work effectively to attract
potential clients.

In contrast, competencies such as “Finding new clients” (average
score of 2.71) and “Pricing services” (average score of 2.90) emerge as areas
in need of further development. These are critical elements for the sustai-
nability of freelance work, suggesting that many professionals may strug-
gle with expanding their client base and establishing appropriate pricing
strategies. “Self-marketing” also appears as a challenge, with an average
score of 2.85, indicating difficulties in effectively promoting their services.

“Maintaining and updating the portfolio” and “Organizing finan-
ces” received average scores of 3.35 and 3.30, respectively, reflecting a mo-
derate level of proficiency in these areas. “Negotiating with clients,” with
an average score of 3.50, suggests that freelancers feel relatively comforta-
ble with negotiation, although there is still room for improvement.

In addition to these competencies, one of the survey questions ai-
med to assess how freelancers perceive their own business-related skills.
Based on the collected data, an analysis was conducted to highlight both
strengths and areas requiring development among the respondents. This
evaluation was carried out using a Likert scale, where freelancers rated
their proficiency from 1 (low competency) to 5 (high competency).

DATJournal v.10 n.3 2025



Table 04: Business Competencies

Source: Prepared by the authors, 2024
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Competence Average
Entrepreneurship 3,0
Strategic vision 3,57
Communication 41
Data analysis 3,52
Finances 3,05
Negotiation 3,29
Innovation 3,57
Time management 41
Networking 3,71

Table 04 summarizes the average self-assessments for each com-
petency. The data analysis indicates that the strongest competencies
among respondents are communication and time management, both
with an average score of 4.1. This suggests that most freelancers consider
themselves highly proficient in these areas, which are essential for effec-
tive freelance work. Networking also emerges as a notable strength, with
an average score of 3.71.

Conversely, areas such as finance (average score of 3.05) and entre-
preneurship (average score of 3.0) show potential for improvement. Many
freelancers rated themselves as moderately competent in these domains,
indicating a possible need for further training or support to enhance finan-
cial management and foster a more entrepreneurial mindset.

The questionnaire also explored the practical application of va-
rious aspects of business planning and business models. Each response was
analyzed quantitatively using a Likert scale to determine the level of appli-
cation for each aspect. Table 05 presents the average scores for each item.

Aspect Average
Value proposition 3,50
Clients (target audience) 3,24
Customer relationship 4,00
Infrastructure 3,62
Finances 3,10

The average score of 3.50 for the value proposition indicates that
most freelancers apply this aspect at a moderate to high level, with few
applying it minimally. This suggests that freelancers have a reasonable un-
derstanding of what they offer to the market, although there is room for
deeper insight and clearer definition of their value proposition. With an
average score of 3.24, the application of client-related aspects varies signi-
ficantly among freelancers. While some demonstrate a solid understanding
of their target audience, others still need to better define their client base.
This highlights the importance of conducting more in-depth market rese-
arch to effectively identify and segment the target audience.
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Customer relationships received the highest average score, at
4.00, suggesting that freelancers generally maintain strong communica-
tion and interaction with their clients. This positive relationship is essen-
tial for client satisfaction and loyalty, indicating that it is a key strength
among freelancers. The average score of 3.62 for infrastructure suggests
that the application of necessary business resources is at a reasonable
level, though there remains room for improvement. The financial aspect,
with an average score of 3.10, was the least applied among freelancers, in-
dicating challenges in managing costs and revenues. This could represent
a critical area requiring attention to ensure the financial sustainability of
freelance businesses.

As previously noted, a lack of business planning can significantly
impact sustainability (SEBRAE, 2013). In this context, the Business Model
Canvas, developed by Osterwalder and Pigneur (2011), can serve as an
extremely valuable tool for freelancers, helping them to better structure
their businesses, identify gaps, and plan more effective strategies. The
Canvas provides a visual and structured approach that enables freelan-
cers to adapt their planning to market demands. This not only enhances
their understanding of various business components but also improves
decision-making, helping to address current challenges such as pricing
and financial management.

Finally, the survey included an open-ended question asking respon-
dents to identify the competencies they consider most relevant. The respon-
ses were analyzed qualitatively and grouped into categories, allowing for the
identification of patterns and trends in the competencies deemed essential.

The most frequently mentioned competencies were organization,
communication, time management, and relationship-building. Organiza-
tion was cited 15 times and classified under the “Management and Plan-
ning” category, reflecting the need to effectively structure and plan work
and business-related activities. Communication, mentioned nine times
and grouped under “Relationship and Communication,” underscores the
importance of interacting effectively with clients and partners. Time ma-
nagement, with five mentions and also placed in the “Management and
Planning” category, highlights the need to manage time efficiently to meet
deadlines and maintain productivity. Relationship-building, cited four ti-
mes within the “Relationship and Communication” category, emphasizes
the importance of maintaining strong client relationships.

Other notable competencies include meeting deadlines, discipline,
and financial management, each mentioned three times and categorized
under “Management and Planning.” Personal competencies such as since-
rity, maturity, curiosity, commitment, and responsibility were mentioned
less frequently but are still considered important for professional success.

The data analysis shows that the “Management and Planning” ca-
tegory was the most cited, with a total of 30 mentions, followed by “Rela-
tionship and Communication” with 17 mentions, and “Personal Competen-
cies” with 13 mentions. Technical competencies received only one mention,
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which may suggest a perception that while technical skills are fundamen-
tal, they are not the primary differentiator.

Based on these results, correlations can be drawn with the perspec-
tives of authors such as Rafael Cardoso (2016), who discusses the increasing
complexity of the market and the need to manage information efficiently,
requiring design professionals to develop a broad range of competencies.
In this regard, it is understandable that management and communication
skills are gaining greater relevance. Furthermore, the multidisciplinary
approach emphasized by Sinoma, Fernandes, and Vargas (2017) reinforces
the importance of integrating knowledge from various fields to address
complex design challenges.

Authors such as Kotler (2014), who focus on entrepreneurship and
business strategy, stress the importance of effective management and stra-
tegic planning for success in competitive environments, reflected in the
empbhasis freelancers place on management and planning competencies. In
the field of strategic design, Best (2010) argues that the ability to plan and
manage projects strategically is essential for achieving meaningful and sus-
tainable outcomes. Additionally, Mozota, Klépsch, and Costa (2006) highli-
ght the need for designers to adopt a management approach that integra-
tes both creative and business perspectives, emphasizing the importance of
communication and negotiation skills.

Finally, Brown (2010) introduces the concept of the generalist-spe-
cialist designer, who combines a broad skill set with deep expertise in specific
areas. This perspective is supported by the diversity of competencies mentio-
ned by freelancers in the survey, indicating that, to succeed, they must be
both specialists and generalists, capable of navigating multiple disciplines
and contexts. Table 06 presents the main insights derived from the analysis.

Category Insights
Business and Commercial *  Pricing services is one of the biggest challen-
Challenges ges faced by freelancers;

+  Client prospecting is a significant challenge,
regardless of experience or educational level,

« Balancing multiple responsibilities, such as
formal work and freelancing, affects time ma-
Project and Service nagement efficiency;
Management Challenges « Effective communication with clients and
meeting deadlines and expectations is highly
valued by freelancers;

DATJournal v.10 n.3 2025



Challenges and key business skills for freelance designers in the creative

industry

Category
Business
Competencies
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Insights

Communication and time management are well-
-developed competencies among freelancers;

«  Thereis aneed forimprovement in areas such
as finance and entrepreneurship to enhance
competitiveness in the market;

Planning and Business +  Planning regarding the clear definition of the

Model Aspects value proposition and target audience is
lacking among freelancers;

«  Effective financial management is critical and
often underestimated by freelancers;

*  Business planning and management tools are
not commonly used.

These insights underscore the importance of developing compe-
tencies and a comprehensive understanding of business and management
practices for freelancers. Moreover, the application of management and en-
trepreneurship tools can support freelancers in better structuring their busi-
nesses, identifying gaps, and planning more effective strategies.

Final Considerations

The research conducted revealed significant insights into the chal-
lenges faced by freelancers in the design industry, as well as the competen-
cies required to overcome them, aligning with the initial research problem.
Regarding the study’s objectives, they were achieved at various stages. First,
it was possible to examine the design services landscape within the Creati-
ve Industry and identify the competencies associated with professionals in
the field. Essential aspects of management and entrepreneurship for busi-
nesses in the Creative Industry were also explored, and data were collected
and analyzed from active freelancers. Finally, insights were generated to su-
pport the development of tools and processes aimed at assisting freelancers,
in alignment with the specific objectives proposed.

Among the most relevant findings, difficulties related to service
pricing, client prospecting, and effective time management stood out, par-
ticularly among those who combine formal employment with freelance ac-
tivities. Additionally, while competencies such as communication and client
relationship management are well-developed, there is a clear need for im-
provement in critical areas such as finance and entrepreneurship to enhance
market competitiveness.

The analysis also emphasized the importance of structured planning
and a comprehensive understanding of business operations. Many freelan-
cers struggle to clearly define their value proposition and target audience,
which can hinder their market positioning. Effective financial management,
often underestimated, emerged as a critical and sensitive area for business
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sustainability. While some tools were identified as effective in helping free-
lancers structure their businesses and plan strategies, there remains a need
for more comprehensive solutions that address diverse professional needs.

Throughout the research process, certain difficulties and limitations
were encountered. The lack of specific data on freelancers in the Brazilian
design industry posed challenges for conducting a more detailed analysis.
Additionally, the sample size may have affected the representativeness of the
results, limiting the ability to draw broader conclusions about the overall fre-
elance landscape. The heterogeneity of responses also pointed to the need for
a deeper understanding of individual variations in practices and challenges.

New questions emerged from this study that warrant further in-
vestigation. The integration of freelancers into collaborative networks
and the impact of these networks on the development of business com-
petencies is a promising area for future research. Furthermore, the effec-
tiveness of different training and qualification models for freelancers in
the design field (particularly those aimed at enhancing management and
entrepreneurship skills) deserves closer attention. Longitudinal studies
could track the progress of freelancers who adopt strategic planning to-
ols, assessing their long-term impact.

In summary, this study contributed to a deeper understanding of the
main challenges and competencies required by freelancers in the design in-
dustry. However, it also opens avenues for future research that can expand
and refine the findings presented here, contributing to the development of a
more robust and effective framework for entrepreneurship within the Crea-
tive Industry.
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Design paramétrico

para customizacao em
massa de cadeiras fixas:
fatores humanos e logica
ergondomica em algoritmo

Resumo O objetivo deste trabalho é investigar possibilidades projetuais em
design paramétrico voltadas para a qualidade ergondmica na customiza-
¢d0 em massa de cadeiras fixas. Foi adotada uma abordagem de pesquisa
exploratdria baseada na triangulagdo metodoldgica entre revisdo da litera-
tura, pesquisa documental e desenvolvimento experimental. Como resulta-
dos observou-se que potencialidades dos configuradores online ainda sdo
pouco exploradas, mas, por outro lado, o desenvolvimento experimental
demonstrou a viabilidade de se adotar o design paramétrico como base para
se traduzir medidas antropomeétricas estaticas em um produto individuali-
zado, a partir de uma légica ergondmica inserida no algoritmo.

Palavras Chave Design paramétrico, Customizagdo em massa,
Configuradores online.
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Parametric design for mass customization of fixed chairs: human factors and
ergonomic logic within the algorithm

Abstract The objective of this work is to investigate design possibilities in paramet-
ric design aimed at ergonomic quality in the mass customization of fixed chairs. An
exploratory research approach was adopted based on methodological triangulation
between literature review, documentary research and experimental development.
As a result, it was observed that the potential of online configurators is still little
explored, but, on the other hand, experimental development demonstrated the fea-
sibility of adopting parametric design as a basis for translating static anthropo-
metric measurements into an individualized product, based on an ergonomic logic
inserted into the algorithm.

Keyword Parametric design, Mass customization, Online configurators.

Diseiio paramétrico para la personalizacion masiva de sillas fijas: factores huma-
nos y légica ergonomica en el algoritmo

Resumen El objetivo de este trabajo es investigar las posibilidades de disefio en
disefio paramétrico orientado a la calidad ergonémica en la personalizacién ma-
siva de sillas fijas. Se adoptd un enfoque de investigacion exploratoria basado en la
triangulacion metodoldgica entre revision de literatura, investigacion documental
y desarrollo experimental. Como resultado, se observd que el potencial de los con-
figuradores online atin estd poco explorado, pero, por otro lado, el desarrollo exper-
imental demostré la viabilidad de adoptar el disefio paramétrico como base para
traducir las medidas antropométricas estdticas en un producto individualizado,
basado en una ldgica ergonémica insertada en el algoritmo.

Palabras clave Disefio paramétrico, Personalizacion masiva, Configuradores
en linea.
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Introdugao, Objetivo e Metodologia

Na contemporaneidade o design e a industria tém passado por trans-
formagdes tecnoldgicas pautadas por mudangas na dimenséo digital de seus
processos, com isso, despontam novas possibilidades de interrelagGes entre
design, inddstria e comércio, decorrentes da digitalizagio.

De um lado, o design paramétrico amplia as possibilidades de projeto
para a customiza¢do em massa, uma estratégia promissora para a indistria na
transicdo de economias de escala para economias de escopo, potencialmente
mais alinhadas com interesses de usudrios e consumidores. De outro lado,
na ponta da comercializagdo eletronica, configuradores online de produtos
permitem que consumidores e futuros usudrios participem da especificagdo
de produtos, propiciando que preferéncias individuais sejam consideradas na
configuragdo de cada produto.

Nesse contexto, cabe a pesquisa em design investigar possibili-
dades projetuais adequadas para assegurar que as qualidades do design
acompanhem as transformacdes decorrentes da insercdo de tecnologias
computacionais e se mantenham adequadamente inseridas nas praticas
projetuais transformadas.

Partindo desta problematica, o objetivo deste trabalho é investigar
possibilidades projetuais em design paramétrico voltadas para a qualidade
ergondmica na customizagao em massa de cadeiras fixas.

A escolha por cadeiras se deu uma vez que este é um objeto para o
qual os pardmetros que determinam sua qualidade ergondmica s3o razoavel-
mente bem conhecidos. Além disso, visando limitar a complexidade do de-
senvolvimento experimental, optou-se por um recorte em cadeiras fixas, ou
seja, sem rodizios e sem mecanismos de ajustes.

Para alcangar o objetivo, foi adotada uma abordagem de pesquisa ex-
ploratéria qualitativa baseada na triangulacdo metodoldgica entre: (a) revi-
sdo da literatura, tanto para fundamentacio tedrica quanto para a insergdo
de uma légica ergondémica no processo de design; (b) pesquisa documental
sobre configuradores online de mdveis; e (c) desenvolvimento experimental
de um algoritmo de design paramétrico que incorpore a légica ergondmica
citada (Figura 1).

A triangulacdo metodoldgica propiciou a produgio de resultados pra-
ticos fundamentados na literatura e na pesquisa empirica, assim como sua
integragio em uma discussdo sobre as possibilidades para um design paramé-
trico de alto nivel, no qual ndo se abra mio das qualidades ergondmicas em
detrimento das demais qualidades de um produto.
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Figura 1: Triangulagio metodoldgica

Fonte: Elaborado pelos autores
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A estrutura deste trabalho reflete em parte esta organizagio metodo-
16gica, na secdo seguinte é apresentada uma sintese da fundamentagzo tedrica.
Na terceira se¢do se apresenta a pesquisa documental sobre configuradores
online. A quarta se¢do detalha o processo de design paramétrico e demonstra
como fatores humanos e uma légica ergonémica foram inseridos no algoritmo
de design. Na ultima seg¢o, os resultados alcangados sio discutidos.

documental

Fundamentagao

A adequacdo ao uso e aos usudrios é uma premissa basica da qualida-
de dos produtos fisicos. A ergonomia enquanto area de pesquisa consolidou
conhecimentos fundamentais que devem anteceder aplicagdes de medidas
antropométricas e de outros fatores humanos. Nesse sentido, a variabilidade
de contextos e de individuos é um dos principios fundamentais da ergonomia
(DANIELLOU, 2004). Este entendimento inclui a ideia de que hd variages inte-
rindividuais e intraindividuais, do que se pode depreender que as caracteris-
ticas antropométricas de populacdes de individuos variam por fatores como
regides geograficas, bem como ao longo do tempo e mesmo ao longo da vida
dos individuos.

Deste modo, o valor da aplicagdo direta em projeto de muitas das ta-
belas antropométricas é questionavel, quando observados os aspectos basicos
da estratificagio na coleta dos dados, tais como, as regides geograficas em que
os dados foram coletados, o periodo no tempo em que se deu o levantamento,
além das caracteristicas etdrias e ocupacionais dos grupos participantes.

Considerada a variabilidade antropométrica populacional e individu-
al, o requisito ergondmico tipico para o design industrial de um mével visa
atender a maior faixa de usudrios possivel com conforto e seguranga, com os
designers cientes de que um produto da produgdo em massa dificilmente con-
seguiria atender a totalidade de uma popula¢do com qualidade ergondmica,
incluidos os usudrios extremos (mais novos e mais idosos, mais magros e mais
obesos, mais altos e mais baixos). Assim sendo, com recorréncia sao desconsi-
derados os extremos entre percentis o que termina por excluir parcela signifi-
cativa da populacio referenciada.
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O design paramétrico, no entanto, viabiliza de fato o design para a
customizagdo em massa, podendo ser inseridas no processo de configura-
¢do do produto as medidas antropométricas individuais dos futuros usué-
rios de cada objeto.

Em relagdo as praticas CAD convencionais (Computer Aided Design), as
préticas de design paramétrico e computacional representam um movimento
que parte de ‘pensar um objeto’ em diregdo a ‘pensar sobre um campo de op-
¢des a se explorar’ (REAS e MCWILLIAMS, 2010).

Esta é uma mudanca que coloca de lado o pensamento baseado em mo-
delos e tipologias formais discretas para assumir o design de processos capazes
de gerar uma variedade de modelos (KNIPPERS, 2013). Assume-se o algoritmo
como objeto de projeto, que devera incorporar diretrizes e dindmicas constru-
tivas que serdo executadas computacionalmente na produgio das formas tridi-
mensionais dos objetos.

O design paramétrico se alinha com a customizagio como recurso ca-
paz de incorporar dados que correspondam aos requisitos, caracteristicas ou
preferéncias individuais.

Embora poucos estudos investiguem o design paramétrico de cadeiras
e assentos, particularmente em seus aspectos ergonémicos, foram encontrados
trabalhos relevantes. Lili, et al. (2010) exploraram a inser¢do de pardmetros
ergondmicos na concepgio de um modelo padronizado de cadeira para escri-
tério. Mais recentemente, Marcon, et al. (2021) aplicaram o design paramétrico
como recurso intermedidrio entre a captura de dados dimensionais de almofa-
das anatémicas individualizadas e a modelagem digital de uma malha que pode
ser fabricada digitalmente. Zeng e Qiu (2021) capturaram pontos de pressdo em
individuos assentados que, associados a digitalizacio tridimensional de postu-
ras de individuos assentados, foram usados na concepgio de cadeiras individu-
alizadas para impressdo 3D. Hamad e Hussein (2020) investigaram a influéncia
do design paramétrico sobre a criatividade no design de méveis, contudo, sem
tratar da dimensao ergondmica.

Ainda no sentido da customizagio, Mintzberg, et al. (2006) partiram da
ideia de padronizagio industrial para evidenciar uma linha de agdo estratégi-
ca composta por diferentes graus de personalizagio, que vao da padronizagdo
pura a personalizagdo pura, passando pela padronizagdo segmentada (segmen-
tacdo de consumidores), pela padronizagio personalizada (escolha de compo-
nentes padronizados) e pela personalizagdo sob medida, que equivale a um tipo
de alfaiataria em que se faz adaptagdes dimensionais em projetos ja existentes.

Enquanto a sociedade industrial foi marcada pela padronizagio, a ideia
de uma sociedade pés-industrial inclui a valorizagdo das preferéncias indivi-
duais de consumidores e da substituicdo da economia de escala pela economia
de escopo, um movimento em que a demanda orienta aquilo que é oferecido
(MINTZBERG, et al., 2006).

Na ponta da fabricagio, Xiong, Lu e Lu (2021) apontam que mesmo na
customizagdo em massa, a padronizacdo de partes similares pode ser impor-
tante para a eficiéncia produtiva e logistica.
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Do lado do consumidor, percebe-se o surgimento de um novo tipo de
interface digital para a customizagio em massa, o configurador online, que re-
cebe como entradas os dados para a customizagdo, devolve para o consumidor
uma simulagdo de como ficara seu pedido depois de produzido e entrega para a
fabrica as especificagGes para produgdo.

Estes configuradores podem cumprir um papel importante na custo-
mizagdo em massa, uma vez que sdo dispositivos aos quais se atribui a interlo-
cugdo entre as particularidades dos usudrios e os sistemas técnicos de configu-
racdo dos produtos e de produgio.

A compatibilidade e a disponibilidade, propriedades dos objetos que
influenciam seu modo de utilizago, levam a ideia de uma complexidade dis-
tribuida, no sentido de que a complexidade é compartilhada entre usudrios e
dispositivos técnicos (LEPLAT, 2004). Também nesse sentido, outros autores
defendem a ideia de que hd um tipo de cognicdo distribuida, caracterizada pela
presenca de conhecimentos distribuidos no contexto das tarefas, constituindo
apoios cognitivos para usuarios (CYBIS, HOLTZ e FAUST, 2007). No escopo te-
matico desta pesquisa, este papel cabe aos configuradores online de cadeiras,
que foram objeto de andlise em pesquisa documental.

Pesquisa documental: configuradores online de cadeiras

Configuradores online de méveis sdo ferramentas digitais interativas
disponibilizadas por fabricantes de méveis que permitem aos consumidores e
futuros usudrios testar e gerar variagdes de especificacdes de produtos em am-
biente virtual, de acordo com suas preferéncias individuais.

Neste processo, de um lado se oferece possibilidades de escolha aos con-
sumidores e, de outro lado, a inddstria pode embarcar nestes configuradores
requisitos de fabrica¢do, como limites e restri¢des dimensionais, de quantidade
e variedade formal, de materiais e de acabamentos, por exemplo, automatizan-
do, a0 menos em parte, o planejamento de fabricagio do produto customizado.

A fim de investigar caracteristicas destes configuradores atualmente
utilizados pela indastria moveleira, desenhou-se uma pesquisa documental ba-
seada em categorias analiticas que serviram para a constru¢do de uma base de
dados, posteriormente sumarizada e interpretada (YIN, 2016).

A identificacdo de configuradores partiu de buscas na internet pela
string [“online configurator” + chair] na lingua inglesa, uma vez que buscas em
portugués nio retornaram resultados significativos. Foram descartados resul-
tados de configuradores de outros produtos, que nio cadeiras, bem como um
configurador de acesso restrito a clientes cadastrados.

Foram identificados e analisados 16 (dezesseis) configuradores online.
Procurou-se investigar se informacdes relativas aos usudrios, situagdes de uso
e demandas especificas de uso eram solicitadas pelos configuradores no pro-
cesso de customizagio.

Além disso, procurou-se evidenciar quais caracteristicas das cadeiras po-
deriam ser customizadas e como a customizagZo é propiciada aos consumidores.
Considerou-se, por exemplo, se a customizagio oferecia ajustes discretos (prefi-
xados), continuos (em uma faixa de valores possiveis) ou op¢des modulares.
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Figura 2: Frequéncia de atributos
customizdveis nos configuradores

Fonte: Elaborado pelos autores
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Resultados da pesquisa documental

Supreendentemente nenhum dos dezesseis configuradores solicita
informagdes sobre usudrios, sejam antropométricas ou de qualquer natureza.
Tampouco observou-se solicitagdes de informagdes sobre situagdes de uso ou
sobre demandas especificas de uso.

Apenas um configurador faz referéncia a carateristicas dos usudrios,
mesmo assim, somente se o usuario do configurador solicitar a op¢do “me aju-
de a decidir”. Neste caso trés tamanhos predefinidos de cadeiras sdo apresen-
tados junto a recomendagdes de estatura (minima e maxima) e peso maximo.
O usudrio ent3o, apds escolher pedir ajuda, precisa traduzir suas informagdes
(estatura e peso) em uma das opgdes de tamanho predefinidas (A, B ou C). Isto é
mais préximo que qualquer um dos configuradores analisados chegou de soli-
citar informagdes de usudrios, portanto, salvo esta exce¢do e consideradas suas
particularidades, nenhum configurador solicita e nem mesmo processa infor-
magdes sobre usudrios.

Foram identificados quatro aspectos das cadeiras que podem ser custo-
mizados: acabamentos (em 100% dos configuradores), materiais (em 87,5% dos
configuradores), componentes (56,25%) e dimensdes (em 25% dos configurado-
res), como mostra a Figura 2.

16
14
9
I 4
Acabamentos Materiais Componentes Dimensodes

Além disso, observou-se que todas as possibilidades de configura-
¢do oferecidas sdo discretas, exceto a configuragdo dimensional de um con-
figurador que é modular (Quadro 1, Configurador C). Nos configuradores
analisados ndo foi encontrada nenhuma possibilidade de configuracio con-
tinua, ou seja, aquela em que o usudrio teria opgdes de configuragdo mais
livres e menos predeterminadas.
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Quadro 1: Representagio
anonimizada da base de dados

Fonte: Elaborado pelos autores

Design paramétrico para customizagao em massa de cadeiras fixas:
fatores humanos e I6gica ergondmica em algoritmo

Solicita informagdes sobre Propicia customizacao de
Resultados ] d
anonimizados . Situagoes eliCas L. . -
Usuarios Ao gzpfsctl)hcas Acabamentos | Materiais | Componentes | Dimensdes
Configurador A | Nao Niao Nao Discreta Discreta Discreta Discreta
Configurador B[ Nao Nao Nao Discreta Discreta Discreta Discreta
Configurader C | Nao Nio Nao Discreta Discreta Discreta Modular
Configurader D[ Nao Nio Nao Discreta Discreta Discreta Nao
Configurador E Nao Nio Nao Discreta Discreta Discreta Nao
Configurador F Niao Nio Nio Discreta Discreta Discreta Nao
Configurador G | Nao Nao Nao Discreta Discreta Discreta Nao
Configurador H | Nao Nao Nao Discreta Discreta Discreta Nao
Configurador | Nao Nao Nao Discreta Discreta Nao Discreta
Configurador J Nao Nio Nao Discreta Discreta Nio Nao
Configurador K | Nao Nio Nao Discreta Discreta Nio Nao
Configurador L Niao Nio Nio Discreta Discreta Nio Nio
Configurador M | Nao Nao Nao Discreta Discreta Nao Nao
Configurader N_ | Nao Nao Nao Discreta Discreta Nao Nao
Configurador O | Nao Nao Nao Discreta Nao Discreta Nao
Configurador P | Nao Nao Nao Discreta Nao Nao Nao

Fica evidente que as potencialidades dos configuradores online de ca-
deiras ainda sdo pouco exploradas e que as possibilidades de configurago sdo
bastante limitadas, recaindo com frequéncia sobre acabamentos, escolhas de
materiais e componentes opcionais. Os poucos configuradores que oferecem
configuragdo dimensional o fazem com controles discretos predefinidos ou
com médulos predeterminados.

A pesquisa documental revela que os configuradores de cadeiras ainda
nio cumprem o papel esperado de suportes cognitivos para escolhas de usua-
rios, além de nio processarem informagGes relevantes sobre o uso, situagdes
de uso e usudrios.

Design paramétrico de cadeiras fixas ergonomicas

Esta secdo apresenta o desenvolvimento experimental do algoritmo de
design paramétrico como um processo de concepgio.

Processo de design paramétrico

O projeto de um algoritmo em design paramétrico requer conheci-
mentos em geometria, matematica e programacido. Em processos de design
paramétrico ha uma légica computacional subjacente a produgio de modelos
que pode ser pensada em analogias a partir de regras e instrugdes para geragio
formal (VENANCIO, 2025).

Issa (2020) propde um processo de concepg¢do em quatro etapas: iden-
tificar a saida desejada com clareza; identificar passos-chave para alcancar a
saida; examinar dados e pardmetros iniciais; definir passos intermedidrios para
completar o algoritmo.

A partir desta dindmica foi elaborado um processo especifico para o
desenvolvimento experimental deste trabalho, segundo o qual inicialmente foi
determinada uma légica ergondémica a partir da literatura; em seguida a 16-
gica geométrica foi concebida na forma de um algoritmo; finalmente podem
ser inseridas diferentes 16gicas formais finais, conforme os materiais que serdo
empregados na sua fabricagdo, processos produtivos e as defini¢des formais
finais da cadeira.
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Figura 3: Varidveis
dimensionais escolhidas
Legenda: (1) altura do assento;
(2) largura do assento;

(3) profundidade do assento;
(4) inclinagéo do encosto;

(5) altura do encosto.

Fonte: Elaborado pelos autores
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+ i Légica ergonémica

+ ii. Légica geométrica construtiva

« iii.Ldgica formal final

0 algoritmo foi concebido na plataforma Grasshopper, junto ao pro-
grama de modelagem tridimensional Rhinoceros. O algoritmo final foi regis-
trado como programa de computador pela Coordenadoria de Transferéncia e
Inovagio Tecnoldgica - CTIT, da UFMG.

Logica ergonomica e ldgica geométrica construtiva

O propésito inicial do desenvolvimento experimental foi inserir consi-
deragdes ergondmicas sobre o dimensionamento de assentos em um algoritmo
de design paramétrico que, a partir de medidas de individuos, produza como
saida cadeiras fixas com dimensdes adequadas.

Assim, deve-se considerar caracteristicas especificas dos méveis. Por
exemplo, para IIDA (2005), assentos muito altos pressionam a parte inferior das
coxas, enquanto assentos muito baixos fazem o corpo deslizar, prejudicando
a estabilidade; assentos muito curtos concentram a distribui¢do do peso, en-
quanto assentos muito longos criam pressdo na parte interna das pernas.

Além disso, o principio ergonémico da variabilidade pode ser conside-
rado também ao longo do uso dos produtos. O trabalho estatico, caracterizado
pela contragdo prolongada da musculatura para manutencgéo de postura, pro-
voca redugio da circulagdo sanguinea e fadiga muscular mais rapidamente do
que o trabalho dindmico ou alternado (KROEMER e GRANDJEAN, 2005). Assim,
a combinagdo entre esforgos estaticos e dindmicos é desejavel, mesmo em situ-
acdes de repouso e propiciar variagdes posturais ao longo do uso se torna um
dos requisitos projetuais ergonémicos para os méveis de assentar.

Da ergonomia dos postos de trabalho se conhece a necessidade de va-
riagdo postural por usudrios e de mobilidade. O recurso projetual para permitir
a mobilidade e a variacdo de posturas nas dimensdes de um produto s3o as
folgas, espacos livres que sdo definidos pelo acréscimo dimensional as medidas
antropométricas (ITDA, 2005).
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Quadro 2: Relagdes entre varidveis
dimensionais de cadeiras e medidas
antropométricas

Fonte: Elaborado pelos autores
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Os préximos passos para parametrizar uma légica ergondmica, a
partir destes entendimentos, consistiram no estabelecimento de relagdes
entre as entradas do algoritmo e a estrutura dimensional que serd produ-
zida por ele, ou seja, entre medidas antropométricas individuais e as di-
mensdes estruturais do produto. Assim sendo, foram selecionadas varidveis
dimensionais de cadeiras (IIDA, 2005), indicadas na Figura 3 e varidveis de
medidas antropométricas (PANERO e ZELNIK, 2002).

Estas variaveis foram relacionadas matematicamente com as varidveis
antropométricas (Quadro 2).

:il.arlave.ls i Relagdes com medidas
Imensionais antropométricas
de cadeiras
Altura do assento = altura poplitea
(parte inferior da coxa assentado)
Largura do assento = largura do quadril x 1,15
(medida antropométrica + folga de 15%)
Profundidade do assento = distancia nadega-poplitea x 0,85
(medida antropométrica com reducao de 15%)
Inclinagao do encosto =50a 100
Altura do encosto = altura dos ombros a partir do assento x 0,80

(medida antropométrica com reducao de 20%)

De tal modo foram estabelecidas as seguintes relagdes: (1) a altura
do assento equivale a altura do sulco popliteo; (2) a largura do assento equi-
vale a largura do quadril acrescida de uma folga de 15% desta medida; (3) a
profundidade do assento é definida pelo comprimento entre nddega e sulco
popliteo (atrds dos joelhos) reduzida em 15%; (4) a inclinagdo do encosto,
varidvel entre 50 e 100, foi definida a partir de revisdo de indicagdes de au-
tores e normas técnicas (IIDA, 2005, p. 156); (5) a altura do encosto definida
pela redugdo de 20% da altura dos ombros até o assento.

Alégica geométrica foi entdo criada a partir de novas relagdes entre
elementos geométricos (pontos, linhas e planos) e inserida no ambiente de
programagao. Deste modo o algoritmo final carrega a 16gica ergondmica e
esta légica geométrica construtiva.

Foram selecionados dados das variaveis antropométricas a partir
de tabela de antropometria estatica de brasileiros (IIDA, 2005, p. 121), com
a finalidade exclusiva de demonstrar o funcionamento do algoritmo com
medidas humanas. Para tanto, selecionamos os percentis 5% e 95% da po-
pulacdo (Quadro 3).
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Quadro 3: Exemplos de varidveis
antropométricas selecionadas
(percentis 5% e 95%)

Fonte: [IDA, 2005.

Figura 4: Estruturas geradas

e sobreposi¢do com modelos
antropométricos

Legenda: Aplicago do percentil
5% a esquerda e 95% a direita.
(A) estruturas geradas pelo
algoritmo a partir do conjunto
de medidas antropométricas;
(B) modelos antropométricos
e sobreposi¢do na vista lateral;
(C) modelos antropométricos e
sobreposi¢do na vista frontal.

Fonte: Elaborado pelos autores
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Entradas antropométricas Percentil 5% Percentil 9%

Altura poplitea 390 mm 465 mm
Largura do quadril 295 mm 358 mm
Distancia nadega-poplitea 435 mm 530 mm
Altura dos ombros a partir do assento 550 mm 645 mm

Neste exemplo de aplica¢do os dados antropométricos inseridos no
algoritmo levaram a produgio de duas estruturas distintas, uma para cada
conjunto de medidas. Em seguida foram criados dois modelos antropomé-
tricos digitais com as medidas antropométricas dos percentis 5% e 95% e
estes modelos foram sobrepostos as estruturas produzidas nas vistas lateral
e frontal (Figura 4A).

Estes procedimentos foram realizados com precisdo dimensional
em ambiente computacional, de modo a preservar as medidas com rigor.
Da sobreposi¢cdo dos modelos antropométricos em relagdo as estruturas
produzidas observa-se claramente a adequagido das estruturas aos mo-
delos antropométricos.

A relagdo matemadtica direta entre altura do assento e altura po-
plitea (Quadro 2, Altura do assento) talvez possa ser ajustada pela inser¢do
de um pequeno fator de redugio, dado que a parte inferior das coxas se so-
brepds a estrutura do assento da cadeira (Figura 4B). Isto, no entanto, ndo
necessariamente é um problema ergondmico, uma vez que a representagdo
antropométrica do usudrio assentado nio representa a compressio da mas-
sa corpdrea esperada a partir da pressdo que peso do préprio corpo exerce
sobre a parte inferior das coxas na posi¢do assentada.

As folgas que haviam sido previstas sdo visiveis na distancia entre
pernas e cadeira, na profundidade do assento (Figura 4B) e aos lados do
quadril na largura da cadeira, na vista frontal (Figura 4C).

Percentil 5% Percentil 95%

®
55.00

<3580 .

<2950,
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Figura 5: Exemplos de trés
légicas formais aplicadas

Fonte: Elaborado pelos autores
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Logica formal final

A légica formal final é a ultima etapa do processo, que pode ser
adaptado para diferentes materiais e processos produtivos. O desenvolvi-
mento desta légica formal, portanto, depende de informacgdes relacionadas
a escolhas de design e de outras, decorrentes do contexto da fabricagao.

Neste trabalho geramos trés possibilidades de configuragdo formal
final com o propésito de ilustrar algumas das possibilidades de aplicagdo (Fi-
gura 5), com a geragdo de um modelo tubular em metal, um segundo modelo
que poderia ser produzido com polimeros e um terceiro modelo que poderia
ser feito com madeira e estofado ou perfis de aluminio e tela sintética.

Estas ldgicas formais foram incorporadas no algoritmo como opgdes
iniciais para fabricagdo. A inserc¢do do algoritmo em um ambiente fabril im-
plica necessariamente em desenvolvimento adicional para ajusté-lo as espe-
cificidades do contexto em que sera inserido.

Discussao

As etapas de pesquisa alimentaram umas as outras de tal modo que
a revisdo da literatura informou a etapa de pesquisa documental na escolha
dos dados observaveis, apoiando a defini¢do das categorias analiticas e a es-
truturacio da base de dados.

A revisdo da literatura informou também o desenvolvimento experi-
mental, em particular na defini¢do de uma légica ergondmica que foi inserida
no algoritmo de design paramétrico.

A pesquisa documental verificou que configuradores ainda ndo con-
cretizaram seu papel na redu¢ido da complexidade para usudrios, como pre-
visto pela literatura. Também se observou que configuradores atuais nio
consideram informagdes criticas de interesse ergondmico, como informagdes
sobre usuarios, sobre situagdes de uso e sobre demandas especificas de uso.
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Os resultados destas duas primeiras etapas orientaram o desenvolvi-
mento experimental. Baseado em dados antropométricos individuais o algo-
ritmo criado produz estruturas dimensionais Gnicas adequadas a cada usudrio.

As aplicagGes foram demonstradas com dados extraidos de uma tabela
de medidas antropométricas, apenas para ilustrar possibilidades de aplicacio.

Além disso, trés exemplos de configuragio formal final foram produ-
zidos para aplica¢des com diferentes tipos de materiais e processos produti-
vos, a partir de uma mesma estrutura dimensional; também visando ilustrar
possibilidades de aplicagdo do algoritmo.

Deste modo, entende-se que foram demonstradas possibilidades de
aplicagdo do design paramétrico na configuracio de produtos a partir de me-
didas antropométricas individuais, em um algoritmo que incorpora uma 16-
gica ergondmica fundamentada na literatura.

Deste ponto em diante cabem consideragdes sobre a fabricagio. Se a
fabricagdo de produtos tnicos a partir de medidas individuais era impensavel
na industria tradicional e em economias de escala, abordagens de fabricagdo
digital propiciam a implementacdo de uma customizacdo em massa real que
pode até mesmo ser individualizada.

Nesse sentido a légica de fabricagdo deve ser inserida como uma quarta
etapa no processo de design paramétrico, integrada na concepgio do algorit-
mo, em termos de seus requisitos e potencialidades especificas para cada caso.

Mesmo em um contexto de fabricagio analdgica a inser¢do do design
paramétrico no processo de desenvolvimento pode ser bastante ttil para a
geragdo diversificada e controlada de modelos, sendo para a configuragio de
produtos customizdveis, a0 menos como recurso facilitador de prototipagem,
testes e revisoes.

Consideragoes finais

A partir da triangulagdo metodolégica entre a revisdo da literatura,
como fundamentagao tedrica e 16gica ergondmica, a pesquisa documental de
configuradores online de méveis e o desenvolvimento experimental de um
algoritmo para design paramétrico, obteve-se resultados praticos capazes de
contribuir com a inddstria moveleira.

Dado que design e inddstria passam por transformagdes tecnoldgicas
decorrentes da digitalizagio, o design paramétrico desponta num momento
oportuno em que possibilidades de customizagdo em massa ampliam os inte-
resses de usudrios e consumidores em contar com produtos personalizados,
tornando possiveis algoritmos capazes de assegurar a qualidade ergonémica
dos produtos a partir da inser¢do de uma légica ergonémica junto as tecnolo-
gias computacionais inseridas no processo, desde sua concepgio, potenciali-
zando a participagdo do usudrio e permitindo sua customizagéo.

Como sugestGes para trabalhos futuros colocam-se: a possibilidade
de integrar outras variaveis dimensionais dos mdéveis; explorar aplicagbes
em outros tipos de méveis; explorar possibilidades de configuragdes voltadas
para especificidades produtivas; inserir aspectos especificos das situagdes de
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uso na ldégica ergondmica (por exemplo: uso continuo ou prolongado, uso es-
poradico, uso em ambientes externos, entre outros).

Por fim, coloca-se como desdobramento previsivel para este tra-
balho a produgdo de protétipos e a condugdo de testes ergondmicos com
usudrios, metodologicamente estruturados, a fim de validar e refinar o al-
goritmo concebido.
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Arquitetura da
informacao para

um mecanismo de
busca na educacao
permanente em saude

Resumo Os avangos cientificos exigem atualizagdo continua dos profissio-
nais de satide para uma assisténcia qualificada. No entanto, a alta carga
de trabalho e sistemas de informagéo ineficientes dificultam a busca por
informagdes relevantes. A partir de uma investigagdo anterior sobre o com-
portamento informacional de profissionais, este trabalho teve por objetivo
propor uma arquitetura da informagdo para um mecanismo de busca que
suporte a educagdo permanente em saude. Realizou-se um estudo explora-
tério qualitativo que (1) analisou materiais educativos sobre a administra-
¢do segura de medicamentos, (2) elaborou uma versio inicial da arquite-
tura de informacgéo sobre este tema, (3) avaliou a arquitetura por inspecido
(sem profissionais de saude), (4) avaliou a arquitetura com a participagdo
de enfermeiros e (5) fez os ajustes necessarios a versdo final. A arquitetura
proposta organiza informagdes sobre a administragio segura de medica-
mentos conforme a estrutura cognitiva dos profissionais de saide, visando
subsidiar futuramente a busca por informagdes durante a educagio perma-
nente em saude. Esta arquitetura pode orientar futuros desenvolvimentos
e melhorias de sistemas de informac¢do em sadde.

Palavras Chave Arquitetura da informagdo, Mecanismo de busca, Saude,
Enfermeiro.
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Information architecture for a search engine in permanent health education

Abstract Scientific advances require continuous updating of health professionals to
provide qualified care. However, high workloads and inefficient information sys-

tems make it difficult to find relevant information. Based on a previous investiga-
tion on the information behavior of professionals, this study aimed to propose an
information architecture for a search engine to support permanent health educa-
tion. A qualitative exploratory study was conducted that (1) analyzed educational
materials on safe medication administration, (2) developed an initial version of the
information architecture on this topic, (3) evaluated the architecture with the par-
ticipation of nurses and (4) made the necessary adjustments to the final version.
The proposed architecture organizes information on safe medication administra-
tion according to the cognitive structure of health professionals, aiming to support
the search for information during permanent health education in the future. This
architecture can guide future developments and improvements of health informa-
tion systems.

Keyword Information architecture, Search engine, Health, Nurse.

Arquitectura de informacion para un motor de biisqueda en educacion continua
en salud

Resumen Los avances cientificos exigen la actualizacion continua de los profesio-
nales de la salud para brindar una asistencia calificada. Sin embargo, la elevada
carga de trabajo y los sistemas de informacién ineficientes dificultan la busqueda
de informacién relevante. Basado en una investigacién previa sobre el comporta-
miento informativo de los profesionales, este trabajo tuvo como objetivo proponer
una arquitectura de informacién para un motor de buisqueda para apoyar la ed-
ucacién continua en salud. Se realizé un estudio exploratorio cualitativo que (1)
analizé materiales educativos sobre administracién segura de medicamentos, (2)
desarrollé una version inicial de la arquitectura de informacidn sobre este tema, (3)
evalud la arquitectura con la participacién de enfermeras y (4) realizé los ajustes
necesarios a la version final. La arquitectura propuesta organiza la informacién
sobre la administracién segura de medicamentos de acuerdo con la estructura cog-
nitiva de los profesionales de la salud, con el objetivo de apoyar la busqueda de
informacion en el futuro durante la educacion continua en salud. Esta arquitectura
puede guiar futuros desarrollos y mejoras de los sistemas de informacién de salud.

Palabras clave Arquitectura de la informacién, Motor de busqueda, Salud,
Enfermera.

DATJournal v.10 n.3 2025



Arquitetura da informacao para um mecanismo de busca na educagao

permanente em saude 160

Introdugao

Conforme a ciéncia e a tecnologia avangam, surgem melhores con-
digdes de se prestar assisténcia a saide, tanto pelo aprimoramento e cria-
¢do de novos métodos de diagndstico, de terapia e de preven¢do, quanto
pelo melhor entendimento das condi¢des relacionadas com a satide huma-
na. Diante disso, os profissionais de satde precisam continuar estudando
depois de concluirem seus cursos superiores para se atualizarem e se man-
terem aptos a prestar assisténcia a saide com qualidade (Braga et al., 2021;
Savi; Silva, 2011). Essa necessidade é reconhecida e recebe suporte de po-
liticas em sadde no Brasil que orientam a execug¢io de praticas eficazes, de
acordo com o conhecimento cientifico atualizado (Brasil, 2017; Brasil, 2023).

Nessa conjuntura, a Educagdo Permanente em Satde (EPS) se torna
uma iniciativa fundamental para possibilitar a atualizacdo dos profissio-
nais que prestam assisténcia a sadde (Brasil, 2018; Carvalho, 2020; Costa,
2021). Contudo, a EPS encontra desafios de operacionalizagdo de diferentes
naturezas (Mishima et al., 2015; Oliveira et al., 2021). Na perspectiva dos
profissionais de satude, trés desafios se destacam no cotidiano de trabalho:
(1) o pouco tempo disponivel para se capacitar devido a grande carga de
atividades, (2) a diversidade de necessidades de capacitagdo que surgem no
cotidiano para atender demandas especificas e (3) as dificuldades para en-
contrar conteudos relevantes que atendam a essas necessidades informa-
cionais particulares. Entdo, um mecanismo de busca de informagdes neces-
sarias para atender demandas especificas de atualizagdo profissional seria
de grande ajuda para a pratica da EPS e, consequentemente, para a oferta
de assisténcia a saide de qualidade por profissionais com conhecimento
cientifico atualizado.

As tecnologias de informagdo e comunicagéo digitais, também cha-
madas de sistemas de informagio digitais, ji sdo bastante utilizadas para
apoiar a EPS (Costa et al., 2024; Farias et al., 2017). Dentre as varias formas
de usar as tecnologias digitais para apoiar a EPS, a Educagdo a Distincia
(EaD) mediada por tecnologias digitais tem sido a principal estratégia em-
pregada (Silva et al., 2023; Farias et al., 2017), como, por exemplo, na Uni-
versidade Aberta do SUS (UNA-SUS) e no Ambiente Virtual de Aprendiza-
gem do SUS (AVASUS). O Sistema Universidade Aberta do SUS (UNA-SUS) é
uma iniciativa do Ministério da Satide em parceria com Estados, municipios
e institui¢des publicas de ensino superior. O objetivo da UNA-SUS é atender
as necessidades de capacitagdo e educagdo permanente dos trabalhadores
do SUS, por meio de cursos a distincia. Tais cursos s3o oferecidos nas mo-
dalidades de cursos livres, de extensdo e de pds-graduagio (Gasque et al.,
2021). 0 AVASUS é um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) para EaD
do Ministério da Sadde. Ele permite a qualificagdo e atualizagio de profis-
sionais da 4rea e do publico em geral (Costa et al., 2020).

Entretanto, essas iniciativas anteriores ndo abordam em profundi-
dade a busca por informacdo necessaria durante a EPS. Conforme a quan-
tidade de contetido para EPS aumenta, torna-se mais relevante prover
um mecanismo de busca eficiente que auxiliem os profissionais de sadde
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a encontrarem rapidamente o conteido adequado para satisfazerem suas
necessidades informacionais, muitas vezes relacionadas com demandas es-
pecificas. Mariz (2024) identificou demandas de profissionais de satide que
apontam para a necessidade de um mecanismo de busca eficiente e eficaz
na educagdo permanente desses profissionais.

Um sistema de informacio digital organiza as informagées com base
em uma arquitetura de informacao (Rosenfeld et al., 2015), de modo que os
usudrios sejam capazes de busca-las e compreendé-las para satisfazerem
suas necessidades informacionais. Entdo, a partir das necessidades infor-
macionais de profissionais de saide durante a EPS identificadas por (Mariz,
2024), este trabalho teve por objetivo propor uma arquitetura de informa-
¢do para um mecanismo de busca que suporte a educa¢io permanente em
saude. A arquitetura de informacao proposta organiza as informagGes sobre
a administracdo segura de medicamentos conforme a estrutura cognitiva
dos profissionais de satide. Ela pode subsidiar a busca por informacdes du-
rante a EPS no futuro, orientando o desenvolvimento de novos sistemas de
informagdo digitais para EPS, bem como a melhoria dos existentes. Como
consequéncia, esta arquitetura pode apoiar a qualificagdo de profissionais
de satide com uma busca eficiente por informagdes necessarias.

Educacao Permanente em Sauide

A Educagio Permanente em Satude (EPS) é uma estratégia poli-
tico-pedagdgica do SUS, regulamentada pelas Portarias n® 198/2004 e
1.996/2007 do Ministério da Satide. Baseada nas necessidades do cotidiano
de trabalho, a EPS visa aprimorar a qualidade dos servigos de satde, incen-
tivando os profissionais a se tornarem protagonistas de sua capacitagio e
superando praticas tradicionais (Brasil, 2018; Carvalho, 2020). A EPS integra
aprendizagem e trabalho, articulando atengdo a satde, gestdo e controle
social (Brasil, 2018; Peduzzi et al., 2009). Essa abordagem contextualizada
estimula a reflexdo sobre a prética para a melhoria continua da atengdo a
saude, motivando os profissionais a partir de suas necessidades e contextos
especificos (Aguiar, 2010; Merhy, 2005).

No cotidiano, profissionais de saide frequentemente enfrentam
demandas de aprendizagem, como, por exemplo, decidir sobre interven-
¢Oes adequadas, dosagens de medicamentos ou orientagGes pds-alta. Essas
questdes motivam a busca por conhecimento, mas a falta de tempo é uma
barreira significativa. Meredith e Anderson (2023) relatam que, entre 1.186
profissionais, a maioria dedicava apenas 30 a 60 minutos por semana ao
aprendizado, com 40% preferindo sessdes de menos de 20 minutos.

Apesar de suas potencialidades, a EPS enfrenta desafios, como a for-
magio desalinhada com o contexto real e a caréncia de tecnologias educa-
cionais adequadas (Mishima et al., 2015; Oliveira et al., 2021). Nesse cendrio,
um mecanismo de busca digital eficaz, baseado em uma arquitetura da in-
formacgido bem estruturada, torna-se essencial para facilitar a interagio do
usudrio com a interface de um sistema de informagao que possa suprir suas
necessidades informacionais durante a EPS.
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Arquitetura da informacgao

A arquitetura da informacdo pode ser definida de diversas formas,
com contribui¢des oriundas de areas como Ciéncia da Informagéo, Ciéncia
da Computacio e Design (Agner, 2023). Rosenfeld et al. (2015, p.24) a des-
crevem como “a sintese de sistemas de organizagio, rotulagem, pesquisa
e navegacdo em ecossistemas digitais e fisicos”. Ja Ding et al. (2017) desta-
cam a mudanga do foco na informagdo para o foco no usudrio, enfatizando
a organizagio e a simplificagdo das informagGes de modo que os usudrios
sejam capazes de encontrar e compreender as informagdes que desejam.
No contexto deste trabalho, considera-se que a arquitetura da informagio
organiza as informacgdes nos sistemas para facilitar a busca, a compreensio
e a tomada de decisdes dos usudrios, sendo um aspecto essencial no design
de sistemas de informagao.

Na abordagem do design centrado no usudrio, a arquitetura da in-
formagdo deve considerar as pessoas desde o inicio, pois os usuarios aces-
sam sistemas de informagdo a partir de uma necessidade informacional
(Ding et al., 2017). Essa necessidade surge ao perceberem uma lacuna no co-
nhecimento, buscando dados ou respostas para resolver problemas, tomar
decisGes ou compreender um assunto. Esse processo motiva um comporta-
mento de busca, influenciando onde, como e por quais fontes procuram in-
formagdes, além dos sistemas e técnicas usados para avalid-las e aplicad-las.
Enquanto a necessidade informacional inicia a busca, o comportamento in-
formacional engloba as a¢Ges praticas desse processo.

Em termos de estrutura, a arquitetura da informaqéo costuma ser
composta por informagdes e relagdes, que podem ser classificadas de di-
versas maneiras. Uma das formas comuns de classificar as informacdes é
diferencia-las entre “tipos” - que define um conjunto de outras informa-
¢bes que compartilham caracteristicas semelhantes - e “valores”, que sdo
as instincias ou atributos especificos desses tipos. Em Computacio, “tipo”
equivale a classe e “valor” a objeto. Como exemplo, pode-se citar o tipo
“doenga” com valores “diabetes” e “sepse”, e o tipo “medicamento” com
valores “dipirona” e “insulina”. Normalmente, as defini¢des de arquitetura
da informagdo contém apenas tipos para facilitar a possibilidade de reuso.
Ela costuma ganhar valores associados, quando a arquitetura é aplicada em
um contexto especifico. Ela costuma ganhar valores associados, quando a
arquitetura é aplicada em um contexto especifico.

Outro elemento importante é a “relagdo” que conecta informagdes
na arquitetura. Um tipo pode se relacionar a outros tipos ou a valores. Por
exemplo, o tipo “doenga” pode estar relacionado aos tipos “medicamen-
to” e “paciente”, bem como aos valores “diabetes” e “sepse”. Essas relagdes
formam a estrutura da arquitetura. Os usudrios podem navegar por essa
estrutura conceitual com mais facilidade. Consequentemente, a arquitetura
presente no sistema de informagio deve alinhar-se com a arquitetura pre-
sente na mente dos usudrios e ser refletida na interface do sistema.
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Figura 1: Etapas para a elaboragio
da arquitetura da informacgio

Fonte: Elaborado pelos autores
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Procedimentos metodoldgicos

A arquitetura de informagio elaborada neste trabalho resultou de
um estudo exploratério qualitativo descritivo (Gil, 2022) com as 5 etapas
ilustradas na Figura 1. Este estudo faz parte do projeto de pesquisa aprova-
do pelo Comité de Etica Central da UFRN com CAAE 61762322.0.0000.5537 e
parecer 5.733.766.

Escolha do Escolha de
temaedo materiais

Elaboragao da Avaliagao da Avaliagdo da
arquitetura arquitetura arquitetura

Profissional educativos da informagao por inspegao com enfermeiros

Na primeira etapa deste estudo, houve a escolha de um tema rele-
vante no contexto de assisténcia a saide para ser abordado na educacio per-
manente dos profissionais. Depois, foi selecionado um perfil de profissionais
que trabalham frequentemente com este tema. O tema e perfil profissional
escolhidos definiram o escopo de atuagdo do restante desta pesquisa.

Na segunda etapa, aprofundou-se o conhecimento sobre o assunto
abordado pela arquitetura da informagao. Os pesquisadores, que colaboram
com profissionais da satde no design de sistemas de informagdo digitais,
embora familiarizados com a 4rea, ndo possuiam expertise especifica no
tema. Para suprir essa lacuna, foram consultados quatro materiais educa-
cionais de fontes confiaveis, a fim de identificar informacdes e relacdes ne-
cessarias para a elaboragio da versdo inicial da arquitetura da informacio
sobre o tema escolhido.

Na terceira etapa, foi elaborada uma arquitetura da informacgéo so-
bre o tema. As informagdes e relagdes identificadas nos materiais consulta-
dos foram destacadas em comentdrios nos arquivos PDF. Depois, elas foram
organizadas em uma representacgdo visual semelhante a um mapa mental,
criada no software Figma. Essa representacio, que classificava informacdes
por ‘tipo’ e suas relagdes, passou por refinamentos sucessivos, sempre em
didlogo com os materiais consultados.

Ap6s a versdo inicial, a arquitetura foi avaliada quanto a sua abran-
géncia e se estava correta. Na quarta etapa, uma avaliagdo por inspecido
(Barbosa; Silva, 2010) verificou sistematicamente se os valores e as relacdes
das informagdes nos materiais educacionais se relacionavam de forma co-
erente com tipos e relagdes propostos na arquitetura. Para cada material,
criou-se uma versdo aplicada da arquitetura com valores e rela¢ées, permi-
tindo validar sua estrutura conceitual.

Na quinta etapa, enfermeiros avaliaram a arquitetura da informa-
¢do para (1) esclarecer dividas pendentes e (2) verificar se existem informa-
¢bes ou relagdes incorretas, ausentes ou excedentes. Utilizou-se o método
de grupo focal (Barbour, 2018), realizado por videoconferéncia no Google
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Figura 2: Exemplos de slides para
avaliagdo da estrutura geral da
arquitetura da informagio

com enfermeiros

Fonte: Elaborado pelos autores
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Meet e gravado para andlise. As atividades realizadas com o grupo seguiram
esta ordem: contextualizagdo da pesquisa, defini¢do do tema, apresentacido
dos quatro materiais educacionais consultados, explicagdo do objetivo, ob-
tengdo do consentimento livre e esclarecido, perguntas sobre a arquitetura
geral e, por fim, perguntas sobre a arquitetura aplicada a exemplos espe-
cificos. Os participantes visualizaram os conteddos por meio de slides, que
estdo parcialmente ilustrados na Figura 2.

A discussdo no grupo focal iniciou com questionamentos sobre os
comportamentos informacionais dos participantes durante a EPS. Isso for-
neceu contexto para interpretagdo dos dados coletados e ajudou a direcio-
nar a atengdo dos participantes para o assunto desejado. Depois, a discussdo
foi organizada em 4 blocos sobre a arquitetura. Em cada bloco, primeiro
fez-se uma leitura de parte da arquitetura de informacgao ali abordada. De-
pois, questionou-se aos participantes sobre as duvidas naquela parte. Essas
duvidas estdo representadas nos slides em retingulos avermelhados (Figu-
ra 2). O conjunto completo de dividas questionadas foi:

¢ Antibidtico restrito é uma classe de medicamentos?

* Faz sentido diferenciar Medicamento Potencialmente
inadequado de Antibiético restrito?

« Fazsentido registrar Cuidados e restri¢des de uso para
medicamentos que ndo sejam Potencialmente inade-
quados ou Antibidticos restritos?

« Hé armazenamento local antes de administrar?

¢+ Consideramos Recomendacgdes e Procedimento Opera-
cional Padrao semelhantes. E necessério distingui-los?

+ Harelagdo no Nivel de Atengdo e Administragio de medi-
camentos sem passar pelo quadrante do Medicamento?

Bloco1 Bloco1

Y r————

Bloco2 Bloco3

Bloco3

= = = =

===l

Y ————— e
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Figura 3: Exemplos de slides para
avaliagdo da estrutura geral da
arquitetura da informagéo

com enfermeiros

Fonte: Elaborado pelos autores
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No fim de cada bloco, os participantes foram estimulados a discutir
sobre as informacdes e relagdes presentes na arquitetura. Nos blocos 1, 2 e
3, as perguntas foram sobre informagdes:

¢ Vocés identificaram alguma informagao errada?

¢ Vocés recomendariam reescrever alguma dessas in-
formacdes?

¢ Vocés acrescentariam alguma informagao?

+  Vocés removeriam alguma informacgio?

No bloco 4, as perguntas foram sobre as relagdes (linhas):

+ Vocés acrescentariam algum relacionamento entre
essas informagdes?
+ Vocés removeriam algum desses relacionamentos?

Apds as discussdes sobre a arquitetura geral, houve uma discussdo
sobre duas versdes aplicadas da arquitetura de informagio: uma sobre anti-
bidticos e outra sobre um protocolo do Ministério da Saide (Figura 3).

@

Livro sobre Antibioticos P | ey = Sepsis & Septic Shock

daListade
Medicamentos

essgoarven

Essenciais da OMS: =3

infograficos
o S

B

@
Sepsis & Septic Shock

Protocolo de seguranga

na prescrigao, uso e = w

administragao de [

medicamentos;

i e —_— e
e [ e
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Ao lado dessas arquiteturas, os slides apresentaram recortes dos ma-
teriais educativos de origem para que os participantes pudessem pensar me-
lhor sobre esta relagio. As discussdes aqui foram orientadas pelas perguntas:

+ E uma interpretacio aceitdvel ou coerente? Com rela-
¢do a légica do fluxo que criamos.

¢ Vocés recomendariam reescrever alguma dessas in-
formacgdes?

Os participantes do grupo focal sugeriram ajustes necessarios na
proposta inicial. Todos eles foram contemplados na elaboragdo da versio
final da arquitetura de informagao resultante deste trabalho.

Resultados e discussoes

Escolha de contetdo e perfil profissional atendido

A seguranca do paciente é um componente crucial na assisténcia a
sadde. Ela tem sido promovida pela Organiza¢io Mundial da Saide (OMS)
desde 2004 com a “Alianga Mundial para a Segurancga dos Pacientes” e tam-
bém faz parte do Plano de Ag¢do Global 2021-2030. O objetivo é incentivar
os paises membros a adotarem medidas que garantam a qualidade e a se-
guranca da assisténcia em unidades de saide (WHO, 2004). Como o assunto
ainda é pouco abordado nos curriculos da 4rea da saide (WHO, 2021), sua
inclusdo na EPS se torna ainda mais relevante. O Ministério da Satude refor-
¢a essa preocupagdo com o Programa Nacional de Seguranga do Paciente
(Brasil, 2014). Dentre as seis metas propostas pela OMS e pelo Ministério da
Sadde para promover a seguranga do paciente, este trabalho aborda a “se-
guranga na prescri¢do, uso e administragdo de medicamentos”, com foco
na administracdo segura de medicamentos, geralmente realizada por en-
fermeiros. Este tema também foi considerado relevante por muitos partici-
pantes do estudo sobre comportamento informacional de profissionais na
EPS relatado por (Mariz, 2024).

Andlise de materiais educativos

Apds a escolha do tema “administragdo segura de medicamentos”,
alguns materiais educativos foram consultados para embasar a versio ini-
cial da arquitetura de informagdo deste trabalho. A busca comegou no site
do Ministério da Sadde (MS) e seguiu para links recomendados, incluindo
um site da Organiza¢io Mundial da Satide (OMS) e o do ISMP Brasil (Insti-
tuto para Praticas Seguras no Uso de Medicamentos). Esses sites institucio-
nais sdo reconhecidos como fontes de informacdo confiaveis. Este tipo de
fonte estd entre as mais utilizadas por profissionais de satide durante a EPS
(Mariz, 2024). Quatro materiais disponiveis nesses sites foram selecionados
para consulta:
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+ O protocolo de seguranga na prescri¢do, uso e admi-
nistracdo de medicamentos do Ministério da Saude
(Brasil, 2023);

+ Livro sobre antibiéticos da lista de medicamentos
essenciais da OMS (WHO, 2022);

+ Boletim de medicamentos potencialmente perigosos
para idosos da ISMP (ISMP, 2017);

¢ Boletim de insulinas glargina e asparte: erros de
medicagio, riscos e praticas da ISMP (ISMP, 2021).

De maneira geral, estes materiais tém por objetivo principal a pro-
mogio da seguranga e eficacia na utilizagdo de medicamentos. Eles forne-
cem orientagles, informagdes detalhadas e praticas recomendadas para
evitar erros, minimizar riscos e garantir que os medicamentos sejam usa-
dos de forma adequada.

O protocolo de seguranca na prescri¢do, uso e administracdo do
MS (Brasil, 2023) traz recomendacdes e procedimentos padronizados para
a seguranca dos pacientes. A prescri¢do segura é voltada aos médicos, a
distribuicdo segura aos farmacéuticos, e a administragdo segura, foco deste
trabalho, direciona-se ao trabalho da enfermagem.

0 livro de antibidticos da lista de medicamentos essenciais da OMS
(WHO, 2022) oferece informagdes sobre prescri¢do e uso seguro de antibi-
Gticos para infecgdes comuns em adultos e criangas. Os dados sdo apresen-
tados em infograficos, um para cada infecgdo, com quadros hierdrquicos
que abordam epidemiologia, patégenos, diagndstico, opgdes de tratamento,
dosagem e consideragdes clinicas. Desenvolvido como material de referén-
cia rapida para profissionais, o documento é um PDF de 160 paginas que
se beneficiaria da organizagdo estrutural de um mecanismo de busca para
facilitar o acesso pelos enfermeiros as se¢des desejadas.

Os dois boletins do ISMP selecionados s3o materiais educacionais
especificos, oferecendo recomendagdes praticas para profissionais de
saude. O primeiro, sobre medicamentos potencialmente perigosos para
idosos (ISMP, 2017), traz uma lista de medicamentos utilizados que po-
dem ser inadequados, prevengdo a eventos adversos associados e alterna-
tivas terapéuticas. O segundo, sobre insulinas (ISMP, 2021), apresenta os
riscos associados ao uso das insulinas asparte e glargina, além de praticas
seguras para todas as etapas de uso destes medicamentos, desde o arma-
zenamento até o descarte.

Esses materiais educacionais permitiram que os pesquisadores co-
nhecessem mais sobre a administragido segura de medicamentos, identi-
ficando informagdes e relagdes importantes nesse assunto. Vale destacar
que as informagdes variam de uma visdo geral até contextos especificos
da administragido segura de medicamentos. Tal compreensdo serviu de
base para a elaboracdo de uma arquitetura da informagdo bem estrutura-
da na etapa seguinte.

DATJournal v.10 n.3 2025



Figura 4: Exemplos de identificagdo
de informagdes e relagdes
nos materiais educativos

Fonte: Elaborado pelos autores
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Elaboragao da arquitetura da informacgao

Nos PDFs dos materiais consultados, foram feitas anotacdes com
informacgdes e relagGes relevantes para a administracdo segura de medi-
camentos. Por exemplo, a Figura 4 destaca as informagdes “medicamen-
to”, “evento adverso” e “alternativa terapéutica”, além de suas relagdes,
e, em segundo plano, identifica “recomendagdes durante o uso”, “medi-
camento” e “paciente”. Esses dados relevantes encontrados foram usados

para elaborar a arquitetura da informacao.

Lorena Mariz

Insulina glargina

A insulina glargina ¢ um andlogo de agdo prolengada e
seu uso é recomendado para pacientes com dois anos
de idade ou mais'®". Esta disponivel sob a forma de duas
apresentagdes: glargina U100 (duragdo de agéo de 20-24h)
€ glargina U300 (duragdo de agdc de aproximadamente
36h)""" Essas apresentagdes ndo sio diretamente
intercambiéveis, sendo necessaria a adogao de estratégias
para sua diferenciag@o (ex.: uso de etiquetas com destaques
para a concentragdo; separagdo das apresentagdes
no processo de armazenamento), bem como processo
cuidadoso de checagem para evitar troca entre elas'*®

Para prevenir erros. & importante que os profissionais de
sa(ide tenham conhecimento sobre a necessidade de ajuste
de dose no processo de troca entre insulinas ou entre suas
apresentagdes e orientem o paciente de forma adequada"

Aotrocar a insulina NPH pela insulina glargina U300, por
exemplo, h necessidade de ajuste de dose (redugio de 20%
da dose), além de monitorizagdo glicémica mais frequente
no inicio do uso da nova insulina para evitar a ocorréncia
de hipoglicemia. No caso da troca da insulina NPH para
insulina glargina U100, também pode ser adotada a
redugho de 20% da dose inicial, mas, muitas vezes, pode
ndo ser necessdria a manutencdo da dose reduzida
demandando cuidadosa monitorizagéo individual. A troca
da insulina glargi

Insulina asparte

A insulina asparte ¢ um medicamento de agdo répida e
possui perfil que mimetiza bem a agéo dainsulina fisiolégica
£ uma boa opgio para criangas a partir dos dois anos de
idade e para idosos que apresentam padrdo alimentar
imprevisivel, pois pode ser aplicada logo antes ou logo apds
as refeigdes. conforme o perfil do paciente™”'. Por outro
lado, essa peculiaridade da insulina asparte, que a difere
da insulina regular (que deve ser administrada cerca de
30 minutos antes das refeigdes), pode levar a alteragdes
glicemicas caso o paciente ou a equipe de saide ndo siga
adequadamente as orientagdes sobre sua administracao.

Isso reforga a necessidade de empoderar pacientes,
familiares e cuidadores para que participem dos processos
de cuidado (vide Boletim do ISMP Brasil - “Estratégias
para_envolver o paciente na_prevengdo_de_erros de
medicagdo”)®. 0 engajamento de pacientes, familiares e
cuidadores no processo de monitorizagio da glicemia e
aplicago de insulina, bem como na identificago dos sinais
e sintomas de hipoglicemia, ¢ fundamental para reduzir 0
riscos de hipoglicemia grave ¢ garantir a seguranga desses
pacientes em domicilio.

Exemplos de erros envolvendo as insulinas glargina e asparte,
bem como orientagdes relacionadas ao uso adequado e
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‘ Risco pronunciado de sangramento ‘

A arquitetura da informagao foi representada como um mapa men-
tal usando o software Figma, com textos em retingulos indicando infor-
magdes e linhas conectando-as para mostrar relagdes. Cores e disposi¢do
espacial ajudaram na organizagio conceitual. Inicialmente, apenas as in-
formagdes “tipo” de cada material educacional foram representadas sepa-
radamente. Depois, as relagdes entre essas informagdes “tipo” foram adi-
cionadas ao mapa.

A arquitetura da informacdo passou por refinamentos sucessivos
dos pesquisadores, com questionamentos, reflexdes e consultas aos quatro
materiais didaticos para compreender melhor a estrutura conceitual. Esse
processo envolveu a integragdo das versdes iniciais isoladas, além da inclu-
sdo, edicdo e exclusdo de informagGes e relagdes. A Figura 5 apresenta as
seis versdes intermedidrias produzidas até chegar a versao inicial proposta
da arquitetura de informacgao.

A Figura 6 exibe, ampliada, a versdo inicial da arquitetura de informa-
¢do proposta. Cores foram usadas para agrupar informagdes semelhantes (mes-
mo nivel hierdrquico). O nivel inicial, em azul escuro, contém as informagdes

”, @ ”

“tipo”: “Nivel de Atencdo a Saude”, “Medicamento”, “Doenga, agravo, condigio
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Figura 5: Visdo geral das versdes
de refinamento da arquitetura
da informagdo em elaboragio

Fonte: Elaborado pelos autores
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ou disturbio” e “Paciente”. Acima deste nivel, o nivel branco traz informacées
que complementam o nivel inicial. Abaixo, o nivel azul claro apresenta reco-
mendagdes para a seguranca do paciente. Na parte inferior, o nivel cinza or-
ganiza as recomendagGes em subgrupos. Uma descri¢do mais detalhada desta
arquitetura esta disponivel em (Mariz, 2024).

E importante notar que esta arquitetura da informagio contém
apenas informagdes “tipo”, sem informagdes de “valor”. Ela foi desenvolvi-
da com uma visdo ampla da administragio segura de medicamentos, permi-
tindo sua aplicacdo e adaptacdo a diferentes contetidos e contextos dentro
desse escopo. Embora baseada em quatro materiais especificos, seu nivel de
abstracdo possibilita o uso com outros materiais semelhantes. Vale ressal-
tar que o foco foi a perspectiva do enfermeiro, ndo abordando com profun-
didade informagdes relevantes para outros profissionais de saide.
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Figura 6: Versdo inicial da arquitetura
da informagéo elaborada

Fonte: Elaborado pelos autores
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Avaliacao da arquitetura da informagao por inspegao

Como discutido, a arquitetura de informagdo elaborada contém
apenas informacdes “tipo” e relagdes, visando um nivel de abstracdo mais
alto para facilitar o reuso. Ao aplica-la a contetidos especificos (como PDFs,
videos ou 4udios), os “valores” das informacées devem ser relacionados de
forma coerente com os “tipos” da arquitetura (Figura 6). Para avaliar essa
coeréncia, foi desenvolvida uma versdo aplicada da arquitetura proposta
para cada um dos quatro materiais educacionais consultados, representa-
das nas Figuras 7, 8, 9 e 10, que correspondem as versdes aplicadas com
valores de cada material. Uma descrigdo mais detalhada destas aplicagdes
de valores na arquitetura proposta estd disponivel em (Mariz, 2024).

De acordo com a interpretagio dos pesquisadores nas versdes deta-
lhadas da arquitetura de informagao (Figuras 7, 8, 9 e 10), foi possivel ob-
servar que a organizagdo conceitual proposta na arquitetura de informacio
geral (Figura 6) estd coerente com os materiais educacionais consultados.
E possivel e faz sentido navegar conceitualmente entre valores e tipos pela
arquitetura de informagdo em diferentes sentidos. Pode-se chegar aos valo-
res nos materiais educacionais navegando a partir dos tipos da arquitetura,
bem como ¢é viavel chegar em tipos na arquitetura iniciando a navegacao
por valores relevantes nos materiais. Agora, é importante avaliar essa ar-
quitetura de informagdo na perspectiva de profissionais de saide, em par-
ticular de enfermeiros.
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Figura 7: Avaliagdo da

arquitetura da informagdo para
boletim medicamentos
potencialmente perigosos para idosos

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 8: Avaliagdo da arquitetura da
informacéo para boletim insulinas

Fonte: Elaborado pelos autores
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Figura 9: Avaliagdo da arquitetura
da informagéo para Protocolo
do Ministério da Satde =

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 10: Avaliagdo da arquitetura da
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Adulto Idoso
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Fonte: Elaborado pelos autores
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Avaliagao da arquitetura da informagao com a participacao de enfermeiros
A avaliagdo da arquitetura de informagdo contou com a participagdo
de dois enfermeiros que trabalham em hospitais no RN, um com mais de 20
anos de experiéncia e outro com 5 a 10 anos. Ambos utilizam softwares de
redes sociais, escritdrio e e-mail, mas apenas um usa Prontudrio Eletrénico
do Paciente. Os resultados foram essenciais para esclarecer quase todas as
davidas que os pesquisadores tinham na elaboragio da versio inicial da ar-
quitetura de informacdo proposta. Restou apenas a divida sobre uma possi-
vel distingdo entre “recomendacdo” e “procedimento operacional padrio”.
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Optou-se por manter apenas o termo “recomendac¢io”. Caso a diferenciagdo
se torne necessdaria no futuro, a subdivisdo do tipo “recomendagdes” pode-
rd acomoda-la, preservando o restante da estrutura conceitual proposta.

Ao longo das discussGes neste grupo focal, os participantes indica-
ram as seguintes alteracdes necessdrias na arquitetura proposta:

+ Reposicionar “prevencido” para antes de “diagnoés-
tico de doenga”, para seguir a légica de prevenir
antes de diagnosticar;

* Substituir o termo “potencialmente inadequado”
por “Medicamento de Alta Vigilancia (MAV)”;

+ Substituir termo “aplicacdo” por “administrag¢do”
de medicamentos ainda que fique repetido em di-
ferentes niveis;

* Substituir o termo “Sete certos” por “Certos” e in-
dicar existéncia de outros “Certos” além dos sete;

+ Adicionar relac¢do entre “Cuidados e restrigdes de
uso” com “Estagio da vida”;

+ Adicionar indica¢do de recomendagées ndo previs-
tas (“...”) para FarmAcia;

+ Remover “Antibiéticos restritos”, pois ja sdo con-
templados pelos MAVs; e

+ Remover a relag¢do entre “Nivel de Atencdo a Sau-
de” e “Recomendacio para a Administracdo”.

Estes ajustes necessdrios ndo foram graves ou complexos. Também
ndo pareceu necessario envolver profissionais de satide em outras ativida-
des de defini¢do da arquitetura de informacao, além desta avaliagdo soma-
tiva (final). Isso indica que a estratégia adotada neste trabalho foi eficaz e
eficiente para os propdsitos em questio.

Levar uma proposta de arquitetura de informacao para a avaliagdo
com enfermeiros foi muito importante para que os participantes entendes-
sem o assunto tratado e pudessem participar das discussdes no grupo focal.
Como esperado, os participantes ndo estavam familiarizados com o concei-
to de arquitetura de informacgéo e teriam muita dificuldade de contribuir
sem uma proposta inicial estruturada e representada visualmente.

Versao final da arquitetura da informacao

Ap6s a avaliagdo com enfermeiros, todas as alteragGes necessarias
foram realizadas. A Figura 11 apresenta a versdo final revisada da arquite-
tura de informagdo proposta neste trabalho para apoiar profissionais de
saude buscarem informagdes durante a EPS.
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Figura 11: Versdo final da arquitetura
da informagéo elaborada

Fonte: Elaborado pelos autores
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Consideracgoes finais

Ao longo da vida, os profissionais de satide precisam adquirir novos
e atualizar seus conhecimentos para prestar assisténcia a sadde com quali-
dade, através da Educa¢do Permanente em Satude (EPS). No entanto, a alta
demanda de trabalho e o tempo limitado dificultam a participa¢do em capa-
citagdes, muitas vezes extensas e pouco focadas nas necessidades especifi-
cas. Isso leva muitos a abandonar ou nio iniciar esses cursos. Nesse cendrio,
para que a EPS ocorra, é indispensavel a disponibilizagdo de contetidos di-
recionados em sistemas de informagdo, porém, surge o desafio de garantir
que o profissional consiga localizar rapidamente o material adequado para
atender sua necessidade informacional no momento de trabalho.

Este artigo propds uma arquitetura da informagio sobre a admi-
nistragio segura de medicamentos para um mecanismo de busca digital de
apoio ao processo de EPS. Esta arquitetura foi avaliada e aprimorada com
a participacdo de enfermeiros. Ela estabelece uma estrutura conceitual,
que organiza as informacgdes e as relagdes de modo coerente com a forma
de pensar dos usudrios. Esta arquitetura pode ser utilizada no futuro para
orientar o projeto, o desenvolvimento e a avaliagdo de mecanismos de bus-
ca em sistemas de informacio digitais que apoiam a EPS. Isso é importante
para atender a demanda de profissionais de saiide por uma busca eficaz e
eficiente durante a continuidade de sua formacio articulada com seu tra-
balho (Mariz, 2024). Os mecanismos de busca nos sistemas de suporte a EPS
ainda s3o pouco elaborados quando comparados a outros sistemas de in-
formacdo digitais. Este esfor¢o de aprimoramento parece importante, pois
em dois exemplos de sistemas de informagao de suporte a EPS relevantes, o
Proqualis no Brasil e o MedlinePlus nos Estados Unidos, ndo possuem meca-
nismos de busca avancada.
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E importante reconhecer que este trabalho deu passos iniciais para
aprimorar a atividade de busca de contetdos nos processos de EPS. Traba-
lhos futuros devem investigar possibilidades de enriquecer a arquitetura de
informagado proposta. Outra frente importante de pesquisa futura seria es-
tudar como ensinar os usudrios a realizar buscas especificas em sistemas de
informacdo digitais conforme suas necessidades informacionais, com base
nesta arquitetura.
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Proposta de

um Projeto de
Comunicacao Visual
para Gestante de um
Centro Obstétrico em
Paragominas-PA

Resumo A pesquisa tem como objetivo desenvolver um projeto de comuni-
cacdo visual para ampliar as experiéncias positivas de mulheres gestantes
durante suas passagens em um centro obstétrico de Paragominas-PA. A pes-
quisa é de natureza aplicada, abordagem qualitativa, objetivo exploratério
e procedimento técnico por meio de um estudo de caso. Para o desenvolvi-
mento do projeto, foi utilizado a metodologia do design thinking somado a
outros autores com abordagens voltadas ao usudrio, além do design da infor-
macio e diretrizes de composi¢io e comunicagido visual. A proposta desen-
volvida inclui um sistema de sinalizagio, placas, totens, materiais informati-
vos e outros materiais adequados a necessidade das mulheres gestantes e do
ambiente. A aplicacdo de estratégias de comunicagio visual no Centro Obs-
tétrico contribuiu para o aprimoramento do cuidado, do acolhimento e do
bem-estar das mulheres, proporcionando percepgdes relevantes para gerar
reflexdes e mudangas impactando positivamente no ambiente e qualidade do
atendimento prestado.

Palavras-chave Design da Informagcio, Sinalizagdo Hospitalar, Salde, Experiéncia, Aco-
lhimento.
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Proposal for a Visual Communication Project for Pregnant Women in an Obstetric

Center in Paragominas-PA

Abstract This research aims to develop a visual communication project to enhance

the positive experiences of pregnant women during their time in an obstetrics cen-
ter in Paragominas-PA. The research is applied in nature, qualitative in approach,
exploratory in objective, and employs a case study as a technical procedure. For the

development of the project, the design thinking methodology was used, combined

with other authors’ approaches focused on the user, as well as information design

and guidelines for composition and visual communication. The proposed solution

includes a signage system, plaques, totems, informational materials, and other re-
sources tailored to meet the needs of pregnant women and the environment. The ap-
plication of visual communication strategies in the Obstetrics Center contributed to

the improvement of care, reception, and the well-being of women, providing relevant

insights to foster reflection and change, positively impacting the environment and

the quality of the care provided.

Keywords Information Design, Hospital Signage, Health, Experience, Reception.

Propuesta de un Proyecto de Comunicacion Visual para Gestantes de un Centro

Obstétrico en Paragominas-PA

Resumen La investigacién tiene como objetivo desarrollar un proyecto de comuni-
cacién visual para ampliar las experiencias positivas de las mujeres gestantes durante

su estancia en un centro obstétrico de Paragominas-PA. Se trata de una investigacién

de naturaleza aplicada, con enfoque cualitativo, objetivo exploratorio y procedimien-
to técnico basado en un estudio de caso. Para el desarrollo del proyecto se empled la

metodologia del design thinking, complementada con otros autores cuyas propuestas

se orientan al usuario, ademds del disefio de la informacién y de las directrices de

composicion y comunicacién visual. La propuesta desarrollada incluye un sistema de

sefializacidn, placas, tétems, materiales informativos y otros recursos adecuados a las

necesidades de las mujeres gestantes y del entorno. La aplicacién de estrategias de

comunicacion visual en el Centro Obstétrico contribuyd al fortalecimiento del cuida-
do, la acogida y el bienestar de las mujeres, generando percepciones relevantes que

promueven reflexiones y transformaciones con un impacto positivo en el ambiente y

en la calidad de la atencion brindada.

Palabras clave Disefio de la Informacién, Sefializacidn Hospitalaria, Salud, Experiencia,
Acogida.
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Proposta de um Projeto de Comunicagao Visual para Gestante de um 180
Centro Obstétrico em Paragominas-PA

1. Introducao

A Segundo o Ministério da Saude (2019, p. 55), “a comunicagdo em
uma situagdo de crise emocional tem como objetivo facilitar a expressado
de sentimentos e emogdes, devendo estar enquadrada em um contexto de
ajuda e apoio”, sendo assim, a informagdo no ambiente hospitalar deve ser
transmitida de forma objetiva e clara, em local e momento adequado.

Voltando-se para o contexto de centros obstétricos publicos, a co-
municagdo visual focada para o conteudo informativo, tem o papel de fa-
cilitar o acesso a informagdes, além de sistematizar a comunicagdo organi-
zando-a de forma simples e estratégica, e, conduzir o deslocamento nesse
ambiente especifico (Gimenez et al., 2019), afinal, “o designer apresenta-se
como um articulador para a estruturagdo da informagdo, quando se
trata de comunicagio visual, essa articulagdo gira em torno dos elementos
graficos e os dados informacionais” (Portela; Brito; Fernandes, 2022, p. 148).

Jorge (2023) afirma que a comunicagio visual do espago com o usua-
rio se da por meio de algum suporte, como por exemplo o sinal, a cor, a luz,
que sdo usados de acordo com quem recebe a mensagem. Conforme D’Agos-
tini (2017), um sistema de sinalizagdo eficaz deve garantir que os diversos
meios de comunicagio estejam interligados, apresentando informagdes cla-
ras, completas e uma coeréncia formal e grafica para pertencer ao conjunto.

Logo, compreendendo a contribui¢do e a correspondéncia entre
temas como a comunicagdo visual, o design da informacio, os espagos e
experiéncias, pode-se perceber que é oportuno investigar um cendrio que
atravessa esses conceitos, entendendo como, em uma perspectiva proje-
tual, pode-se resultar em solugdes a partir das condigdes até aqui expos-
tas. Portanto, ao perceber a influéncia da comunicagio visual na recepgio
de informacgdes, este trabalho se norteia por meio da seguinte problema-
tica: como a comunicagido visual pode ampliar as experiéncias positivas
durante a trajetéria de mulheres gravidas dentro de um centro obstétrico
em Paragominas-PA?

De acordo com Tostes e Seidl (2016) discorre que no cenério da ma-
ternidade em dois centros de saide no Distrito Federal, o estresse, a inse-
guranga, o medo e outros fatores psicoemocionais e ambientais causados
ao longo do periodo pré-natal podem causar efeitos nos momentos de tra-
balho de parto. Mediante o exposto, e percebendo que determinados ce-
narios demandam e geram agdes, sentimentos, percepgdes e experiéncias
especificas, é percebido a relevancia do estudo em relagio a esses aspectos
sob a 6tica da comunicagdo visual, analisando particularidades que possam
apoiar pretensdes positivas em um projeto e minimizar erros e frustragdes
nas experiéncias. Rocco et al. (2020, p. 643) destaca que “muitas vezes, a
equipe médica do hospital desconhece o potencial do design como fer-
ramenta transformadora do ambiente de trabalho, o que leva a perda de
oportunidades de projetos”.

Neste sentido, o objetivo da pesquisa é desenvolver um projeto de
comunicagdo visual para ampliar as experiéncias positivas de mulheres
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gestantes durante suas passagens em um centro obstétrico de em Para-
gominas-PA?

Este estudo se faz necessdrio pois, segundo o Instituto Brasileiro
para Seguranca do Paciente (2017), “a comunicacdo ineficaz estd entre as
causas-raizes de mais de 70% dos erros na atengdo a saude”. Dessa forma, a
comunicag¢io quando feita de forma estratégica e eficiente, é fundamental
ndo apenas para diminuir os ruidos na recepgdo de informagdes, mas tam-
bém para proporcionar um ambiente seguro e acolhedor, visto que uma co-
municacgio eficaz possibilita maior aderéncia dos pacientes as informagges.

2. Metodologia

A pesquisa é de natureza aplicada e abordagem qualitativa. Segundo
Gil(2017,p.34),abordaque pesquisaaplicadaestd relacionada “aaquisiciode
conhecimentos com vistas a aplicagdo numa situagdo especifica”. Neste sen-
tido, deve-se obter os conhecimentos necessarios sobre a probleméatica em
questdo, concentrando-se em torno de estudos para se chegar auma solugio.

A abordagem qualitativa, Marconi e Lakatos (2007) discorre que o
método possibilita o contato direto com o individuo, ambiente ou situago in-
vestigada, no qual permite uma compreensao aprofundada sobre o objeto es-
tudado, considerando suas particularidades e contexto em que esta inserido.

Com relagdo ao objetivo exploratério, segundo Gil (2017), é feita a
fim de proporcionar maior familiaridade com a édrea de estudo que serd
abordada, além disso, elabora-se com base em materiais ja publicados. O
Procedimento técnico por meio de um estudo de caso, segundo Yin (2001),
investiga um fendmeno atual dentro de seu contexto na realidade, ou seja,
o método de estudo de caso deve ser utilizado ao lidar com condigGes espe-
cificas inseridas em um determinado contexto para entender seus compor-
tamentos, ideias e opinides acerca do ambiente de estudo.

Dessa forma, sera realizado um levantamento de dados para enten-
der a influéncia da comunicagio visual em relagdo a experiéncia de mulhe-
res gestantes no centro obstétrico de Paragominas-PA.

Para alinhar as abordagens de acordo com as particularidades do
projeto e a natureza do problema que se deseja investigar, buscando alcan-
car maior clareza na execugio das etapas e geragdo dos resultados, foram
utilizadas como referéncia as seguintes contribui¢Ges e abordagens proje-
tuais: Munari (1981); Redish (2000); Pedn (2001); Sless (2005); Vianna et al.
(2011); Merino (2016).

Apresentado por Vianna et al. (2011), o Design Thinking é uma abor-
dagem fundamental para a imersdo do projeto, por meio dela foi possivel
entender a fundo a natureza do problema, de modo a obter o maximo de in-
formagdes e experiéncias possiveis, as quais forneceram dados importantes
para a realizagdo de todas as etapas, até chegar no resultado. Considerando
a sua natureza flexivel e seu foco no ser humano, foi possivel conhecer e
explorar o contexto apresentado e discutido.
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Figura 1 - Recorte Metodoldgico.

Fonte: Machado (2024, p. 61).
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Dando sequéncia, o Guia de Orientagdo para Desenvolvimento de
Projetos (GODP) também foi utilizado para a realizagdo do projeto, devido
sua abordagem centrada no usudrio, que permite colocar o usudrio no centro
de cada fase do desenvolvimento de um produto ou servigo (Merino, 2016).

As etapas do GODP se configuram, basicamente, em: coleta de infor-
magio, sintese de ideias, desenvolvimento projetual e viabilizagio final do
produto (Merino, 2016). Assim como o Design Thinking, o GODP se destaca
pela flexibilidade e adaptabilidade, podendo sofrer ajustes de acordo com
as particularidades do projeto.

Emsequéncia, Redish (2000) sugere, na primeira etapa de sua propos-
tade abordagem, conhecer o usuario e o contexto em que estd inserido, assim
como o autor Sless (2005). Esses dois autores possuem metodologias seme-
lhantes que, além de seu foco no usudrio, sdo essencialmente voltadas para o
processo de composi¢do da mensagem. A contribuicio de ambos os autores
apresentados acima também estd associada a énfase de suas abordagens na
questdo dos elementos visuais que compdem este projeto, como: tipografia,
layout, cores, linguagem, estrutura da pagina, estilos e outros elementos.

Por fim, para contribuir com o processo de desenvolvimento de
produtos digitais, envolvendo aspectos do design grafico e comunicagio vi-
sual, acrescentou-se recortes dos métodos de Pedén (2001) e Munari (1981).
De acordo com Peén (2001), ao planejar um sistema, qualquer que seja ele,
é preciso estar atento ao seu mecanismo de funcionamento, incluindo suas
restrigdes e requisitos especificos. Nesse sentido, Munari (1981), em sua
abordagem, sugere um mapeamento sobre as técnicas e os materiais dispo-
niveis para o desenvolvimento do projeto.

Dessa forma, como sintese de todas as abordagens mencionadas,
criou-se um esquema visual (Figura 1), que tem como objetivo apresentar
o recorte que foi desenvolvido para a metodologia de trabalho, a partir dos
métodos apresentados anteriormente.

/ IMERSAO

b) Levantamento fotogréfico

4. Diagnéstico e Andlise
(sless, 2005)
a) Plano de Informagéo
(Redish, 2000)

-
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Figura 2 - Resumo dos tépicos aborda-
dos.

Fonte: Machado (2024, p. 49).
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Em suma, apds entender sobre os pontos de vista de diferentes au-
tores, foi possivel relacioné-los de acordo com a tematica trabalhada, a fim
de obter um recorte metodoldgico coerente com o projeto.

3. Resultado e discussao

Por meio da aplicagdo de recursos visuais, o objetivo de um projeto
de comunicagio visual, principalmente no ambiente hospitalar, é tornar o
espaco memoravel e estabelecer um senso de lugar.

O que diferencia esta atividade dos projetos convencionais de ar-
quitetura de interiores é o fato de a comunicagio visual estar em destaque,
integrando a ambientacdo com elementos do design grafico: marca, cor,
tipografia, grafismo e imagem, como pode ser concluido observando na Fi-
gura 2 o resumo dos temas abordados na pesquisa. Sua aplicagdo consiste
em explorar tais elementos do design como recursos para criar ambientes
diferenciados e de facil identificagdo (Jorge, 2023).

DESIGN DE SINALIZAGAO

E INFORMAG Ao SINALIZAGAO DE ORIENTAGAO

SINALIZAGAO E INFORMAGAO

A COR NOVAMBIENTE ILUSTRAGAO E INFORMAGAO
HOSPITALAR ILUMINACAO

NIVEIS DE GRAVIDADE

DESIGN DE INTERIORES
E ARQUITETURA

Para além, nesta se¢do sera abordada a metodologia projetual uti-
lizada para concepgio da solugdo final, bem como o cumprimento de todas
as etapas descritas no processo.

3.1. Imersao
3.1.1. Problematizacao

A estrutura hospitalar, ampla e complexa, precisa transmitir aos usu-
arios uma variedade de informagdes que vao além da orientacio de fluxos,
seguranca e identidade visual. Informagdes sobre problemas de saide e sua
prevencao fazem parte dos objetivos dos hospitais modernos. Recursos como
painéis, banners, totens e folders informativos sobre instrugdes importantes
e prevengio de doengas sdo exemplos de comunicagio visual utilizados pelos
hospitais para compartilhar mensagens com seus usudrios (Oliveira, 2012).
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Sendo esse um campo extremamente pertinente e levando em con-
sideracdo a contextualiza¢do do problema, no panorama do cendrio e na
discussdo tedrica sobre os conceitos e conteudos relevantes para a cons-
trucdo desta pesquisa, torna-se viavel desenvolver o projeto proposto. Esse
desenvolvimento serd guiado pela metodologia de trabalho estabelecida,
que ja foi apresentada e serd destrinchada mais detalhadamente com passo
a passo nos topicos a seguir.

3.1.2. Delimitagao

Sless (2005) sugere a delimitacdo do contexto, suas restrigdes le-
gais, regulamentagdes e técnicas que devem ser levadas em consideragdo
quando se projeta, tal como as defini¢des de requisitos para desempenho
da informacgdo. A elaboracdo de qualquer projeto exige obrigatoriamente
o cumprimento de normas especificas e, no caso de edificagdes hospitala-
res, essa exigéncia é ainda mais rigorosa, ja que o desenvolvimento desses
projetos deve estar alinhado as diretrizes estabelecidas pelo Ministério da
Sadde, Vigilancia Sanitdria e ABNT.

Dessa forma, a NBR 9050 (ABNT, 2020) classifica os tipos de si-
nalizacdo em permanentes, tempordarias, direcionais e de emergéncia.
Dentro desse contexto, a sinalizagdo permanente direcional é a mais
adequada ao projeto desenvolvido neste trabalho, pois serd usada para
identificar espagos com fungdes pré-definidas, principalmente por meio
de recursos visuais.

Para isso, foram destacados os seguintes pardmetros como requi-
sitos de desempenho para a informacdo, que garantem que o projeto fun-
cione de forma plena e eficiente, sendo o campo de visdo, responsavel por
definir a altura dos elementos a serem utilizados e os recursos visuais, com
foco na oferta de informacgées e como ela se apresenta nos elementos de
sinalizacdo. Nos tdpicos a seguir, serd possivel observar como esses para-
metros funcionam atualmente no Centro Obstétrico de Paragominas.

3.1.3 Levantamento de Dados

Uma das necessidades fundamentais em projetos de sinalizagdo é
conhecer os tipos de usudrios que circulam e utilizam as informacdes dis-
postas no ambiente, uma vez que cada individuo possui caracteristicas e li-
mitagdes préprias, o que representa um importante dado (Scherer; Cattani
e Silva, 2017).

a) Entrevista

Entretanto, devido as divergéncias de disponibilidade, localidade e
tempo, apenas uma entrevista foi realizada de forma presencial, ndo po-
dendo ser gravada devido as normas do espago, sendo assim, foi transcrita
manualmente. As demais entrevistas foram realizadas por meio do Google
Forms, com alguns relatos extras. Foram realizadas quatro entrevistas no
total, sendo duas com profissionais do setor e duas com gestantes para mais
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Figura 3 - Ambiente externo do Centro
Obstétrico.
Fonte: Adaptado de Machado (2025).
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informagdes sobre as entrevistas encontradas nos Apéndice A, B, C e D, na
pesquisa Machado (2025).

Esse processo proporcionou uma oportunidade de imersdo mais
profunda nesse contexto, sendo possivel extrair muitas informagdes re-
levantes para a pesquisa, aspectos pessoais e rotina da entrevistada, por
meio de conversas mais abertas. Nessa aproximagcaio, foi possivel observar
o quanto € potente a discussdo da ambiéncia e como sdo necessarias as mu-
dangas no espago fisico para transformacdo do modelo de aten¢io aos par-
tos e aos nascimentos.

As observagdes e relatos das enfermeiras foram de fundamental
importancia para a construcdo do projeto, principalmente por conhecerem
muito bem o local e, dessa forma, puderam apontar com exatiddo os pon-
tos onde se deve depositar mais atencgdo. Entretanto, também se faz extre-
mamente importante o entendimento do ponto de vista do publico-alvo, ou
seja, das gestantes, pois é o perfil que vai orientar a construgdo desse projeto.
B) Levantamento de Imagens

Para prosseguir com a etapa de coleta de dados (Merino, 2016), a
partir de uma visita ao campo, foi possivel realizar alguns registros foto-
graficos do Hospital. Apesar de ndo serem registros do local que é o foco de
estudo, essas imagens sdo importantes pois, uma vez que o Centro Obstétri-
co se encontra dentro do Hospital Municipal, as mulheres, inevitavelmente,
percorrem seus corredores até chegarem ao Centro. Sendo assim, é impor-
tante considerar a relevancia da aplicagdo da comunicagio visual em todos
os caminhos em que a mulher percorre, conforme mostrado na Figura 3.

Recepgao do Centro Obstétrico

Ao longo do levantamento, percebeu-se a auséncia de sinalizacdo
jé nessas dreas apresentadas, correspondentes ao caminho percorrido pela
gestante até chegar ao Centro Obstétrico em si. Na Figura 4 a seguir, é pos-
sivel perceber que o interior do Centro Obstétrico também carece de sinali-
zagdo, sendo composta apenas pelas placas de identificagdo de salas.
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Figura 4 - Ambiente interno do Centro
Obstétrico.
Fonte: Adaptado de Machado (2025).

Figura 5 - Outras salas do Centro Obs-
tétrico.
Fonte: Acervo da Assessoria Municipal

de Comunicagdo - ASCOM (2024).
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Corredores do Centro Obsteétrico

Em conjunto a isso, obteve-se registros do Centro Obstétrico com
a Assessoria Municipal de Comunicagdo (ASCOM), o que também possibili-
tou conhecer melhor o espago e observar mais detalhes. Porém, apesar dos
registros uteis, foi possivel utilizar apenas duas imagens (Figura 5), pois
a maioria estd comprometida com a presenca de pessoas, inviabilizando a
exposicao na pesquisa.

o

¢

Posto isso, esses registros fotograficos desempenharam um papel
importante nas etapas de criagdo, servindo como referéncia para a identifi-
cagdo dos requisitos e para a composi¢do visual do projeto.

3.1.4 Diagndstico e Analise

A partir do levantamento de dados, Sless (2005) sugere diagnosti-
car e analisar erros para descobrir como a informagéo existente estéd fun-
cionando em relagdo aos requisitos de desempenho definidos na fase de
Delimitagdo. Dessa forma, com base nas entrevistas e imagens coletadas,
foi possivel analisar a realidade atual do Centro Obstétrico no quesito de

DATJournal v.10 n.3 2025



Figura 6 - Placa de identificacdo de sala
Pré-Parto.

Fonte: Machado (2024, p. 70).
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sinalizagdo, de acordo com os seguintes aspectos: (i) campo de visdo e (ii)
recursos visuais.

No que se refere ao campo de visdo, foi observado a altura e o po-
sicionamento dos elementos de sinalizac¢do. De acordo com as diretrizes de
acessibilidade, as placas instaladas devem respeitar um alcance ideal de vi-
sualizacdo de acordo com a NBR 9050 (ABNT, 2020), considerando usudrios
em pé e em cadeira de rodas.

Com base nas fotografias analisadas, percebeu-se a falta de uma si-
nalizagdo que leve em consideragio a mulher que chega ao local de cadeira
de rodas, pois as placas existentes estdo situadas somente acima das portas,
como mostra a Figura 6.

Foi possivel identificar, nas salas de parto, a caréncia de elementos
visuais que destaquem e ampliem a sensa¢io de acolhimento e conforto do
ambiente. Relacionando os aspectos campo de visdo e recursos visuais, 0
caminho percorrido pela mulher dentro do hospital até o Centro Obstétrico
faz parte da sua jornada de experiéncia. Entretanto, foi possivel perceber
que esse caminho ndo possui nenhuma identificagdo, pois normalmente, de
acordo com o que foi relatado nas entrevistas, as mulheres sio levadas até
o local por enfermeiros.

Em relagdo aos recursos visuais, o diagndstico foi feito com base no
contraste, legibilidade e clareza das informagdes que constam na sinaliza-
¢do. Percebeu-se problemas comuns no uso das cores e auséncia de picto-
gramas padronizados. Esse uso inadequado dificulta a compreensao rapida
das informagGes, especialmente no ambiente hospitalar, onde normalmen-
te as pessoas se encontram em situagdes delicadas.

Com base nas pesquisas realizadas sobre o local, com os profissio-
nais, as gestantes e as necessidades que o ambiente requer, foi possivel
iniciar uma proposta que possa contribuir positivamente durante os aten-
dimentos, beneficiando tanto os profissionais quanto as mulheres e suas
familias. Portanto, de acordo com esse diagnéstico, este projeto foi estrutu-
rado com base em trés ideias iniciais:
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Figura 7 - Plano de Informago.
Fonte: Adaptado de Machado (2025, p.
72).
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« Facilitar a identificacdo do bloco da maternidade dentro do hospital;
+ Promover informagdes importantes acerca do momento em que as mu-
lheres estdo vivendo;
+ Otimizar o fluxo de trabalho dos colaboradores e de locomogdo de pa-
cientes e visitantes.
a) Plano de Informagio
A elaboragdo de um plano de informagdo (Figura 7), segundo Re-
dish (2000), assegura que a sinalizagdo construida seja funcional, acessivel
e eficiente, para funcionar alinhada ao ambiente em que ser4 inserida. Esse
processo envolve analisar e responder as seguintes questdes: quais seus
objetivos; quem vai usar; como vdo usar; onde vdo usar; que informacgio
precisam.

- Facilitar o deslocamento de pacientes, visitantes e profissionais;
- Proporcionar um ambiente mais acolhedor e menos estressante para gestantes,
acompanhantes e equipes.

- Gestantes e puérperas em diferentes estagios (pré-parto, parto, pés-parto);

- Familiares e amigos que precisam se localizar rapidamente no ambiente;

- Médicos, enfermeiros e técnicos que dependem de uma sinalizagdo clara para agilizar processos;
- Pessoas em geral que precisam acessar o local sem familiaridade prévia.

- Para identificar informagdes essenciais;
- Com elementos acessiveis.

- Entradas e recepgao;

- Corredores e areas de espera;
- Salas de parto;

- Banheiros.

- Identificagdo clara de salas e areas especificas;

- Indicagéo de fluxos internos para otimizar a circulagao de equipe e pacientes;
- Sinalizagéo de normas de seguranga e procedimentos especificos;

- Informagbes sobre acessos restritos e regras do Centro Obstétrico.

Com base no Diagndstico e Andlise dos dados coletados, juntamente
ao Plano de Informagio, o projeto de sinalizagio serd estruturado para cor-
rigir os erros identificados e atender aos requisitos de desempenho citados
anteriormente. A partir desse diagndstico, foi possivel definir os requisitos
e restri¢des para a elaboracio do projeto, assim como a pesquisa de simila-
res, como serd mostrado nos tépicos a seguir.

3.2 Ideagao

A etapa de criagdo, segundo Merino (2016), envolve a geragdo de
conceitos e alternativas de projeto, considerando o que melhor responde as
especificacdes e objetivos ja definidos nas etapas anteriores.
3.2.1 Gerar Conceitos

A partir de todas as informagdes reunidas até o momento, buscou-

-se, primeiramente, uma solugdo preliminar que atendesse a todos os re-
quisitos de desempenho de um projeto de comunicagao visual. Diante das
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Figura 8 - Painel de Similares.

Fonte: Machado (2025, p. 74).
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necessidades identificadas, foram consideradas como solucées viaveis trés
entregas distintas, porém complementares:
« Um material informativo grafico;
« Uma proposta de sinalizagao;
+  Um layout funcional e estético.

Cada uma das trés entregas foi idealizada e desenvolvida como uma
extensdo das demais, respeitando a identidade visual e os principios concei-
tuais definidos para o projeto.

3.2.2 Estudo de Similares

Pedn (2001) sugere que o estudo de similares aborde diversos pon-
tos, como: cores, conceitos, processos e aplicagdes. Ao entender que a solu-
¢do final deste projeto abrange trés entregas distintas, porém complemen-
tares — um material informativo gréfico, uma proposta de sinalizagdo e um
layout funcional e estético -, o estudo de similares foi estabelecido em um
unico painel (Figura 8).

Infor?;n‘gggz‘ ﬁg‘” @

Tipografia
e simbolos

A integracdo das referéncias no painel permitiu uma anélise mais
precisa das caracteristicas visuais e funcionais que guiardo o desenvolvi-
mento das trés entregas, sendo considerados elementos como paleta de co-
res, textura, tipografia, icones, layout, buscando alinhar cada aspecto aos
objetivos do projeto e ao pablico-alvo definido.

3.2.3 Definigao dos Requisitos e Restrigcdes
Foi elaborada a lista de requisitos e restricdes, utilizada para guiar
as proximas etapas que envolvem a criagdo do projeto. Segundo Pedn

(2001), a sintese da situagdo de projeto se d4 a partir da determinagio dos
requisitos e das restri¢des do projeto.
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Figura 9 - Requisitos de Projeto.
Fonte: Adaptado de Machado (2025, p.
75-76).
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Osrequisitos s3o as demandas que justificam a elaboragdo do projeto,
enquanto as restrigdes se referem aos aspectos limitadores - incluindo exi-
géncias e caréncia de recursos operacionais, financeiros e tecnoldgicos. As-
sim, os requisitos foram divididos em trés grupos (Figura 9), para uma melhor
visualizagdo: requisitos de fun¢io, requisitos técnicos e requisitos estéticos.

Identificar o espago, para . Visual compativel com o
Altura apropriada para .
que esse local se torne um L. ) ambiente acolhedor e
) usudrios em pé e em i
marco visual dentro do humanizado do centro
. : cadeira de rodas. i
ambiente (hospital). obstétrico.

Seguir uma identidade

Garantir que os sinais Resisténcia a umidade,
X ) . visual consistente, com
sejam facilmente limpeza constante e
i X i fontes, cores e
localizaveis. desgaste fisico.

pictogramas padronizados.

Fornecer informagoes .
o Compatibilidade com
claras e objetivas sobre . . Contraste adequado entre
) diferentes condigdes de
localizacéo, regras e ] figura e fundo.
uz.
orientagbes especificas.

Respeitar as normas da
NBR 9050 quanto a
sinalizagéo e informagao.

Esses requisitos e restrigdes servirdo como base para orientar o de-
senvolvimento do projeto de comunicagao visual, garantindo que ele aten-
da as necessidades dos usudrios e cumpra com seu objetivo.

3.2.4 Materiais e Tecnologia

Nessa etapa, Munari (1981) sugere um mapeamento sobre as técni-
cas e os materiais disponiveis atualmente. Apesar desta pesquisa ter pecgas
digitais como entrega final, é essencial conhecer quais meios e ferramentas
estdo disponiveis para o desenvolvimento do projeto fisico, pois se deve
considerar a possibilidade futura de expansdo desta pesquisa.

As especificagBes de materiais e técnicas construtivas levam em con-
sideragdo os aspectos relacionados a durabilidade e resisténcia dos materiais,
custos, aplicabilidade e sustentabilidade (Ministério da Educa¢io, 2019).

Portanto, os materiais selecionados para a produc¢io das placas fo-
ram escolhidos por oferecerem a melhor relagdo entre custo e beneficio.
As placas serdo feitas de acrilico e receberdo uma adesivagem vinilica in-
vertida com fundo branco aplicado na parte traseira. Esse método protege
o adesivo sob o acrilico, prevenindo vandalismo e desgastes causados pela
exposi¢ao ao tempo.
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Figura 10 - Fonte selecionadas.

Fonte: Machado (2025, p. 78).

Figura 11 - Paleta de cores.

Fonte: Machado (2025, p. 79).
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3.2.5 Padronizacgao de Estilos

Mediante a andlise do estudo de similares e considerando os requi-
sitos do projeto, para a tipografia, foram definidas duas fontes diferentes:
a Anton e a Poppins (Figura 10). A primeira foi escolhida para ser utilizada
em titulos e chamadas, pois transmite modernidade e impacto, além de ser
compacta e legivel, mesmo a distancia. A segunda fonte foi determinada
para compor o corpo de texto, considerando sua alta legibilidade e varie-
dade de estilos. Ambas as fontes estdo disponiveis em sites gratuitos como
o0 Google Fonts.

7 . N
Poppins
Regular abc ABC 123
Italic abc ABC 123
Medium abc ABC 123
n n t 0 n Medium Italic abe ABC 123
Semibold abc ABC 123
Semibold Italic abc ABC 123
Bold abc ABC 123
Ilegular ahc ABC 123 Bold italic abc ABC 123
Extrabold abc ABC 123
Extrabold Italic abc ABC 123
Black abc ABC123
Black Italic abc ABC 123
e J/

Apds a definigdo da tipografia, a selecdo das cores optou-se por
acompanhar a estética de acolhimento e humanizagio pretendida pelo es-
pago e considerar aspectos de legibilidade e contraste no uso das cores (Fi-
gura 11), resultando na seguinte paleta:

Cores principais Cores secundarias

ROSA AMARELO ROSA BEBE BEGE

R249 C77 B137 R251 G214 B107 R252 G228 B252 R254 G245 B240
CMYK 0% 88% 17% 0% CMYK 2% 15% 72% 0% CMYK 136 12% 0% 0% CMYK Q% 3% 4% 0%
HEX #F94D89 HEX #FBD66B HEX #FCE4FC HEX #FEF5FO
VERDE AZUL PRETO BRANCO

R29 G200 B192 R139 G159 B232 R77C77B77 R255 G255 B255
CMYK 71% 0% 33% 0% CMYK 46% 35% 0% 0% CMYK 67% 60% 59% 46% CMYK 0% 0% 0% 0%
HEX #1DC8CO HEX #8BOFE8 HEX #4D4D4D HEX #FFFFFF

Dessa forma, a sele¢do das cores foi conduzida totalmente para
atender aos requisitos de projeto, levando em consideragido o contraste en-
tre elas e a capacidade de compor um espago e torna-lo tnico e reconhe-
civel entre as pessoas. Além disso, a saber sobre as emogdes que cada cor
pode transmitir, é imprescindivel realizar uma escolha precisa da paleta de
cores em projetos de Design. Para reforcar e auxiliar a eficcia do projeto
de comunicagdo visual, foram selecionados elementos de apoio para a com-
posicdo dos materiais graficos.
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Figura 12 - Elementos de apoio e ilus-
tragdes para composigdes visuais.

Fonte: Machado (2025, p. 80-81).
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Para complementar a aplicacdo das cores e a composi¢do das pecas
graficas, sentiu-se anecessidade de utilizar ilustragdes relacionadas a mater-
nidade. Sendo assim, foram selecionadas duasilustragdes: uma gestante e um
bebé. As ilustragdes foram adquiridas em um banco de imagens, com todos
os direitos autorais garantidos. Ambos itens sdo apresentados na Figura 12.

1

¢

A vista disso, com todos os elementos definidos e padronizados, se-
guiu-se para a etapa de selecdo do contetido das pegas, como detalhado no
tépico a seguir.

3.2.6 Selegao de Contetdo

Nessa etapa, foi selecionado o contetido que ird compor cada pro-
posta que serd entregue, de acordo com a abordagem de Redish (2000).

a) Material Informativo

Nesse material, s3o apresentadas informagdes béasicas sobre o local,
para que a gestante, assim que chegar na recepg¢io, tenha um apoio infor-
macional sobre o que precisa naquele momento. Sendo assim, definiu-se
que o material sera composto pelos seguintes itens: Servigos ofertados; In-
fraestrutura; Quando procurar a maternidade; Documentacdo necessaria;
Telefones para contato; Procedimentos de chegada; Direitos e protocolos;
Cuidados com o bebé; Itens pessoais para levar a maternidade.

O contetdo deste material foi completamente baseado nas informa-
¢Oes coletadas durante a visita ao local. No entanto, devido as dificuldades
de acesso a informagdo durante a pesquisa de campo, é possivel que algu-
mas lacunas permanecam.

b) Sinalizagdo

O sistema de sinalizagdo inclui placas de identificagdo dos espagos
e placas informativas, sendo algumas fixadas na parede e outras suspensas.
Além disso, foram desenvolvidos totens para direcionamento.

c) Layout

Para a elaboracdo do layout, listou-se os principais elementos que
compdem o espago da sala de parto, sendo eles: Cama obstétrica ajustavel;
Apoios para pernas; Banqueta de parto ou cadeira de parto; Ber¢o aquecido;
Lixeira para residuos bioldgicos; Carrinho de parada.
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Figura 13 - Esbogo da parte interna e
externa do folder.

Fonte: Machado (2025, p. 83).

Figura 14 - Esbogo digital das pecas de

sinalizagdo.

Fonte: Adaptado de Machado (2025).
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3.3 Prototipacao
3.3.1 Eshogo e teste

A criagdo dos esbogos para testes e possivel aprovacio foi realizada
digitalmente. A Uinica exce¢io foi o material informativo, cujo esbogo inicial
foi desenvolvido em papel para avaliar os processos de abertura e fecha-
mento necessdrios para a impressdo de um folder. A seguir, é apresentada
na figura 13 que ilustra essa etapa do processo.

SR e T =

Nl\l“uf\Lu\
GestANTE {

Quanto as pecas de sinalizagdo, foram desenvolvidas integralmente
em formato digital, assim como o layout. Além disso, para complementar a
aplicagdo estratégica da informagio, foram criadas cinco placas informati-
vas, todas seguindo o mesmo formato e composicio visual. Portanto, os es-
bogos dessas propostas foram criados digitalmente, como serdo mostrados
na figura 14, a seguir.

sinalizacdo fixadas na parede sinalizacdo totem
Sinalizacdo da \\
TEXTO g placa informativa IMAGEM
E
LOGO HOSPITAL
TEXTO
CORPO
sinalizacdo pendentes no teto . :;ATEE(EE
CORPO ‘ OR\ENTgcAD)
DE TEXTO

TEXTO

LOGO HOSPITAL

e TEXTO

SETADE
DIRECIONAMENTO

LOGO HOSPITAL

A vista disso, com os esbogos concluidos, seguiu-se para a diagra-
magio das informagdes e organizagdo dos elementos visuais, compondo as
pecas que resultaram no produto final do projeto, conforme apresentado
no tépico a seguir.
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Figura 15 - Proposta do folder.
Fonte: Machado (2025, p. 88).
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3.3.2 Apresentacao da proposta

Foram desenvolvidas trés entregas diferentes, mas complementa-
res: um material informativo grafico (folder), uma proposta de sinalizagdo
e um layout funcional e estético. Nesta secdo, sera apresentado, de forma
detalhada, o resultado de cada uma dessas entregas. Iniciando pelo folder
(Figura 15) foi desenvolvido para ser o primeiro contato da mulher ao che-
gar a maternidade, podendo ser disposto na recepgio do local.

) 0 MAIOR ENCONTRO DA SUR

VIDA MERECE 0 MELHOR LUGAR!
=
SOBRE NOS

O Centro de Parto Normal (CPN) “Dra.
Célia Claudia Sinimbu de Toledo”
funciona de forma integrada ao
Hospital Municipal de Paragominas.
Sua estrutura foi feita com o objetivo

de implementar o modelo

humanizado de assisténcia & mulher

© a0 recém-nascido, segundo as

diretrizes do Ministério da Satde. oo

saiba mais sobre nossos servigos
ou agende uma visita:

GUIA DA
GESTANTE

G e

Av. Presidente Vargas,

Q Paragominas - PA ®

Parte externa do folder

CONHEGA
NOSSOS SERVIGOS:

- Atendimento pré-natal e parto (parto
normal, humanizado etc);

- Atendimento para complicagdes
gestacionais.

NOSSA ESTRUTURA:

O Centro Obstétrico de Paragominas
conta comtodas as unidades necessérias
para compor a sua estrutura, incluindo
sala de avaliagdo, salas de observagao,
pré-parto e PPP, na intengdo de oferecer o
melhor para seus usuGrios.

v.
QUANDO PROCURAR
N MATERNIDADE?

- Trabalho de parto: contragdes regulares
e dolorosas, geralmente com intervalos de
Sminutos oumenos;

- Sensac@o de vazamento continuo de
liquido, indicando possivel ruptura da
bolsa;

- sangramentovaginal;

- Diminuigao perceptivel na atividade do
bebe dentrodabarriga.

PROCEDIMENTOS DE CHEGADA:

ITENS PESSOAIS:

- Paraame: produtos de higiene pessoal;
pijamas ou camisolas com abertura
frontal para facilitar a amamentagao;
sutids de amamentagdo e absorventes
para os seios; roupas confortavels para a
estadia e para a saida da maternidade;
chinelos eitens de uso pessoal.

-Paracbebs: roupinhas.

- Para o acompanhante: roupas
confortaveis eitens de higiene pessoal.

CONHEGR SEUS
DIREITOS:

- Documentagdo necesséria (RG, cartdo
SUS, exames pré-natais);

CUIDADOS COM O BEBE: ~Triageminicial;

Realizagéio de exames como o teste do - Admiss@o: processos administrativos,
pezinho e administragdo de vacinas incluindo apresentagéo de documentos e
obrigatérias. preenchimento dos formulérios que s&o

Vocé sabia? E garantido
por Lei a presenca de um
acompanhante durante
todo o processo de parto!
(Lei 11.108/2005)

necessarios. W

Parte interna do folder

O folder tem o objetivo de auxiliar o atendimento tanto das mulhe-
res que estdo no inicio da sua gestagdo, quanto das que ja estdo no final,
pois apresenta informagdes uteis sobre o funcionamento do Centro Obsté-
trico - servigos ofertados, estrutura, niimero para contato etc. Além disso,
oferece orientagdes sobre os momentos que sdo aconselhdveis ir para a
maternidade, quais documentos levar e os itens pessoais que serdo uteis
durante sua estadia.

O projeto de sinalizagdo, por sua vez, foi desenvolvido para pre-
encher as lacunas existentes no local, o primeiro é placas de identificacdo
apresentadas na figura 16, a seguir.
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Figura 16 - Placas de identificaggo.
Fonte: Machado (2025, p. 91)

Figura 17 - Placas de orientagio e apli-
cagdo de adesivo de orientagéo.

Fonte: Machado (2025, p. 92-93).

Figura 18 - Totens de orientag3o.

Fonte: Machado (2025, p. 94).
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SALA DE " - -

G T

ER
b e

cors |
iy @ s

CPN - CENTRO DE
PARTO NORMAL

Dra. Célia Claudia Sinimbu de Toledo

MATERNIDADE
MUNICIPAL
DE PARAGOMINAS

Hospital Municipal
GMB de Paragominas

0 segundo as placas de orientagdo tém por finalidade orientar os
individuos sobre a dire¢do de determinado ambiente e guiar o usudrio até
o destino desejado, foram criadas placas para a recepcdo e um adesivo de
orientagio para ser aplicado no chio e parede do corredor entre a recep¢io
e 0 CPN - Centro de Parto Normal, conforme mostrado nas figuras 17.

CPN - Centro de
GMB Parto Normal

GMB Recepgdo

No terceiro foram criados os totens de orientagdo (Figura 18), que
além de orientar, tem o objetivo de estimular a confianga e a seguranca da
mulher em relagdo ao momento em que ela esta vivendo.

Bem-vinda! Siga por O momento
H 1
0 que fazer agora? aqui chegou!

Tenha em mé&os seus Respire fundo e Confie no seu corpoe

. documentos ea mantenha a calma. A no apoio da equipe,

carteirinha de pré-natal equipe estd o seu lado pega ajuda sempre

edirijo-seatéa a cada passo, que precisar.

recepgdo.

fatta pouco para Loge, voed terd seu

o . - conhecer seu bebd! bebé nos brogos.
Respire fundo, Estamos aqul para

cuidar de vocé e do seu bebé!

()

VOCE CHEGOU!

@,‘P Homial kol
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Os totens serdo alocados na recepgao, corredor e na porta de entra-
da do Centro de Parto, respectivamente. Essa abordagem foi pensada para
tornar o percurso da mulher da recepgio até o Centro de Parto mais agrada-
vel, memoravel e para que ela sinta mais seguranca em relagdo ao momen-
to em que esta vivenciando ali. Para complementar esse sistema, tem-se
as placas informativas (Figura 17), que podem ser aplicadas como adesivo
na parede, com o intuito de apresentar informagées uteis em momentos
especificos durante o atendimento da mulher na maternidade. Podem ser
colocadas em salas como recepgio, sala pré-parto, sala de observagio etc.

rigue ATENTA \J  EI, MAMAE \J® YocE saBin? T FiauE DE oLtor\

SEJA CLARA SOBRE OCONTATOPELEA TESTE DO PEZINHO
SEUS SINTOMAS! PELE COM O SEU BEBE :
TEM MUITOS BENEFICIOS! Oqueé?

AOS SINAIS DE TRABALHO
DE PARTO!

AGORA VOCE
PODE TIRAR O

P"’e“"i:rg: o) h Informe a equipe Colata de algumas gotas do
maternidade se houver: médica sobre: sangue deo calcanhar do
e - Regulagéo da temperatura bebé.
Pruglass'lvumnr?lc mais SCUIReIE by ST ?
s preexistentes (diabetes ) Quando é feito?
3 ges)m\:lnnul. hipertensao, = Estimulo & amamentagdo; Entre 6 3° 8.0 5° dia de vida.
: etc);

- Rompimento da bolsa ! = Fortalecimento do vincule; Pa 5
amnnetod: - Alergias o medicamentos - o sty oot

Baickr o e nh ou substancias; - Establlizagéo dos sinais Detecta doengas genéticas
- Perda do tompdio mucoso vitais. ou metabdlicas.
(uma secregdio gelatinosa, ds
vozes com sangue).

REGISTRO DE
NASCIMENTO
DO SEU BEBE
AQUINO
HOSPITAL!

- Histérico de partos
anteriores ou complicagbes.

@) o
Figura 19 - Placas informativas. Além das placas, criou-se também um mural informativo (Figura
Fonte: Machado (2025, p. 95). 18), para que a equipe do hospital possa alimenté-lo com informagdes in-

dispensaveis para a mulher gravida. A criagdo desse mural baseou-se na
necessidade de que a mulher tenha conhecimento de todos os processos,
técnicas e métodos que envolvem o seu atendimento no hospital.

Figura 20 - Mural informativo.

Fonte: Machado (2025, p. 96).

oi, gmu!dinhn!

Flqus infermada
com a gente!

& s

Como o publico-alvo deste projeto sdo as mulheres, criou-se um ar-
ranjo visual informativo (Figura 19) e ao mesmo tempo acolhedor para adi-
cionar no ambiente, visto que o espaco escolhido foi a sala de parto.
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Figura 21 - Arranjo visual.

Fonte: Machado (2025, p. 97).
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RESPIRE E CONFIE NO PROGESSO o
PARR CONHECER 0 SEUBEBE! @

bilatagéo: O colo do Contragdes: S&o Puxos: Seu corpo Nascimento: £ o
Gtero estd se sinais de que vocé indicaré a hora de momento do encontr

preparando para o est@na préxima vez empurrar. Confie na Sinta-se livre para

nascimento. Respire de conhecer seu bebé. orientagéo da equipe expressar suas

profundamente e Tente se concentrar médica e na sua forga. emogses e desfrutar o

ouga seu corpo. na respiragao para primeiro contato com
aliviar o desconforto. seu bebé.

3.3.3 Detalhamento Técnico

Para Peén (2001), esta é a fase final do projeto. Segundo a autora,
essa etapa é essencial, pois um trabalho que nio é apresentado com espe-
cificagbes técnicas que orientem sua implantagdo corre o sério risco de
ser aplicado incorretamente. Cabe ao designer, como profissional, definir
essas especificagdes.

O detalhamento técnico deste projeto tem o intuito de auxiliar
na sua implementagdo, pois apresenta todas as informagdes necessarias
para a aplicagdo correta do sistema. Haja vista a possibilidade de imple-
mentacgdo deste projeto, deve-se considerar com cautela as especificagdes
apresentadas. Para verificar o detalhamento completo, veja o Apéndice E
na pesquisa de Machado (2025).

4. Consideragoes Finais

A pesquisa teve como ponto de partida a compreensido de como a
comunicagio visual pode contribuir para a construgio de experiéncias po-
sitivas para gestantes em um centro obstétrico localizado no municipio de
Paragominas-PA.

A falta de informacdo clara e objetiva, mesmo quando a gestante
é acompanhada no pré-natal, é um dos fatores que a levam a buscar com
frequéncia os servicos de urgéncia e maternidades. O acolhimento da mu-
lher e de seu acompanhante tem fung¢do fundamental na constru¢do de um
vinculo de confianga com os profissionais e servigos de saude, fortalecendo
seu protagonismo, especialmente no momento do parto.

Por meio do desenvolvimento de uma proposta de comunicagio vi-
sual, utilizando cores, elementos e tipografia adequados para a aplicagdo
no espago por meio de uma sinaliza¢do de placas identificagdo e orientagio
foram considerados satisfatdrios em relagio aos objetivos estabelecidos na
pesquisa, além disso, o material informacional grafico e placas e totens in-
formacionais, mural de informacdes e arranjo informacional tiveram o in-
tuito de proporcionar um ambiente mais seguro e acolhedor transmitindo
a informagdo de forma clara e eficiente para o paciente.
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O recorte metodoldgico proporcionou uma base de suporte que au-
xiliou no desenvolvimento da proposta de forma ldgica e sistematica. No
entanto, ao longo da execuc¢io do trabalho, foram identificadas algumas li-
mitagdes como a dificuldade de acesso a informagdes especificas dentro do
ambiente hospitalar, devido as regulamentacdes vigentes, o que restringiu
o levantamento de dados relevantes para o estudo. Outro ponto foi a au-
séncia de uma identidade visual previamente estruturada pelo hospital re-
presentou outro desafio, pois exigiu um esfor¢o adicional para a criagdo de
um projeto que nio apenas atendesse as necessidades identificadas, mas
também se integrasse de forma harmoénica ao espago.

Portanto, a aplicagdo de estratégias de comunicagdo visual no
Centro Obstétrico contribui para o aprimoramento do cuidado, do aco-
lhimento e do bem-estar das mulheres, no qual pode proporcionar per-
cepgdes relevantes para gerar reflexdes e mudancas capazes de impactar
positivamente tanto o ambiente de saiide quanto a qualidade do atendi-
mento prestado para a sociedade. Com relagdo a pesquisas futuras, alme-
ja verificar a possibilidade de dar continuidade na pesquisa e a aplicacdo
da proposta.
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Design feminino:

o fio invisivel entre o
ideal de feminilidade,
a institucionalizacao
da arte téxtil, a
distincao simbolica
entre os géneros

e a alianca com oS
poderes hegemonicos

Resumo Este artigo integra o contetido de uma pesquisa de doutorado que
investiga o bordado manual como modo de resisténcia, expressdo e luta as-
sociada a pautas femininas, cujo objetivo é compreender como essa prati-
ca, historicamente conformadora de um ideal de feminilidade subserviente,
também opera, de maneira subjacente, como desobediéncia, criando espagos
de resisténcia aos estereétipos de género. Nos limites deste ensaio, buscou-se
entender como o bordado dialoga com a distingdo simbdlica e valorativa atri-
buida aos papéis sociais e aos géneros, por meio da andlise de sua instrumen-
talizagdo como ferramenta de discriminagdo de género e fundamento para
a construgdo de um design feminino. Para tanto, examinou-se a institucio-
nalizagdo da arte téxtil pelas escolas europeias Glasgow School of Art, Bauhaus
e Vkhutemas, bergos e marcos do design ocidental moderno. O fio condutor
do estudo é um breve recorte histérico de capitulos da histéria da mulher,
imbricado a momentos pontuais da histéria da arte téxtil, do bordado e do
design no Ocidente, articulado a teorias do campo do género.

Palavras-chave Bordado manual, Design, Feminino, Género.
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Feminine Design: The Invisible Thread Between the Ideal of Femininity, the Insti-
tutionalization of Textile Art, the Symbolic Distinction Between Genders and the
Alliance with Hegemonic Power

Abstract This article is part of a doctoral research project that investigates hand em-
broidery as a form of resistance, expression, and struggle associated with women’s
causes. Its aim is to understand how this practice, historically shaped by an ideal
of subservient femininity, also operates, in a more underlying manner, as an act of
disobedience, creating spaces of resistance to gender stereotypes. Within the scope of
this essay, the objective was to understand how embroidery engages with the symbol-
ic and evaluative distinctions attributed to social roles and genders, through the anal-
ysis of its instrumentalization as a tool of gender discrimination and as a foundation
for the construction of what is considered feminine design. To this end, the study ex-
amines the institutionalization of textile art in European schools such as the Glasgow
School of Art, the Bauhaus, and Vkhutemas — all considered milestones in the his-
tory of modern western design. The guiding thread of the study is a brief historical
overview of chapters from women'’s history, intertwined with specific moments in the
history of textile art, embroidery, and western design, articulated in dialogue with
theories from the field of gender studies.

Keywords Hand embroidery, Design, Feminine, Gender.

Diseio Femenino: El Hilo Invisible entre el Ideal de Feminidad, la Institucionaliza-
cion del Arte Textil, la Distincion Simbdlica entre los Géneros y la Alianza con los

Poderes Hegemonicos

Resumen Este articulo forma parte de una investigacion doctoral que analiza el bor-
dado manual como una forma de resistencia, expresion y lucha vinculada a las causas

femeninas. Su objetivo es comprender como esta prdctica, histéricamente conforma-
da por un ideal de feminidad servil, también actia, de manera subyacente, como un

gesto de desobediencia, creando espacios de resistencia frente a los estereotipos de

género. En los limites de este ensayo, se buscé comprender cémo el bordado dialoga

con la distincién simbdlica y valorativa atribuida a los roles sociales y a los géneros,
mediante el andlisis de su instrumentalizacién como herramienta de discriminacién

de géneroy como base para la construccién de un disefio considerado femenino. Para

ello, se examing la institucionalizacién del arte textil en escuelas europeas como

la Glasgow School of Art, la Bauhaus y Vkhutemas — referentes y hitos del disefio

moderno occidental. El hilo conductor del estudio es un breve recorrido histdrico por

capitulos de la historia de las mujeres, entrelazado con momentos especificos de la

historia del arte textil, del bordado y del disefio en Occidente, articulado con teorias

del campo de los estudios de género.

Palabras clave Bordado manual, Disefio, Femenino, Género.
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Introdugao

A histéria do bordado revela que, embora as culturas ocidentais
tenham socialmente naturalizado a pratica como um fazer feminino, esta
foi, durante muitos séculos, uma designagio dos homens, tanto como arte
quanto como oficio. Documentos comprovam que isso aconteceu pelo me-
nos até o século XIV, quando ja se atesta uma dissonancia simbdlica e valo-
rativa sobre a pratica profissional, o papel social e os géneros'. O bordado de
cardter espetacular e ostentatdrio, distinto, personificado da sacralizacido
do poder - ndo apenas por sua execugdo e uso, mas também pelo emprego
de materiais caros e preciosos, como fios de ouro e seda - era realizado por
homens. Em contraste, o bordado privado, aplicado a pecas de uso domés-
tico e laico, como roupas intimas, toalhas e len¢éis, produzido geralmente
com fios de linho, era reservado as mulheres que, por ndo pertencerem a
nenhuma corporagio de oficio, ndo recebiam reconhecimento profissional
(MACHADO, 2024).

A feminizacdo do bordado ocorreu na Europa entre os séculos XV
e XVII (DURAND, 2008), ainda que de maneira descontinua e nao linear,
quando a pratica passou a ser entendida como atividade caracteristica e
reservada as mulheres. Esse processo se explica contextualmente no Renas-
cimento?, periodo em que se delimitou a separagdo dos afazeres por género
(PARKER, 1996) e a divisdo entre artistas e mestres de oficios, arte e arte-
sanato - acontecimentos que se afetaram mutuamente. Na categoria deste
ultimo, o bordado foi associado as boas maneiras, semelhante a costurar e
a cozinhar, como parte das ocupagdes da mulher no dmbito familiar. Sob
essa perspectiva, a conexdo entre as mulheres e o bordado se estabeleceu
ideologicamente, nos argumentos sobre a diferenca sexual e os papéis so-
ciais, e materialmente, nas mudancas das estruturas econdmica e social da
sociedade europeia que experienciava o nascimento do sistema capitalis-
ta e a amplificagdo da familia nuclear - aspectos que estavam imbricados
(MACHADO, 2024). A partir do século XVIII, o vinculo entre o bordado e o
feminino se firmou, como consequéncia das transformagdes do papel e da
imagem social da mulher, erigidos por uma nova ordem familiar esteada no
elo imperativo entre o sexo feminino e a maternidade que, até entio, ine-
xistia. A necessidade de moldar um novo perfil feminino, alinhado a ordem
social estabelecida, a “compreensdo” das distingdes entre homens e mu-
lheres como decorrentes da diferenca sexual e da “esséncia maternal das
mulheres”, demandou a formula¢io de uma educagédo apropriada (NUNES,
2000). Em face disso, o bordado se prestou ao propésito de “domesticagdo”
da mulher, educando-a para a submisso e a subserviéncia, e aceitagdo dos
papéis a ela atribuidos. Em Portugal e no Brasil, em casa e nas escolas, até
o inicio do século XX, as meninas aprendiam a bordar e a costurar. Assim,
o bordado, que passou a ser utilizado como instrumento de educagio fe-
minina - inicialmente, na esfera doméstica e, posteriormente, nas institui-
¢Oes de ensino formal -, serviu ao ensino e a aprendizagem das mulheres,
preparando-as para o convivio com a opressdo. A adogdo do bordado como
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recurso didatico regular validou sua importancia e endossou seu papel na
formacdo das mulheres, com vistas ao ideal de feminilidade. Sua insercio
na educagio escolar corroborou o uso desse dispositivo no projeto de con-
formacao do perfil feminino, na demarcagdo dos estigmas de género e na
criagdo de esteredtipos globalizantes sobre as mulheres.

Dado isso, este artigo expde e discute dados parciais de uma pesqui-
sa de doutorado que investiga a problemética do bordado manual enquanto
pratica de design que opera como subversao, resisténcia e modo de expres-
sdo das lutas femininas. O recorte aqui proposto compde o conteddo da tese
e busca compreender, no escopo do bordado como aparato do engendra-
mento obediéncia-desobediéncia, como a institucionaliza¢do da arte téxtil -
que inclui o bordado - pelas Escolas de Arte e Design atuou na consolidagio
da distingdo simbdlica e valorativa sobre o papel social e os géneros, e para
a instauragdo de um design feminino. Para tanto, foram estudadas, a partir
de uma perspectiva histérica e articulada a teorias que discutem a esfera
do género, as escolas europeias Glasgow School of Art, Bauhaus e Vkhutemas,
nascedouros e marcos de grande influéncia do design ocidental moderno.
Salienta-se a relevancia deste texto na proposicdo de andlises criticas sobre
o design, consoantes com o contexto, as transformagdes e demandas sociais
emergentes e as possibilidades poéticas, estéticas e politicas desse campo,
tendo em vista a sua qualidade de projeto em articulacio e transformacio
do meio. Soma-se a isso, o valor de se alargar os conhecimentos a respeito
do bordado - tema ainda pouco explorado academicamente - pratica que
possui além de vasta presenca, longevidade e valor social e econdmico, uma
vitalidade expressiva no ativismo feminino, que tem reconhecido a forga
dessa linguagem, prépria da histéria da mulher, e dela tem feito uso estéti-
co, politico e social. Por fim, destaca-se a importancia da abordagem sobre
0s géneros e, em especial, a respeito do bordado como forga constituinte
dos processos de formagdo da identidade individual e social da mulher e de
representagdes do feminino, e a questio da desigualdade de géneros - dis-
cussdo essencial para facultar a superagdo de esteredtipos e da inequidade
de género, uma vez que, a despeito da luta contra a estrutura patriarcal ter
ganhado mais visibilidade e for¢a de mobilizagdo desde os anos 1990, per-
siste a problemdtica do reconhecimento e da valorizagdo da livre expressado
feminina.

Para cumprir tal delimitacio, foi realizada uma pesquisa bibliogra-
fica. Fundamenta a escrita, capitulos da histéria da mulher entrelacados a
momentos pontuais da histdria da arte téxtil, do bordado e do design no
ocidente, concentrados na Europa, entre as Idades Média e Moderna, com o
intuito de apreender a relagdo entre o bordado e a concepgido do ideal de fe-
minilidade, a instrumentalizacdo do bordado como mecanismo de discrimi-
nacdo de género aderente ao capitalismo e como condigdo para a manuten-
¢do dos poderes hegemonicos. Conjuntura que concorre para o constructo de
um design feminino - entendido como subproduto da arte, no seu sentido
de algo menor se comparado aquela. Para delinear o percurso intenciona-
do, recorreu-se ao cabedal histérico sobre o bordado manual fornecido,
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grosso modo, por Jean-Yves Durand (2008). Outra referéncia histérica fun-
damental sobre o tema é Rozsika Parker (1996), que aborda a relago entre
o bordado e a construcdo da feminilidade. Contribui para o entendimento
da construgido do papel social da mulher a andlise simbdlica e histérica do
corpo feminino arraigado em relagdes de poder e controle realizada por Sil-
via Alexim Nunes (2000). A obra de Tereza de Lauretis embasa o enfoque so-
bre os papéis de género, os mecanismos culturais, sociais e discursivos que
moldam e reforcam a identidade feminina. Ancoram a abordagem sobre o
design, referéncias sdcio-histéricas que apoiam a compreensio da institu-
cionalizagdo do design em Escolas de Arte e Design europeias e sua relagdo
com o feminino, nos titulos de Ana Mae Barbosa e Mirian Therezinha Lona
(2016) sobre a Glasgow, Magdalena Droste (2002) sobre a Bauhaus, e de Celso
Lima e Neide Jallageas (2020), Tatiane Rebelatto (2020) e Iraldo A. A. Matias
e Leovitor Nobuyuki dos Santos (2020) sobre os Vkhutemas. Empregam-se
ainda os pressupostos teéricos de Pierre Bourdieu (1996) para tratar de as-
pectos da arte aplicados ao contexto da arte téxtil e do design.

Desenvolvimento

Uma vez naturalizado como fazer tipicamente feminino e institu-
cionalizado como ferramenta de educacdo das mulheres, o bordado - no
bojo da produgio artistica téxtil - seguiu a mesma ldgica nas Escolas de
Arte e Design. A prética, que se prestou inicialmente ao 4mbito doméstico
e, posteriormente, como componente do curriculo das escolas formais, a
educar as mulheres para performar o ideal de feminilidade, foi igualmente
imputada como fazer préprio delas nas primeiras Escolas de Arte e Design,
nascidas no periodo moderno. Criticas expressas aos padrdes impostos pe-
las academias de artes e declaradamente partiddrias da articulagido entre
arte e artesanato, bem como da auséncia de hierarquias entre artistas e
artesdos, e entre homens e mulheres, essas Escolas partilharam, além do
projeto pedagdgico ambicioso de ser um agente de mudangas sociais, uma
postura ambigua e segregacionista no que se refere as mulheres. Tal fato,
a primeira vista, curioso e contraditério, deixa ver o contexto e a realidade
em que se desenvolveu o design: um sistema de prioridades preestabeleci-
das, reguladas por uma ordem que cindiu conceitual e concretamente arte
e técnica, que incitava e reforgava a divisdo social de papéis e géneros para
reproduzir as estruturas socioecondmicas e o controle masculino da ordem
social dominante. E as Escolas, ber¢o do design, ainda que ensaiando uma
postura dissimulada - alternando dindmicas de inclusdo e de exclusdo -,
espelharam, deram forma e acentuaram tal sistema.

Surgidas no continente europeu, no periodo entre guerras e num
contexto de desenvolvimento industrial, marcados pela “crenca” de que o
progresso serviria como fundagio para criar uma nova realidade, de mais
paz e justica social, as Escolas traduziam a assimila¢do dos principios da
racionalidade formal pela cultura ao aproximarem arte e industria. Esse
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processo é notdrio nas pioneiras e proeminentes escolas das “artes indus-
triais”, como Glasgow School of Art* (1845-1909), Bauhaus* (1919-1933) e Vkhu-
temas® - Ateliés Superiores de Arte e Técnica (1920-1930) - foco deste ensaio.
Alicergadas numa filosofia que unia principios artisticos, técnicos e cienti-
ficos com novos modos de vida e conceitos da arte-educagio, essas escolas
tinham como propésito - pelo menos em projeto - formar artistas, desig-
ners e arquitetos responsaveis socialmente e alcangar o progresso da vida
cultural e o aperfeicoamento da sociedade. No entanto, mesmo apoiadas
nesse discurso, as institui¢des, orientadas para a renovagio da arte indus-
trial, tinham como objetivo solucionar problemas formais do ponto de vista
pratico, isto é, as Escolas visavam como fungdo primeira atender as deman-
das da industria, fruto do sistema capitalista em pleno desenvolvimento.

Dado que o capitalismo, desde sua origem, enredou o arranjo do pa-
pel social da mulher, instigou a destrui¢do do seu poder, nutriu sua resigna-
¢do voltada a reproducio da forga de trabalho, apoiou a construgdo de uma
feminilidade subserviente e sedimentou a divisdo sexual do trabalho. Nesse
contexto, as mulheres foram, sob essa perspectiva, desvalorizadas, silen-
ciadas, apagadas, quando nio invisibilizadas e enfrentaram muitos obsta-
culos ndo somente para serem aceitas (BARBOSA, 2019), mas também para
atuarem plenamente nas Escolas de Arte e Design. Atreladas a estigmas de
género, naturalizadas como inferiores e relegadas a um estatuto cultural
negativo desde o Renascimento, as mulheres tiveram suas fungdes e papéis
sociais definidos de forma estereotipada e discriminatdria, inclusive nessas
instituicGes. A despeito das ideias progressistas dos movimentos artisticos
do periodo moderno, evidenciadas também, ao menos em teoria, nas Esco-
las, as mulheres foram excluidas da maior parte das expressdes artisticas
de maior prestigio, as fine arts, em especial arquitetura e design, e aquelas
que conseguiram ocupar esses espagos estavam vinculadas a influéncia de
artistas homens (BARBOSA, 2019). Fatos que coincidem com a politica de
género entdo socialmente instituida. Essa ocorréncia revela que as escolas
atuaram - ao contrario do esperado e propalado - no sentido de assentar a
diferenciagdo simbdlica e hierdrquica dos papéis sociais e de géneros, va-
lendo-se das praticas téxteis, dentre as quais o bordado.

Apesar das iniciativas das Escolas de Arte e Design, bem como dos
movimentos artisticos Arts and Crafts®, na Inglaterra, e Art Noveau’, na Fran-
¢a, que se desenvolveram entre a segunda metade do século XIX e meados
do século XX com o objetivo de validar a relevancia do artesanato e do de-
sign nas artes, a arte téxtil - da qual faz parte o bordado - permaneceu sem
o devido reconhecimento, conservando valor secundario. Ainda que esses
movimentos tenham engendrado uma revisdo da associagdo inequivoca en-
tre bordado e feminilidade - como no trabalho colaborativo entre William
Morris e sua esposa, Jane Morris, que revitalizaram o bordado, tornando-o
mais criativo e menos padronizado (PARKER, 1996) -, pouco mudou, de fato,
na relagdo dessa prética com o ideal feminino. Nos circuitos modernistas,
as artes candnicas seguiram mais valorizadas do que aquelas produzidas
em suportes téxteis. Nesse viés, o bordado foi um artefato cujo valor nao
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permitiu que fosse caracterizado como arte. A asser¢do de Pierre Bourdieu
(1996, p. 259) ajuda a explicar essa questio,

[...] o produto do valor da obra de arte ndo é o artista, mas o campo de pro-
dugdo enquanto universo de crenga que produz o valor da obra de arte
como fetiche ao produzir a crenga no poder criador do artista. Sendo dado
que a obra de arte sé existe enquanto objeto simbdlico dotado de valor se

é conhecida e reconhecida [...]

Em conformidade com essa abordagem e com o contexto socioe-
condmico, a Glasgow School of Art - primeira escola a permitir o ingresso
de mulheres em seus cursos - introduziu em seu curriculo uma variedade
de oficinas de artesanato, incluindo o bordado, mas, em principio, excluiu
mulheres artistas de atividades consideradas masculinas e mais intelectu-
ais, como arquitetura e design (BARBOSA, 2016). Mesmo assim, as irmas
Margaret (1864-1933) e Frances Macdonald (1873-1921), juntamente com
Jessie Newbery (1864-1948) e Ann MacBeth (1875-1948) tiveram um desem-
penho notével na instituicdo e realizaram um trabalho significativo para os
campos da arte e do design, o qual compreendia, entre outras questdes, a
reivindicagido legitima do lugar da mulher ao lado dos homens na histéria
da arte. Com uma produgido que abrangia diferentes procedimentos, prati-
cas e suportes - e que notabilizou o bordado -, elas alcangaram visibilidade
e foram “aceitas” como artistas.

No entanto, em grande parte, suas criagdes foram ofuscadas pela
obra de artistas homen:s. A titulo de exemplo, numa mostra coletiva de pin-
tura realizada na Galeria de Arte de Glasgow em 1961, as Glasgow Girls, como
foram apelidadas as mulheres que formavam o grupo de designers e artistas
atuantes na institui¢do no final do século XIX e inicio do XX, foram omi-
tidas e ndo tiveram nenhum trabalho exposto. Elas também ndo tiveram
permissdo, de inicio, para unir-se aos movimentos do Arts and Crafts, que
envolviam exposi¢des e mostras, estando subordinadas a uma hierarquia
controlada pelos mestres da época (BARBOSA, 2019). Apagadas, somente
tardiamente foram retratadas pela histdria. Estas e outras mulheres que
integravam os grupos mais representativos da Escola, que “[...] eram famo-
sas em 1900 pela exceléncia como professoras e como artistas, designers,
bordadeiras e estilistas, foram excluidas e esquecidas pela Histéria até os
anos 1989/90” (BARBOSA, 2019, p. 31).

De modo semelhante ao que ocorreu na Glasgow, a Bauhaus, tida
como a mais paradigmatica Escola de Artes e Design, adotou diretrizes de
género ambiguas, quando ndo conservadoras e excludentes em relagdo as
mulheres. A Escola tinha como fundamento preceitos vanguardistas, ao
propor um projeto pedagdgico-artistico abrangente, com vistas a formagado
global do homem (FONTOURA, 2009) e ao se pautar no discurso da igual-
dade de géneros. Na sua primeira fala dirigida aos estudantes, Walter Gro-
pius (1883-1969), fundador da Bauhaus, declarou que, independentemente
de idade ou sexo, qualquer pessoa poderia ser aceita como aprendiz e, em
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especifico sobre as mulheres, afirmou que “(...) nenhum tratamento espe-
cial para as mulheres, todos sdo artesdos”, “igualdade absoluta de direitos
e, portanto, igualdade absoluta de responsabilidades” (DROSTE, 1994, p. 39,
tradugdo da autora)®. Na prética, entretanto, o modelo de ensino emprega-
do estava embasado em uma estrutura fundada na autoridade, no legado e
no dinheiro, isto é, numa organizagdo caracteristicamente patriarcal, que
privilegiava os homens (BARBOSA, 2019). Inicialmente, para atender ao fato
de que academias ji ndo podiam - como o faziam antes da guerra - cercear
o direito de estudo as mulheres, a Bauhaus acolheu tanto homens como
mulheres. Contudo, j4 em 1920, o estatuto da escola indicou uma selegdo
mais rigorosa, notadamente em relagdo ao sexo feminino. Ademais, uma
clara segregacio estabeleceu os espagos de atuacio permitidos as mulheres.
Magdalena Droste (2002, p. 40, 72, tradugdo da autora)’ discorre a respeito
dessa questdo.

Nenhuma mulher deveria ser admitida para estudar arquitetura.
Pode-se notar que a Bauhaus de Weimar apresentou uma série de obsta-
culos a admissdo de mulheres e que quando elas superavam os primeiros
obstéculos, eram enviadas forcadamente para a tecelagem.

Grande parte da arte entdo produzida pelas mulheres era rejeitada pelos
homens como sendo “feminina” ou “artesanal”. Os homens temiam uma
tendéncia demasiadamente “artesanal” e viam o objetivo da Bauhaus, a

arquitectura, em perigo (p. 40).

[...] Desde o inicio, as oficinas de tecelagem formaram o territério de mui-
tas mulheres que aderiram a Bauhaus, especialmente nos seus primeiros
anos.

[...]No decorrer de 1920, a classe feminina se transformou na classe téxtil.
[...] Os homens, como as mulheres, viam o trabalho com tecidos como
uma atividade “natural” adequada as mulheres e, portanto, perpetuaram
uma divisdo de trabalho de acordo com o sexo que estava firmemente

arraigada desde o século XIX, se ndo mais (p. 72).

Nesse ambiente hostil, predominantemente masculino, poucas mu-
lheres conseguiram posi¢do de destaque na Bauhaus e as que alcangaram
reconhecimento, em sua maioria, o obtiveram apds terem saido da escola.
Apesar desse panorama, Gertrud Grunow (1870-1944), Marguerite Friedla-
ender-Wildenhain (1896-1985), Benita Koche-Otte (1892-1976) e Marianne
Brandt (1893-1983) estdo entre os nomes que desafiaram as limita¢des im-
postas as mulheres e trouxeram contribui¢des expressivas a formalizagdo
do design. Da Oficina de Tecelagem da Escola, cujo ementario previa aulas
de técnicas téxteis manuais - bordado, costura, croché, macramé, tapecaria
e tecelagem - e tecnologias téxteis para aplicacdo nas industrias, emergi-
ram Anni Albers (1899-1994), Otti Berger (1898-1944), Gunta Stolzl (1897-
1983) e Lily Reich (1885-1947), nomes centrais no campo da arte e do design
téxtil, reconhecidas pelo estabelecimento de perspectivas modernistas do
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design cruciais para a transi¢do da manufatura para a producao industrial.
Cabe ressaltar que as trajetdrias profissionais das mulheres ndo foram in-
visibilizadas na Bauhaus, tampouco na histéria do design. Registros certi-
ficam sua atuagdo nos espagos de formacio e de ensino, nas exposi¢des e
praticas profissionais, mas denotam, ao mesmo tempo, uma série de hia-
tos, uma coexisténcia de presengas e auséncias. Essa condi¢io revela tragos
tanto de uma construgio sociocultural quanto do sistema de representagio
que atribuiu significado - identidade, valor, prestigio, status dentro da hie-
rarquia social - as mulheres e ao design criado por mulheres.

Até mesmo na revoluciondria escola russa Vkhutemas - Ateliés Su-
periores de Arte e Técnica, uma iniciativa pedagdgica inovadora de ensi-
no da arte, do design e da arquitetura, cujo projeto visava a emancipagio
educacional e social a partir de uma estrutura aberta e democrética, ndo
ha convicgdo sobre uma participagdo equilibrada e igualitdria de homens e
mulheres. A proposta da institui¢do, que teve origem na reforma do ensino
da Russia pds-revoluciondria, objetivava substituir os métodos académi-
cos elitistas, defendia a arte e a técnica como instrumento educativo e de
transformagio social e apresentou uma série de contradi¢des nesse e em
outros sentidos. Centrado na ideia de que uma revolugio estética deveria
caminhar lado a lado com a revolugio social e politica, o ato de formar pro-
fissionais oriundos da classe proletaria para desenvolver uma nova cultura
artistica, que se alinhasse a expansao da produgao industrial e ao progresso
econdmico e politico do pais, descortinou experimentagdes radicais e tam-
bém embates estéticos e tensdes entre correntes conservadoras e de van-
guarda. Em termos praticos, as mulheres eram restringidas a determinadas
expressdes artisticas classificadas como “inferiores” ou de pouco valor (RE-
BELATTO, 2020). Ainda assim, evidencia-se o protagonismo feminino, dado
o principio da escola de colocar homens e mulheres em posicdo de igual-
dade, como asseveram Celso Lima e Neide Jallageas: [...] “a trajetdria dos
Vkhutemas ndo é um fenémeno social que se desenvolveu autonomamente,
pelo contrario, é uma dedicagdo de homens e mulheres que pretenderam
revolucionar a arte e a vida” (2020, p. 20).

Das faculdades dos Vkhutemas, a téxtil - que, de acordo com acervo
documental, contou com maior participagdo de mulheres - foi uma das que
mais estabeleceu parcerias com a produgido industrial soviética na década
de 1920. Criada em 1921 para atender ao empenho do governo em fomen-
tar a producgdo de bens da industria téxtil e a necessidade de desenvolver
padrdes graficos caracteristicamente russos, estava dividida em trés ateliés
principais: tecelagem, impressio e bordado. Organizados em ateliés de ofi-
cios e tecnologias téxteis, estes tinham o intuito era transformar o ensino
de artesanias em disciplinas de formacdo de designers tecnélogos para a
industria. Todavia, a produc¢io artesanal foi considerada inadequada para
a nova realidade revolucionaria, que enaltecia a industria como principal
aparelho de transformacio econdmica, social e politica. Consequentemen-
te, em 1922, o bordado foi excluido do curriculo (JALLAGEAS; LIMA, 2020).
Mesmo assim, a criagdo de um design téxtil impar, feito por mulheres, in-
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fluenciou toda uma geragdo de artistas construtivistas europeus e irrompeu
modos inéditos de ver e produzir arte - uma vez que a industrializagdo im-
pactou a sua reconfiguragao.

Liudmila Maiakdvskaia (1884-1972), Nadezhda Udaltsova (1885-
1961), Liubov Popova (1889-1924) e Varvara Stepanova (1894-1958) sdo no-
mes relevantes da escola e da arte e do design téxtil soviético e mundial.
As artistas-designers Popova e Stepanova trabalharam em parceria e fo-
ram conhecidas pela criagdo de cendrios e figurinos para pecas de teatro
vanguardistas, mas seu maior legado para o design reside nos trabalhos
inovadores em estamparia téxtil, com a criagdo de padrdes geométricos
abstratos. Comprometida com a elaboragdo de novas concepgdes de arte,
artista e ensino da arte, Stepanova, 0 nome mais proeminente, atuou como
artista, cendgrafa, estilista, docente dos ateliés téxteis das escolas de arte
dos Vkhutemas e também como funcionaria de uma fabrica téxtil - o que
assegurou a interlocucdo constante do ensino com o processo produtivo
(REBELATTO, 2020). Distante dos debates unicamente estéticos, a artista se
ocupou de areas das artes diretamente ligadas ao progresso revolucionario
da sociedade, como atesta um dos seus projetos de relevincia no 4mbito do
vestudrio - drea em que é referéncia até os dias atuais -, apresentado por
Rebelatto a seguir.

Foi na produgdo téxtil que Stepanova julgou poder efetivamente con-
tribuir no processo revoluciondario, concebendo roupas que pudessem
convergir estética e funcionalidade. Nesse sentido, foram abolidas as
distingdes de género e classe das vestimentas, em favor de uma roupa

geométrica que libertasse o corpo ( p. 24).

[...] suas criagdes em uniformes e roupas de trabalho criaram modos de
vestir, de consumir e pensar o corpo, que ndo pretendiam obedecer a
légica da moda Ocidental, regida pela novidade e pelo consumo para a

afirmagéo de posi¢des sociais (p. 28).

Posto que tenha conquistado respeito por seu trabalho, Stepanova
foi obscurecida por seu companheiro, o artista internacionalmente reno-
mado Aleksander Rodchenko (1891-1956), e grande parte da histéria de
sua trajetdria profissional tornou-se apenas conhecida por meio dos re-
gistros sobre a vida e obra de Rodchenko. Os dltimos anos dos Vkhutemas,
transformada em Vkhutein entre 1927 a 1930, revelam uma escola menos
flexivel, mais empenhada na formagéo técnica e especialista. A énfase nos
cursos técnicos levou a jungdo da Faculdade Téxtil ao Instituto Téxtil de
Moscou, e o curso de bordado foi reativado, juntamente com outras pra-
ticas manuais, como parte de um programa de estudos funcionais téxteis
(JALLAGEAS; LIMA, 2020) - o que refor¢a o status de menos-valia desses
saberes, ao recuperar e sublinhar (se é que isso se perdeu em algum mo-
mento) suas fungdes utilitdrias. Atribuicdo que, grosso modo, autenticou
socialmente o bordado.
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Depreende-se que a disposi¢cdo do bordado e demais técnicas de
arte téxtil como atributos das mulheres na Glasgow, na Bauhaus e nos
Vkhutemas da sequéncia, coincide e legitima o caminho percorrido pela
produgdo artistica téxtil no bojo de seu didlogo com o feminino: ambos
estiveram a margem da historiografia da arte e envoltos em relagées de
poder. Embora a atuacdo das mulheres indique uma produgido marcante e
determinante para o design, e seus percursos profissionais ndo se tratem
de trajetdrias invisiveis, estes foram permeados por uma série de lacunas
em torno da produgdo e da documentagio de seu trabalho. Nesse viés,
entende-se que as diversas praticas de design e a atuacdo profissional
feminina, distanciadas do dominio patriarcado-capitalismo, foram despre-
zadas, subalternizadas ou ignoradas e ndo merecedoras de relevo. Ocor-
réncia que, em afinagdo com a teoria de Teresa de Lauretis (1987), pode
ser compreendida como uma existéncia “fora do quadro”. Para abordar a
representacio historiografica da mulher, compreendida pela autora como
[...]“espacos nas margens dos discursos hegemdnicos” (p. 237), Lauretis
toma de empréstimo o termo space-off, conceito da teoria do cinema que
se refere ao enquadramento cinematografico e diz respeito ao “[...] espa-
¢o ndo visivel do quadro, mas que pode ser inferido a partir daquilo que
a imagem torna visivel” (p. 237). Pois ndo é esse, sendo, o lugar do design
feminino? Tramado pelas mulheres nos intervalos, nas brechas e fissu-
ras dos aparelhos de poder-conhecimento, o design feminino compreende
uma resisténcia silenciosa das mulheres e, construido de revés, delineia o
contorno de um design feminista - discussdo que constituira o ponto de
reflexdo ultimo da tese.

Consideragoes finais

Este artigo prop0s investigar, com base em uma abordagem histé-
rica alinhada as teorias do campo de género, a institucionalizagio da arte
téxtil nas Escolas de Arte e Design, e explorou a hipétese de que o bordado
foi instrumentalizado como um mecanismo de discriminacdo de género,
alinhado as demandas do capitalismo e como meio de perpetuacio das es-
truturas de poder hegeménicas - contexto que contribuiu para consolidar a
ideia de um design feminino. Para isso, momentos pontuais e significativos
da histéria das mulheres, da arte téxtil e do bordado foram analisados em
conexio com fatos de mesma natureza ocorridos nas escolas europeias Glas-
gow School of Art, Bauhaus e Vkhutemas, reconhecidas como bergos e marcos
do design ocidental moderno.

Os téxteis, desde sempre, transcenderam suas fungdes utilitdrias.
Bordados, rendas e tecidos, bem como seus modos e contextos de produgio
e uso, carregam camadas de histdria, politica e identidade; espelham sim-
bolismos e tradi¢des que denotam pertencimentos individuais e coletivos;
comunicam sobre hierarquias sociais e relagdes de poder; traduzem valores
e narrativas sécio-artistico-culturais. Ndo surpreende constatar, portanto,
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que as artes téxteis e, em particular, o bordado - confinado ao estigma do
artesanato e sedimentado como atividade alegoricamente feminina - te-
nham sido, no 4mbito do design, classificados como linguagem periférica
em relagdo as demais formas de expressdo artistica e posicionadas as bor-
das da histdria. Tal condicdo é, sincronicamente, processo e produto de uma
construgio social que tratou de vincular o bordado ao ideal de feminilidade
e de colocar a prética e a mulher em posigdo de paridade social. O bordado,
que ajudou a conformar o padrdo de comportamento e os estereétipos do
género feminino, ao ser inserido e institucionalizado nas Escolas de Arte e
Design como pratica inferior, operou para assentar a distingdo simbdlica e
valorativa entre os papéis sociais e os de género.

A associa¢io do bordado e das demais técnicas de arte téxtil como
atributos femininos, em conjunto com a atuagio (praticamente) restrita das
mulheres nas oficinas téxteis da Glasgow, da Bauhaus e dos Vkhutemas, sa-
tisfez a demanda socioeconémica de dar continuidade a divisdo sexual do
trabalho, assinalou a mulher um tnico lugar social: o de menos-valia. Nesse
sentido, as Escolas de Arte e Design desempenharam duplo papel: legiti-
madas como institui¢es responsaveis pela transmissdo de conhecimentos
formais e essenciais, atuaram na construgdo da identidade do design, da
mulher e da relagdo design-feminino e, enquanto espacos de arte e cultura,
na representagio e no registro historiografico dessa construc¢io. Praxis co-
nectadas aos interesses do capital, que serviram e protegeram a supremacia
masculina para que ela se mantivesse no poder e reforgasse a desvaloriza-
c¢do feminina. A luz do que foi exposto, pode-se afirmar que o design, no
contexto do seu desenvolvimento, pactua com a obediéncia. Assume uma
funcdo modeladora andloga a demarcagdo histdrica e social erigida pelo
bordado, operando em aliangca com os modos de vida hegeménicos desde
sua consolidacdo na Era Industrial.

Notas

1. A palavra género é usada no sentido de sublinhar o carater social, econémico e politico
das diferencas entre homens e mulheres, que classifica e determina uma hierarquia que é
anterior e sustenta tal classificagdo.

2. Movimento intelectual e artistico ocorrido na Itélia, entre os séculos XIV e XVI e difundido
por toda a Europa. Contrapondo-se a concepgao medieval, a ideia de ‘renascimento’ relacio-
na-se a revalorizagdo do pensamento e da arte da Antigiiidade classica e a formagdo de uma
cultura humanista.

3. Mais conhecida como Escola de Mackintosh, foi um importante centro de promogao das
artes (o desenho, especialmente), do design e da arquitetura moderna, fundada em 1845, na
Escdcia. Financiada pelo governo, tinha como foco apoiar a industria do pafs, que experi-
mentava um grande crescimento econdmico.

4. Escola formada em Weimar, Alemanha, pela associa¢io entre a Academia de Belas-Artes
de Weimar e a Escola de Artes e Oficios, com o objetivo de capacitar aluno para criar pro-

dutos que fossem ao mesmo tempo artisticos e comerciais. O propdsito era formar artistas,
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arquitetos e designers responsaveis socialmente e promover o progresso da vida cultural e o
o aperfeicoamento da sociedade (DEMPSEY, 2010).

5. Escola de arte, arquitetura e design que surgiu na Unido Soviética durante a primeira
década da Revolugio Russa, da fusdo entre os SVOMAS, Oficinas Artisticas Livres do Estado.
E considerada a mais importante iniciativa do ensino superior soviético. O objetivo era pre-
parar mestres-artesdos, artistas de qualificagdo para a industria e instrutores e dirigentes
para a formacdo técnica profissional (MATIAS, 2014).

6. Movimento estético e social que teve inicio na Inglaterra na segunda metade do século
XIX e prosseguiu até o século XX, difundindo-se na Europa e nos Estados Unidos. Com o
propésito de reafirmar a importéincia do trabalho artesanal frente a mecanizagio industrial
e a producido em massa, artistas lancaram-se na recriagdo das artes manuais em plena era
industrial (DEMPSEY, 2010).

7. Estilo artistico internacional que se desenvolve na Europa e os Estados Unidos entre os
anos 1890 e a Primeira Guerra Mundial, e se espalha para o resto do mundo. Reagindo ao his-
toricismo da Arte Académica, o Art Noveau visava apagar as distin¢des entre as belas-artes e
artes aplicadas, adaptar-se a vida cotidiana, as mudancgas sociais e ao ritmo acelerado da vida
moderna, por meio da articulagio estreita entre arte e industria (DEMPSEY, 2010).

8. “[...] ‘no special regard for ladies, all craftsmen work’, ‘absolute equality of status, and
therefore absolute equality of responsibility’”.

9. “No women at all were to be admitted to study architecture. It may be noted that the
Weimar Bauhaus presented a number of fundamental obstacles to the admission of women
and that those who overcame the first hurdles were forcibly channelled into the weaving
workshop. Much of the art then being produced by women was dismissed by men as ‘femini-
ne’ or ‘handicrafts’. The men were afraid of too strong an ‘artycrafty’ tendency and saw the
goal of the Bauhaus - architecture - endangered.” [...]

“[...] From the very start, the weaving workshops formed the territory of the many women
who joined the Bauhaus, particularly in its early years.”

“[...] In the course of 1920 the women’s class turned into the textile class.”

“[...] Men, like women, saw working with textiles as a ‘natural’ activity suited to women, and
thereby perpetuated a division of labour according to sex which had been firmly entrenched

since the 19th century, if not longer.”
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Protecao Legal do
Desenho Industrial
na Indistria Criativa:
Analise do Setor de
Joalheria no Brasil

Resumo O artigo examina a industria joalheira do Brasil, focando na protegao
de designs através do registro de Desenho Industrial. A pesquisa analisa da-
dos como: numero de registros por ano, autor, titular, pais de origem, estado
brasileiro e titulo. A metodologia da pesquisa é aplicada e qualitativa, focada
na andlise profunda de contextos e significados, sem restringir-se a dados nu-
méricos. Os resultados revelam tendéncias anuais na quantidade de registros,
destacam os principais autores e titulares, além de evidenciar a presenga de
empresas internacionais na industria brasileira. A andlise geografica dos re-
gistros por estado oferece insights sobre os centros regionais de produgio e
inovacdo em joalheria. Este estudo contribui para uma compreensio mais
profunda sobre a conscientizacdo do setor joalheiro nacional sobre a impor-
tancia do registro de Desenho Industrial, auxiliando designers e empresas na
tomada de decisGes estratégicas.

Palavras-chave Desenho Industrial, Joalheria, Protecio Legal.

DATJournal v.10n.3 2025



pela Universidade Federal do Espirito
Santo (UFES). Graduado nos cursos de
Tecnologia em Petrdleo e Gés pela Fa-
culdade de Tecnologia Faesa (Cet-Fa-
esa) e de Bacharelado em Gemologia
pela UFES. Foi professor substituto na
UFES, lotado no Departamento de Ge-
mologia. Realiza estudos e pesquisas
nas areas de geociéncias, energia e
propriedade intelectual.
<uonispagel@gmail.com>

ORCID 0000-0003-3723-2895

215

Legal Protection of Industrial Design in the Creative Industry: Analysis of the
Jewelry Sector in Brazil

Abstract The article examines the jewelry industry in Brazil, focusing on the protec-
tion of designs through Industrial Design registration. The research analyzes data
such as: number of registrations per year, author, holder, country of origin, Brazilian
state, and title. The research methodology is applied and qualitative, focused on the
in-depth analysis of contexts and meanings, without restricting itself to numerical
data. The results reveal annual trends in the number of registrations, highlighting
key authors and holders, as well as demonstrating the presence of international com-
panies in the Brazilian industry. The geographical analysis of registrations by state
provides insights into regional centers of jewelry production and innovation. This
study contributes to a deeper understanding of the awareness within the national
Jjewelry sector regarding the importance of Industrial Design registration, assisting
designers and companies in strategic decision-making.

Keywords Industrial Design, Jewelry, Legal Protection.

Proteccion Juridica del Diseiio Industrial en la Industria Creativa: Analisis del Sec-
tor Joyeria en Brasil

Resumen El articulo examina la industria de la joyeria en Brasil, centrdndose en la

proteccion de los disefios a través del registro de Disefios Industriales. La investigacion

analiza datos como: niimero de registros por afio, autor, titular, pais de origen, estado

brasilefio y titulo. La metodologia de investigacion es aplicada y cualitativa, enfocada

al andlisis en profundidad de contextos y significados, sin limitarse a datos numéricos.
Los resultados revelan tendencias anuales en el niimero de registros, destacan los

principales autores y titulares, ademds de destacar la presencia de empresas inter-
nacionales en la industria brasilefia. El andlisis geogrdfico de los registros por estado

proporciona informacion sobre los centros regionales de produccion e innovacién de

Jjoyeria. Este estudio contribuye a una comprensién mds profunda de la conciencia del

sector joyero nacional sobre la importancia del registro de Disefio Industrial, ayudan-
do a disefiadores y empresas en la toma de decisiones estratégicas.

Palabras clave Disefio Industrial, Joyeria, Proteccién Legal.
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Introdugao

A inddstria criativa, conceito que ganhou destaque a partir da dé-
cada de 1990, abrange setores nos quais a criatividade é o elemento central
das atividades econdémicas. Essa industria tem se consolidado como uma
parte cada vez mais significativa das cadeias produtivas, com muitos de
seus segmentos associados a atividades de alto valor agregado. Esse impac-
to reflete-se diretamente na geragio de renda para os trabalhadores e na
criagdo de riqueza, destacando seu papel estratégico no desenvolvimento
econdmico e social.

De acordo com estimativas da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU),
as inddstrias criativas representam cerca de 3% do Produto Interno Bruto
(PIB) mundial, gerando receitas anuais superiores a US$ 2 trilhGes e criando
aproximadamente 50 milhGes de postosdetrabalhoemescalaglobal. Umdado
significativo é que cerca de metade desses trabalhadores sdo mulheres, evi-
denciando a importancia da inclusdo de género neste setor (UNCTAD, 2022).

No Brasil, a industria criativa tem se destacado como um setor em
crescimento e de grande relevincia econdmica. Em 2020, o segmento res-
pondeu por 2,91% do PIB nacional, alcangando o maior valor registrado des-
de 2004. Nesse mesmo ano, mais de 935 mil profissionais criativos estavam
formalmente empregados no pais. Os estados de Sdo Paulo e Rio de Janeiro
lideraram o mercado de trabalho criativo, concentrando aproximadamente
50,9% dos empregos formais do setor em dmbito nacional (FIRJAN, 2022).

A inddstria criativa abrange potenciais dreas de negdcios, como pu-
blicidade, design (arquitetura, comunicagio e design de moda e joalheria),
cinema, video e fotografia, ilustracdo de arte, desenvolvimento de jogos,
artesanato (incluindo mercado de restauragio e antiguidades, industria
fonografica, artes cénicas, e publicagGes; software, jogos de computador e
edi¢do eletrdnica; rddio e TV, até transmissdo por cabo, webcasting e pod-
casting), nas quais a criatividade é essencial para a geragdo de Propriedade
Intelectual (PI) (Bendassolli et al., 2009, UNCTAD, 2022).

Nesse contexto de criatividade, a PI surge como um meio essencial
para que criadores e empreendedores protejam suas criagdes intelectuais.
Os criadores/empreendedores, geralmente, procuram proteger suas cria-
¢oes por meio dos Direitos de Propriedade Intelectual (DPI). Os DPI sdo me-
canismos juridicos que concedem prote¢io a todas as criagdes intelectuais
resultantes do espirito humano, seja de carater cientifico, industrial, litera-
rio ou artistico. Esses mecanismos concedem um direito exclusivo relativo
ao uso e a comercializacio.

A protegdo da PI é fundamental para promover o progresso eco-
ndémico, pois incentiva a criagdo e a inovagdo. Essa protecdo, assegurada
por mecanismos juridicos, contribui tanto para a disseminagio do conhe-
cimento quanto para a produgio de uma ampla gama de bens e servicos.
Esses produtos podem ser oferecidos aos potenciais consumidores com a
seguranca juridica necessaria para proteger direitos dos criadores e empre-
sérios (FIRJAN, 2022).
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Contudo, diante da ampla variedade de setores possiveis de estudo,
esta pesquisa concentra-se na industria criativa de joias, especificamente
na joalheria. Este setor destaca-se pela produgido de itens exclusivos e de
alto valor agregado, passiveis de protecdo por meio dos direitos de proprie-
dade intelectual e industrial.

0 segmento de joalheria desempenha papel fundamental como elo
estratégico na cadeia produtiva de gemas e joias'. Esse setor é predomi-
nantemente composto por micro e pequenas empresas, com forte concen-
tragdo nos estados de Minas Gerais, Rio Grande do Sul, Bahia, Goids, Par4,
Tocantins, Sdo Paulo e Rio de Janeiro (SEBRAE, 2017). Além disso, o setor
também conta com a presencga de grandes empresas transnacionais, que
tém interesse direto na protegio de seus produtos em multiplos mercados.
Essa protecdo é essencial para evitar imitagGes e garantir a exclusividade
e o valor agregado de suas criagdes, consolidando sua competitividade no
mercado global (Gandra, 2014).

No Brasil, o nimero de joalherias registrou uma contragao de 22,4%
entre 2017 e 2020, reflexo do deslocamento da produgdo para paises com
custos mais competitivos, o que impactou negativamente o potencial pro-
dutivo local (FIRJAN, 2022). Apesar desse cendrio, em 2021 o mercado de
joias apresentou um crescimento significativo de 20% na receita, alcancan-
do um faturamento de US$ 4,5 bilhdes, segundo dados do Instituto Brasilei-
ro de Gemas e Metais Preciosos (IBGM, 2005). Esse aumento foi atribuido,
em grande parte, a diminui¢do do turismo durante a pandemia de Covid-19,
que levou os consumidores a priorizarem gastos com joias em detrimento
de viagens (Franca, 2022).

Essatendénciade crescimento deve continuar nos préximos anos. De
acordo com um relatério da Mordor Intelligence, divulgado em 2023, o mer-
cado nacional de joias devera crescer a uma taxa média de 1,79% ao ano até
2027. O estudo também destaca os principais players do setor no Brasil, in-
cluindo H. Stern, Manoel Bernardes, Vivara, Pandora e LVMH, sendo as duas
ultimas empresas transnacionais estrangeiras (Mordor Intelligence, 2023).

No entanto, o setor de joalheria no Brasil enfrenta diversos desafios
estruturais. Entre os principais, destacam-se a escassez de lapidagdo em es-
cala, a baixa qualificagdo da mao de obra, a reduzida capacidade de gestdo
empresarial e o uso de tecnologias inadequadas (IBGM, 2005). Além disso, o
setor sofre com a falta de informacdes sobre os instrumentos de protecdo
mais adequados e os beneficios associados a protegdo das criagbes, o que
limita a valorizagdo e o crescimento sustentavel dessa industria no pafs.

As joalherias, inseridas na industria criativa, destacam-se como um
campo fértil para a inovacdo, mas enfrentam desafios significativos relacio-
nados a protecdo da PI. O carater artistico das joias agrega valor e desperta
admiragdo entre os consumidores, especialmente quando se trata de pecas
com design exclusivo ou edi¢des limitadas, que tendem a ser mais valori-
zadas no mercado. No entanto, o setor também abrange um segmento de
produgio industrial, no qual a protecio da exclusividade dos designs é igual-
mente crucial.
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Para enfrentar esses desafios, as empresas do setor contam com os
mecanismos de protecido de PI, como o direito de autor, a marca e o desenho
industrial, que conferem direitos exclusivos sobre o uso e a comercializagdo
das criages registradas. Essas ferramentas sdo fundamentais para impedir
imitagdes e preservar o valor agregado das joias no mercado.

Entretanto, muitas vezes, a falta de compreensio sobre a importan-
cia dos DPI's pode levar a oportunidades desperdicadas e no risco de cépia
nio autorizada de designs originais. A forma como as empresas lidam com
a protecdo de seus produtos criativos influencia diretamente o sucesso e a
sustentabilidade de suas inovagdes. E para que possam investir na elabo-
racgdo de novos designs, é necessdrio que tenham protecio juridica a fim de
garantir os retornos financeiros esperados e a longevidade do setor.

Diante dessas fragilidades, surge o questionamento: As empresas
de joias no Brasil estdo efetivamente utilizando os mecanismos de prote-
¢do da PI para assegurar suas criagdes? Com o objetivo de responder a essa
pergunta e permitir a realizagdo do estudo, este foi focado na protecio in-
dustrial, especificamente no dispositivo de prote¢do denominado Desenho
Industrial (DI).

A escolha pelo DI se justifica por ser uma representagio visual que
descreve as caracteristicas estéticas de um produto, comunicando deta-
lhadamente o design e possibilitando sua produgdo em escala. Seu registro
protege a exclusividade do titular. No contexto das joias, o DI desempenha
papel importante na criagdo de pecas atrativas, que contam com maior va-
lor agregado e potencial de conversdo em vendas, impedindo que imitagGes
sejam comercializadas (OMPI; INPI, 2020).

Além disso, ao abordar a importancia do registro e da protegio le-
gal, por meio do DI, a pesquisa terd um impacto significativo na educago
e conscientizagdo dos profissionais do setor. Muitos designers e empresas
ainda desconhecem as implicagGes legais de ndo proteger seus desenhos,
o que pode levar a problemas futuros e perda de oportunidades. Fornecer
informagdes claras e acessiveis ajudard a minimizar esses riscos e a fortale-
cer a cultura de respeito pela PI, fomentando um ambiente mais inovador e
seguro para todos os envolvidos.

E importante salientar que a protecdo deve levar em conta a le-
gislagdo vigente em cada pais. Dessa forma, para permitir a realizagio do
estudo, foram utilizados como referéncia os depdsitos realizados no Insti-
tuto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). Como sdo direitos de pro-
priedade industrial, no Brasil, os DI's sdo regulados pela Lei de Propriedade
Industrial (LPI) n® 9.279/1996, executada pelo INPI (Brasil, 1996).

Neste interim, este artigo objetiva analisar e avaliar a aplicagdo
do DI como mecanismo de protegdo legal da propriedade industrial no
setor de joias no Brasil. O estudo se justifica pela caréncia de informagdes
sobre o setor e contribui para uma compreensdo mais aprofundada sobre
a conscientizagdo da industria joalheira nacional sobre a importancia do
registro de DI's, de modo a auxiliar designers e empresas na tomada de
decisdes estratégicas.
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Metodologia

A presente pesquisa é caracterizada, quanto a sua natureza, como
aplicada, e, quanto a sua abordagem, como qualitativa. Essa abordagem
tem como objetivo principal a andlise e interpretagdo aprofundada do ob-
jeto de estudo, priorizando os significados e o desenvolvimento do tema
em detrimento de dados quantitativos ou estatisticos. Através do método
qualitativo, é possivel explorar elementos que ndo podem ser plenamente
representados por meio de palavras ou niimeros, como, por exemplo, dese-
nhos e outras formas visuais. Para isso, o pesquisador estabelece um conta-
to direto com as obras estudadas, o que oportuniza diferentes perspectivas
e abordagens. Essa interacdo nio se limita a reprodugio de informagdes ja
apresentadas, mas abre espago para a construgdo de novas interpretagdes e
insights sobre o tema (Marconi; Lakatos, 2003).

Para a realizagdo deste estudo, inicialmente foi realizado um le-
vantamento bibliografico, permitindo a correta compreensdo e aplicagdo
de conceitos, principios e termos técnicos relevantes. Esse levantamento
incluiu a andlise do marco legal da PI no Brasil, representado pela LPI, e
do Manual de Desenhos Industriais. A LPI foi fundamental para definir o
conceito de DI utilizado no Brasil e estabelecer o marco temporal da pes-
quisa, que teve como referéncia o ano de 1997. Ressalta-se que a pesquisa
bibliografica foi conduzida de forma continua ao longo de todo o estudo.

A busca por fontes documentais em bancos de informacges institu-
cionais oficiais mostrou-se de extrema relevancia, tanto pela credibilidade
cientifica dessas fontes, elaboradas por organizagdes especializadas, quan-
to pela possibilidade de acesso a publicagdes que oferecem informagdes va-
liosas aos pesquisadores (Pizzani; Silva; Hayashi, 2012). Contudo, a compa-
ragdo de dados provenientes de diferentes fontes também foi um aspecto
essencial para assegurar a qualidade e a precisdo das andlises realizadas.

Como base de dados, foram realizadas consultas ao site do INPI, uma
plataforma gratuita e acessivel ao publico. Na abordagem qualitativa, ado-
tada neste estudo, os dados foram interpretados com o objetivo de alcangar
uma compreensio mais aprofundada do objeto de estudo (Creswell, 2007).

Fundamentagao Tedrica

No contexto deste estudo, é essencial abordar e estabelecer cone-
x0es entre conceitos fundamentais, como inovagao, inddstria criativa, eco-
nomia criativa, propriedade intelectual, propriedade industrial e desenho
industrial, conforme apresentado no Quadro 1. Essa fundamentagio pro-
porciona uma base tedrica robusta para compreender as relagdes entre es-
ses temas e suas implica¢des no desenvolvimento do objeto de pesquisa.
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Quadro 1 - Sintese de conceitos rela-
cionados a pesquisa.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.
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Conceito

Descricao

Referéncia

Inovagao

E a implementacdo de um produto (bem ou servi-
¢o) novo ou significativamente melhorado, ou um
processo, ou um novo método de marketing, ou um
novo método organizacional nas praticas de negé-
cios, nas organizagdes do local de trabalho ou nas
relagdes externas.

OCDE, 2005

Destruicdo
Criativa

Processo dindmico no qual tecnologias antigas sdo
substituidas por novas, impulsionando o progres-
so econdmico. Essas revolugdes, impulsionadas
por inovagdes em produtos, processos, mercados e
formas de organizagdo industrial, transformam a
estrutura econdmica ao destruir o antigo e criar o
novo continuamente.

Schumpe-
ter, 1988

Inddstria
Criativa

Engloba setores econdmicos que possuem como
foco principal a criatividade, agregando valor a
seus produtos através de expressdes diferenciadas,
como teatro, cinema, musica, artes plasticas e jo-
alheria.

Bendassolli
et al., 2009

Economia
Criativa

E a interseccdo entre atividades econdmicas e ex-
pressdes criativas, compreendendo a movimenta-
¢do econdmica gerada pela compra e venda de pro-
dutos diferenciados.

FIRJAN, 2022

Propriedade
Intelec-
tual (PI)

Conjunto de direitos que protegem as criagdes da
mente humana. Ramifica-se em trés categorias: di-
reito autoral, prote¢do sui generis e propriedade
industrial. Tem como objetivo incentivar a inova-
¢do, garantindo a exclusividade de lucro dos cria-
dores.

OMPI; INPI,
2020

Propriedade
Industrial

Ramo da propriedade intelectual que protege
marcas, patentes, indica¢des geograficas e DI’s.
E regulamentada no Brasil pela LPI. O registro de
propriedade industrial no INPI é importante para
evitar usos ou apropriagdes indevidos.

OMPI; INPI,
2020

Desenho In-
dustrial (DI)

Refere-se as caracteristicas estéticas de um produ-
to, que deve contar com visual novo em relagio a
objetos anteriores. Além da originalidade, é neces-
sario que tenha aplicabilidade industrial.

OMPI; INPI,
2020

0 Manual de Oslo, desenvolvido pela Organizagdo para Cooperagio
e Desenvolvimento Econdmico (OCDE), estabelece diretrizes para a coleta
e interpretacdo de dados sobre atividades inovadoras. Segundo o manual,
inovacgdo é definida como a introdugdo de algo novo ou substancialmente
aprimorado, seja em produtos, processos, métodos organizacionais ou pra-
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ticas de negécios, que tenha impacto no mercado e seja implementado com
sucesso (OCDE, 2005).

Em uma sociedade pds-materialista, na qual as necessidades basi-
cas sdo atendidas e ha uma maior demanda por servigos, os individuos de-
monstram interesse crescente em suprir necessidades de natureza estética,
intelectual e relacionadas a qualidade de vida (Bendassolli et al., 2009). Esse
comportamento reflete um desejo de suprir necessidades que vao além do
material, abrangendo valores culturais e emocionais.

O setor produtivo de joias destaca-se como uma industria capaz de
materializar esses valores, ao criar, fabricar e comercializar uma ampla va-
riedade de ornamentos. Utilizando metais preciosos, gemas e outros mate-
riais, a industria atende a diferentes preferéncias e demandas do mercado,
desde artigos de luxo até semijoias acessiveis. Reconhecida pela diversidade
de materiais, pelo design criativo e pelo apelo estético, essa industria refle-
te tendéncias culturais e econdmicas, enquanto impulsiona a inovagio e a
criatividade (IBGM, 2005).

Esse é um setor dindmico e culturalmente significativo, que combi-
na tradigdo, artesanato, design inovador e uma ampla variedade de materiais
para produzir pegas valorizadas por sua beleza e simbolismo. A industria
joalheira continua a evoluir e se adaptar as mudangas nas preferéncias do
consumidor e as demandas crescentes por sustentabilidade, consolidando-
-se como um campo diversificado e fascinante (Mordor Intelligence, 2023).

Nos anos 1990, surgiu o conceito de industrias criativas, usado para
descrever setores nos quais a criatividade desempenha um papel funda-
mental nos negécios. Esses setores englobam atividades relacionadas ao
cinema, musica, teatro, artes plasticas etc. Essa nova perspectiva foi im-
pulsionada por mudancgas econémicas e sociais, que deslocaram o foco das
atividades industriais tradicionais para dreas intensivas em conhecimento,
particularmente no setor de servigos (Bendassolli et al., 2009).

J4 a economia criativa é um conceito mais amplo, que se refere a
intersecdo entre atividades econémicas e expressdes culturais, artisticas e
criativas. Ela abrange uma vasta gama de setores, como design, artes visuais,
musica, cinema, teatro, literatura, arquitetura, moda, publicidade, software
e jogos digitais. Diferentemente dos setores tradicionais, baseados princi-
palmente na producio de bens tangiveis, a economia criativa concentra-se
na criagdo, produgio e distribuigdo de bens e servigos intangiveis, valoriza-
dos principalmente por sua criatividade, originalidade e significado cultu-
ral (FIRJAN, 2022).

A PI, por sua vez, é um termo abrangente que engloba os direitos
legais e exclusivos concedidos a individuos ou entidades sobre criagGes da
mente humana. Essas criagdes incluem obras literdrias, artisticas, musicais,
invengdes, marcas registradas, patentes, direitos autorais e conexos, indica-
¢Oes geograficas e DI's. A PI é estruturada em trés grandes ramificagdes: di-
reito autoral, prote¢do suigeneris e propriedade industrial (OMPI; INPI, 2020).

A propriedade industrial, em particular, refere-se a um conjunto
de dispositivos legais que protegem as cria¢des intelectuais relacionadas a
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atividades industriais. Compreende diversas formas de protegdo, incluin-
do patentes, marcas, indicagGes geograficas e DI's. O principal objetivo da
protecdo a propriedade industrial é incentivar a inovagao, oferecendo reco-
nhecimento e recompensando o trabalho de criadores através da exclusivi-
dade de uso e do retorno financeiro sobre suas criagcdes (OMPI; INPI, 2020).

0 DI, foco deste estudo, é o instrumento da propriedade industrial
que protege a aparéncia estética de um produto ou objeto. Refere-se ao as-
pecto visual, ornamentagdo, forma tridimensional e caracteristicas estéti-
cas de um objeto ou produto. Essa prote¢do busca impedir que terceiros
copiem ou imitem o design de um produto, preservando a originalidade e
exclusividade do criador (OMPI; INPI, 2020).

O DI desempenha um papel essencial ao introduzir formas originais
e diferenciadas nos produtos, conferindo-lhes apelo visual diante dos con-
sumidores. Esse diferencial estético agrega valor a itens que, de outra for-
ma, poderiam ser percebidos como comuns ou de menor valor agregado no
mercado. Além disso, o desenho industrial facilita estratégias de marketing
e comercializagdo, justificando os investimentos direcionados ao desenvol-
vimento de formas inovadoras. Assim, a originalidade no design torna-se
um fator competitivo que reforga a identidade dos produtos e potencializa
seu valor comercial (OMPI; INPI, 2020).

O DI, protegido por registro desde a promulgacio da LPI, garante ao
autor o direito exclusivo de explorar comercialmente os lucros provenien-
tes de produtos com seu design. Essa protecao legal incentiva os criadores
a explorarem novas ideias, ao assegurar que serdo recompensados e pro-
tegidos contra reprodugdes ndo autorizadas. Assim, a protecdo ao DI ndo
apenas fomenta a busca por inovag¢do, mas também contribui para o desen-
volvimento econémico da industria criativa, impulsionando, consequente-
mente, a economia criativa como um todo (OMPI; INPI, 2020).

No contexto da industria criativa e da propriedade industrial, a joa-
lheria destaca-se como um setor voltado a criagdo, producio e comercializa-
¢do de joias exclusivas e de alta qualidade. A protecado conferida por meio do
registrodo DI permite que asjoalheriastitularesimpecamacépiaoureprodu-
¢do ndo autorizada de suas criagdes. Isso assegura a preservagio do valor co-
mercial das joias e proporciona seguranga juridica as operagdes do setor, que
movimenta anualmente bilhdes de délares em todo o mundo (Franga, 2022).

Quanto os pedidos de registro de DI, desde 1° de agosto de 2023, o
Acordo de Haia entrou em vigor, oferecendo aos seus 96 paises membros,
incluindo o Brasil, a possibilidade de registrar até 100 DI's em uma tinica so-
licitagdo internacional, desde que todos pertengam a mesma Classifica¢do
Internacional de Locarno (INPI, 2023a). Esse processo é realizado por meio
da plataforma eHague, permitindo solicitagdes nos idiomas inglés, francés
ou espanhol. A Organiza¢do Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) re-
cebe os pedidos e os encaminha, ap6s o depdsito, para andlise pelas autori-
dades de PI de cada pais membro (INPI, 2023a).

0 Acordo simplifica o procedimento, eliminando a necessidade de
registros individuais em cada pafs, restringindo-os apenas aqueles que nado
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Figura 1 - Pesquisa pela subclasse 11-
01, em ordem de antiguidade.

Fonte: INPI, 2023b.
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fazem parte do tratado. A adesdo do Brasil ao Sistema de Haia é altamente
relevante para atrair investimentos estrangeiros, ja que facilita o registro
de protecdo de DI's por empresas internacionais (INPI, 2023a).

Resultados e Discussao

No Brasil, conforme o artigo 108 da LPI, o registro de DI tem vi-
géncia inicial de 10 anos, contados a partir da data do depésito. Esse prazo
pode ser prorrogado por até trés periodos sucessivos de 5 anos, totalizando
um periodo méaximo de 25 anos de exclusividade (Brasil, 1996). De acordo
com o artigo 243 da LPI, os dispositivos relacionados ao DI passaram a vi-
gorar apenas um ano ap6s a publicagdo da referida lei, ou seja, a partir de
15/05/1997. Por essa razdo, foi adotado esse marco temporal como ponto de
partida para o recolhimento dos dados referentes aos depésitos realizados.

Para fins de registro no Brasil, o DI segue uma classificagdo especi-
fica, a Classificacdo Internacional de Locarno. No caso deste estudo, a classe
11, destinada a artigos de adorno, é a mais pertinente, com destaque para a
subclasse 11-01, que abrange, entre outros: aliangas de casamento, amule-
tos, anéis, braceletes, brincos, diamantes, gemas, joias, medalhges, pérolas,
pedras preciosas, pulseiras, rosarios, broches, colares e correntes conside-
radas joias. Essa subclasse inclui tanto joias de alto valor quanto imitagges,
mas exclui reldgios (INPI, 2019).

Durante as consultas a base de dados do INPI, observou-se que a
subclasse 11-01 foi utilizada, entre os anos de 1991 e 2000, para registrar
acessérios e configuragdes aplicadas a motocicletas, bicicletas e similares
(Figura 1).

Pesquisa por

ClassificacSa (DI): 11-00° | Foram encortrades 1845 processos que satisfazen 4 pesquisa, Mostranda péging B9 de 93,
Pedido Dephsito Tibubo Clas
16/0af2006 BROCHE PORTA ALLANCA. 11-01
02j06f2006 DESIGN APLICADO EM GARRA PARA PINGENTE 11-01
12j12f2005 mmunm;{.a APLICADA EM BRACELETE 11-01
200072001 CONFIGURACAD APLICADA EM PINGENTES 11-01
16102140-7 20/07/2001 CONFIGURACAD APLICADA EM PINGENTE 11-01
D1 0024445 2E/0A2000 MAMETE PARA SEGURAR-SE EM BICICLETA 1101
D 60023376 300912000 BANCO PARA BICICLETAS 1101
D1 60005955 10/04/2000 CONFIGURACAD ORNAMENTAL APLICADA EM ALFORIE PARA MOTO 1101
DI 60005963 10/04/2000 CONFIGURACAD ORNAMENTAL APLICADA EM ALFORJE PARA MOTO 1101
01 5502003-2 27031999 CONFIGURACAD APLICADA EM COMIUNTD DE MANETE PARA BICICLETAS EM GERAL 1101
DI 5201529-2 05/0a/15%3 MOTOCICLETA 1101
01 5900737-0 12j04f159% “MOTOCICLETA™ i1.01
D1 5900210-7 09/02f19%9 Configuracio em manete para bicicleta. 1101
D] 5802497 -2 28/12)1938 “Configuracdo aplicada em conjunto de maCaneta para bicicletas™, 1101
D1 58015726 15/09/1996  Motociclsta. 11.01
01 SE01132-3 23/05/1938  Yeiculo automotor para transporte de passageiros 1101
D1 58009698 09/06/19%6 Motoneta elétrica. 11.01
01 S800205-3 130031998 “Motocicleta™ 1101
D 56002375 11/02/1996 Espelho Retrovisor Para Bicicletas 11-01
Dl 58002383 11021998  Espelho retrovisor para motocicetas 11-01

Apenas em 2001 a subclasse 11-01 da Classificagdo Internacional de
Locarno foi utilizada pela primeira vez para o depdsito de registro de uma
joia, sob o titulo “Configuracdo Aplicada em Pingente”. Posteriormente, ou-
tro depdsito relacionado a artigos de adorno foi efetuado apenas em 2005.
A partir de 2006, no entanto, esses depdsitos passaram a ser realizados com
maior frequéncia.
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Grafico 1 - Série-histdrica de depdsitos
de DI's por ano.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.
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Conforme apresentado no Grafico 1, que ilustra o ntimero total de
depdsitos registrados na subclasse 11-01, observa-se um crescimento ex-
pressivo a partir de 2006, com os maiores niimeros de depdsitos ocorrendo
em 2010 e 2011. Esses registros foram majoritariamente realizados por An-
ténio Carlos Manchon (396 depésitos) e Antdnio Carlos Martins (297 depdsi-
tos), sécios fundadores da empresa Rommanel. Esse pico pode ser atribuido
a alta demanda por produtos da empresa, que impulsionou o aumento sig-
nificativo nos registros.

Ap6s esse periodo de crescimento, a quantidade de depdsitos anuais
apresentou pequenas varia¢des, mantendo-se relativamente estavel, com
uma média de 89 depdsitos por ano entre 2012 e 2019. No entanto, des-
de 2020, observa-se uma queda significativa no nimero de depdsitos, uma
tendéncia atribuida aos impactos econdmicos causados pela pandemia de
Covid-19, que afetou de forma expressiva o setor joalheiro (FIRJAN, 2022).
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Em 2023, até o més de agosto, foi registrado apenas 1 depdsito na
subclasse 11-01 da Classificagdo Internacional de Locarno. O acentuado de-
clinio observado desde 2020 pode ser atribuido, em grande parte, aos im-
pactos econémicos da pandemia de Covid-19 (FIRJAN, 2022) e as dificulda-
des financeiras geradas por incertezas globais, como a guerra entre Russia
e Ucrania.

Em 2021, dos 25 depdsitos registrados, 13 foram efetuados por titu-
lares brasileiros, sendo que 9 desses registros foram realizados por titulares
do estado de Sdo Paulo. A andlise da titularidade dos depositantes, conside-
rando se sdo residentes ou ndo, é fundamental para compreender o grau de
conscientizagdo, especialmente entre os brasileiros, sobre a importincia de
registrar suas cria¢des. Esse levantamento contribui para tracar um pano-
rama da protegdo de DI's no Brasil.

Ao longo do periodo pesquisado (2001-2023), foram realizados um
total de 1.760 depdsitos para proteger DI's de adornos, sendo a maioria
(1.604 depésitos) registrada por titulares brasileiros. O estado de Sdo Paulo
lidera com 1.116 depdsitos, como evidenciado no Grafico 2. Esse resultado
era esperado, dado que Sdo Paulo é o estado mais populoso do pais e possui
uma economia diversificada, fatores que promovem a criatividade e a ino-
vagdo no campo do design.
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Grafico 2 - Depdsitos de DI's por esta-
dos brasileiros (2001-2023).
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.

Gréfico 3 - Depdsitos de DI's realizados
por pais.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.
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Com 134 depdsitos, Minas Gerais ocupa a segunda posicdo de esta-
dos brasileiros com maior ndmero de registros. Embora S3o Paulo e Minas
Gerais liderem, outros estados também contribuem com ntimeros signifi-
cativos de depdsitos. A maior parte dos depdsitos concentra-se nos esta-
dos do Sul (especialmente Rio Grande do Sul e Parand, com Santa Catarina
registrando 4 depdsitos no periodo) e do Sudeste (Sdo Paulo, Minas Gerais,
Rio de Janeiro e Espirito Santo). Essa concentragdo pode ser explicada pela
maior densidade populacional e pela atividade econdmica dessas regides,
que geralmente estimulam a inovagéo e a criatividade.

Entre os 1.760 depdsitos realizados no periodo analisado, 156 foram
efetuados por titulares estrangeiros, destacando o interesse internacional
pelo registro de DI's no Brasil. Esse dado evidencia a relevancia do mercado
brasileiro para empresas e criadores de outros paises, que reconhecem a
importancia de proteger seus ativos de PI em um mercado promissor.

No panorama global, o Brasil lidera com 1.604 registros, refletindo
um forte interesse no mercado interno. Em seguida, Itdlia (IT) e Estados
Unidos (US) aparecem empatados com 48 depdsitos cada, demonstrando
a competitividade dessas nagdes no setor. Outros paises com destaque in-
cluem Franga (FR), Israel (IL) e Japdo (JP), que registraram 26, 10 e 7 depdsi-
tos, respectivamente, conforme ilustrado no Grafico 3.
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No que diz respeito aos registros, é importante destacar que os titu-
los originais dos DI's foram analisados e, quando necessdrio, ajustados para
termos mais consistentes com a subclasse 11-01 da Classificacdo Internacio-
nal de Locarno. Por exemplo, registros com o termo “gargantilha” em seus
titulos foram classificados como “colares”, por se tratar da denominagio
mais préxima dentro da referida classificagao.
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Grafico 4 - Niumero de depésitos de
DI's por titulo de registro.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.

Grafico 5 - Numero de depésitos de
DI's por titular.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.
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A analise da quantidade de registros de DI's de joias, com base nos
titulos ajustados, revelou informacdes relevantes sobre o setor, conforme
apresentado no Gréfico 4.
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O titulo “Brincos” lidera o numero de registros, com 418 depésitos,
seguido por “Anéis” (315 registros) e “Joias” (253 registros). Esses dados
indicam que designs Gnicos nessas categorias possuem alta popularidade e
uma demanda expressiva no mercado. Observa-se também que muitos au-
tores optaram por registrar seus designs com titulos genéricos, como o men-
cionado “Joias”, ou “Adorno”, que aparece em 55 registros e foi incluido na
categoria “Outros”.

Por outro lado, titulos como “Joias para piercing”, “Broche”, “Ob-
jetos religiosos”, “Diademas”, “Correntes”, “Gemas” e “Pedras preciosas”
apresentam nimeros relativamente baixos de registros, sugerindo que essas
categorias sdo menos exploradas ou possuem menor demanda no mercado.

Os ndmeros de depésitos de DI's por titular (Grafico 5) fornecem
insights valiosos sobre os principais agentes responsaveis pela protecio e
promogdo de designs na categoria de adornos. Anténio Carlos Manchon e
Antdnio Carlos Martins destacam-se como os principais titulares, com 439 e
297 registros, respectivamente. Esses dados refletem o forte envolvimento
de ambos na valorizagdo e protecado de designs industriais, refor¢ado por sua
atuagdo como sécios fundadores da Rommanel, uma empresa referéncia no
mercado de semijoias folheadas desde 1986 (Navarro, 2016).

= Outros

= Antonio Carlos Manchon

= Antonio Carlos Martins

= Makauf Empreendimentos S/A

= Perfect Importagdo e Exportagao LTDA-ME

= Tellerina Comércio de Presentes e Artigos
para Decoragdo S.A.

Empresas como Perfect Importacdo e Exportagdo LTDA-ME, Makauf
Empreendimentos S/A e Tellerina Comércio de Presentes e Artigos para
Decoragdo S.A. também tém contribui¢Ges substanciais, com 105, 121 e 58
depésitos respectivamente, reforcando a importancia do setor empresarial
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Grafico 6 - Empresas estrangeiras de-
positantes de DI's de adorno no Brasil.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.

Grafico 7 - Depdsitos de designs de
adorno no pafis por autor.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir

de INPI, 2023b.
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brasileiro na busca pela protecgdo de designs. Por fim, a categoria “outros”,
com 740 depdsitos, mostra a diversidade de titulares e organizagGes envol-
vidos no registro de DI's no Brasil.

No periodo de 2001 a 2023, observa-se um significativo interesse de
empresas internacionais em registrar DI's de adorno no Brasil, contribuindo
paraum total de 156 depdsitos estrangeiros, conforme ilustrado no Grafico 6.

= Crossfor Co., Ltd. (JP)

= Lili Diamonds (IL)

= Hermes Sellier (FR)

= Tiffany and Company (US)
= Bulgari S.P.A. (IT)

= Outros

A Bulgari S.P.A. (IT) destaca-se como o titular internacional com o
maior nimero de depésitos, totalizando 41 registros. Esse dado reflete o com-
promisso da Bulgari em proteger seus designs exclusivos no mercado brasilei-
ro, evidenciando a importancia estratégica do pafs para sua atuacio global.

A Tiffany and Company (US) ocupa a segunda posi¢do, com 29 dep6-
sitos, demonstrando o interesse dessa renomada marca estadunidense em
preservar sua PI em territério brasileiro. Outras empresas internacionais,
como a Hermés Sellier (FR), a Lili Diamonds (IL) e a Crossfor Co., Ltd. (JP),
também realizaram depdsitos durante o periodo analisado, com 14, 6 e 5
registros, respectivamente.

A categoria “Outros”, que engloba 61 depdsitos, redine uma variedade
de titulares internacionais, refor¢cando a diversidade de interesses e a valori-
zagdo do registro de DI’s no Brasil por diferentes setores e mercados globais.

Quanto aos depdésitos por autor, Anténio Carlos Manchon e Antdnio
Carlos Martins lideram com 459 e 298 registros, respectivamente, conso-
lidando sua posi¢do como principais autores de designs de adorno no pafs.
Outros nomes de destaque incluem Evandro Antonio Vieira (105 registros) e
Deborah Rosenblit (76 registros). Entre os autores internacionais, Lucia Sil-
vestri aparece com 34 registros, evidenciando a participacdo de profissio-
nais estrangeiros na protecao de seus designs de adorno no Brasil (Grafico 7).

= OQutros

= Antdnio Carlos Manchon
= Anténio Carlos Martins
= Evandro Ant6nio Vieira
= Deborah Rosenblit

= Lucia Silvestri

A categoria “Outros”, com 788 depdsitos, reflete a presenca diversi-
ficada de autores e organizagdes que compartilham o interesse comum em
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Figura 2 - Configuracdo aplicada em
bracelete,registron®BR302019004931-7.
Fonte: INPI, 2023b.

Figura 3 - Configuracdo aplicada em
joia, registro n° BR302017003935-9.
Fonte: INPI, 2023b.
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proteger a criatividade e a inovagdo por meio do registro de DI's no Brasil.
Contudo, como demonstrado nos demais graficos, a maioria dos autores de
designs registrados no pais é de origem brasileira.

Além das andlises quantitativas realizadas, é relevante apresentar
exemplos de DI's registrados na categoria 11-01 de adornos. Muitos desses
registros ndo seguem um padrao uniforme de descrigdo, o que dificulta sua
classificagdo e andlise. Vale mencionar que diversos registros nao possuem
suas imagens disponiveis ao publico na ferramenta de busca do INPI, o que
limita o acesso as informacdes sobre esses designs criativos e inovadores da
industria joalheira.

A padronizagdo na descri¢do de registros de DI's é crucial ndo ape-
nas para promover a uniformidade, mas também para facilitar a compre-
ensdo, pesquisa e andlise desses designs. Isso torna as informagdes mais
acessiveis e uteis para profissionais, pesquisadores e empresas, ampliando
o impacto e a aplicabilidade dos dados disponiveis.

Na Figura 2, é apresentado um exemplo de registro de DI que inclui
a imagem do produto final. No entanto, observa-se que esse registro ndo
conta com uma descrigdo detalhada disponivel para consulta publica, es-
tando cadastrado de forma genérica na categoria “Joias”, sem especificar
0 uso ou as caracteristicas do design do ponto de vista do consumidor. Essa
lacuna reforga a necessidade de padrdes mais consistentes no processo de
registro, tanto para melhorar a clareza das informagdes quanto para valo-
rizar a protecdo dos ativos de PL.

O registro apresentado na Figura 3 inclui o desenho técnico do bra-
celete em vdrias perspectivas, mas no oferece uma descrigio mais detalha-
da disponivel para consulta publica.

Embora o desenho técnico ofereca uma visdo visual essencial, a
auséncia de uma descrigdo mais abrangente pode criar desafios na avalia-
¢do da originalidade e na distingdo entre designs similares. Uma descri¢do
detalhada nao sé facilita a identificacdo do que torna o design tinico, mas
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Figura 4 - (a) Configuragdo aplicada
em pedra preciosa, registro n°® BR
302021000387-2; e (b) Configuracdo
bastante similar registrada pela mesma
empresa, sob o n° BR302021000383-0.
Fonte: INPI, 2023b.
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também ajuda a evitar ambiguidades e possiveis disputas sobre a extensado
da protecdo concedida, garantindo uma maior clareza para todos os inte-
ressados no mercado.

A importancia de descri¢des mais detalhadas e da originalidade no
registro de DI's reside na necessidade de garantir que esses designs sejam
visualmente distintos em relagdo a produtos anteriores. Isso nio se limita a
mera auséncia de identidade com designs anteriores; é crucial que eles apre-
sentem caracteristicas visuais Gnicas e se destaquem significativamente em
relacdo a objetos pré-existentes. Essa distingdo visual resulta de um proces-
so criativo que fundamenta o direito ao registro, assegurando a protecido
adequada da forma do produto (INPI, 2022).

Constatou-se durante a pesquisa que grandes empresas do setor jo-
alheiro frequentemente demonstram interesse em registrar designs extre-
mamente similares, com pequenas variagdes entre si (Figura 4), apesar da
LPI estipular, em seu artigo 187, pena de detencio, de 3 meses a 1 ano, ou
multa, a quem “fabricar, sem autorizacio do titular, produto que incorpore
DI registrado, ou imitacdo substancial que possa induzir em erro ou confu-
sdo” (Brasil, 1996, n. p.).

(b)

E interessante observar que, mesmo com a clara definicio legal
quanto as penalidades para imitagdes substanciais, grandes empresas do
setor ainda buscam proteger variagdes sutis de designs similares. Esse com-
portamento pode ser interpretado como um reflexo da alta competitivida-
de do mercado e da busca constante por diferenciacdo. Embora a legislacdo
ofereca protecio robusta contra a cépia direta, o esforgo das empresas em
registrar essas variagdes demonstra o valor estratégico do design como ati-
vo essencial. Além disso, ressalta a necessidade de salvaguardar cada nu-
ance criativa para manter vantagens competitivas. Essa pratica sublinha a
importincia de uma vigilancia continua e da adaptacio de estratégias de
protecdo de PI, assegurando que a inovagdo seja devidamente protegida e
valorizada em um mercado altamente dindmico.

Consideragoes Finais

0 estudo demonstrou que o registro de DI é uma ferramenta impor-
tante e amplamente utilizada na protegdo de designs na inddstria joalheira
brasileira, especialmente entre empresérios consolidados com atuagio no
mercado nacional e internacional.
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A pesquisa revelou um aumento significativo nos depdsitos de DI's a
partir de 2006, atingindo um pico entre 2010 e 2011, seguido de um periodo
de relativa estabilidade. No entanto, observou-se uma queda nos dltimos
anos, atribuida aos impactos da pandemia de Covid-19 e a outras incertezas
globais. Os titulos mais frequentes nos registros foram “brincos” e “anéis”,
indicando a alta demanda por designs exclusivos nessas categorias.

A pesquisa também destacou uma presenca significativa de titula-
res estrangeiros interessados em proteger seus designs no mercado brasilei-
ro, evidenciando a importancia do Brasil como mercado global estratégico
para a industria joalheira. Esses resultados reforcam o papel crucial do re-
gistro de DI na protegido de designs exclusivos e no fortalecimento do setor.

O estudo contribuiu para uma compreensio mais aprofundada so-
bre a relevancia do registro de DI's na industria joalheira, apresentando
dados que podem orientar designers e empresas na tomada de decisdes es-
tratégicas sobre a criagdo e comercializacio de joias originais. Além disso,
os resultados ajudam a conscientizar a comunidade académica e o setor
produtivo sobre a importincia da PI na promogao da inovagao.

A pesquisa abre espago para investigagdes futuras, especialmente
para compreender os efeitos duradouros da pandemia de Covid-19 e de ou-
tras incertezas globais sobre a industria joalheira e a busca pela protecdo
de designs industriais. Em 2023, foi registrado apenas um depésito para pro-
tecdo de adorno, e até o momento, nenhum depdsito foi realizado em 2024,
evidenciando um impacto significativo que ainda precisa ser explorado em
estudos subsequentes.

Notas

1. Esta cadeia é composta por vérios elos e/ou segmentos, tais como: extragdo, identificacéo,
lapidagdo (beneficiamento), ourivesaria (criagdo e montagem) de joias e comercializagdo

(varejo e/ou atacado).
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Resumo A elaboragdo de um projeto de lapidacdo de uma gema nio é algo
trivial. Diversos fatores estdo envolvidos e devem ser levados em considera-
¢do de modo a realgar a qualidade do material. O presente artigo apresenta
alguns principios basicos que podem contribuir para que os projetos de ador-
nos incluam a incidéncia da luz na gema de maneira consciente visando po-
tencializar os efeitos visuais que pretende obter. Sdo abordadas as principais
caracteristicas de uma gema como brilho, cor, pleocroismo e alguns efeitos
dpticos como dispersdo e chatoyance. Ao final do artigo, apresenta-se um
quadro que aborda de forma resumida as principais condicionantes do Ligh-
ting Design para a elaboracao do projeto de lapidacdo de uma gema.
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Lighting Design in Jewelry Design: The Effect of Light on Gemstone Shapes
Abstract The gemstone cutting project is not a trivial task. Several factors are in-
volved and must be taken into consideration to explore the quality of the material.
This article presents some basic principles that can help adornment projects to in-
clude the incidence of light on the gemstone in a conscious manner, aiming to en-
hance the visual effects that are intended to be obtained. The main characteristics
of a gemstone are discussed, such as brightness, color, pleochroism and some optical
effects such as dispersion and chatoyance. At the end of the article, a table is pre-
sented that summarizes the main Lighting Design conditions for the elaboration of a
gemstone cutting project.

Keywords Gem, Cutting, Light, Project.

Diseiio de iluminacion en el diseiio de joyas: el efecto de la luz en las formas de las
gemas

Resumen Crear un proyecto de lapidacion de gemas no es trivial. Hay varios factores
que intervienen y deben tenerse en cuenta para mejorar la calidad del material. En
este articulo se presentan algunos principios bdsicos que pueden ayudar a los proyec-
tos de adorno a incluir la incidencia de la luz sobre la gema de forma consciente, bus-
cando potenciar los efectos visuales que se desean obtener. Se cubren las principales
caracteristicas de una gema, como el brillo, el color, el pleocroismo y algunos efectos
dpticos como la dispersién y la chatoyancia. Al final del articulo se presenta una tabla
que resume las principales condiciones del Lighting Design para la preparacién de un
proyecto de lapidacién de gemas.

Palabras clave Gema, Corte, Luz, Proyecto.
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Introdugao

E possivel que além do metal o designer de joias possa projetar,
também, as gemas e, assim, aproveitar todo o seu potencial para a produ-
¢do de adornos. No design (projeto) o resultado sempre serd uma forma,
que no caso da gema serd o formato externo que é oriundo do processo de
lapidacio (SPINASSE, 2024).

A cor, o brilho e outros diversos efeitos visuais, que influenciam
significativamente na geragio dos variados formatos das gemas, podem ser
planejados para se obter o maior aproveitamento da visualidade do ador-
no que se projeta se for considerado o controle do efeito da luz que incide
nos materiais gemoldgicos existentes. Nesse artigo, o termo luz se refere
a radiacdo visivel do espectro eletromagnético que, para a maioria dos se-
res humanos corresponde ao intervalo que vai de ~400 nm (cor violeta) até
~700 nm (cor vermelha) (HALLIDAY; RESNICK; KRANE, 1992).

O aproveitamento da luz para potencializar a visualidade se da pe-
los principios da fisica éptica aplicado(s) a configuragio formal da gema. Os
efeitos que serdo explorados adiante estdo relacionados ao modo como a luz
interage com os minerais. De maneira geral, a luz pode ser espalhada, re-
fletida, absorvida, transmitida e/ou emitida. A quantidade de luz transmi-
tida estd relacionada a diafaneidade do mineral, que pode ser transparente,
translicido ou opaco. Minerais transparentes transmitem luz. Nos minerais
translicidos a luz é transmitida difusamente enquanto, nos minerais opa-
cos ndo ha transmissdo de luz. Nesse tltimo caso, a luz é absorvida por eles
(KLEIN; DUTROW, 2012).

A luz refletida confere brilho as gemas e em alguns casos geram
efeitos épticos que valorizam a gema. J4, a luz absorvida estd associada a
cor das gemas.

Para se atribuir valor as gemas sdo observadas vérias caracteristicas,
dentre elas a cor, qualidade e formato da lapidagdo (AL GILBERTSON, 2018a).

Assim, o presente artigo apresenta alguns condicionantes que po-
dem contribuir para que os projetos utilizando Lighting Design incluam a
gema de maneira consciente visando potencializar seus efeitos visuais na
proposi¢do de adornos.

Desta forma, o termo Lighting Design aqui proposto refere-se ao
projeto do formato fundamentado no aproveitamento da incidéncia da luz
nas gemas visando potencializar a sua visualidade no adorno.

I. Brilho

O brilho de uma gema é originado pela reflexdo da luz pelas facetas
do seu pavilhao, quando lapidadas em angulos bem especificos. Esses dngu-
los sdo definidos de acordo com o indice de refragdo do mineral.

E muito comum explorar o brilho de gemas transparentes incolo-
res ou de cor clara. Para isso, a lapidagdo mais indicada é a facetada tipo
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Figura 1 - Lapidacdo redonda brilhante
classica.

Fonte: os autores, 2024.

Figura 2 - Trajetéria da luz em uma
gema com pavilhdo lapidado em dife-
rentes dngulos.

Fonte: os autores, 2024.
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brilhante (NADUR, 2009). A lapidagéo brilhante se caracteriza por possuir
facetas triangulares e/ou em forma de losangos em tamanhos e dngulos
variados (Figura 1). Pode-se utilizar diversos formatos (redondo, oval, re-
tangular, gota, triangular, entre outros), que sdo dados pelo contorno do
rondiz, também conhecido como cintura da gema, quando vistos da coroa
para o pavilhdo.

MESA

—COROA
RONDIZ—

PAVILHAO

CULAGA

O brilho de uma gema esta relacionado as reflexdes da luz em seu
interior, quanto mais reflexdes totais a luz sofre, mais brilhante serd a gema
(PRIMA; ARTIS, 2004). Portanto, ao projetar a lapidagdo de uma gema a fim
de explorar o seu brilho é necessario atender aos angulos corretos para as
facetas do pavilhdo, coroa e, também as propor¢des da gema de modo a ga-
rantir que a luz incidindo pela coroa e mesa seja refletida pelas facetas do
pavilhdo e retorne ao observador pelas facetas da coroa e mesa (Figura 2a)
(NADUR, 2009). E de extrema importancia, principalmente em gemas inco-
lores, determinar os 4ngulos e proporgdes adequadas do projeto. Caso con-
trario, pode-se depreciar o valor de uma gema, pois, dngulos e proporgdes
incorretas (Figura 2b e Figura 2c) podem gerar efeitos visuais desagrada-
veis. J4, em outros casos, abordados adiante, pode-se usar a reflexo total e
refragdo como um artificio para trabalhar a saturagio da cor de uma gema.

a) ‘H b) C)

AN
V4
| | —1 >
N =3\
PAVILHAD PAVILHAO PAVILHAO

IDEAL POROFUNDO RASO ‘

O indice de refra¢do n é uma grandeza que define como a luz se
propaga em um determinado meio material. Essa grandeza adimensional é
definida como sendo a velocidade da luz no vacuo c dividida pela velocida-
de da luz no meio material v, ou seja, n=c/v (HALLIDAY; RESNICK; KRANE,
1992). Sendo assim, cada gema possui indice de refragdo diferente (SCHU-
MANN, 2006). Quando dois materiais sdo colocados em contato, temos uma
superficie de separagdo entre dois meios com indices de refragdo distintos.
Devido a diferenca entre esses indices, a luz, quando passa de um meio para
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Figura 3 - Comportamento da luz ao
passar de um meio mais refringente
para um menos refringente (n,<n,). A
linha pontilhada representa a normal a
superficie. Os dngulos de incidéncia, de
refracdo, de reflexdo e angulo critico
sdo tomados como sendo o 4ngulo que
o feixe de luz faz com a normal a su-
perficie. a) incidéncia normal a super-
ficie - a luz ndo sofre desvio. b) 4ngulo
de incidéncia menor do que o dngulo
critico (8; < 6¢) - a luz sofre refragéo.
¢) angulo de incidéncia igual ao Angu-
lo critico (6; = O¢) - a luz refrata sobre
a superficie que separa os dois meios.
d) angulo de incidéncia maior do que o
angulo critico (6;> 0¢) - a luz sofre re-
flexdo total.

Fonte: os autores, 2025.
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o outro, sofre refracdo. Quando a incidéncia da luz é normal (incide a 90°
na superficie) a superficie, o feixe refratado néo sofre desvio (Figura 3a). Os
feixes de luz que nio incidem a 90° na superficie sofrem desvio ao passar de
um meio para outro (Figura 3b) (HALLIDAY; RESNICK; KRANE, 1992).

Quando a luz se propaga de um meio transparente com maior indice
de refragdo (mais refringente) para um com menor indice de refragdo (me-
nos refringente), pode ocorrer que a luz seja completamente refletida pela
superficie que separa esses meios, ao invés de sofrer um desvio passando
para o outro meio. Esse efeito recebe o nome de reflexdo total interna (Fi-
gura 3d) (HALLIDAY; RESNICK; KRANE, 1992).

O determinante que ira diferenciar quando a luz sera refratada ou
quando serd refletida totalmente é denominado 4ngulo critico (8). Se a
luz incidir com um angulo (6;), menor que o critico, ela serd refratada se-
gundo um 4ngulo de refragdo (8,) (Figura 3b). Caso o 4ngulo de incidéncia
seja exatamente o Angulo critico, a luz sera refratada sobre a superficie que
separa os dois meios (6, = 90°) (Figura 3c). Contudo, caso a luz incidida com
um angulo maior que critico, esta sofrerd reflexdo interna total. Nesse caso,
o angulo do feixe refletido (8g) é igual ao 4ngulo de incidéncia (65 = 6;)
(Figura 3d).

ny

ny

0 4ngulo critico depende do indice de refragdo da gema e do meio
ao qual ela estd imersa. Pode-se determinar o dngulo critico através da Lei
de Snell, dada pela equagédo: n; 0 sin 8; = n, 8 sin 6,.. Onde: n; é o indice de
refragdo da gema; n, é o indice de refracdo do ar, que é 1; 6; é o que sera cal-
culado, que nesse caso, daré o valor do angulo critico, pois sera considerado
que 6, = 90° (HALLIDAY; RESNICK; KRANE, 1992). Portanto, deve-se apenas
conhecer o indice de refragido da gema que pode ser obtido na literatura ou
até mesmo medido com auxilio de um refratémetro (SCHUMANN, 2006).
Assim, pode-se definir os angulos do pavilhio para que a luz seja refletida
completamente por eles.

Il. Cor

A cor apresentada pelas gemas depende da sua interagdo com a luz
(KLEIN; DUTROW, 2012). A coloragio da gema é resultado dos comprimen-
tos de onda que sdo transmitidos pelo mineral, ou seja, aqueles que nao
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Figura 4 - Projeto de lapidagdo. a) O
angulo A da coroa afeta como a luz re-
torna para o observador. O dngulo do
pavilhdo B é profundo fazendo com que
a luz incidente seja refletida por uma
faceta e refratada por outra faceta do
pavilhdo, neste caso ocorre a extingo.
0 4ngulo C do pavilhdo é adequado para
a luz sofra reflexdo por essas facetas e
retorne ao observador pela mesa ou
coroa. O dngulo do pavilhdo D é raso,
nesse caso a luz serd refratada criando
janelas e pontos com a cor menos sa-
turada. b) E possivel visualizar os casos
com diferentes alturas para o pavilhéo.
Fonte: Modificada de (AL GILBERTSON,
2018b).
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foram absorvidos. Se nenhum comprimento de onda for absorvido, a gema
sera incolor. Por outro lado, se todos forem absorvidos, o mineral parecera
preto (CHVATAL, 1999; MACHADO; NARDY, 2016). Vale lembrar que a cor
depende também da percepgdo do ser humano aos comprimentos de onda
que estdo sendo transmitidos (HALLIDAY; RESNICK; KRANE, 1992).

Em geral, a lapidagio facetada em degraus (Figura 4a) tende a ser
escolhida quando se quer realgar a cor de uma gema transparente. Esse
tipo de lapida¢do, desenvolvida primeiramente para o uso em esmeraldas,
realca as caracteristicas naturais da gema, a partir do corte formado por
laterais paralelas, formando degraus. Esse tipo de lapidacdo também for-
nece a criagdo de diferentes formatos com diferentes larguras, os cantos
dessa lapidagio podem ser apresentados como quinas retas ou chanfradas
(NADUR, 2009).

Ao efetuar um projeto de lapidacio é possivel trabalhar a saturagio
(intensidade) da cor de uma gema a partir da manipulagdo da luz inciden-
te. Uma maneira simples de trabalhar esse aspecto é produzir a gema com
diferentes espessuras. Quanto maior a espessura, mais saturada sera a cor
(Figura 4b). O contrério também é verdadeiro (AL GILBERTSON, 2018a).

Outra forma de trabalhar a saturagdo é a partir das reflexdes totais
internas de uma gema. Pode-se criar pontos de extingio (regides escuras na
Figura 4b), que surgem quando a luz reflete por uma faceta do pavilhdo e
ao atingir outra faceta do pavilhao, sofre refragdo (Figura 2b). Quanto mais
pontos de exting¢do, mais saturada parecera a cor por causa do contraste en-
tre as regides claras e escuras (AL GILBERTSON, 2018b). Dessa forma, pode-
-se pensar uma um projeto para gemas com diferentes espessuras e ainda,
criando facetas que refletirdo a luz e facetas que refratarido a luz, apenas
mudando seu angulo de inclinagdo (Figura 4a).

a)

A - angulo da coroa
B, C e D - angulo das facetas do pavilhdo

Outro aspecto relevante que se refere a cor do mineral é o zonea-
mento de cor. O mineral pode apresentar zonas com tonalidades ou cores
distintas. A distribuicdo das cores deve ser observada no ato de planejar
a lapidagéo, sendo importante posicionar a concentragdo de cor na parte
inferior ou superior da gema (Figura 5). Dessa maneira, a gema apresen-
tard uma cor mais homogénea quando vista através da mesa (SINKANKAS,
2014). Outros minerais podem apresentar zoneamentos com duas ou mais
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Figura 5 - Exemplo de zoneamento de
cor e sua posi¢ao na gema.

Fonte: os autores, 2025.

Figura 6 - Zoneamento de cor no mine-
ral Turmalina.

Fonte: a) os autores, 2024; b) (“Turma-
lina Bicolor: Propriedades, Formagéo,

Locais » Geologia Ciéncia”, [s.d.]).
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cores, nesses casos, pode-se lapidar gemas com uma Unica cor ou posi-
cionar as cores na mesa de modo simétrico (Figura 6) (SCHUMANN, 2006;
SINKANKAS, 2014).

lll. Pleocroismo

Pleocroismo é a absorgio diferencial da luz. Ou seja, dependendo da
dire¢do em que a luz incide em um material, ela pode ser absorvida de for-
ma diferente. Existem materiais ditos dicréicos, que apresentam duas cores
e materiais ditos tricrdicos, que apresentam trés cores (MACHADO; NARDY,
2016). Dessa maneira, ao pensar na lapidagio deve-se escolher a melhor cor
para posicionar a mesa da gema (NADUR, 2009).

Para entender melhor o pleocroismo é necessario conhecer a estru-
tura cristalina do material que se deseja trabalhar. Grande parte das gemas
sdo feitas a partir de minerais. A principal diferenca entre os minerais e ou-
tros materiais como, por exemplo, as pérolas e o 4mbar, é que os minerais
sdo sélidos que possuem estrutura cristalina, ou seja, sdo cristais. Nos mate-
riais cristalinos, seus constituintes internos (4tomos, moléculas, ions e ou-
tros) encontram-se distribuidos de maneira periédica e ordenada, o que re-
sulta em uma dada simetria. Podemos fazer a analogia da estrutura interna
de um cristal com uma parede de tijolos que, em construgdes, encontram-se
empilhados de maneira organizada. No interior desses tijolos, encontra-se
dispostos também, de maneira organizada, os 4tomos, moléculas ou fons.
Nos cristais, podemos encontrar sete tipos diferentes de “tijolos”, que sdo
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Figura 7 - Os sistemas cristalinos (tipos
de “tijolos”).

Fonte: os autores, 2025.
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figuras tridimensionais, chamados de sistemas cristalinos. Sdo eles: ctibi-
co, tetragonal, trigonal/hexagonal, ortorrémbico, monoclinico, triclinico,
romboédrico (Figura 7). O que diferencia um tijolo do outro é o tamanho
dos seus eixos, designados a, b e c e angulo entre eles, designados a, f e Y
(CHVATAL, 1999; KLEIN; DUTROW, 2012). O tipo de tijolo, o tipo de consti-
tuinte e sua organizacdo determinam todas as propriedades fisico-quimicas
dos minerais, inclusive, influenciam a maneira com que a luz se comporta
em seu interior, por isso, reconhecer a estrutura cristalina é fundamental
para o planejamento da lapidacao.
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Dependendo do tipo de sistema cristalino (“tijolo”), os minerais po-
dem ser isotrdpicos ou anisotrdpicos para luz. Os minerais anisotrépicos
podem ser divididos em uniaxiais e biaxiais (MACHADO; NARDY, 2016).

Assim como os materiais amorfos , os minerais que se cristalizam
no sistema cubico apresentam caracteristicas isotrépicas para a luz, isso
significa que a luz se move com a mesma velocidade em todas as diregdes.
Portanto, eles apresentam um tdnico indice de refracdo para descrever o
comportamento da luz em seu interior (KLEIN; DUTROW, 2012; MACHADO;
NARDY, 2016). Por esse motivo, pode-se cortar o mineral em qualquer dire-
¢do desde que, sejam observados os demais fatores especificos do mineral a
ser lapidado, como: homogeneidade da cor, zonamentos de cor, presencas
de fendmenos dpticos, clivagem, fraturas, inclusdes, dureza, entre outros
(NADUR, 2009).
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Figura 8 - Pleocroismo nos minerais
uniaxiais. a) mesa posicionada perpen-
dicular ao eixo c. b) mesa posicionada
paralela ao eixo c.

Fonte: os autores, 2025.
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No caso dos minerais anisotrépicos, a velocidade da luz varia de
acordo com a dire¢do de incidéncia no mineral. Por esse motivo, esses mi-
nerais apresentam mais de um indice de refracdo. Além disso, para a maio-
ria das direg¢Ges de incidéncia da luz, havera o fen6meno da dupla refracio,
ou seja, ao incidir no mineral, a luz se divide em dois feixes polarizados que
se deslocam com velocidades diferentes no interior do mineral (MACHA-
DO; NARDY, 2016). Isso ocorre devido a simetria cristalina (tipo de “tijolo”).
Contudo, esses minerais apresentam uma ou duas dire¢des, chamadas de
eixo Gptico, em que a luz tem comportamento isotrépico (MACHADO; NAR-
DY, 2016).

Os minerais anisotrdpicos que possuem um eixo dptico sdo chama-
dos de uniaxiais, sendo eles, os que se cristalizam nos sistemas cristalinos
tetragonal, trigonal/ hexagonal e romboédrico (Figura 7). Os que possuem
dois eixos dpticos sdo chamados de biaxiais, sendo eles, os que se cristalizam
nos sistemas cristalinos ortorrémbico, monoclinico e triclinico (Figura 7).

Nos minerais anisotrépicos os feixes de luz podem ser absorvidos
de maneira diferente dependendo da sua direcdo de incidéncia. Sendo as-
sim, os minerais podem apresentar duas ou trés cores distintas (MACHADO;
NARDY, 2016).

Em geral, nos minerais uniaxiais, a melhor cor esta localizada na
direcdo do eixo cristalogréafico c (NADUR, 2009). Caso o mineral nio apre-
sente uma cor muito saturada, recomenda-se posicionar a mesa da gema na
diregdo perpendicular ao eixo cristalografico c, dessa forma, a gema, quan-
do vista através da mesa, apresenta uma cor mais homogénea, sendo obser-
vada a variagdo de cor de forma gradativa em dire¢do as bordas da gema
(Figura 8a). Caso a mesa seja posicionada paralela ao eixo cristalografico c,
o pleocroismo se torna mais evidente, com uma diferenca de cor marcante,
como pode ser visualizado na Figura 8b, a diferenca de tons nos quadrantes
1 e 3 se comparadas aos quadrantes 2 e 4 (HUGHES, 2014).
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Figura 9 - Satura¢io da cor em mine-
rais uniaxiais claros e escuros. a) mine-
ral escuro com mesa posicionada per-
pendicular ao eixo c. b) mineral escuro
com mesa posicionada paralela ao eixo
c. ¢) mineral claro com mesa posiciona-
da perpendicular ao eixo c. d) mineral
claro com mesa posicionada paralela
ao eixo c.

Fonte: os autores, 2025.

Figura 10 - Pleocroismo nos minerais
biaxiais. a) mesa posicionada perpen-

By

dicular a direcdo do eixo Z. b) mesa
posicionada perpendicular a dire¢do
do eixo X. ¢) mesa posicionada perpen-
dicular a dire¢do do eixo Y. Considere
que os eixos X, Y e Z, nem sempre coin-
cidem com os eixos cristalogréficos a,
bec.

Fonte: os autores, 2025.
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Quando se fala em saturagdo de cor em um projeto, além dos aspec-
tos discutidos no item II, pode-se utilizar o pleocroismo ao seu favor (Figura
9). Minerais uniaxiais transparentes de cor escura podem ser lapidados com
amesa paralela ao eixo c (Figura 9b) ou a 45° em relagdo ao eixo c, pois, nes-
sa direcdo a cor é mais clara. Se a mesa for lapidada perpendicular ao eixo
cristalogréfico c, a gema parecerd mais escura (Figura 9a) (HUGHES, 2014).

Os minerais de cor mais clara podem ser lapidados com a mesa per-
pendicular ao eixo cristalogréfico ¢ (Figura 9c), dessa maneira parecerdo
mais escuros do que quando lapidados com a mesa paralela ao eixo cristalo-
grafico c (Figura 9d) (HUGHES, 2014).
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No caso dos minerais biaxiais, o pleocroismo é mais complexo. A
luz é absorvida de maneira diferente em trés direcdes, logo, esses minerais
apresentam trés cores distintas. Esse fator faz com que ocorra uma variagdo
da cor dentro de uma mesma faceta, quando observada em angulos dife-
rentes. Mesmo assim, as cores seguem um determinado padrdo que pode
ser visualizado na Figura 10 (HUGHES, 2014). Devido a simetria do sistema
cristalino, deve-se estudar cada caso de forma particular. No entanto, reco-
menda-se posicionar a mesa da gema na direc¢do perpendicular ao eixo que
apresenta a cor desejada, considerando as caracteristicas particulares de
cada gema (NADUR, 2009).
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Figura 11 - Mineral lapidado em ca-
bochio. a) Corte para o efeito olho-de-
gato. b) corte para o efeito asterismo

Fonte: os autores, 2025.

Figura 12 - Dispersdo da Luz no mine-
ral Diamante (“Efeito Fogo”).

Fonte: os autores, 2025.
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Assim como nos minerais isotrépicos deve-se atentar aos demais
fatores especificos do mineral a ser lapidado, como: homogeneidade da cor,
zonamentos de cor, presencas de fendmenos 6pticos, clivagem, fraturas,
inclusdes, dureza, entre outros (NADUR, 2009).

IV. Fenomenos opticos

Algumas gemas exibem efeitos dpticos visiveis sob a luz, como o
efeito olho de gato, o efeito olho-de-tigre (Figura 11a) e o asterismo (Figura
11b). Esses efeitos ocorrem devido a reflexdo da luz em fibras, agulhas ou
canais ocos alinhados paralelamente e se torna visivel quando a gema é la-
pidada em formato cabochdo. Ao mover a gema, o efeito se desloca ao longo
dela. 0 domo do cabochio deve ser posicionado sempre paralelo as fibras
ou agulhas/inclusdes (Figura 11). No caso do asterismo, para realgar o efei-
to, pode-se fazer o domo mais alto e ndo realizar o polimento na base do
cabochdo (Figura 11b) (NADUR, 2009; SCHUMANN, 2006; SINKANKAS, 2014).

Outro fendmeno que pode ocorrer é dispersdo da luz. A dispersdo é
a habilidade que o mineral tem de separar a luz nas cores do arco-iris. Esse
fendmeno ocorre porque o mineral possui um indice de refracdo para cada
cor da luz. Sendo assim, a luz sofrera refracdo em adngulos distintos, ocasio-
nando a sua separagdo em diversas cores (Figura 12) (HALLIDAY; RESNICK;
KRANE, 1992). Quanto maior for a diferenca entre os indices de refracio do
mineral para luz vermelha e violeta, maior sera seu poder em dispersar a
luz (MACHADO; NARDY, 2016). A dispersdo pode ser evidenciada no projeto
pois ela gera um efeito conhecido no mercado como “efeito fogo”. Esse efei-
to pode ser explorado no diamante (Figura 12), zircio, moissanita, zirconia
cuibica, entre outros materiais, de preferéncia, incolores.
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Quadro 1 - Aspectos a serem leva-
dos em consideracdo ao projetar uma
gema.

Fonte: os autores, 2025.
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Outrosfendmenosdpticostambémpodemserexplorados,comoaopa-
lescéncia, labradorescéncia e iridescéncia. Nesses casos, opta-se pela lapida-
¢docabochio posicionando o efeitonodomodo cabochio (SINKANKAS, 2014).

Recomendagoes

Em consideragdo aos principios do Lighting Design de gemas que
foram expostos acima, referentes ao uso consciente da luz para gerar a for-
ma, que ira influenciar o projeto de lapidagdo de uma gema pode ser feito
com o auxilio de softwares que permitem sua elaboragdo a partir do indice
de refracdo da gema. Apesar desse recurso computacional, a elaboragio e
execucdo do projeto ndo é algo trivial pois, o designer deve levar em con-
sideragdo o que foi tratado aqui, como: a cor, pleocroismo, zonamentos de
cor, possiveis fendmenos dpticos e, outros fatores que ndo foram discutidos
aqui como: o habito do mineral (forma exterior), clivagem; dureza e presen-
¢a de inclusdes/fraturas.

De modo a facilitar a elaboracio do projeto de lapidagdo por parte do
designer, o quadro 1 traz de forma resumida os principais aspectos a serem
observados ao projetar uma gema a partir dos principios do Lighting Design.

Condicionantes do Lighting Design de gemas

Técnicas - Facetamento (materiais transparentes)

principais - Cabochdo (materiais opacos e/ou que apresentam efeito p-
tico)

Brilho Levar em consideracio o indice de refragdo do mineral para

projetar os angulos corretamente.

Cor Asaturagdo pode ser trabalhada a partir da espessura da gema.
Caso o material seja anisotrépico, considerar o pleocroismo

Pleocroismo Minerais uniaxiais - em geral, lapidar a mesa perpendicular
ao eixo cristalogréafico ¢ (ndo é indicado para materiais muito
escuros)

Minerais Biaxiais - em geral - escolher a dire¢do da cor de-

sejada
Zoneamento Para obter uma cor homogénea posicionar o zoneamento
de cor préximo a culaga ou a coroa

Cores distintas - posicionar o zoneamento simetricamente ao

longo da mesa

Condicionantes adicionais ao projeto da gema

Aspectos a serem | - Habito

observados no - Inclusdes/fraturas
material bruto

- Clivagem

- Dureza
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Notas

1. O conceito de “visualidade” é o proposto por Lynch (2010, p.11) onde “os objetos ndo sdo
apenas passiveis de serem vistos, mas também nitida e intensamente presentes nos sentidos”.

2. Materiais que nio possuem estrutura interna ordenada.
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Formacao das
Primeiras Equipes
de Computacao
Grafica na Rede
Globo: Processos,
Desafios e Legado

Resumo A televisdo brasileira passou por grandes transformagGes com a introdu-
¢do da computagio grafica na década de 1980. A Rede Globo, reconhecida por sua
capacidade de inovagio, foi uma das pioneiras nesse processo, investindo na for-
macdo de um departamento especializado, que posteriormente se tornou uma
empresa separada integrada ao grupo, e na capacitagdo de equipes altamente es-
pecializadas. A introdugio da computagio grafica revolucionou nio apenas a es-
tética visual da programacao televisiva, mas também os processos de produgio
e edicdo de conteudos audiovisuais. Com o avango tecnoldgico, profissionais de
diferentes areas tiveram que se especializar em novas ferramentas e linguagens
visuais. Este artigo é o resultado da pesquisa realizada na elaboragdo da Disser-
tagdo de Mestrado do autor e descreve como essas equipes foram estruturadas,
os desafios enfrentados e o impacto desse periodo na evolugio da computagio
grafica no Brasil. O estudo busca compreender as estratégias adotadas para su-
perar a escassez de referéncias nacionais e internacionais e como a Rede Globo
conseguiu implementar solugdes inovadoras para criar uma identidade visual
Unica e avangada para sua programacao. Além disso, abordarei os impactos des-
sa inovagdo no cendrio global e a influéncia da Rede Globo em outros mercados
televisivos. E facilmente possivel imaginar que sem o investimento da TV Globo,
talvez ndo existisse o personagem Shreck, uma vez que a PDI - Pacific Data Ima-
gens, empresa que criou o filme, foi fundada com recursos da TV. O legado da
computagio grafica na televisdo brasileira podera ser ainda estudado e explora-
do em maiores detalhes, destacando a evolugo das tecnologias e sua influéncia
na formagio de novas empresas e profissionais na indudstria audiovisual.

Palavras-chave Computagio Grafica, Design, Televisdo Brasileira, Comunica¢io Visual,
Hist6ria da Comunicag3o, Rede Globo.
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Formation of the First Computer Graphics Teams at Rede Globo: Processes, Chal-
lenges and Legacy

Abstract Brazilian television underwent significant transformations with the intro-
duction of computer graphics in the 1980s. Rede Globo, renowned for its innovative

capacity, was one of the pioneers in this process, investing in the formation of a

specialized department, which later became a separate company integrated into the

group, and in the training of highly specialized teams. The introduction of computer
graphics revolutionized not only the visual aesthetics of television programming but

also the production and editing processes of audiovisual content. With technological

advancements, professionals from different areas had to specialize in new tools and

visual languages. This article is the result of research conducted for the author’s

Master’s thesis and describes how these teams were structured, the challenges faced,
and the impact of this period on the evolution of computer graphics in Brazil. The

study seeks to understand the strategies adopted to overcome the scarcity of nation-
al and international references and how Rede Globo managed to implement innova-
tive solutions to create a unique and advanced visual identity for its programming.
Furthermore, I will address the impacts of this innovation on the global scene and

the influence of Rede Globo in other television markets. It’s easy to imagine that

without TV Globo’s investment, the character Shrek might not exist, since PDI - Pa-
cific Data Images, the company that created the film, was founded with resources

from the TV network. The legacy of computer graphics in Brazilian television can be

further studied and explored in greater detail, highlighting the evolution of technol-
ogies and their influence on the formation of new companies and professionals in the

audiovisual industry.

Keywords Computer Graphics, Design, Brazilian Television, Visual Communication, History
of Communication, Rede Globo.

Formacion de los primeros equipos de computacion grafica en Rede Globo: proce-
sos, desafios y legado

Resumen La television brasilefia experimentd transformaciones significativas con
la introduccion de los grdficos por computadora en la década de 1980. Rede Globo,
reconocida por su capacidad innovadora, fue una de las pioneras en este proceso, in-
virtiendo en la formacién de un departamento especializado, que posteriormente se
convirtié en una empresa independiente integrada al grupo, y en la capacitacién de
equipos altamente especializados. La introduccién de los grdficos por computadora
revoluciond no solo la estética visual de la programacién televisiva, sino también los
procesos de produccién y edicion de contenido audiovisual. Con los avances tecnoldgi-
cos, profesionales de diferentes dreas tuvieron que especializarse en nuevas herra-
mientas y lenguajes visuales. Este articulo es el resultado de la investigacion realizada
para la tesis de maestria del autor y describe cdmo se estructuraron estos equipos, los
desafios que enfrentaron y el impacto de este periodo en la evolucién de los grdficos
por computadora en Brasil. El estudio busca comprender las estrategias adoptadas
para superar la escasez de referencias nacionales e internacionales y cémo Rede Glo-
bo logré implementar soluciones innovadoras para crear una identidad visual uni-
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ca y avanzada para su programacion. Ademds, se abordardn los impactos de esta
innovacion en el panorama global y la influencia de Rede Globo en otros mercados
televisivos. Es fdcil imaginar que, sin la inversién de TV Globo, el personaje de Shrek
quizd no existiria, ya que PDI (Pacific Data Images), la compafiia que cred la pelicula,
se fundd con recursos de la cadena de television. El legado de los grdficos por com-
putadora en la television brasilefia puede estudiarse y explorarse con mayor detalle,
destacando la evolucion de las tecnologias y su influencia en la formacién de nuevas
empresas y profesionales en la industria audiovisual.

Palabras clave Infografia, Disefio, Television Brasilefia, Comunicacion Visual, Historia de
la Comunicacidn, Rede Globo.
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Introdugao

Estudos sobre a adogdo da computagio grafica na televisio mundial
indicam que a transi¢do para o design digital foi um fator decisivo para o
avango da produgdo audiovisual. A introdugdo da computagio grafica pos-
sibilitou a criacdo de efeitos visuais mais sofisticados e inovadores, além de
proporcionar uma identidade visual marcante para programas televisivos
e maior eficiéncia nos processos de producdo. Estudos de referéncia sobre
televisdo digital demonstram que as emissoras que adotaram cedo a tecno-
logia digital se tornaram lideres de mercado e estabeleceram novos padrédes
de qualidade na industria. A transi¢do para a computagdo grafica também
facilitou a implementacio de solugGes visuais que melhoraram a experién-
cia do telespectador, tornando as produges mais dindmicas e visivelmente
atraentes. A formagao de profissionais especializados em tecnologia digital
exigiu novas abordagens em treinamento e recrutamento. Estudos indi-
cam que a integracdo entre designers e engenheiros foi fundamental para
o sucesso da transi¢do para o digital. Como na época nio havia programas
estruturados de ensino voltados para computagio grafica na televisdo, as
emissoras tiveram que desenvolver seus préprios métodos de capacitagio,
proporcionando ambientes de aprendizagem intensivos e adaptando co-
nhecimentos técnicos as necessidades especificas da televisio.

A Rede Globo recrutou profissionais de diversas areas, incluindo de-
sign, engenharia e animacgdo, criando um ambiente multidisciplinar. Essa
abordagem permitiu que especialistas de diferentes campos contribuissem
para o desenvolvimento de novas solugdes graficas.

Entre os principais desafios estavam a falta de referéncias nacionais
e internacionais, a necessidade de desenvolvimento préprio de software e a
adaptacdo dos profissionais as novas tecnologias. Além disso, a infraestru-
tura limitada e o alto custo dos equipamentos dificultaram a implementa-
¢do plena da computagio grafica no inicio.

A iniciativa da Rede Globo contribuiu para a formacdo de uma ge-
racgdo de profissionais e para o avanco da computagio grafica no Brasil, in-
fluenciando o mercado televisivo e cinematografico.

Este artigo demonstra como a Rede Globo foi pioneira na imple-
mentagdo da computacgio grafica na televisdo brasileira. A pesquisa destaca
a importincia da interdisciplinaridade na formagdo das equipes e sugere
que futuros estudos analisem o impacto dessa iniciativa em outras emisso-
ras e setores do audiovisual.
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Figura 1 - Richard Chuang visita a Glo-
bo Computagio Gréfica na casa da Rua
J. Carlos, no Jardim Botanico.

Fonte: https://impa.br/noticias/hans-
donner-revela-influencia-do-impa-na-
globo-e-na-dreamworks/. Acesso em:

17. mar. 2024.
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A Formagao da Globo Computacgao Grafica

A histéria e o desenvolvimento da Computagdo Grafica na Rede Glo-
bo desempenharam um papel fundamental na evolugdo do design gréfico
para a televisdo. Neste texto, exploraremos como a emissora atuou de for-
ma pioneira nesse campo, sua colaboragdo com a Pacific Data Images (PDI)
e a criagdo da Globo Computagio Gréfica (GCG).

No inicio da década de 1980, a Rede Globo iniciou uma trajetdria
crucial ao participar da conferéncia SIGGRAPH, o principal evento mun-
dial de Computagio Gréfica. Durante o evento, José Dias, representante da
emissora, teve um encontro decisivo com Glenn Entis e seus parceiros Carl
Rosendahl e Richard Chuang. Esses profissionais possufam as habilidades
necessdarias para desenvolver o software tio desejado pela Rede Globo.

Em 1982, a emissora tomou uma decisdao ousada ao contratar a PDI,
sediada na Califérnia, EUA. Chuang e Entis, especialistas em matemadtica
e programagio, receberam a missdo de desenvolver o Script, um sistema
integrado para geragdo de imagens e animagao.

Sob contrato com a Rede Globo, a PDI, entdo em seu primeiro pro-
jeto, estabeleceu uma parceria que resultaria em avangos significativos na
drea. A emissora financiou a aquisi¢do dos computadores Digital DEC VAX
PDP-11/750 necessdrios e apoiou o desenvolvimento continuo do Script.
Como parte desse acordo, toda a produgdo de imagens era alinhada as ne-
cessidades da Rede Globo, que também garantiu a co-propriedade do sof-
tware. A emissora enviou uma equipe brasileira aos Estados Unidos para se
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Figura 2 - Hans Donner, 2019.

Fonte: Foto do autor.
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familiarizar com o sistema e, posteriormente, trouxe especialistas da PDI
para supervisionar sua instalagdo no Brasil, em 1984, marcando o nasci-
mento da Globo Computagéo Gréfica (GCG).

(& VTR
'9 " > I
d . | -

A criacdo da Globo Computacio Gréfica (GCG), posteriormente re-
nomeada como Globograph, representou um marco importante nessa tra-
jetdria. Fundada em 1986, a GCG tinha o propésito de atender as demandas
de design e gréficos da Rede Globo e do mercado publicitario brasileiro. A
empresa ndo poupou esfor¢os no desenvolvimento de tecnologias avanca-
das de Computacgio Gréfica. Seu investimento substancial, aliado ao talento
de designers, artistas e técnicos, contribuiu significativamente para elevar
a qualidade e o realismo das produgdes da emissora.

0 trabalho da GCG recebeu reconhecimento internacional, consoli-
dando a Rede Globo como referéncia em design e Computagio Grafica. Além
disso, a empresa dedicou-se a pesquisa e desenvolvimento, impulsionando
o avango do setor e aprimorando as técnicas disponiveis. Ao longo da dé-
cada de 1980, a Computagido Grafica experimentou progressos substanciais,
impulsionados por inovagdes tanto no meio académico quanto na industria.

O trabalho em design e Computacido Grafica na Rede Globo carac-
terizou-se pela convergéncia entre técnicas artisticas e computacionais,
resultando em um campo interdisciplinar essencial para a evolu¢io da es-
tética televisiva.

A atuacdo de Hans Donner e José Dias foi determinante na imple-
mentacdo e consolidagdo dessa tecnologia na emissora.

A estruturagdo do Departamento Videographics e da Globo Compu-
tacdo Gréfica (GCG) demonstrou a necessidade de equipes compostas por
designers, artistas graficos, engenheiros, matemadticos e outros especialis-
tas, refletindo a complexidade da Computagdo Gréafica. Sob a diregdo artisti-
ca de Donner, consolidou-se um estilo visual baseado em formas geométri-
cas, efeitos metalizados e animacgdes sofisticadas, alinhado as capacidades
tecnoldgicas da época.
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Figura 3 - José Dias, 2019.

Fonte: Foto do autor.
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A introdugdo da Computagido Grafica ocorreu em estagios, exigindo
investimentos estratégicos e um compromisso com a inovagdo. Quatro pila-
res sustentaram esse processo: a adequacgio do design de Donner as possi-
bilidades técnicas disponiveis, a busca pela exceléncia visual da emissora, a
competéncia de José Dias na estruturacgdo das equipes e dos equipamentos,
e os recursos financeiros providos pela familia Marinho.

0 impacto desse desenvolvimento ultrapassou o contexto nacional,
influenciando o design televisivo global e a evolugdo da Computagio Grafi-
ca como um todo. A sinergia entre criativos e técnicos ndo apenas impulsio-
nou a identidade visual da Rede Globo, mas também consolidou um legado
duradouro na inddstria audiovisual.

A Formagao e os Desafios dos Profissionais de Videographics
e Computagao Grafica na Rede Globo nos Anos 1980

A falta de uma formagdo académica multidisciplinar especifica para
as novas fungdes criadas naquele momento tornou desafiador adquirir o
conhecimento artistico, técnico e cientifico integrado necessario para o uso
comercial da Computagdo Grafica na Rede Globo. Alcangar a proficiéncia
no design, na animagio e na produc¢io de imagens em Computacdo Grafica
foi uma grande conquista das primeiras equipes que trabalharam na Globo
Computagdo Gréfica.

Nos anos 1980, ndo existiam cursos no Brasil voltados para a forma-
¢do de designers ou profissionais especializados na produgdo de imagens
em Computacdo Grafica. Havia cursos de computagio, arte e design, mas
nenhum dedicado especificamente ao design para Computagio Grafica ou a
animagao em sistemas computacionais.

Com o advento da microcomputagdo acessivel no inicio dos anos
1980, algumas experimentag¢des tornaram-se possiveis. No entanto, a qua-
lidade das imagens geradas e a poténcia dos microcomputadores eram li-
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mitadas, impedindo um uso profissional. Esses primeiros microcomputa-
dores eram conectados a televisores caseiros via saida de RF e transmitiam
sinal no padrdo NTSC, necessitando transcodificacdo para o formato PAL-
-M, adotado no Brasil. A qualidade era precaria, e os sistemas ndo permi-
tiam genlock.

Nos Estados Unidos existiam institui¢des dedicadas ao ensino da
Computagdo Grafica, como a Universidade de Utah, pioneira na pesquisa
da 4rea nos anos 1970 e 1980. Os curriculos eram voltados para pesquisa e
desenvolvimento de algoritmos, abordando principios basicos como geo-
metria, transformagdes, modelagem 3D, iluminagdo, shading, renderizacao
e animacgdo. A programagio era essencial, e os estudantes implementavam
algoritmos usando linguagens como C ou Pascal, mas ndo havia énfase no
uso artistico da Computagdo Grafica.

No Brasil, universidades como a PUC-Rio e a USP comecaram a in-
troduzir disciplinas de Computagdo Grafica em seus cursos de Ciéncia da
Computagdo. Entretanto, o aprendizado na década de 1980 envolvia desa-
fios praticos, como acesso limitado a hardware e software especializados,
necessidade de desenvolver algoritmos manualmente, limitagdes técnicas
dos computadores da época e escassez de materiais de referéncia.

A formacdo dos profissionais na TV Globo envolveu aprendizado
autodidata, leituras de manuais e troca de conhecimentos entre colegas.
Muitos desenvolveram solugGes criativas para superar restrigdes técnicas,
como renderizagdo em resolugdes reduzidas ou simplificagdo de modelos.

Em 1984, a Globo Computagio Grafica foi fundada, consolidando re-
cursos técnicos e humanos do Departamento de Pesquisa e Desenvolvimen-
to da emissora. Inicialmente localizada na Rua Zara, no Jardim Boténico
(R)), foi transferida para a Rua J. Carlos, onde foi reformada para abrigar os
novos equipamentos e equipes. Sob a lideranca de José Dias, a empresa foi
estruturada com departamentos como Arte, Producdo e Animagio, Desen-
volvimento e Pesquisa, Instalagdo e Suporte, Administrativo e Comercial.

Um questiondrio foi enviado para 17 membros das equipes que fize-
ram parte do Videographics e Globo Computagdo Grafica nos anos de 1980,
obtendo-se 16 respostas. Os entrevistados tinham idades entre 19 e 35 anos,
com média de 25,8 anos na época da contratagdo. A formacgdo educacio-
nal variava entre design, economia, eletrénica, publicidade, engenharia e
artes. Experiéncias anteriores incluiam publicidade, holografia, eletrénica,
fotografia e arquitetura.

Os principais desafios enfrentados incluiam limitagdes tecnoldgi-
cas, adaptagdo ao uso de tablets, sistemas RGB, baixa capacidade computa-
cional e falta de informacéo técnica. Muitos citaram a abertura do “Fantas-
tico” como um dos projetos mais desafiadores, exigindo integragdo entre
design, Computagio Grafica, coreografia e captagdo de imagens ao vivo.

Apesar das dificuldades, os profissionais desenvolveram uma cultu-
ra de aprendizado colaborativo, ensinando novos integrantes e participan-
do de eventos como o Siggraph. Muitos seguiram carreiras bem-sucedidas,
com alguns trabalhando no exterior, como Ldcia Modesto (PDI, DNEG) e
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Sénia Reese (Avid). Outros se destacaram como empreendedores e forma-
dores de novos profissionais, como Eduardo Halfen e o Autor.

A andlise das entrevistas revelou que nio houve uma politica es-
truturada de formagdo de pessoal para Computagdo Grafica. Os profissio-
nais foram recrutados com base em experiéncias anteriores e habilidades
complementares, aprendendo e inovando constantemente. José Dias soube
reunir uma equipe brilhante, que permaneceu na empresa por muitos anos,
contribuindo para a evolu¢do da Computagdo Grafica na TV brasileira.

Os entrevistados destacam o periodo como Unico em suas carrei-
ras, ressaltando a inovacgao, a qualidade exigida e o impacto da Computagao
Gréfica no design televisivo. Para muitos, foi uma revolug¢do que transfor-
mou a inddstria e abriu novas possibilidades para o futuro.

Consideragoes finais

A inovagdo tecnoldgica liderada pela Rede Globo ndo apenas elevou
o0 padrio da televisdo brasileira, mas também teve repercussdes interna-
cionais. A capacidade da emissora de investir em tecnologia de ponta, criar
metodologias préprias de capacitacdo profissional e estabelecer parcerias
estratégicas foi crucial para consolidar sua posi¢do de lideranca no setor
audiovisual.

Além disso, o impacto dessa evolugdo se refletiu na expansdo do
mercado de computagio grafica no Brasil. O conhecimento e a experiéncia
adquiridos pelos profissionais da Rede Globo foram transferidos para ou-
tras empresas, contribuindo para o surgimento de estudios especializados
e impulsionando a inddstria de animagio e efeitos visuais no pafs. Muitos
desses profissionais posteriormente fundaram suas préprias empresas ou
se destacaram em produgdes internacionais, levando o know-how brasilei-
ro para o mundo.

Outro ponto relevante é a influéncia da Rede Globo na estética visu-
al da televisdo brasileira. A identidade grafica inovadora criada nas décadas
de 1980 e 1990 serviu de referéncia para outras emissoras nacionais, que
passaram a investir mais em tecnologia digital e a aprimorar seus processos
de producdo. Dessa forma, a computagio grafica se tornou um elemento
essencial na construgdo da identidade visual das emissoras, ajudando a di-
ferenciar e fortalecer suas marcas no mercado competitivo.

Por fim, este estudo refor¢a a necessidade de continuidade nos in-
vestimentos em tecnologia e formagdo de profissionais. O cendrio audio-
visual estd em constante evolucdo, com novas ferramentas e tendéncias
emergindo rapidamente. A experiéncia da Rede Globo demonstra que a
inovagdo continua e a capacitagdo técnica sdo fatores determinantes para a
sustentabilidade e competitividade no setor.

Dessa forma, futuras pesquisas podem explorar a evolu¢do da com-
putacgdo grafica na televisdo brasileira nas dltimas décadas, analisando o
impacto das novas tecnologias, como realidade aumentada e inteligéncia

DATJournal v.10n.3 2025



Recebido: 20 de fevereiro de 2025.
Aprovado: 19 de outubro de 2025.

Formagao das Primeiras Equipes de Computacao Gréafica na Rede Globo: 255
Processos, Desafios e Legado

artificial, na producdo de conteido audiovisual. A Rede Globo, com sua
trajetdria de inovagio, continua sendo um importante estudo de caso para
entender como a tecnologia pode transformar e aprimorar a experiéncia
televisiva.
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Instrucoes Pictoricas:
Uma Abordagem Pratica
e Educativa envolvendo
conceitos de UX e
Design de informacoes

Resumo As instrugdes pictdricas desempenham um papel fundamental em di-
versas dreas, contribuindo para a compreensdo de informagGes. Este artigo
explora principios fundamentais da metodologia centrada na experiéncia do
usudrio (UX) e do design de informagdes em uma proposta prética, apresen-
tando trés conjuntos de folhetos desenvolvidos em um projeto, envolvendo
a Faculdade de Farmdcia e a Escola de Belas Artes. Os folhetos instrucionais
abordam temas de saude publica, como a prevencido de arboviroses, o des-
carte correto de medicamentos e os cuidados com a exposigdo ao sol. A ela-
boragdo desses materiais considerou principios de UX e design de informa-
¢bes, buscando uma comunicacéo clara, educativa e inclusiva. Os resultados
indicam que a integragdo de design grafico, principios de usabilidade e testes
com o publico-alvo s3o essenciais para criar materiais informativos eficazes.
Além disso, reforga-se a importancia de considerar aspectos culturais, sociais
e econdmicos no processo de concepgdo, atendendo as necessidades funcio-
nais e emocionais dos usudrios.

Palavras Chave Instrucdes pictéricas, Design de informagdes, Experiéncia do
usudrio, Interface visual.
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A Practical and Educational Approach Involving UX and Information
Design Concepts

Abstract Pictorial instructions play a crucial role in various fields, contributing to the
comprehension of information. This article explores fundamental principles of user
experience (UX) methodology and information design in a practical proposal, pre-
senting three sets of brochures developed in an project, involving the Faculty of Phar-
macy and the School of Fine Arts. The instructional brochures address public health
topics such as arboviral disease prevention, proper medication disposal, and sun ex-
posure protection. The development of these materials considered UX and informa-
tion design principles, aiming for clear, educational, and inclusive communication.
The results indicate that the integration of graphic design, usability principles, and
user testing are essential for creating effective informational materials. Furthermore,
it underscores the importance of considering cultural, social, and economic aspects in
the design process, ensuring that both functional and emotional user needs are met.

Keywords Pictorial Instructions, Information Design, User Experience, Visual Interface.

Instrucciones Pictéricas: Un Enfoque Practico y Educativo que Integra Conceptos
de UX y Diseiio de Informacion

Resumen Las instrucciones pictéricas desemperian un papel fundamental en diversas
dreas, contribuyendo a la comprensién de la informacion. Este articulo explora prin-
cipios fundamentales de la metodologia centrada en la experiencia del usuario (UX)
y el disefio de informacion en una propuesta prdctica, presentando tres conjuntos de
folletos desarrollados en un proyecto, que involucra a la Facultad de Farmacia y la Es-
cuela de Bellas Artes. Los folletos instructivos abordan temas de salud puiblica, como la
prevencién de arbovirosis, el descarte correcto de medicamentos y los cuidados con la
exposicion al sol. La elaboracién de estos materiales considerd principios de UX y disefio
de informacion, buscando una comunicacién clara, educativa e inclusiva. Los resulta-
dos indican que la integracion de disefio grdfico, principios de usabilidad y pruebas con
el puiblico objetivo son esenciales para crear materiales informativos efectivos. Ademds,
se refuerza la importancia de considerar aspectos culturales, sociales y econdmicos en
el proceso de concepcion, atendiendo a las necesidades funcionales y emocionales de los
usuarios.

Palabras clave Instrucciones pictdricas, Disefio de informacion, Experiencia del usuario,
Interfaz visual.



Figura 1 Tratado Francés com
esquema de montagem para elevar o
nivel de 4gua em diferentes situacdes
Fonte https://www.livresanciens.
eu/loc/en_US/pages/books/21124/
belidor-bernard-forest-de/
architecture-hydraulique-ou-
lart-de-conduire-delever-et-de-
menager-les-eaux-pour-les-differens.
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Instrugoes Pictoricas

Este modelo fornece aos autores a maioria das especificagdes de
formatacdo necessarias para a preparagdo de versdes eletronicas de seus
trabalhos. Margens, larguras de coluna, espacamento de linhas e estilos de
tipo ja estdo pré-formatados. Exemplos dos estilos do tipo sdo fornecidos
ao longo deste documento e sdo identificados em cinza, entre colchetes. As
instrugdes pictdricas sdo representagdes visuais que detalham etapas e in-
formagdes necessarias em processos ou procedimentos. Utilizam imagens,
graficos, simbolos ou diagramas para transmitir ideias com o minimo uso
de palavras, sendo especialmente uteis para pessoas com dificuldades de
leitura ou compreensio de textos.

Historicamente, essas instrucdes foram amplamente aplicadas em
diversos contextos, como manuais de desenho, habilidades fisicas e instru-
¢bes de montagem. Um exemplo notdvel é o tratado francés Arquitetura
Hidr4ulica (1737), que utiliza o simbolo de uma flecha para indicar a dire¢do
de rotagdo (Gombrich, 2012, p. 228) (Figura 1).

Outro caso relevante sdo os desenhos anatdmicos de Leonardo da
Vinci, baseados em autdpsias. Apesar de ndo serem totalmente precisos,
esses desenhos desempenharam um papel crucial na educagdo médica e na
disseminagdo do conhecimento cientifico (Figura 2).
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Figura 2 Desenhos anatdmicos A inclusdo de imagens em materiais instrucionais oferece diversas
de Leonardo Da Vinci vantagens, especialmente em produtos, medicamentos ou equipamentos que
Fonte https://revistagalileu.globo. exigem informagdes especificas para uso. Entretanto, a criagdo de uma sequ-
com/Cultura/noticia/2019/05/ éncia visual eficaz requer habilidades técnicas: “O ilustrador deve aprender
como-leonardo-da-vinci-dissecou- a isolar os pedagos e mostrar a execugdo a partir do dngulo mais instrutivo”
o-corpo-humano-para-suas-obras. (Gombrich, 2012, p. 230). Isso implica traduzir movimentos dindmicos em po-
html. Acessado em: 20/12/2024 si¢es estaticas que sejam compreensiveis ao olhar humano, ‘quebrando’ o

ciclo do movimento em uma abordagem visual clara e acessivel.

Em um mundo globalizado, as instru¢des pictdricas ultrapassam
barreiras linguisticas e culturais, permitindo a comunica¢io de funciona-
lidades, precaugdes e procedimentos de manutengdo sem a necessidade de
tradugdo para multiplos idiomas. Além disso, sdo ferramentas poderosas de
aprendizado, aproveitando a capacidade do cérebro humano de processar
informacdes visuais de forma rapida e eficiente.

Segundo a Teoria da Aprendizagem Multimidia de Richard Mayer
(2020), a combinagdo de texto, imagens, dudio e video contribuem signifi-
cativamente para a retencdo e compreensio de contetidos. Mayer destaca
que imagens relevantes, acompanhadas de legendas explicativas, sdo mais
eficazes e envolventes do que o texto isolado, despertando maior interesse
e atengdo. Ele também enfatiza a importancia de aplicar principios especifi-
cos de design visual. Entre suas recomendagdes, destacam-se o uso de ima-
gens pertinentes ao contetido, acompanhadas de legendas claras e projeta-
das de forma simples e precisa. Suas diretrizes praticas, conhecidas como
principios de design multimidia, abrangem aspectos como continuidade es-
pacial e temporal, segmentacao e representacido grafica, com o objetivo de
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otimizar a eficicia dos materiais educacionais multimidia e proporcionar
uma experiéncia de aprendizado mais eficiente e atrativa.

Outro autor que explora a comunicagio visual é Scott McCloud, em
seu livro Understanding Comics: The Invisible Art (1993). McCloud anali-
sa como imagens e textos interagem para criar narrativas ricas e comple-
xas, destacando a iconicidade das imagens e sua capacidade de representar
ideias e conceitos. Ele argumenta que a combinacdo de desenhos e texto
pode criar narrativas visuais envolventes, e a sequéncia de imagens pode
guiar o leitor ao longo dessas narrativas.

Apesar de abordagens distintas, Mayer e McCloud apresentam pers-
pectivas complementares sobre o uso das instrugdes pictdéricas na comu-
nicagdo e no ensino. Enquanto McCloud se concentra na narrativa visual
e na interagdo entre texto e imagem para criar histdrias interpretativas e
atrativas, Mayer foca na aplicagdo eficaz de multimidia para maximizar o
aprendizado, com atengdo a continuidade espacial e temporal.

As instrugdes pictdricas tém, portanto, a fungdo de esclarecer du-
vidas e orientar usudrios sobre procedimentos relacionados ao uso ou im-
plementacgdo de produtos e servigos, contribuindo para uma comunicagdo
mais clara e inclusiva.

Experiéncia do Usuério (UX) e Design da Informagao

E consenso que a disposicdo de elementos visuais, tateis e intera-
tivos desempenha um papel fundamental na formacdo da percepgdo do
usudrio e influencia diretamente sua intera¢do com o sistema. Independen-
temente de se tratar de um site, programa, aplicativo ou outra solugio pro-
jetada, a abordagem deve tentar antever impressdes, pensamentos e com-
portamentos que possam surgir durante o uso.

0 termo “Experiéncia do Usudrio” (User Experience - UX) foi popu-
larizado por Donald Norman, pesquisador e professor em ciéncia cognitiva,
design e usabilidade. Norman desempenhou um papel significativo na pro-
mogdo e compreensdo do design centrado no usudrio e na importancia da
experiéncia do usudrio em produtos e sistemas. Criar uma boa experiéncia
significa entender necessidades, expectativas e desejos, e projetar uma so-
lugdo que atenda a esses requisitos. Isso inclui aspectos como usabilidade,
acessibilidade, estética e eficiéncia.

Para criar uma boa experiéncia, é necessario iniciar com estratégias
de pesquisa, como fazer perguntas abertas e permitir que os participantes
explorem suas préprias opinides durante entrevistas, para descobrir e en-
tender suas predisposices.

Segundo Norman (2006), o objetivo primordial é a busca incessan-
te por proporcionar uma experiéncia exemplar, visando uma abordagem
imparcial. Isso implica em considerar atentamente cada detalhe do design,
garantindo uma interacio fluida e agradavel, com eficécia e prestabilidade.
Uma experiéncia que atenda nio apenas as necessidades funcionais, mas
também ressoe positivamente nas emogdes e percepgdes do usudrio.
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Ele argumenta que as instrugdes pictdricas devem ser intuitivas e
faceis de entender, seguindo os principios da “visibilidade” e da “afordan-
cia”. Norman (2006) ainda destaca a necessidade de elementos visuais cla-
ros e simples que comuniquem efetivamente a informagao, sem depender de
uma linguagem textual complexa. Para ele, o design deve ser orientado pelo
principio do “mapeamento” entre a acdo desejada e a representagdo visual,
tornando as instrugdes pictdricas mais acessiveis e eficazes para os usudrios.

Considerando a intersecdo entre arte, design e tecnologia, os traba-
lhos de Sara L. Diamond exploram como a interatividade e as novas midias
podem ser usadas para criar experiéncias mais inclusivas e acessiveis, fre-
quentemente destacando a importancia de considerar todos os usudrios no
processo de design (Diamond, 2012).

Ela enfatiza a importancia de considerar a diversidade de publicos-
-alvo ao criar instrugdes pictdricas. Argumenta que diferentes tipos de usu-
arios podem interpretar imagens de maneiras distintas, devido a variagdes
nas experiéncias, valores e percep¢des culturais. Assim, projetar centrado
em questGes de acessibilidade ndo deve ser encarado como uma reflexio
aditiva posterior; deve ser incorporado ao processo de pesquisa de UX.

Um aspecto crucial para alcangar metas especificas no design é a
compreensdo de que o usudrio do sistema ndo pode ser analisado de forma
isolada, desconsiderando o contexto que o precede. Isso ocorre porque suas
experiéncias prévias influenciam diretamente as conexdes e interpretagdes
que estabelece. O sujeito (ou observador), portanto, ndo é passivo diante de
uma obra de arte; ele a interpreta atribui-lhe significado e, simultaneamen-
te, é influenciado por ela (Argan, 1998). A arte, nesse sentido, deve ser en-
tendida em seu contexto histdrico e social, uma vez que reflete as relagdes
e tensdes do periodo em que foi criada.

Esse entendimento sublinha um ponto fundamental no design:
ele ndo se limita a ser uma atividade funcional ou estética, mas atua
como um mediador na relagio sujeito-objeto dentro do sistema cultural.
Para Argan (1998), o design conecta arte, técnica, economia e neces-
sidades humanas, inserido em uma rede complexa de relagdes sociais
e histdricas. Assim, o trabalho do designer nio deve focar apenas no
objeto isolado, mas considerar a influéncia do contexto social em sua
concepgao e impacto.

A interagdo entre o designer (criador), o objeto de design e o usua-
rio (sujeito) é central para compreender como os produtos sdo concebidos,
percebidos e utilizados. Desse modo, o processo criativo deve ndo apenas
atender as necessidades funcionais, mas também oferecer experiéncias es-
téticas e emocionais significativas, ampliando seu papel na construgdo de
conexdes humanas e culturais.

O design de informagdes é uma parte fundamental da experiéncia
do usudrio, pois influencia diretamente como os usudrios percebem, com-
preendem e interagem com a informacgio. Quando bem executado, ele me-
lhora a clareza, a usabilidade, a acessibilidade, o engajamento e a eficiéncia
- todos os aspectos cruciais para uma experiéncia de usudrio positiva.
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Edward Tufte, conhecido por seu trabalho envolvendo a visualiza-
¢do de dados e a apresentagio de informacgdes graficas, é um especialista em
design de informagdes. Suas contribui¢des sdo particularmente relevantes
no contexto das instrugdes pictdricas, pois ele defende que clareza e preci-
sdo trazem eficiéncia na comunicagido visual e melhoram a usabilidade e a
satisfagdo do usudrio.

Ao aplicar os principios de Tufte (2001) ao design de instrugdes pic-
tdricas, vérias diretrizes Uteis emergem:

1. As instrugdes pictdricas devem ser claras e precisas,
eliminando qualquer elemento que ndo contribua
diretamente para a compreensdo da instrugdo. Isso
significa evitar ilustragdes desnecessarias e focar em
representar a agdo ou a informagio de forma direta.

2. Como nas visualizacdes de dados, as instrucdes
pictdricas devem evitar o uso de elementos
decorativos ou estilisticos que possam distrair
do objetivo principal. Cada componente
visual deve ter um propésito funcional.

3. Instrugdes pictdricas frequentemente envolvem
passos sequenciais ou comparagdes entre
estados antes e depois. Garantir que essas
comparagdes sejam ficeis de fazer é essencial, o
que pode ser alcangado por meio de alinhamentos
consistentes e disposi¢Ges espaciais claras.

4. Utilizar elementos graficos que possam transmitir
multiplas informagdes a0 mesmo tempo. Por
exemplo, uma seta que ndo apenas indica a direcio,
mas também movimento ou sequéncia de passos.

5. Maximizar a densidade de informagdes relevantes
permite que as instrugdes pictdricas sejam mais
eficientes e eficazes. Isso pode envolver o uso
de diagramas detalhados que capturam todas as
nuances necessarias, sem se tornarem confusos.

Um exemplo prético da aplicagdo dos principios de Tufte em instru-
¢Oes pictdricas pode ser encontrado em manuais de montagem de méveis
(Figura 3). Esses manuais frequentemente utilizam simbolos e imagens cla-
ras para comunicar os passos e mantém caracteristicas de um design sim-
ples e funcional, focando apenas nas partes necessarias para a montagem.
Em geral, as instrugdes utilizam diagramas alinhados de maneira que faci-
lita a comparagio entre diferentes etapas do processo, com o emprego de
setas e linhas que indicam direcido, sequéncia e movimento. Por fim, cada
pagina ou se¢do do manual tenta transmitir o maximo de informagdes pos-
siveis de maneira concisa.
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Figura 3 Manual de montagem

de méveis da loja IKEA

Fonte https://www.housebeautiful.

com/uk/lifestyle/a35548650/ikea-

flatpack-disassembly-instructions/.

Acessado em: 05/01/2025
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BI LLY DISASSEMBLY ‘ @ o

INSTRUCTIONS

IKEA has created a number of Disassembly Instructions to help customers extend the
lifecycle of their furniture. This easy-te-use guide will help customers take apart one
of their favourite IKEA furniture items, BILLY, so it can be re-built in its new home.

1+ 2
\ .
Remove books and other decorative items. Remaove shelves, shelf support pins and Place bookshelf on floor, remove pins on
wall brackets. back board and slide backing off.

Place on side and remove screws. Remove shelves and remove screws. Here are all the parts you should have for your
disassemnbled BILLY.

Note: If any screws or bolts are missing when you come to rebuild your bookshelf (or any other item),
you can pick up free replacements from our Spare Parts Library. Simply visit Customer Returns once stores reopen.

A criagdo de instrugdes pictdricas eficazes deve, portanto, enfatizar
clareza, precisio e eficiéncia na comunicagio visual, considerando a Expe-
riéncia do Usudrio correta. Integrar principios de design de informagdes
no processo de UX ajuda a criar interfaces que ndo apenas funcionam bem,
mas também sdo agradaveis e intuitivas para os usudrios.

Instrucoes pictoricas e design inclusivo:
uma abordagem pratica

Como incorporar a percepg¢do em uma aplicacdo pratica de modo
a obter melhor adesdo do puiblico? Com essa pergunta em mente, ini-
ciou-se um trabalho prético na construgdo de instrugdes pictdricas em
uma parceria entre a Faculdade de Farmdcia e a Escola de Belas Artes
(EBA), da Universidade Federal do Rio de Janeiro, por meio da agdo de
extensdo, intitulada: “Programa farmdcia universitaria”. O projeto, co-
ordenado pela Professora Elisabete Pereira dos Santos, oferece assistén-
cia farmacéutica e promove a inclusdo dos usudrios de medicamentos na
Politica Nacional de Préticas Integrativas e Complementares do Minis-
tério da Saude.

A EBA atuou na concepgio das imagens, que foram desenvolvi-
das por alunos dos cursos de Pintura e Licenciatura em Artes Visuais,

DATJournal v.10 n.3 2025



Instrugdes Pictoricas: Uma Abordagem Prética e Educativa envolvendo conceitos de 264
UX e Design de informagdes

sob a supervisdo da professora Dalila Santos. O estudante Luiz Eduardo
Fileto Caldeira, do curso de Pintura, desempenhou o papel de designer
e diagramador, elaborando a identidade visual e a organizacgio das in-
formacdes e imagens dos trés projetos. Os folhetos foram produzidos ao
longo dos anos de 2019 e 2020 e distribuidos nos anos subsequentes.

Partindo do principio de que o design da informacao afeta como
experienciamos os conteudos e que os usudrios possuem diferentes ori-
gens, com diferentes experiéncias e predisposi¢des, a concepgdo do ma-
terial foi pautada em transmitir de forma clara, precisa e instrucional.
Apoiado nos principios de Tufte (2001) e nos conceitos de UX foi elabo-
rado trés brochuras com instrugdes pictdricas.

Os folhetos foram idealizados para serem visualizados tanto de
forma impressa quanto on-line, com o objetivo de proporcionar uma
experiéncia atraente e educativa. Como as instrugdes deveriam ser dire-
cionadas a uma populagio de baixa renda, de diferentes origens e com
diferentes conhecimentos e predisposi¢des, havia um consenso entre os
docentes envolvidos de que era preciso analisar a natureza das experi-
éncias dessa gama da populacio, tentando direcionar a atengio deles.
Assim, as propriedades objetivas descritas nos textos e imagens focaram
a atribuicdo de significados educacionais com contetdos técnicos neces-
sarios, dirigidos para uma clara compreensio por todos.

O design gréfico foi estruturado para ser um material com in-
formacdes dispostas em propor¢des agraddveis a vista, de modo a atrair
a atengdo para o problema e garantir que o usudrio pudesse fluir fa-
cilmente pela experiéncia. A metodologia de construgdo envolveu uma
pesquisa prévia definindo quais seriam as informagdes fundamentais
para a compreensdo das mensagens e os testes graficos com desenhos. O
projeto considerou a usabilidade, a estética e a eficiéncia das instrugdes
para conceber o produto final, buscando garantir que a solugio propor-
cionasse uma experiéncia positiva no dia a dia das pessoas.

O primeiro folheto tinha como objetivo informar sobre as me-
didas de prevencio e controle para combater a dengue, zika e chikun-
gunya. Com ilustragdes simples, indicava como reduzir ou eliminar os
locais propicios para a proliferagdo dos mosquitos. O material educativo
também descrevia a necessidade do uso de repelentes, os sintomas e o
tratamento dessas doencas. Para criar uma boa experiéncia do usudrio,
foram empregados imagens e textos, sem elementos decorativos ou esti-
listicos que pudessem distrair o leitor. Também foram elencadas etapas
sequenciais sobre os procedimentos para evitar 4gua parada e os sinto-
mas comuns, com a preocupagio de garantir alinhamentos e disposi¢des
espaciais claras. Por fim, foram empregados elementos graficos, como
setas, para indicar a sequéncia das etapas (Figura 4).
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Figura 4 Folheto explicativo sobre

o mosquito da dengue. Ilustragdo
estudante: Felipe Cavalcanti Barbosa
e Vanessa Marques de Oliveira (2019)

Fonte das autoras
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0 segundo folheto tinha como objetivo informar sobre a impor-
tancia do correto descarte de medicamentos como protegdo ao meio
ambiente. As instrugdes alertavam que é fundamental evitar jogar me-
dicamentos no lixo comum ou despeja-los em ralos ou banheiros, pois o
descarte inadequado pode contaminar a 4gua, afetando a fauna e a flora
do local.

Novamente, focado nos aspectos de UX, foram utilizados imagens e
textos conjugados, onde cada componente visual foi pensado para ter um
propésito funcional. Os esquemas apresentados envolvem passos sequen-
ciais, garantindo uma facil compreensao (Figura 5).
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CIRCUITO EDUCATIVO SOBRE
DESCARTE DE MEDICAMENTOS

DIA22/08

Figura 5 Folheto explicativo sobre O terceiro folheto tinha como propdsito informar sobre os riscos da

descarte de medicamentos. llustragio:  €Xposicdo prolongada ao sol. Com instrugdes sobre horarios, tipos de pele e

Vanessa Marques de Oliveira (2020) procedimentos para se proteger, as ilustracdes chamavam atengdo para os

Fonte das autoras raios ultravioleta (UV), que, sem a devida prote¢io, podem causar cincer
de pele.

Entre as medidas preventivas, indicava o uso de protetor solar com
fator de protegdo solar (FPS) adequado, vestir roupas de protegdo, como
chapéus de abas largas e roupas de mangas compridas, evitar a exposi¢do
ao sol durante as horas de pico, procurar sombra quando possivel e usar
6culos de sol que oferecam protegdo contra raios UV. As imagens foram
exploradas de modo a fornecer informagées de forma clara e direta. Foram
seguidos critérios de alinhamentos e disposi¢Ges espaciais, garantindo que
o folheto fosse instrutivo e visualmente agradavel. Também foram empre-
gados alguns elementos graficos, como icones e esquemas (figura 6).
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Figura 6 Folheto explicativo sobre Partindo de uma abordagem que priorizou clareza, funcionalidade

cancer de pele. Ilustragdo estudantes: e acessibilidade ao abordar temas de sadde publica, sustentabilidade e au-

Larissa Rodrigues Morgado Oliveirae  tocuidado, a elaboragio dos trés folhetos educativos integrou principios de

Vanessa Marques de Oliveira (2020) UX, metodologias graficas e conhecimentos técnicos, resultando em produ-

Fonte das autoras tos com instrugdes pictdricas que aliaram forma e conteddo, favorecendo
uma experiéncia visual agradavel e educativa.

Embora ndo tenha sido realizada a metrifica¢do dos resultados com
entrevistas nem testada a validagdo com os usudrios, houve interac¢do entre
docentes e discentes envolvidos no projeto, e de uma maneira geral, a expe-
riéncia foi avaliada como positiva. Conforme Bomfim et al. (2018, p.70), os
sentimentos sdo aqueles que perduram e sobre os quais temos consciéncia,
e os folhetos foram considerados didaticos e agradaveis de se observar.

Os projetos, portanto, evidenciam o potencial do design grafico e do
design da informacdo para transformar mensagens complexas em contet-
dos acessiveis, refor¢ando o papel social do design na democratizagio do
conhecimento e na promogao do bem-estar coletivo.

Consideragoes Finais

As instruges pictéricas desempenham um papel fundamental na
comunicagio de informagdes e procedimentos de maneira clara e acessivel.

DATJournal v.10 n.3 2025



Instrugdes Pictéricas: Uma Abordagem Prética e Educativa envolvendo conceitos de 268
UX e Design de informagdes

Utilizadas ao longo da histéria em diversas aplicagdes, como manuais de
montagem e ilustracdes médicas, elas possuem a capacidade de transcen-
der barreiras linguisticas e culturais, tornando-se uma forma universal de
comunicagdo. Autores como Richard E. Mayer (2020) e Scott McCloud (1993)
destacam a importancia das imagens no aprendizado e na narrativa visu-
al. Mayer, com sua Teoria da Aprendizagem Multimidia, demonstra como
a combinacdo de texto e imagens podem melhorar a compreensao e a re-
tencdo de informagdes, enquanto McCloud explora como a iconicidade das
imagens pode criar narrativas ricas e envolventes.

Ademais, a experiéncia do usudrio (UX) e o design inclusivo, pro-
movidos por estudiosos como Donald Norman (2006) e Sara L. Diamond
(2012) reforcam a necessidade de considerar a diversidade de usudrios e
suas diferentes necessidades. As instrugdes pictéricas devem, portanto, ser
intuitivas e acessiveis, garantindo que todas as pessoas, independentemen-
te de suas habilidades ou origens culturais, possam acessar e entender as
informacdes.

A aplicagdo pratica desses principios foi exemplificada nos folhetos
desenvolvidos por alunos da Escola de Belas Artes da Universidade Fede-
ral do Rio de Janeiro, em parceria com a Faculdade de Farmécia. Os folhe-
tos abordaram temas como a prevenc¢io de doengas, o descarte correto de
medicamentos e a protegdo contra a exposicio solar, utilizando elementos
visuais claros, alinhamentos consistentes e uma abordagem inclusiva para
garantir uma comunicagio eficaz.

Podemos entdo concluir que, a criagdo de instrugdes pictéricas efi-
cazes requer um design cuidadoso que leve em consideragio a clareza, pre-
cisdo e eficiéncia na comunicagdo visual. Integrar as percepgdes dos usu-
arios e aplicar os principios de design multimidia pode garantir que essas
instrugdes sejam ndo apenas funcionais, mas também acessiveis e envol-
ventes, proporcionando uma experiéncia positiva e educativa para todos
0S Usuarios.
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A importancia da
recuperacao da
experiéncia do
trabalhador para o
projeto do espaco de
trabalho voltado para
a fabricacao de pastel

Resumo O objetivo deste estudo é apresentar, por meio da produgio do pastel,
informagdes sobre a importincia da recuperacgdo da experiéncia do traba-
lhador para o projeto do espago de trabalho, bem como apontar as possi-
veis lacunas nio solucionadas pelo projeto. Foram utilizados para a coleta
de dados os métodos Jornada e Blueprint de forma complementar a Anélise
Ergondémica do Trabalho, a fim de revelar o impacto das atividades no bem-
-estar e no conforto dos trabalhadores. Os resultados mostram que a falta do
resgate da experiéncia dos usudrios para projetar pode evidenciar problemas
de projeto. Diante deles, considera-se que os usuarios continuario a realizar
adaptacdes nos recursos disponiveis em busca de propiciar o seu bem-estar
e satisfazer a sua produtividade. Porém nem sempre alcancam um resultado
adequado sem o suporte de um designer.

Palavras Chave Ergonomia, Design, Projeto, Espaco de Trabalho, Experiéncia
do usudrio.
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The importance of regaining the worker’s experience to design workspaces aimed
at the production of pastries

Abstract The objective of this study is to present, through the production of pastries,
information on the importance of regaining the worker’s experience to design work-
spaces, as well as to point out possible gaps not addressed during design. The Jour-
ney and Blueprint methods were used for data collection, as a complement to the
Ergonomic Work Analysis, in order to reveal the impact of activities on the worker’s
well-being and comfort. Results show that not recovering the user’s experience for the
design can cause problems to it. In the face of that, it is considered that users will con-
tinue to adapt available resources in order to guarantee their well-being and reach
productivity. However, they do not always achieve their goals without the support of
a designer.

Keywords Ergonomics, Design, Project, Workspace, User Experience.

La importancia de recuperar la experiencia del trabajador para el diseno del espacio
de trabajo destinado a la elaboracion de pasteles

Resumen El objetivo de este estudio es presentar, a través de la produccion del pas-
tel, informacién sobre la importancia de recuperar la experiencia del trabajador para
el disefio del espacio de trabajo, asi como sefialar posibles lagunas no resueltas por el
proyecto. Se utilizaron los métodos Jornada y Blueprint para recolectar datos de forma
complementaria al Andlisis Ergonémico del Trabajo, con el fin de revelar el impacto de
las actividades en el bienestar y comodidad de los trabajadores. Los resultados mues-
tran que la falta de recuperacién de la experiencia de los usuarios para el disefio puede
resaltar problemas de disefio. Ante estos, se considera que los usuarios continuardn re-
alizando adaptaciones a los recursos disponibles con el fin de promover su bienestar y
satisfacer su productividad. Sin embargo, no siempre consiguen un resultado adecuado
sin el apoyo de un disefiador.
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Introdugao

Este artigo mostra como o design, aliado a ergonomia, pode dire-
cionar para a fusdo de métodos e ferramentas, o que pode gerar um efeito
positivo na qualidade do processo de coleta das informagGes para o projeto,
requalificando os processos de concepgio e conduzindo a uma melhoria na
qualidade dos ambientes de trabalho.

De acordo com Daniellou (2004), a ergonomia sempre teve como ob-
jetivo influenciar a concepgio ou a reconcepgdo dos meios de trabalho. Des-
sa maneira, qualquer andlise ergondmica busca esclarecer, conjuntamente,
o desempenho produtivo e os efeitos da atividade para os envolvidos. A
acdo ergondmica nos processos de trabalho tem seu foco tanto nos efeitos
sobre as pessoas quanto nos efeitos sobre a empresa (Daniellou; Béguin,
2018). Assim sendo, uma caracteristica essencial de qualquer intervengio
ergondmica é que ela ndo somente produz um conhecimento acerca das
situacdes de trabalho, mas também visa agir sobre essa intervencao.

A ergonomia pretende apresentar alternativas de solugGes de pro-
blemas reais, em tempo real, em contextos singulares, cuja especificidade
precisa ser respeitada. Tradicionalmente, a agdo ergondmica leva em consi-
deracdo os critérios de satide dos trabalhadores e os critérios relacionados
a eficiéncia da agdo produtiva. Assim, a legitimidade da ergonomia da ativi-
dade é constituida a partir da andlise do trabalho.

Esta abordagem tedrica traz para a discussdo a concepgdo de espa-
cos de trabalho e as contribui¢des da ergonomia para o projeto.

Contribuigdes da Ergonomia para o projeto do designer

De acordo com a Associagdo Internacional de Ergonomia e a Orga-
nizagdo Internacional do Trabalho (2000), a ergonomia é uma disciplina
cientifica que aplica teoria, principios, dados e métodos na concepgio de
um ambiente, a fim de contribuir para o bem-estar humano e otimizar o
desempenho global de um sistema.

A abordagem francesa da ergonomia é baseada em compreender
o trabalho para poder transforma-lo (Guérin et al., 2001). Tal abordagem
é conhecida como ergonomia da atividade. Esta se desenvolve na busca da
eliminago ou limitagio dos efeitos indesejdveis a satide dos trabalhadores,
bem como no desempenho das organizagdes. Para isso, se baseia na analise
da atividade em situagdes de trabalho, no seu contexto técnico e organiza-
cional (Laville, 2007).

E importante também estudar e analisar uma determinada ativida-
de ja existente para uma situagdo de trabalho e que ocupara o espago a ser
projetado. Segundo Béguin (2018), analisar situa¢des de trabalho similares,
existentes ou de referéncia, auxiliam a projetar a atividade e o funciona-
mento futuros.

Nas etapas do processo de projeto, a ergonomia também colabora
com abordagens que podem auxiliar o designer na andlise de situagdes de
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referéncia, indo além do que ja se faz a respeito em analises de obras analo-
gas, pois é possivel identificar Situagdes de A¢bes Caracteristicas (SACs), a
fim de se criar cendrios de interacao.

As Situagdes de Ag¢Ges Caracteristicas correspondem a um conjunto
de determinantes que estruturam um conjunto de atividade: as pessoas en-
volvidas na atividade, os meios necessarios para realiza-la, as dificuldades e
os fatores que podem afetar as pessoas. Portanto, as SAC’s s30 as responsa-
veis por permitir a estruturagio das atividades, possibilitando sua transpo-
si¢do para o futuro. (Bellemare et al., 1995).

De acordo com Béguin (2014), os projetos de concepg¢do em ergo-
nomia se baseiam na andlise da atividade, visando a concepgao de sistemas
técnicos ou organizagdes futuras. A atuacdo da ergonomia na fase projetual
busca compreender as situagdes existentes no espago e nos postos de traba-
lho, contribuindo para os projetos de concepgio.

Na fase de concepgio de um projeto, é importante a interagio entre
os designers e os usudrios, pois cada um pode contribuir com informacdes e
competéncias distintas e significativas, que podem orientar as decisGes na
concepgio (Béguin, 2018).

A ergonomia remarca a necessidade de fazer o acompanhamento
e os ajustes das disfungdes evidenciadas no uso do projeto. De acordo com
Béguin e Duarte (2008), resultados de estudos destacam que a concepgéo
continua durante o uso, porque, ao final da etapa de concepgdo, ainda se
tem problemas a resolver.

Nessa visdo, pode-se dizer que a concepgio é continua, pois as ati-
vidades do trabalho mudam e evoluem com o passar do tempo. Assim, o
ambiente projetado atende temporariamente as necessidades dos usua-
rios, o que faz com que os especialistas das diversas dreas busquem ino-
vagdes, em termos de mudancas nas formas e nas praticas de concepgdo
(Greenbaum; Kyng, 1991).

Os trabalhadores alteram os resultados da concepgio, ao longo da
interagdo, mudando os artefatos, os modelos e sistemas de trabalho. As-
sim, surgem novos significados e novas formas de utilizagdo dos produtos
da concepgio pelos trabalhadores, que continuario a altera-los e a buscar
solucdes para os problemas que aparecem durante a atividade (Béguin,
2018). Além disso, os trabalhadores podem modificar as solugdes concebi-
das ao final do processo de concepgio, se nem todos os problemas estive-
rem totalmente resolvidos. Por isso, ressalta-se que o acompanhamento
da ocupacgdo do espaco de trabalho e da operagdo do processo produtivo,
apds a concepgdo, permite obter possiveis aprendizagens para novos pro-
jetos (Béguin, 2018). Portanto, nessa etapa que inicia o uso de um proje-
to, a ergonomia mostra que é importante capitalizar experiéncias de uso
antes que se cristalizem (Castro; Lima; Duarte, 2015; Castro; Lima; Duar-
te, 2012) e recuperé—las é relevante para projetar (Castro, 2010; Resende,
2011), pois evidenciam contribui¢des decisivas na qualidade final de cada
projeto e no desempenho dos artefatos.
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Objetivo

O objetivo deste estudo é apresentar, por meio da produgio do pas-
tel, informagdes sobre a importancia da recuperagdo da experiéncia do tra-
balhador para o projeto do espago de trabalho, bem como apontar as possi-
veis lacunas nio solucionadas pelo projeto.

Metodologia

Este trabalho, submetido ao comité de ética processo CAAE:
27147319.3.0000.5525, foi desenvolvido a partir de uma Andlise Ergonémica do
Trabalho - AET (Guérin et al., 2001) em uma lanchonete, onde foram realizadas
53 visitas, com o objetivo inicial de entender o processo produtivo da lancho-
nete. Além das observagdes, foram feitas verbalizacdes com os trabalhadores,
que expuseram e explicaram detalhes que nio sdo percebidos visualmente. Du-
rante as visitas, foram registrados os levantamentos métricos dos ambientes,
mobilidrios e equipamentos. Para complementar esses dados, foram realizados
registros fotograficos mostrando as atividades, os ambientes, artefatos utiliza-
dos durante o processo produtivo e as atividades dos trabalhadores.

Também foi utilizada a ferramenta Jornada para estruturar o en-
tendimento do processo produtivo da lanchonete. Isso permitiu compreen-
der todo o funcionamento do local e optar pelo acompanhamento da “traje-
téria do pastel” (Diniz, 2021), por englobar grande parte das atividades para
a produgdo de seus produtos.

De forma a aprofundar a andlise da trajetéria das atividades de pro-
dugdo do pastel e, a0 mesmo tempo, evidenciar as atividades e as a¢des do
trabalhador, foram exportadas as informagées da ferramenta Jornada para
a ferramenta Blueprint, que mostra as atividades de suporte ligadas a um
produto e aos trabalhadores.

A partir desse recorte do processo, foi feito o levantamento dos da-
dos da populagdo envolvida nas diversas atividades de produgio e, dessa
amostra, foi analisada a totalidade das informagdes. A populacio analisada
estd na faixa etdria entre 30 e 50 anos, que possuem mais de 30 anos de ex-
periéncia na fungdo, na mesma lanchonete, e apenas um trabalhador que
possui 5 anos de experiéncia.

Para detalhar as questdes ergondmicas do trabalho como um todo,
buscou-se compreender as atividades, os pontos que geram estresse, e como o
projeto do espago de trabalho integra as atividades exercidas pelo trabalhador.
Os ambientes e suas condi¢des foram analisados com base na climatizagdo, nos
ruidos, na iluminagdo, nos mobilidrios, nos equipamentos, na manutenc¢ao, na
limpeza dos ambientes e nas Situagdes de A¢des Caracteristicas (SACs).

Resultados

Este estudo teve o intuito de mostrar, por meio da produgio do pas-
tel, informagdes relevantes sobre a importancia da experiéncia do traba-
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lhador para o projeto do espago de trabalho, bem como apontar as possiveis
lacunas deixadas pelo projeto.

O pasteleiro é o responsavel pela producdo de massa de pastel, de
recheios, de transporte, do controle da produgdo e das matérias-primas ne-
cessarias, além da higienizacdo do posto de trabalho. O auxiliar de pastelei-
ro auxilia nas atividades de transporte, porcionamentos, cocgdo, pré-pre-
paros, higienizagdo do posto de trabalho, dos recipientes e dos artefatos
utilizados no processo produtivo, bem como auxiliar na produgio de pastéis
quando necessario. O gerente também apoia o pasteleiro na aquisigdo de
matérias-primas, a partir da contabilizagido de produtos consumidos diaria-
mente, interagindo com o pasteleiro para calcular demandas futuras, pois o
célculo de controle do volume da produgio, que tem como base a demanda
registrada ao longo da jornada de trabalho, é realizado pelo pasteleiro.

Como todo esse processo produtivo estd diretamente ligado a de-
manda de consumo pelos clientes, os controles sdo bem rigidos e devem
oferecer a seguranga necessaria a todo processo. Assim, o pasteleiro, duran-
te toda a jornada de trabalho, realiza a produgio, controla o produto final,
faz o planejamento, controla a producio e lida com possiveis imprevistos
no processo produtivo. O somatdrio desses fatores pode elevar o nivel de
constrangimento do trabalhador, tendo como consequéncia a fadiga, o es-
tresse, o cansaco fisico e mental.

A jornada do pastel buscou recuperar a experiéncia do trabalhador e
coloca-la a servigo do projeto, ou seja, incluir a experiéncia do usudrio para
melhorar o ambiente de trabalho. A jornada do pastel também mostrou a
sequéncia real da execugdo das atividades ao longo do tempo e evidenciou
as diversas atividades que ocorrem em paralelo, desde a entrada do cliente
na lanchonete até a sua saida, ap6s o consumo. Este artigo apresenta seus
resultados a partir de a jornada do pastel com énfase na execucdo do pastel.

A jornada do pastel com énfase na execugao do pastel e o recorte de enfitar
amassa do pastel

A jornada do pastel esta dividida em seis niveis que retratam o ca-
minho do processo produtivo do pasteleiro (Figura 1). Ela permitiu identi-
ficar as SACs para recuperar experiéncias do usudrio relevantes para proje-
tar o espaco de trabalho.

PASTELEIRO
PRODUZ
MASSA DE
PASTEL

=

PASTELEIRO
PRODUZ
RECHEIOS
PARA PASTEL

=

PASTELEIRO PASTELEIRO PASTELEIRO S PASTELEIRO

PROCESSA / DISPOE FECHA e TRANSPORTA
ENFITA %  RECHEIO |::> MASSA E :> BTG EA ::> E

MASSA DE SOBRE CORTA O st DISPONIBILIZA
PASTEL MASSA PASTEL PASTEIS

As SACs, de maneira resumida, fazem mencdo as atividades do
trabalhador em cada situagio e continuario a existir, mesmo apds a in-
terven¢do no ambiente. Neste artigo, foi definido um recorte do proces-
so produtivo do pasteleiro, no qual a SAC de “enfitar massa de pastel”

foi detalhada.
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A atividade de abertura e enfitamento de massa é realizada na ban-
cada de corte, pelo pasteleiro, que utiliza o cilindro elétrico e os rolos de
massa de polietileno. A abertura de massa ocorre a partir da retirada dos
blocos de massa acondicionados em uma bacia. No caso da massa armaze-
nada em refrigerador, ela é retirada aproximadamente 30 minutos antes da
utilizagdo, para equalizar sua temperatura com a temperatura do ambiente.
Ap6s a retirada do refrigerador, essa massa é armazenada temporariamen-
te em uma bacia, que é coberta com plastico para ndo ressecar. Esse tempo
de retirada pode variar de acordo com o clima, pois, em dias mais quentes,
a equalizacdo da temperatura é mais rapida, e em dias muito frios pode
atingir 60 minutos.

Estando a massa climatizada, o pasteleiro seleciona os blocos de
massa dispondo-os sobre a bancada de corte. A seguir regula a abertura
do cilindro na maior espessura, ou seja, abre o cilindro; deposita o bloco
no compartimento de apoio do rolo de massa, inserindo a extremidade do
bloco de massa entre os dois rolos metélicos do cilindro, para que a massa
seja compactada e tenha a espessura reduzida.

A medida que o bloco de massa vai tornando-se mais fino, devido
a pressdo exercida pelos rolos de compactagio do cilindro, o pasteleiro vai
enrolando a massa em um rolo de polietileno, utilizando a banca de corte
como apoio. Para isso, quando a massa passa pelo cilindro e sai do outro
lado, vai se formando uma fita, inicialmente grossa e sua espessura vai sen-
do reduzida até ficar adequada para o pastel (Figura 2).
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O ajuste da abertura do cilindro tem que ser realizado de maneira
gradativa e ndo pode ter uma variagio grande, para que a qualidade da mas-
sa seja atingida de maneira uniforme.

O pasteleiro executa uma agdo repetitiva, cilindrando a massa de
pastel continuamente, de modo que essa vai se conformando como uma
fita. Esse processo deve ser feito em etapas, para a redugio gradativa da es-
pessura da massa, de modo a manter suas caracteristicas, como resisténcia,
consisténcia e elasticidade.

A massa tem que ser enrolada de maneira firme no rolo, para garan-
tir o formato e manter a espessura. Foi observado que a espessura inicial da
massa é de 3 mm e, a medida que vai sendo enrolada, o cilindro vai sendo
apertado até a massa atingir a espessura final de 2 mm (Figura 3).

Quando o rolo estd pronto para fazer os pastéis, associado ao
tempo que se utiliza toda a fita, essa massa vai cedendo, devido ao pro-
cesso de maturacdo que ocorre enquanto a massa esta no cilindro. Ao
final da fita, quando a massa passa pelo cilindro para receber o recheio,
a espessura desejada serd atingida por meio de regulagem da abertura
do cilindro.

Além de trabalhar a massa, o pasteleiro processa o rolo de massa, de
modo a facilitar também o seu trabalho e garantir a qualidade final que se
espera do produto. Caso o pastel, ao ser frito, ndo atinja as caracteristicas
necessarias para a comercializaco, os balconistas separam-no e devolvem
para o pasteleiro.

A atividade de enfitamento exige que o trabalhador faca o esfor¢o
de carregar a massa, elevando o rolo acima do ombro para que seja deposi-
tado no suporte do cilindro, obrigando o trabalhador a fazer uma torgéo do
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préprio tronco. O rolo de massa tem um peso aproximado de 15 kg, poden-
do atingir 35 kg.

Essa carga processada ao longo da atividade tem um montante ex-
cessivo, pois, verificando-se a legislacdo atual sobre ergonomia, tem-se a
norma regulamentadora NR-17 (Brasil, 2021), que prevé o esforco do traba-
lhador compativel com sua capacidade de forca.

Foi observado que o trabalhador auxiliar do pasteleiro processa ro-
los de massa de menor tamanho e peso, de modo a conseguir alcangar o
suporte do cilindro, j4 que sua capacidade fisica de levantamento de carga,
bem como sua altura s3o menores que as do pasteleiro.

Durante o processo de produgio de pastel, o pasteleiro realiza tam-
bém o controle da consisténcia da massa. Ele vai verificando a consisténcia
durante a atividade de corte, pois, caso a massa esteja mais umida, tende a
ficar mais mole. Para ajusta-la, durante a deposigdo da fita sobre a bancada,
o pasteleiro vai polvilhando farinha & medida que a massa vai passando
pelo cilindro.

Além do controle da espessura e da consisténcia, o pasteleiro tam-
bém controla o peso do rolo de massa no cilindro, pois rolo muito grande
e pesado tende a ceder ao longo da jornada de trabalho. Dessa forma, o
pasteleiro controla visualmente a massa, a fim de verificar se ela ndo estad
cedendo, além de tocé-la, para que, por meio do tato, consiga verificar a sua
consisténcia.

Por outro lado, a massa pode se apresentar também mais firme. Isso
acontece principalmente devido a temperatura mais alta no ambiente, que
vai ressecando a massa. Observou-se que, nessa situagao, o pasteleiro cobre
a massa com plastico quando esta depositada no cilindro, para evitar que
ela se resseque. Quando a temperatura do ambiente esta fresca, em torno
de 25°C, o ambiente fica bom para o trabalho de producido de pastel. Esse
controle realizado pelo pasteleiro ndo utiliza nenhum artefato de medigio.
O trabalhador é quem determina, através das caracteristicas percebidas na
massa, quais acdes devem ser tomadas.

Impacto do ambiente na atividade

Analisando a situagdo de agdo caracteristica “abertura e enfitamen-
to da massa”, verificou-se que o pasteleiro avalia a massa para verificar sua
umidade, sua consisténcia e sua temperatura, pois essas caracteristicas irdo
definir como o pastel ficara depois de frito.

Ao selecionar o bloco de massa a ser processado, o pasteleiro veri-
fica, por meio do tato, se ndo esta gelado e se a consisténcia ndo estd muito
mole. Dessa maneira, ele podera garantir que o pastel serd produzido de
acordo com a qualidade determinada.

0 bloco é carregado manualmente para a bancada de corte de pas-
tel e processado no cilindro para formar a fita de massa. Nessa atividade,
observou-se que o pasteleiro opta por fazer um rolo de fita maior a fim de
que o seu trabalho seja otimizado. O pasteleiro tem que formar o rolo de
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fita de massa com uma espessura variada. No centro do rolo, a massa fica
mais grossa, e nas extremidades, a massa fica na espessura exigida para
a fabrica¢do do pastel. Ao longo da produgio, o pasteleiro tem que con-
trolar a abertura do cilindro para a massa atingir a espessura adequada.

0 esforgo dessa atividade exige levantamento de carga acima dos
ombros, com torg¢do do tronco para depositar o rolo de massa no supor-
te do cilindro, o que pode ocasionar desconforto lombar na musculatura
e dor na coluna, conforme relatado pelo pasteleiro. Uma recomendagio
para essa condicdo seria diminuir a quantidade de massa para processar,
mas o pasteleiro prefere se adaptar a sobrecarga da atividade a executa-la
com maior frequéncia.

Outro fator observado durante o estudo foi o nivel de ruido quan-
do se liga o cilindro elétrico. Como ele é acionado por polias e correia, as-
sim que o motor entra em funcionamento, o seu ruido soma-se ao ruido do
exaustor, instalado ao lado da bancada de corte, as vozes de outros fun-
ciondrios e ao som de outros equipamentos ligados, tais como: ventilador,
liquidificador, panela de pressdo, o outro cilindro, amassadeira e refrigera-
dores. Esse ruido total pode causar desconforto e gerar situagées de estres-
se para o trabalhador.

Foram realizadas medidas de ruido no ambiente, de forma pontual,
detectando-se um nivel mdximo de 78,3 dB, sendo previsto na legislagio,
para uma jornada de trabalho de 8 horas, o nivel de 85 dB. Dessa forma, o
nivel de ruido encontrava-se dentro das normas que tratam da ergonomia.
Porém, nessa situacdo é recomendavel que se faca a medigdo de toda a jor-
nada de trabalho, ou de pelo menos 80% do periodo, de modo a verificar a
salubridade do ambiente em relagéo a ruido.

A bancada de corte de pastel é um dos principais artefatos nessa
atividade, pois a maior parte das tarefas de producido de pastel ocorre nela.

Observou-se que o trabalhador utiliza a bancada de corte para ar-
mazenar tabuleiros vazios, produzir o pastel, armazenar temporariamente
a produgdo, armazenar pequenas porgdes de recheio, armazenar as carreti-
lhas de corte de massa, além de armazenar uma porgio de farinha de trigo
para ser utilizada durante o processo.

Essa bancada é feita em marmore, com largura e profundidade
necessarias para esse processo e uma altura fixa de 1 m. Essa altura ndo
permite aos trabalhadores desempenhar suas fun¢des de maneira ade-
quada, tendo um nivel de esfor¢o no tronco que deve ser avaliado de
forma mais aprofundada.

Devido a sua estrutura de pedra e alvenaria, ndo é possivel regular
a altura da bancada para atender as medidas antropométricas dos trabalha-
dores. Nesse caso, a inadequagdo das dimensdes do posto de trabalho para
os trabalhadores de diferentes estaturas pode ocasionar lesdes nos ombros,
bragos e/ou coluna, em razdo das adaptagdes do trabalhador as atividades.

A Figura 4 mostra um trabalhador em atividade, e pode-se observar
uma cifose, que provavelmente pode ter sido gerada por adotar uma postu-
ra penosa durante mais de trinta anos de trabalho nessa fungao.
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Além disso, o pasteleiro trabalha caminhando lateralmente ao lon-
go da bancada de corte de posicdo fixa, bem como se movimenta durante
toda a jornada de trabalho, seja transportando pastel para o processo de
fritura, seja produzindo massa e produzindo recheio.

Historicamente, os trabalhadores que ocupam o cargo de pasteleiro
possuem uma estatura mediana e trabalham por muitos anos nesse posto de
trabalho. Um ponto que merece atengio na fase projetual é a verificacdo das
estaturas dos trabalhadores que vdo desempenhar essas atividades, em pro-
jetos futuros, pois, caso esses individuos possuam a estatura acima ou abaixo
da média antropométrica, deverdo ser previstas nos projetos bancadas que
possibilitem ajustes de altura para garantir a adequagdo do posto de trabalho.

Anteriormente, em outra loja dessa rede de lanchonetes, ocorreu a
contratagdo de um trabalhador de menor porte, que nio alcangava toda a
profundidade da bancada. Nesse caso, foi construido um estrado para ele-
vagdo do trabalhador, que foi instalado no piso, paralelo a bancada, para
compensar a altura do trabalhador. O estrado foi instalado ao longo de toda
apedra de corte e possuia a altura de 10 cm, a profundidade de 1 m e o com-
primento de acordo com o tamanho da pedra de corte. Foi confeccionado
em madeira e possuia pés de borracha, para evitar o deslocamento da peca
no piso. Por questdes sanitarias, esse estrado foi substituido por estrado de
polietileno e, posteriormente, retirado. No caso de trabalhadores mais al-
tos, ndo se registrou nenhuma contratacio, e também nunca se realizaram
acOes de adequagdo da altura da bancada de corte.

Outro ponto observado ao longo do periodo deste estudo foi o canal
de comunicagio criado pelos funciondrios para a transmissdo do pedido de
pastel do setor de fritura a produgio. Foi instalada uma campainha e defini-
do um cédigo de quantidade de toques para identificar o sabor.
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Ha um tempo atrés, essa loja possuifa um sistema de interfone para
comunicagdo interna, que foi desativado devido a obsolescéncia dos equi-
pamentos instalados, ao custo elevado para a manutencio e a adequagio
do sistema existente. Dessa maneira, o controle passou a ser verbal, entre o
pasteleiro e as balconistas, que gritavam do andar térreo para o pasteleiro,
qual era o sabor de pastel necessario a cada momento. Como a comunicagdo
verbal, em muitos momentos, apresentou falhas de entendimento no rece-
bimento da mensagem, devido ao fato de nio haver feedback e confirmacgio
do pedido feito, havia um problema que culminou na cria¢do do canal de
comunicagdo via campainha, que era ouvida por todos os trabalhadores na
area de produgio.

Com essa medida, o nivel de ruido, que ja era em média de 78.3dB,
apresentou picos ao longo da jornada, sempre que a campainha era aciona-
da. Além disso, caso o pasteleiro ndo estivesse no seu posto de trabalho no
momento do pedido, ndo havia garantia de que ele iria receber a mensagem
e nem de que os outros trabalhadores transmitiriam o pedido que foi feito;
isso ocorria, por exemplo, em momentos em que o pasteleiro ia ao banheiro.

Uma boa priética que é utilizada em uma outra loja dessa rede de
lanchonetes é o controle visual dos tabuleiros de pastel, disponiveis na area
de fritura. Nessa outra loja, o pasteleiro fica em um mezanino, e, por meio
das aberturas que existem no ambiente, acima da pedra de corte, ele con-
segue visualizar todo o saldo de clientes e também as areas internas dos
balcdes. Nesse caso, ele pode avistar a drea de fritura e, consequentemente,
a quantidade de tabuleiros com pastéis ainda disponiveis. O inconveniente
dessa pratica é que ele ndo sabe quais sabores estdo disponiveis, o que pode
ocasionar duvidas e, consequentemente, a produgio de entregas de sabores
de pastéis ndo desejados. Possivelmente, essa solu¢do de projeto poderia
ser aperfeicoada adotando-se um sistema de cores, correspondentes a cada
sabor, para a distin¢do dos tabuleiros.

Discussoes

A partir do resgate de informagdes da fase projetual, verificou-se
que a lanchonete ndo possui um projeto detalhado do ambiente da drea de
produgio. Os espagos disponiveis se mantém desde a inauguragio da lan-
chonete, em junho de 1985, e apenas pequenas alteragGes em equipamentos
e mobilidrios ocorreram nesse periodo.

Algumas lacunas que poderiam ter sido preenchidas na fase projetual
foram reveladas, a partir deste estudo, com base nas analises realizadas:

Primeiro ponto observado e analisado foi o leiaute da drea de produ-
¢d0, onde um rearranjo poderia eliminar distancias de deslocamento entre
as atividades, bem como otimizar o espaco, eliminando obstaculos e reorga-
nizando mobiliario e equipamentos. Entende-se que um ambiente fisico res-
ponde as necessidades dos usudrios tanto em termos funcionais (fisico/cog-
nitivos), quanto formais (psicolégicos), e dessa maneira um impacto positivo
poderia ser refletido na execugdo das atividades (Villarouco; Andreto, 2008).
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No caso em estudo, o impacto positivo nas atividades, além de tra-
zer bem-estar e conforto aos trabalhadores, afetaria diretamente a produ-
¢do da lanchonete. Assim, os trabalhadores passariam a executar suas ativi-
dades sem sobrecarga, além de facilitar os diversos controles realizados por
eles ao longo da jornada do pastel.

Foi verificado que a auséncia de uma fase projetual bem definida,
com profissionais habilitados, e a falta do resgate da experiéncia dos usu-
arios, mantiveram lacunas projetuais que estdo se perpetuando em cada
unidade inaugurada da rede de lanchonetes. As lojas mais recentes estdo
apresentando problemas similares, uma vez que a defini¢do para as carac-
teristicas produtivas feita pelos atuais proprietarios foi herdada dos funda-
dores da rede de lanchonetes.

As fases projetuais de concepgdo ndo contaram com a contribuicdo
de um profissional da drea de ergonomia em nenhuma das oportunidades
de construgio e de reforma. Além disso, as experiéncias dos trabalhadores,
que sdo os usudrios dos diversos arranjos e artefatos envolvidos nos proces-
sos, ndo foram levadas em consideragdo na fase projetual. Este estudo reve-
lou que a lanchonete nio utiliza dessa experiéncia para o desenvolvimento
de produtos e de solugdes no ambiente de trabalho.

A recuperagdo dessa experiéncia é relevante, pois o conhecimento
tacito do usudrio é determinante para as solugdes apresentadas em um pro-
jeto, uma vez que a qualidade dos projetos de espagos, ambientes, postos
de trabalho, maquinas e equipamentos, mobilidrios e artefatos, esta dire-
tamente ligada a experiéncia proveniente desse conhecimento. E, uma vez
desconsiderada essa experiéncia, o custo que se paga é o da improdutivida-
de, da ineficiéncia e do comprometimento da saide dos trabalhadores.

Recomendacdes projetuais

Nesta pesquisa, cabe apontar recomendagdes para a situacdo de
trabalho analisada e ressaltar que a réplica de solu¢des dada para uma
determinada situagdo de trabalho pode nio ser adequada, visto que cada
situagdo de trabalho possui suas especificidades. Contudo, acredita-se que
solugdes projetuais positivas podem servir como situagdo de referéncia
para projetos futuros.

Destacam-se as seguintes recomendagdes associadas aos problemas
detectados:

¢ Projetar leiaute otimizado de acordo com o processo
produtivo, de modo a se ajustar aos artefatos dispo-
niveis; permitir o controle visual das demandas dos
pastéis; reduzir deslocamentos para evitar o cansago
fisico.

+ Disponibilizar mobilidrio adequado ao processo pro-
dutivo, para permitir ajustes ergondmicos do mobili-
ario aos diversos trabalhadores, e evitar o remaneja-
mento de mobilidrio ao longo do processo produtivo.
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¢ Projetar um cilindro mais adequado, de modo a resol-
ver o problema de elevagio de cargas em discordincia
com as normas ergondmicas vigentes.

+ Proporcionar jornada de trabalho com intervalos e
tempos de descanso adequados, garantindo a satde e
qualidade de vida do trabalhador.

+ Prever e implantar uma ferramenta de controle de
producdo para se evitar controles mentais durante a
jornada de trabalho que levam ao cansago mental e ge-
ram estresse ao trabalhador.

+ Disponibilizar instrumentos de medi¢do de umidade
que irdo garantir a qualidade do produto.

+ Instalar equipamentos de baixa emissdo de ruido,
bem como instalar cabines que irdo atenuar os rui-
dos existentes.

+ Instalar painel luminoso para facilitar a comunicagado
e eliminar ruido no ambiente.

¢+ Fornecer artefatos ergonémicos que atendam as di-
mensdes antropométricas dos trabalhadores.

 Projetar bancada de corte de pastel que possua regu-
lagem de altura e atenda as dimensdes do trabalhador,
de modo a evitar a execugdo das atividades de traba-
lho sem provocar a curvatura do tronco.

¢ Projetar e implantar uma bancada de corte de pastel
com marcagdes das dimensdes corretas do pastel, faci-
litando o seu corte no tamanho correto.

Consideragoes finais

Ao utilizar a Anélise Ergondmica do Trabalho (AET), o estudo foi de-
senvolvido associando ferramentas, tais como a observagio, verbalizagio,
validagdo, jornada e blueprint revelaram os varios processos que ocorrem
na lanchonete, permitindo um recorte no processo produtivo mais adequa-
do ao objetivo desta pesquisa.

A partir desse recorte do processo, as situagdes de agdes caracteris-
ticas (SACs) foram determinadas e analisadas, buscando-se a recuperagio
da experiéncia do usudrio. Essas a¢des revelaram que as atividades desem-
penhadas pelos trabalhadores sdo determinadas pelas tarefas prescritas
para o processo produtivo, sendo o ambiente desse processo projetado sem
levar em conta as experiéncias dos trabalhadores. Durante toda a jorna-
da de trabalho, as experiéncias dos trabalhadores motivam a realizacio
de adequagdes no ambiente, no mobilidrio, no maquindrio e nos artefatos,
para facilitar o desempenho das suas atividades.

Essas experiéncias, que nio sdo levadas em consideragio nas fases
de concepgdo de novos projetos, revelaram possiveis lacunas ndo preenchi-
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das na fase projetual. Este trabalho buscou evidenciar as lacunas de projeto
para que profissionais ligados a drea de design de ambientes, especifica-
mente de lanchonetes, possam desenvolver novos projetos fundamentados
na recuperagdo das experiéncias dos usudrios, lancando mao de solugdes
ergondmicas que teriam como consequéncia o aumento de produtividade e
a melhoria da qualidade de vida dos trabalhadores.

E por meio da AET que as atividades dos trabalhadores sdo revela-
das, e as lacunas projetuais se mostram como oportunidades de melhoria
nas solugdes implementadas. Por meio da ergonomia centrada na atividade
é que as observagdes realizadas, e confirmadas pelas verbalizag¢Ges, mos-
tram que possiveis reclamacdes e pleitos dos trabalhadores sdo legitimos.

As observagdes quanto aos recursos existentes também devem
ser levadas em consideragdo na busca de artefatos e maquindrios mais
adequados ergonomicamente. Caso isso nio seja considerado, os usudrios
certamente irdo continuar a realizar adaptag¢des nos recursos disponiveis,
em busca de propiciar o seu bem-estar e satisfazer a sua produtividade.
Porém nem sempre alcancam um resultado adequado sem o suporte de
um designer.
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A elaboracao de
rapports no ensino de
Desenho Geométrico

Resumo Na disciplina de Desenho Geométrico, os alunos sdo estimulados a de-
senvolverem um raciocinio geométrico para que sejam capazes de interpre-
tarem e criarem formas. Mediante a esse pressuposto, este artigo objetivou
apresentar e discutir os resultados decorrentes de uma atividade proposta
na disciplina, cujo intuito foi, a partir da interdisciplinaridade, articular os
conhecimentos desse componente curricular com teorias da Semidtica e da
linguagem visual para a criagdo de mddulos e rapports geométricos. Apoiando
nas premissas da aprendizagem significativa e por meio de um desenho
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The development of rapport in the teaching of Geometric Drawing

Abstract In the Geometric Drawing course, students are encouraged to develop geo-
metric reasoning to enable them to interpret and create forms. Based on this premise,
this article aims to present and discuss the results of an activity proposed within
the course, which sought to articulate the knowledge of this curricular component
with theories of semiotics and visual language for the creation of geometric mod-
ules and patterns (rapports) through an interdisciplinary approach. Grounded in the
principles of meaningful learning and employing an applied, qualitative, and descrip-
tive-exploratory methodological framework, five student projects were selected to
exemplify the proposal. The results indicate that understanding the reading of forms
from a semiotic perspective facilitated the creation of coherent geometric composi-
tions, leveraging tools and principles of visual language applied to design.

Keywords Geometric Drawing, Rapport, Visual Language.

La elaboracion de rapports en la enseianza del Dibujo Geométricoculo

Resumen En la asignatura de Dibujo Geométrico, se incentiva a los estudiantes a desarr-
ollar un razonamiento geométrico que les permita interpretar y crear formas. Partiendo
de este supuesto, este articulo tiene como objetivo presentar y discutir los resultados
de una actividad propuesta en la asignatura, cuyo propdsito fue, mediante un enfoque
interdisciplinario, articular los conocimientos de este componente curricular con teorias
de la Semidética y del lenguaje visual para la creacién de médulos y patrones geométricos
(rapports). Basado en los principios del aprendizaje significativo y empleando un enfo-
que metodolégico aplicado, cudlitativo y descriptivo-exploratorio, se seleccionaron cinco
trabajos desarrollados por los estudiantes que ejemplifican la propuesta. Los resultados
indican que la comprensién de la lectura de las formas desde una perspectiva Semiética
facilité la creacién de composiciones geométricas coherentes, a través del uso de herra-
mientas y principios del lenguaje visual aplicados al disefio.

Palabras clave Dibujo Geométrico, Rapport; Lenguaje Visual.
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Introdugao

No ensino do Desenho Geométrico, o estudante de Design é exposto
a conhecimentos e conceitos oriundos da geometria. Nessa circunstancia,
o desenho geométrico é uma ferramenta que possibilita que os novos de-
signers compreendam e desenvolvam formas e propriedades das figuras,
e assim, podem ser produzidas solugdes para problemas graficos. A partir
disso, o designer fornece respostas precisas por meio da organizagdo das
sequéncias das operagdes graficas (Albrecht; Oliveira, 2013).

No processo de ensino dessa disciplina no curso de bacharelado em
Design da Universidade do Estado de Minas Gerais da Unidade Académica
de Ub4 (UEMG, Ub4) esse conteudo é ministrado para os alunos do primeiro
semestre. Trata-se de um contetido curricular estabelecido como obrigaté-
rio prético, tendo 72 horas/aula, e a ementa da disciplina estabelece que a
mesma tem o intuito de proporcionar um “desenvolvimento do raciocinio
geométrico e da capacidade de representagdo de formas através do uso de
instrumentos bésicos de desenho como o compasso e o esquadro” (Univer-
sidade do Estado de Minas Gerais - Ub4, 2022, p. 55).

Com a ideia de exercer principios da interdisciplinaridade (conver-
gindo conhecimentos provenientes do Desenho Geométrico, da Semiética
e da Gestalt) na compreensio e desenho de formas geométricas, uma das
atividades avaliativas propostas na disciplina visava a construgdo de uma
padronagem téxtil mediante a constru¢io de: um médulo (que, segundo Ca-
valcanti e Rocha (2016), é a menor extensdo que amalgama todos os elemen-
tos da padronagem criada), um rapport geométrico (utilizando determinado
principio de repeti¢do) e uma estampa continua. Rapport é uma palavra de
origem francesa e no campo do design é utilizada para designar repeticio.
Nessa circunstincia, trata-se de uma técnica de desenho de estamparia cor-
rida, em que existe uma continuidade de um médulo que é repetido para a
configuragdo de uma estampa. Para que isso ocorra, os motivos desenhados
devem possuir encaixes em todas as suas extremidades (Yamane, 2008).

O desenho geométrico é uma disciplina fundamental para os estu-
dantes de Design, ao proporcionar uma compreensio profunda das formas,
proporgdes e padrdes que constituem a base de qualquer composicio visual
(Albrecht; Oliveira, 2013). Ao aplicar esses principios na criagdo de estampas,
os alunos sdo estimulados a desenvolverem habilidades técnicas da geome-
tria e da linguagem visual. Partindo desses pressupostos, o objetivo desse ar-
tigo é apresentar e discutir os resultados decorrentes da atividade proposta
na disciplina. Com essa objetivagio, pretende-se responder a seguinte ques-
tdo: de que forma os principios do desenho geométrico e da linguagem visual
podem ser articulados na elaboragdo de um rapport geométrico?

Metodologia

Em relagdo aos procedimentos metodoldgicos, a pesquisa possui na-
tureza aplicada ao ter como intuito a geracao e aplicagdo de conhecimentos
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praticos na busca por solucionar problematicas especificas. Quanto a abor-
dagem é qualitativa, em que existe uma valorizagio da subjetividade do su-
jeito, questdo que ndo pode ser traduzida em niimeros cuja a ideia é analisar
0 processo e seu significado. Com apoio nas proposi¢des de Sanchez (2018),
o delineamento qualitativo foi acionado por meio de uma relagio dialdgica
entre os conhecimentos tedricos e empiricos, respaldando-se na nogio de
aprendizagem significativa. Por fim, o problema possui tratamento explo-
ratdrio-descritivo, ao se aproximar de um fendmeno, registrar, descrever e
analisar as principais observagdes (Prodanov; Freitas, 2013).

A realizagdo do trabalho pratico na disciplina mencionada foi pos-
sibilitada pela concepgdo do ensino-aprendizagem significativa, em que,
busca-se estimular que haja uma continuagdo no processo de apreensio de
novos conteudos por parte dos discentes, ao acionar e relacionar aos co-
nhecimentos que eles ja possuem. Com essa légica metodoldgica, a ideia é
que os alunos desenvolvam certa autonomia para refletirem e gerenciarem
os seus conhecimentos, estimulando-os a participarem de forma ativa nas
aulas, ao passo em que sejam proativos e investigadores (Sanchez, 2016).

A aprendizagem significativa enquanto pratica pedagdgica integra
principios do design, da comunicagdo e da educagio, e é, portanto, um me-
canismo potencializador da a¢do criativa, auxiliando no desenvolvimento
da prética projetual. Dessa maneira, essa estratégia pedagdgica possibilita:
I) que os alunos assimilem novos contetidos em articulagido com aquilo que
ja conhecem; I1) que haja valorizagdo das experiéncias vivenciadas pelos
discentes; IIT) que o ambiente de ensino seja mais estimulante; e V) que
haja estimulo do trabalho auténomo e colaborativo (Sanchez, 2018).

Com essas questdes, a atividade foi realizada em quatro etapas dis-
tintas e complementares: 1) apresentacdo de conteudo sobre Semidtica,
teoria da forma (Gestalt) e conceitos relacionados a criacdo de médulo e
rapport geométrico pelos docentes; I1) explicagdo do enunciado do trabalho
(os alunos, em grupos, deveriam explorar os principios do desenho geomé-
trico para criagdo de formas e figuras, devendo criar médulos e desenvolve-
rem um rapport utilizando os materiais especificos da disciplina); III) orien-
tacdo e desenvolvimento da pratica; IV) entrega e apresentacdo do que foi
produzido. Os detalhes referentes ao processo de criagdo sdo esmiugados na
secdo de resultados. No préximo tépico, é apresentado o referencial tedrico
que discutido em sala e que constitui as bases conceituais desse manuscrito.

A interdisciplinaridade na compreensao da forma:
Desenho Geométrico, Semidtica e Gestalt

A palavra geometria possui etimologia do grego geometrein, e possui
como significado a medigdo da terra. De maneira que em todas as partes da
vida cotidiana sdo visualizadas figuras geométricas, os estudos geométricos
foram produzidos pelos homens para que as propriedades do espago fossem
dominadas. Ao ser um ramo da matemadtica, o Desenho Geométrico é impor-
tante para o desenvolvimento da nogido espacial, e, principalmente, para
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a leitura, interpretacdo e criacdo de formas e propriedades de figuras. Ao
abordar as leis das figuras e as relagGes existentes entre as medidas das su-
perficies dos sélidos geométricos, trata-se de um desenho de precisdo que
auxilia na criagdo de solugdes de problemas graficos pela determinacéo de
respostas precisas (Albrecht; Oliveira, 2013).

Na prética projetual do design, essa precisdo geométrica encontra
relevancia ao dialogar com os paradigmas do design (a funcionalidade, a
ergonomia e no caso deste artigo, o 4mbito significativo). Ao adentrar na
dimensio significativa, o processo comunicativo funciona a partir da for-
ma que a mensagem ¢é estruturada, ou seja, mediante a sistematizagdo de
elementos e principios que sdo utilizados para significar alguma coisa. Em
uma imagem, fendmeno ou objeto, a mensagem é entdo transmitida pe-
los elementos perceptivos que configuram sua forma fisica e visual. Assim
sendo, cores, formas, texturas, materiais, configuragdes, entre outros, sdo
ferramentas utilizadas para conferir comunicagdo a um produto (Baxter,
2011; Gomes Filho, 2013; Dondis, 2019). Importante salientar que a plena
compreensdo da mensagem transmitida estd condicionada ao contexto e ao
arcabougo sociocultural daquele que a interpreta.

Por essa perspectiva, as mensagens estruturadas em produtos e
imagens sdo transmitidas por meio de cddigos que sdo os simbolos cujos
significados possuem determinadas defini¢des por convengio, pelo uso re-
petido por grupos sociais em determinados contextos. E nessa circunstan-
cia que os objetos e suas representagdes sdo também compreendidos como
uma forma de linguagem nio verbal que comunica e é percebida pelos sen-
tidos individuais (Dondis, 2019). Ao debrugar sobre a linguagem dos artefa-
tos, é fundamental adentrar no campo da Semidtica, pois é dela que sucede
o estudo dos signos, que na perspectiva Peirceana (2003), diz respeito a algo
que representa alguma coisa que nao ele mesmo, ou melhor, “signo é algo
que representa alguma coisa para alguém em determinado contexto. Tem
o papel de mediador entre algo ausente e um intérprete presente” (Nie-
meyer, 2006, p. 19). Entdo, a Semidtica traz constitui¢des essenciais para
o estudo das formas, pois por ela consegue-se estudar as relagdes entre os
signos e a construgio de sentidos e significados.

A Semidtica de Peirce (2006) que ainda é amplamente utilizada e
discutida propde que a andlise de um signo é concebida pela triade: objeto
(aquilo que é representado pelo signo), interpretante (o efeito da interpre-
taqéo) e o signo (que estard representando algo). Nesse processo, a relagﬁo
do signo com aquilo que ele representa pode ser efetuada de trés maneiras:
pela representacio icdnica, ou seja, pela similaridade ou analogia; indici-
aria, que diz respeito a conexdo existencial pela proximidade. Nesse caso,
o signo indica entdo que algo existe; e simbdlica que é uma lei, ou seja, diz
respeito a convencgio sociocultural, e, portanto, possui uma relagio arbitra-
ria de significacdo (Santaella, 2018).

De maneira mais especifica, os elementos da Semidtica sdo utiliza-
dos para acessar a dimensio representativa de objetos, processos e fenéme-
nos. Assim sendo, autores como Niemeyer (2006) se debrucam na teorizagdo
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de elementos semidticos aplicados ao contexto do design. A luz dessa teo-
ria, a autora evidencia que um objeto é conformado por quatro dimensdes:
I) material, daquilo que é produzido; II) sintatica, sua estrutura técnica e
visual; IIT) semantica, suas qualidades expressivas e representacionais; e IV)
pragmatica, aquilo que envolve a dimens3o de uso.

Ao propor uma atividade cujos alunos precisavam criar represen-
tacdes visuais significativas apoiados nas teorias geométricas, a Semiética
auxilia na compreensio e construcio de estruturas formais. Para isso, é im-
portante também elucidar aspectos sobre a teoria da forma, e assim, faz-se
necessario explorar as teorias da Gestalt.

Pela Gestalt consegue-se discutir sobre o fendmeno da percepgio
visual ao compreender que a primeira sensagdo da percep¢do é mediada
pela forma. Pelo prisma dessa teoria, sete sdo as leis basicas utilizadas para
a configuragdo das formas: I) unidades, que permitem perceber um elemen-
to como dnico; IT) segregacdo, que diz respeito a capacidade de identificar e
separar unidades dentro de uma composi¢io; I1I) unificagio, que desperta
a sensac¢do de que todas as partes da forma constituem um todo unificado;
IV) fechamento, em que, pelo agrupamento de elementos é constituida uma
figura; V) continuidade, que direciona o olhar para um movimento ou di-
recdo; VI) proximidade, que evidencia que quando elementos sdo dispostos
préximos uns dos outros, eles sdo visualizados como um grupo; e VII) seme-
lhanga, quando existem similaridades formais, de cores, e outros elemen-
tos, os objetos sdo interpretados como uma unidade (Gomes Filho, 2013).

Para além da Gestalt, é importante também evidenciar os principios
da linguagem visual que também constituem as formas. Assim, alguns prin-
cipios também deveriam ser considerados para a realizagdo da atividade,
destacando-se: a harmonia (combinagio equilibrada de elementos visuais),
o equilibrio (o eixo vertical como referéncia), a simetria (os elementos sdo
sistematicamente os mesmos em ambos os lados de um objeto), o contraste
(entre cores, formas, texturas e outros elementos), o ritmo (disposigdo se-
riada de elementos) e a proporgéo (relagio entre medidas no campo visual).

Essas discussdes sdo importantes para a pratica sugerida - assim
como para o trabalho do designer em um dmbito geral - pois, compreender
a composi¢do das formas é essencial para que a transmissdo visual ocorra
de maneira coerente. Munidos desses conhecimentos, os alunos foram esti-
mulados a criarem os mddulos e rapports, os resultados podem ser consta-
tados no tdpico seguinte.

Mddulo e rapport: compreendendo formas geométricas para a criagao
de estampas

E relevante observar que os rapports sdo criados para a composigdo
de superficies de diferentes tipos. Pela repeticdo de médulos que se encaixam
em todas as extremidades, cria-se uma padronagem continua ou corrida. Os
sistemas de repeti¢do podem ser dos mais variados: por translacio (o médulo
é repetido sem que haja qualquer tipo de rotatividade), rotagdo (o encaixe é
efetivado pela rotagdo em 90°, em que, cada médulo é disposto em rotagido
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Figura 1 Médulo, rapport e estampa A
Fonte Dos autores (2024)
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para um lado seguindo um sentido), reflexdo (o médulo é encaixado de ma-
neira espelhada), e também pela combinacio entre estes (que pode envolver
também angulagdes distintas) (Yamane, 2008; Briggs-Goode, 2014).

Os sistemas de repeticdo e composi¢do modular tém sido ampla-
mente utilizados ao longo da histéria da arte e do design. Desde os mosaicos
da arte islamica, que se destacam pela simetria e repeticio, até os padrdes
geométricos do modernismo e os designs industriais contemporaneos, es-
ses conceitos demonstram sua relevancia na criagdo de superficies decora-
tivas e funcionais (Bravo, 2020).

Outrossim, seguindo os principios da construcdo de médulos e ra-
pports, bem como os elementos que constituem as formas e da linguagem
visual, em conjunto com os conhecimentos e repertdrios que os alunos ja
possuiam, divididos em grupos de até trés pessoas, a atividade foi sucedida.
Essa abordagem permitiu que os alunos aplicassem os conhecimentos téc-
nicos adquiridos ao longo da disciplina - em dialogo com outras - e também
desenvolvessem competéncias importantes, como o trabalho em equipe, o
pensamento critico e a analise estética. Na figura 1 pode ser observado o
primeiro resultado executado por um dos grupos.

Médulo

Rapport

Estampa

Sistema de repeticdo

No primeiro exemplo, pode ser observado que os alunos utilizaram
de retas paralelas e linhas curvas para a criagdo do médulo. Mediante a
um sistema de repetigdo por rotagdo foram configuradas formas circulares,
quadrados e losangos. A proximidade e semelhanga estabelecida entre os
elementos proporcionou que fosse constituida uma estampa unificada. Por
meio destes principios aplicados pelos discentes, foi possivel perceber que
a disposicdo préxima dos elementos, aplicadas na criagdo do médulo, cria
uma sensa¢io de continuidade e unidade visual com as demais etapas de
elaboragdo. No que tange a andlise da composic¢do visual, observa-se como
o equilibrio da figura é reforcado pela combinagdo cromatica de vermelho,
preto e branco, que cria um contraste visual ritmado. A escolha dessas co-
res também transmite dinamismo e intensidade a composi¢do, bem como a
estampa final que traz uma alusdo de movimento.

J4 na figura 2, pode ser constatada a criagdo de uma padronagem
concebida pela combinagdo de dois sistemas: a reflexdo e a rotagio.
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Figura 2 Mdédulo, rapport e estampa B
Fonte Dos autores (2024)

Figura 3 Médulo, rapport e estampa C
Fonte Dos autores (2024)
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Médulo

H R Estampa
Sistema de repeticao

O padrdo da figura 2 foi criado pelo uso de linhas retas que culmi-
naram em figuras triangulares e losangos. Pela mescla entre os sistemas de
reflexdo e rotagio, o ritmo das formas triangulares indica o formato de um
circulo (sendo perceptivel o uso de principios de unidades, unificagio, fe-
chamento, continuidade e proximidade), ao passo em que os losangos pro-
porcionaram a cria¢do de uma figura Unica que remete a uma estrela ou
rosa dos ventos, pois remete simbolicamente a ideias de orientagdo e dire-
¢do. A aplicagdo do principio de fechamento foi essencial para percepgao vi-
sual, pois permite que o observador perceba formas completas mesmo com
lacunas entre os elementos. A escolha por uma composi¢do monocromatica
e simétrica propiciou a formacdo de um padrao harmdnico e equilibrado.
Mediante uma analise funcional, essas caracteristicas sugerem, por exem-
plo, uma aplicagdo potencial em produtos como azulejos, papéis de parede
e elementos decorativos em ambientes.

A padronagem da figura 3 segue principios similares no que tange
ao sistema de repetigio.

Modulo

Rapport

AR
dB

Sistema de repeticdo

Estampa

Ao utilizarem de linhas retas e curvas e um sistema de repeti¢do por re-
flexdo e rotagdo, a padronagem criada apresenta a composigdo indica a forma
de uma circunferéncia central cercada por outras formas arredondadas e cor-
tada por linhas retas. A combinagdo criada entre as cores azul e verde - que ndo
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Figura 4 Mdédulo, rapport e estampa D
Fonte Dos autores (2024)

Figura 5 Mddulo, rapport e estampa E
Fonte Dos autores (2024)
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sejam complementares - criou uma combinacdo visualmente agradavel pela
proximidade entre os tons no circulo cromatico. A proximidade entre as cores
no padrio criado refor¢a uma harmonia visual, o que pode transmitir a ideia
de calma e equilibrio. Essa escolha cromética, por parte dos discentes, também
é interessante ao propor uma aplicacdo em ambientes ou produtos que exijam
serenidade, como roupas de cama ou artigos de papelaria.

Na figura 4, o sistema utilizado foi a translacao, cujos médulos sdo
deslocados linearmente nas dire¢des vertical e horizontal, mantendo o di-
recionamento original.

F

Médljio 7

Rapport
R I ‘ Estampa

Sistema de repeticdo

A padronagem da apresentada na figura 4 foi criada pela criagdo de
semicirculos, originando formas mais organicas. Pelo sistema de repeticdo
por translagdo, o rapport criou uma padronagem em que prevalece a figura
de circulos. O principio de repeticdo é destacado nesta composicio, pois o
padrdo linear cria uma percepgdo de organizagdo e estabilidade. O uso das
cores azul e laranja - que sdo complementares no circulo cromatico - pro-
piciou uma combinagdo visual contrastante, visualmente vibrante e equi-
librada. A combinagio de uma tonalidade quente e uma fria fez com que
essa combinacdo fosse também dindmica. A escolha das cores intensifica
o dinamismo visual, sendo uma combinagido que se destaca em contextos
como comunicagdo visual e moda, por exemplo.

A padronagem criada na figura 5 apresenta também um sistema de
repeticdo por translagio.

~ Modulo

Rapport

RR ——
RR

Sistema de repeticao
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0 mddulo criado na figura 5 é composto especialmente por linhas
curvas e por uma figura quadrada. Pelo sistema de repeticdo por translacdo
o rapport criado compde uma padronagem que indica a presenca de circulos
e losangos. A combinagdo das cores laranja, verde e branco, que embora
ndo sejam complementares, cria um contraste perceptivel pela tempera-
tura dessas tonalidades. Laranja e verde sdo cores andlogas tercidrias, e as-
sim, o contraste é mais suave, culminando em uma composigao visualmente
harménica.

Consideragoes Finais

Este estudo teve como propésito apresentar e discutir os resulta-
dos de uma pratica pedagdgica proposta em um curso de bacharelado em
Design, cujo intuito foi criar médulos e rapports geométricos, tendo como
principios a aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos na disciplina de
desenho geométrico. Para isso, foram exploradas as possiveis conexdes com
outras dreas como a Semidtica, a linguagem visual, dentre outros campos
do design, com énfase nas relagdes entre o conhecimento prévio dos alunos
e o que foi abordado em sala, visando a sua aplicabilidade na pratica.

O processo criativo, desenvolvido de forma colaborativa pelos dis-
centes, forneceu ferramentas que facilitaram a integracio entre os diversos
conhecimentos adquiridos no curso da disciplina em interdisciplinaridade
com outras. As estampas com a técnica de rapport, construidas por meio da
repeticdo e rotacdo dos desenhos, podem ser sugeridas para aplicagdo em
pecas de moda e téxteis e para outras categorias de produtos, como itens de
decoracgio e papelaria.

Sendo assim, essa iniciativa refor¢a a importancia das aproxima-
¢Oes entre a teoria e pratica do design em seu processo formativo, permi-
tindo a producdo de discursos visuais que integrem identidades e imagina-
rios que ampliem o repertdrio dos futuros profissionais, além de promover
reflexGes sobre as mais variadas aplicabilidades dos contetidos abordados
ao longo da disciplina e do curso de modo geral.
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Human-Centered
Heritage: A Daciano
da Costa-Inspired
Framework for
Transcultural Design
Education in Tunisia

Abstract This stu dy examines how Daciano da Costa’s human-centered design philos-
ophy can serve as a transcultural framework for integrating Tunisian craftsmanship
and sustainability into design education. Employing a comparative cross-cultural
analysis, the study examines three corpora: Daciano da Costa’s canonical projects,
traditional Tunisian craft artifacts, and contemporary Tunisian design education syl-
labi. The findings reveal a profound conceptual alignment between Daciano’s princi-
ples material honesty, tectonic expression, and user-centricity and the implicit values
of Tunisian craft. However, a significant methodological gap was identified in formal
design education, where craft is often treated as a historical subject rather than a liv-
ing methodology. The study concludes that Daciano da Costa’s work provides a vital
methodological bridge, enabling a “Daciano-Craft Dialectic” that can inform a more
sustainable, critically engaged, and culturally-grounded design pedagogy for Tuni-
sia. This approach empowers students to draw on their cultural heritage as a primary
source of innovation, moving beyond imported design paradigm.

Keywords Daciano da Costa, Traditional Craftsmanship, Sustainability, Design Edu-
cation, Tunisia.
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Patrimonio centrado en el ser humano: un marco inspirado en Daciano da Costa
para la educacion en diseno transcultural en Tinez

Resumen Este estudio propone la filosofia de disefio centrada en el ser hu-
mano de Daciano da Costa como un marco transcultural para integrar la
artesania y la sostenibilidad tunecinas en la ensefianza del disefio. Medi-
ante un andlisis comparativo de tres dreas los proyectos de Daciano da
Costa, la artesania tradicional tunecina y los programas de ensefianza del
disefio contempordneos en Ttnez, el estudio revela una fuerte alineacién
conceptual entre los principios de Daciano (honestidad material, expresién
tecténica y enfoque en el usuario) y los valores de la artesania local. Sin
embargo, identifica una brecha en la educacion formal, donde la artesania
se trata como historia y no como una metodologia viva. La conclusién es
que la obra de Daciano da Costa sirve como un puente metodoldgico cru-
cial. Esta “dialéctica Daciano-Artesania” puede inspirar una pedagogia
del disefio mds sostenible, critica y culturalmente fundamentada, permi-
tiendo a los estudiantes usar su patrimonio como fuente de innovacion y
superar el paradigma del disefio importado.

Palabras clave Daciano da Costa, artesania tradicional, sostenibilidad, educacion en
disefio, Ttinez.

Patriménio centrado no ser humano: um quadro inspirado em Daciano da Costa
para o ensino transcultural do design na Tunisia

Resumo Este estudo propde a filosofia de design centrada no ser humano de
Daciano da Costa como um quadro transcultural para integrar o artesanato
e a sustentabilidade tunisinos no ensino do design. Através de uma andlise
comparativa de trés dreas os projetos de Daciano da Costa, o artesanato tra-
dicional tunisino e os programas de ensino de design contemporineo na Tu-
nisia, o estudo revela uma forte alinhamento conceptual entre os principios
de Daciano (honestidade material, expresséo tecténica e foco no utilizador) e
os valores do artesanato local. No entanto, identifica uma lacuna na educacéo
formal, onde o artesanato é tratado como histéria e ndo como uma meto-
dologia viva. A conclusio é que o trabalho de Daciano da Costa serve como
uma ponte metodoldgica crucial. Esta «dialética Daciano-Artesanato» pode
inspirar uma pedagogia do design mais sustentavel, critica e culturalmente
fundamentada, permitindo aos estudantes usar o seu patriménio como fonte
de inovagéo e superar o paradigma do design importado.

Palabras-chave Daciano da Costa, Artesanato Tradicional, Sustentabilidade,
Educagdo em Design, Tunisia.
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Introduction

The contemporary global design landscape is defined by a critical
paradox: unprecedented connectivity coexists with a growing homogeni-
zation of material culture and an escalating environmental crisis. In this
context, the international design community faces an urgent imperative
to move beyond universalist, one-size-fits-all solutions and to cultivate de-
sign practices that are both ecologically sustainable and culturally reso-
nant. This has sparked a renewed global interest in traditional knowledge
systems, particularly craftsmanship, which is increasingly recognized not
as a relic of the past, but as a vital repository of sustainable wisdom. These
practices are inherently grounded in principles of local material sourcing,
low-energy production, bioclimatic intelligence, and community-based
economies (ABDALLAH et al., 2018). Concurrently, there is a growing em-
phasis on the role of education in achieving sustainable development goals.
As highlighted in comparative-analytical studies, education is a crucial tool
for developing human knowledge, raising social awareness, and changing
mindsets to foster a sense of social responsibility, all of which are founda-
tional for sustainable development (KHUDAYNAZAROYV, 2024). The very
methodology of assessing sustainability has evolved to embrace a multidi-
mensional perspective, considering environmental, economic, and socio-
-territorial dimensions in a holistic manner (ABDALLAH et al., 2018). This
triple-bottom-line approach is essential for a comprehensive understan-
ding of sustainability that transcends mere environmentalism to include
social equity and economic viability. The central challenge, therefore, is no
longer about merely acknowledging the value of craft or the importance
of sustainability, but about developing robust methodological frameworks
that can successfully integrate this ancestral knowledge into the concep-
tual core of modern design education and practice (NOURI, 2023). This
involves creating pedagogical models that move beyond treating craft as
a superficial aesthetic or a historical subject, and instead position it as a
living, process-oriented methodology for innovative and sustainable cre-
ation (DA SILVA, 2014; KHUDAYNAZAROYV, 2024). The search is for a
design paradigm that fosters authentic, locally-grounded identities whi-
le contributing positively to the planet’s well-being. Tunisia’s intangible
cultural heritage is a significant resource (NOURI, 2025). The country is
home to several UNESCO World Heritage Sites and a vibrant tradition of
craftsmanship that includes practices like the palm frond weaving art uti-
lized by the sustainable fashion brand Azalée (GORETTI, 2022). Research
in the African context positions such Intangible Cultural Heritage (ICH) as
a “fundamental pillar of Sustainable Development,” emphasizing its inhe-
rent values of social cohesion and cultural identity (NJOYA, 2025). This
view is supported by initiatives like the “Tunisia’s Living Culture” project,
a research-based effort led by a committee of Tunisian scholars to develop
community-led tourism experiences, underscoring the active role of cultu-
re bearers and local researchers in preserving and promoting this heritage.
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Despite this rich legacy, a gap persists between this traditional knowledge
and modern design pedagogy. The formal design education system in Tuni-
sia has often been modeled on Western paradigms (NJOYA, 2025). Within
these structures, craft is frequently treated as a subject of historical study
or a source of superficial aesthetic inspiration rather than a living, process-
-oriented methodology for contemporary design. This approach risks crea-
ting a disconnect for students, who may learn to mimic international styles
without local relevance or appropriate craft motifs without understanding
their deeper cultural, material, and structural logic.

To address the disconnect between Tunisia’s rich craft heritage
and its modern design education, this paper proposes the philosophy of
Portuguese designer Daciano da Costa (1930-2005) as a crucial theoretical
framework. Rather than positioning his work as a stylistic model to be
replicated, we conceptualize it as a methodological mirror a refined set
of principles that can help reflect and systematize the inherent value em-
bedded in Tunisian craft traditions. Daciano da Costa’s design approach,
recognized for its profound integration of “sustainability and social com-
mitment” (DA SILVA, 2022), offers a transposable methodology particu-
larly relevant to the Tunisian context. His core principles including rigo-
rous attention to ergonomics and human factors, material honesty, and
contextual sensitivity represent what can be termed a “human-centric
functionalism” where design serves as “searching for simple long-term
solutions that could last and fulfil human needs” (DA SILVA, 2017). This
approach aligns remarkably well with the sustainable intelligence inhe-
rent in Tunisian crafts, while providing the structured framework mis-
sing from current design pedagogy. Furthermore, da Costa’s demonstra-
ted ability to integrate “elements and techniques of local craftsmanship
into his creations, combining tradition and contemporary times” *offers
a proven model for honoring cultural identity without resorting to nos-
talgia or superficial appropriation. By applying this methodological mir-
ror, we can systematically articulate the sustainable and human-centered
values already present in Tunisian craft, while simultaneously addressing
the pedagogical gaps in how these values are taught and implemented in
contemporary design practice.

This article will first establish a comprehensive theoretical fra-
mework, defining the principles of Daciano da Costa and their intersection
with theories of sustainability and craft. The subsequent methodology sec-
tion will detail the qualitative, comparative approach, outlining the selec-
tion of the three data corpora: Daciano’s projects, Tunisian craft artifacts,
and design education materials. The analysis and findings section will pre-
sent the results of the comparison, organized around the emergent themes
of alighment and disconnect. The discussion will interpret these findin-
gs, arguing for Daciano’s role as a methodological bridge and proposing a
blueprint for curriculum development. The conclusion will summarize the
contributions to knowledge and suggest pathways for future research and
pedagogical implementation.
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Theoretical Framework & Methodology: A Comparative Matrix

Daciano da Costa’s human-centered design methodology serves as
a powerful reflective bridge that systematically articulates and formalizes
the sustainable and human-centered values inherently embedded within
Tunisian craft praxis. This methodological mirror, as visually articulated
in Figure 1, enables a structured translation of the implicit wisdom of tra-
ditional artisans into explicit design principles applicable to contemporary
education and practice. The framework demonstrates how Da Costa’s em-
phasis on material honesty finds its parallel in the authentic expression
of natural fibers in Koffa basket weaving, while his principle of tectonic
expression resonates with the clearly articulated construction logic evi-
dent in traditional woven structures. Similarly, his contextual sensitivity
mirrors the deep cultural adaptation seen in garments like the Jebba, and
his sustainable approach aligns with the inherent resource wisdom of lo-
cal craft materials and processes. This conceptual alignment reveals that
the fundamental values underpinning exemplary design are not foreign
imports but already deeply rooted in Tunisian craft culture they simply
await formal methodological articulation. The identified gap in design edu-
cation, where craft is often treated as historical artifact rather than living
methodology, is precisely bridged by Da Costa’s structured approach, whi-
ch provides the necessary tools to transform intuitive craft knowledge into
teachable design process while respecting cultural specificity and avoiding
both Western imposition and nostalgic traditionalism.

Daciano da
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Met::d:ligy The Methodological Mirror Praxis

(Transcultural Bridge)

Tunisian craft

Human-
Centeredness Koffa

Woven Basket
) Reflection Reflection

Material
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Defining the Analytical Lens: The Principles of
Daciano da Costa

To construct a robust analytical framework, this study distills the
philosophy and practice of Daciano da Costa into four core, interdependent
principles. These principles are not merely stylistic but form a coherent
methodological framework for evaluating design across different contexts
and cultures.
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Human-Centeredness and Social Ethos: Daciano’s work was gui-
ded by a profound “ethical imperative of social intervention”?. He viewed
design as a service to the community, dedicated to “searching for simple
long-term solutions that could last and fulfil human needs™. This princi-
ple prioritizes user experience, ergonomics, and the idea that design must
enhance daily life, moving beyond aesthetics to address fundamental hu-
man factors.

Material Honesty and Tectonic Expression: His methodology dis-
played a deep sensitivity to “systematic and rational processes of the pro-
ject™, paying particular attention to “proportion, detail, materials, colors,
and textures”. This translates to an honesty in how materials are used and a
clear expression of how objects are constructed. The structure and assembly
are not hidden but become integral to the object’s aesthetic and narrative.

Contextual Sensitivity and Cultural Synthesis: Daciano did not
work in a vacuum; he actively “approached the main references of his
time... and incorporated them into his work, adapting them to the local
resources and conditions”. This principle highlights his ability to be si-
multaneously international and local, absorbing global influences while
respecting and responding to a specific context, whether cultural, envi-
ronmental, or urban.

Balance and Pragmatism: A consistent theme in his work is the
pursuit of “balance, the harmony of forms, the right combination of sen-
sory stimuli”®. He combined this with a “healthy dose of pragmatism that
is, realism and common sense”’, ensuring that his designs were not only
poetic but also viable, functional, and well-adapted to industrial produc-
tion and the market.

Methodology: A Comparative Cross-Cultural Analysis

This research employs a comparative cross-cultural analysis to exa-
mine how Daciano da Costa’s design principles manifest across different
cultural contexts. This methodological approach enables the identification
of both universal design values and culturally specific applications, moving
beyond a single case study to establish broader validity for the proposed
theoretical framework?®. The study constructs and analyzes three distinct
data corpora to provide a comprehensive, multi-faceted perspective on the
research problem.

Group A (Daciano’s Canon) comprises a curated selection of three
representative works that exemplify his core principles. The analysis in-
cludes his iconic furniture designs such as the Linha Cortez office furniture
for Metalurgica da Longra (CRUZ; POMBO, 2018), which demonstrates his
innovative approach to ergonomic office solutions; public space interven-
tions including his work on the Lisbon Metro stations, showcasing his abi-
lity to integrate functionality with public aesthetics; and domestic objects
like his celebrated chair designs, which embody his philosophy of material
honesty and user-centered design (Figure 2). These works collectively serve

DATJournal v.10 n.3 2025



Fig 2. Domestic objects of

Daciano da Costa’.

Fig 3. Tunisian Craft Praxis: (a)
Koffa’, (b) Khabia, (c) Jebba'2.

Human-Centered Heritage: A Daciano da Costa-Inspired Framework for Transcultural 305
Design Education in Tunisia

as the primary source for establishing the analytical codes applied throu-
ghout the study.

Group B (Tunisian Craft Praxis) consists of traditional artifacts se-
lected for their sustainable logic and cultural significance. The corpus in-
cludes the Koffa (woven basket), representing palm frond weaving techni-
ques that utilize local, renewable materials; the Khabia (ceramic pot) from
regions like Sejnene, demonstrating ancestral knowledge of clay properties
and traditional firing methods; and the Jebba (traditional garment), em-
bodying centuries of textile heritage through its specific cuts, embroidery
techniques, and cultural symbolism (Figure 3). These artifacts provide the
material culture foundation against which Daciano’s principles are tested.

Group C (Tunisian Design Education) involves systematic analysis
of pedagogical materials from major Tunisian design institutions, inclu-
ding the Higher School of Design Sciences and Technologies (ESSTD), and
initiatives like the Denden Design Hub established through the Creative
Tunisia® project. The analysis specifically examines how these educational
resources and institutions approach traditional craftsmanship whether as
historical artifact, aesthetic resource, or living methodology while asses-
sing the integration of sustainable design principles into formal education.
Through this examination, the study reveals current pedagogical gaps and
opportunities in how design education engages with craft traditions, par-
ticularly noting the potential of collaborative platforms like the National
Handicrafts Office (ONA) and maker initiatives to bridge the divide between
institutional learning and artisanal practice.

Data Analysis Procedure: Qualitative Content Analysis

The research employs qualitative content analysis to systematically
examine the three data corpora through a structured coding framework
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derived from Daciano da Costa’s design principles. This methodological
approach enables both deductive and inductive analysis of textual and vi-
sual materials, allowing for rigorous cross-cultural comparison while re-
maining sensitive to emergent themes. The analytical procedure begins
with developing a comprehensive codebook organized around five core
principles operationalized from da Costa’s work: Material Honesty, User
Experience, Cultural Narrative, Structural Expression, and Sustainable
Practice (Table 1). Each code includes clear operational definitions and spe-
cific indicators to ensure consistent application across different types of
data. For instance, Material Honesty is defined as the authentic expression
of material properties and limitations, while Sustainable Practice encom-
passes the use of local materials, low-energy processes, and design for lon-
gevity. The analysis proceeds through multiple phases, commencing with
familiarization through repeated engagement with the data sources. This is
followed by systematic coding using both deductive application of the pre-
-established codes and inductive identification of emergent themes. The
coded data then undergoes categorization to identify patterns and rela-
tionships within and across the three corpora. Finally, comparative analy-
sis examines convergences and divergences between Daciano’s canonical
works, Tunisian craft artifacts, and contemporary educational approaches,
with particular attention to how traditional craft knowledge might inform
modern design pedagogy. To ensure analytical rigor, the process incorpo-
rates iterative refinement of codes and categories, constant comparison be-
tween datasets, and triangulation across different data types. This systema-
tic approach enables the identification of both universal design principles
and culturally specific manifestations, ultimately revealing how da Costa’s
methodological framework can bridge traditional craft wisdom with con-
temporary design education in Tunisia.

Code Operational Definition

Material Honesty Use of materials in a way that expresses their inherent properties and
limitations.

User Experience Design prioritizing ergonomics, comfort, and fulfilling human needs.

Cultural Narrative Object embodies or tells a story of its cultural context and identity.

Structural Expression  The method of construction or assembly is visible and integral to the
design.

Sustainable Practice  Use of local/recycled materials, low-energy processes, or design for
longevity.

Analysis and Findings
Comparison 1: Daciano da Costa vs. Tunisian Craft Praxis

The comparative analysis reveals a profound conceptual alignment
between Daciano da Costa’s design principles and traditional Tunisian
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craft, demonstrating that the fundamental values of good design transcend
cultural and temporal boundaries. This alignment is particularly evident in
three key areas:

First, the principle of Material Honesty and Tectonic Expression
manifests strikingly in both corpora. Daciano’s Linha Cortez furniture
clearly exhibits its structural logic through visible joints and an honest
expression of metal and wood properties. Similarly, the traditional Tu-
nisian Koffa (woven basket) celebrates its palm frond materiality, with
the weaving pattern itself constituting both structure and aesthetic
(Figure 4). Neither attempts to disguise their construction methods or
material origins, instead celebrating these elements as integral to their
design identity.
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Second, Contextual Sensitivity emerges as a shared value. Dacia-
no’s metro stations were meticulously designed to serve their specific
urban context and user flows, while the Tunisian Khabia (ceramic pot)
evolved its distinctive form in direct response to environmental condi-
tions and cultural practices of water storage in arid regions. Both designs
demonstrate deep understanding of their operational context, whether
urban or domestic.

Third, Human-Centeredness forms a common foundation. Dacia-
no’s chair designs prioritize ergonomic comfort and user interaction, just
as the Jebba (traditional garment) has been refined over generations to ac-
commodate movement, climate, and social conventions. In both cases, the
human experience drives design decisions, resulting in objects that are not
merely beautiful but truly functional within their specific cultural contexts.

This analysis confirms that the essential values underpinning Da-
ciano’s methodology are already deeply embedded in Tunisian craft cul-
ture. The distinction lies not in fundamental principles but in their formal
articulation and systematic application within design practice.

Analysis 2: The State of Tunisian Design Education

The examination of Tunisian design education reveals a signi-
ficant methodological gap between the implicit wisdom of traditional
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craft and its integration into contemporary design pedagogy. While
craft heritage is acknowledged within curricula, its treatment often
remains superficial and disconnected from core design methodology.
The syllabus analysis demonstrates that references to “craft” or “pa-
trimoine” typically appear in theoretical or historical courses rather
than studio practice. Course descriptions focusing on craft as an arti-
fact of cultural heritage rather than a living design methodology. This
approach reduces rich craft traditions to stylistic resources, neglecting
their deeper methodological value. Furthermore, an examination of the
curricular structure reveals a methodological gap: it provides limited
scaffolding for a process-driven engagement with craft principles. The
pedagogical emphasis tends to prioritize the superficial application of
traditional patterns and motifs, rather than fostering a deeper, more
critical cultivation of the material literacy and structural logic inherent
to both artisanal traditions and human-centered design methodologies
like Daciano da Costa’s. This deficit is exacerbated by the notable scarci-
ty of integrated, collaborative “making” projects with master artisans,
representing a critical missed opportunity for the transference of em-
bodied knowledge. This prevailing pedagogical model sustains a fun-
damental disconnect between the theoretical frameworks of academic
design education and the practical, lived intelligence of artisanal praxis.

Synthesis: Identifying the Bridge

The comparative analysis yields a crucial insight: Daciano da
Costa’s work does not introduce foreign design values to the Tunisian
context but rather provides a missing methodological bridge to articu-
late and apply values already inherent in its craft tradition. His appro-
ach offers a systematic framework to transform implicit craft know-
ledge into explicit design methodology. Daciano’s principles function
as a translatable language that can articulate the design intelligence
embedded in Tunisian crafts. Where the traditional Koffa demonstrates
material honesty through artisan intuition, Daciano provides the vo-
cabulary and methodological steps to consciously apply this principle
in contemporary projects. His work shows how contextual sensitivity,
evident in the evolution of the Khabia, can become an active design stra-
tegy rather than a passive cultural adaptation. This synthesis reveals
that the most valuable application of Daciano’s methodology in Tunisia
is not as a style to imitate but as a process model that can reconnect
design education with local craft intelligence. By adopting his human-
-centered, materially honest approach, Tunisian designers can develop
contemporary work that is both innovative and authentically grounded
in local culture. The bridge Daciano offers is ultimately one of methodo-
logy rather than aesthetics a way to systematize the timeless values of
Tunisian craft for contemporary application, creating a design culture
that honors tradition while embracing innovation and addressing mo-
dern needs.
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Discussion: Towards Transcultural Design Methodology
Daciano as an Intercultural Translator

The analysis demonstrates that Daciano da Costa’s design princi-
ples function as a powerful intercultural translation mechanism, operating
at a level of abstraction that makes them universally applicable yet cultu-
rally adaptable. His focus on fundamental human interactions with objects
through materiality, ergonomics, and contextual response transcends spe-
cific stylistic traditions while remaining flexible enough to incorporate lo-
cal cultural knowledge. This positions his methodology as uniquely valuab-
le for navigating between the Scylla of Western design imposition and the
Charybdis of nostalgic traditionalism that often characterizes approaches
to cultural heritage in design. The genius of Daciano’s framework lies in its
capacity to identify common ground between seemingly disparate design
traditions without erasing their distinctive characteristics. For instance,
while both his metro stations and the Tunisian Khabia embody contextual
sensitivity, they do so through completely different formal languages and
technical solutions. This approach validates local knowledge without re-
sorting to cultural essentialism, creating a dialogue where Tunisian craft
traditions can inform contemporary practice without being fossilized as
historical artifacts. By focusing on process rather than product, Daciano’s
methodology enables designers to extract transferable principles from
both European modernism and North African craft, generating solutions
that are simultaneously innovative and culturally grounded.

Towards a New Pedagogical Model

Building on these findings, we propose a reorientation of design
pedagogy through a structured methodological approach inspired by Da-
ciano da Costa’s theoretical framework, designed to bridge traditional craft
intelligence with contemporary design practice. This framework encom-
passes three integrated dimensions: First, grounding design education
in principled analysis by introducing Daciano da Costa’s universal design
principles material honesty, tectonic expression, user-centeredness throu-
gh systematic case studies. Students would develop a critical vocabulary
for understanding design as a principled process rather than a stylistic
exercise. Second, treating traditional craft as a living methodological re-
source where artifacts become primary texts for design education, analy-
zed through the lens of Daciano da Costa’s theoretical framework. Students
would learn to decode the sophisticated design intelligence embedded in
traditional practices, discovering how sustainability and ergonomics were
inherently achieved through material logic and cultural evolution. Third,
fostering synthesis through collaborative creation that bridges traditional
and contemporary practices, guided by Daciano da Costa’s human-centered
approach. This involves developing design solutions that demonstrate how
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principles from both contexts can inform innovative applications, while fa-
cilitating direct knowledge exchange with master artisans.

This tripartite approach, informed by Daciano da Costa’s theoretical
legacy, aims to transform craft from decorative inspiration into a foundation
for sustainable, culturally grounded design innovation, equipping students to
draw upon cultural heritage as a living resource for contemporary practice.

Implications for Sustainable and Decolonial Design

The proposed methodology carries profound implications for both
sustainable and decolonial design paradigms in Tunisia and comparable
contexts. By framing sustainability as a cultural-intellectual recovery pro-
ject, it transforms what might otherwise be perceived as environmental
constraint into creative opportunity. When students discover that their
cultural heritage already contains sophisticated responses to material ef-
ficiency, lifecycle thinking, and local resource use, sustainability becomes
an authentic cultural pursuit rather than an imported regulatory burden.
From a decolonial perspective, this approach constitutes a significant epis-
temological shift. It empowers students to treat their own cultural heritage
as a primary source of design innovation rather than supplementing Wes-
tern methodologies with local “flavor”. The Daciano-Craft dialectic enables
what might be termed “epistemic disobedience” (MIGNOLO, 2009) breaking
the dependence on imported design paradigms as the exclusive source of
legitimate knowledge while avoiding the reactionary trap of nativist tradi-
tionalism. This methodology repositions cultural heritage as a living labo-
ratory for sustainable innovation. When Tunisian designers can systemati-
cally access the intelligence embedded in their craft traditions and translate
it through Daciano’s methodological bridge, they create the conditions for
a genuinely authentic design culture one that draws on global knowledge
while remaining rooted in local wisdom, addressing contemporary challen-
ges through solutions that are both innovative and culturally continuous.

Conclusion

This study has demonstrated through rigorous comparative analy-
sis that Daciano da Costa’s design philosophy serves not as a foreign import
but as a crucial methodological key to unlocking the latent potential within
Tunisia’s own craft traditions. The research reveals that the fundamental
principles underlying exceptional design material honesty, tectonic ex-
pression, contextual sensitivity, and human-centeredness are already de-
eply embedded in Tunisian craft culture. What has been missing is not the
values themselves, but rather a systematic framework to translate this im-
plicit craft knowledge into explicit design methodology applicable to con-
temporary challenges. Daciano’s work provides precisely this missing link,
offering a structured approach that honors local wisdom while enabling in-
novative applications. This research makes three significant contributions
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to design theory and practice. First, it provides a validated, comparative
framework for integrating traditional craftsmanship with sustainable de-
sign principles, moving beyond anecdotal evidence to establish a structured
analytical methodology. Second, it demonstrates how design principles can
function as intercultural translators, creating meaningful dialogue betwe-
en different design traditions without cultural appropriation or dilution.
Third, the study offers a concrete pedagogical model that addresses the
identified methodological gap in design education, particularly in contexts
rich with craft heritage but struggling with its contemporary relevance.
By systematically mapping the connections between European modernism
and North African craft traditions, this research creates new possibilities
for sustainable design methodologies rooted in cultural specificity rather
than universalizing approaches.

Expanding the comparative framework to include other Mediter-
ranean designers represents another fruitful direction. Investigating how
similar methodological bridges might be constructed with the work of Ita-
lian, Spanish, or Moroccan designers could contribute to developing a bro-
ader theory of Southern sustainable design methodologies. This expanded
research might identify regional patterns of material intelligence, climate
responsiveness, and cultural negotiation that distinguish Mediterranean
design approaches from Northern European paradigms. Further research
could also explore the digital dimension of this methodological integration.
Investigating how computational design tools and digital fabrication tech-
nologies might enhance rather than erase craft intelligence presents an
exciting frontier. Additionally, developing assessment metrics specifically
designed to evaluate the cultural sustainability and authentic innovation
of designs produced through this methodology would strengthen its acade-
mic foundation and practical implementation.
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Abstract In the context of the philosophy of design, this research highlights modern-
ism’s foundations and impact on design and the designer’s role in the everyday. Ar-
guing that design does not attend enough to its modernist foundations. Through the
lenses of cosmopolitanism and cosmopolitics, the research explores the everyday as
a framework for understanding the ‘common world,” where design mediates inter-
actions between humans, non-humans, and social spaces. Building on insights from
Latour, Sloterdijk, Boltanski, and Lefebvre, the research investigates the dynamic
relationships between people, objects, politics, and spatial production. Further, by
engaging with Parsons and Galle’s philosophy of design, it proposes that everyday ex-
periences could reshape design epistemology, steering it toward more human-centred
approaches. Informed by constructivist grounded theory (CGT), the author developed
a five-stage methodology process, which supported exploring philosophies of design
and the everyday as a means to move towards an adapted epistemology of design.

Keywords Philosophy, Design, Epistemology, the Everyday, CGT.
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Metodologia de la teoria fundamentada constructivista: una guia para explorar las
epistemologias de la filosofia del diseiio

Resumen En el contexto de la filosofia del disefio, esta investigacién destaca los fun-
damentos del modernismo y su impacto en el disefio, asi como el rol del disefiador en
la vida cotidiana. Argumenta que el disefio no presta suficiente atencién a sus funda-
mentos modernistas. A través de la perspectiva del cosmopolitismo y la cosmopolitica,
la investigacion explora lo cotidiano como marco para comprender el “mundo comiin”,
donde el disefio media las interacciones entre humanos, no humanos y espacios sociales.
Basdndose en las ideas de Latour, Sloterdijk, Boltanski y Lefebvre, la investigacion ind-
aga en las relaciones dindmicas entre personas, objetos, politica y produccion espacial.
Ademds, al interactuar con la filosofia del disefio de Parsons y Galle, propone que las
experiencias cotidianas podrian reformular la epistemologia del disefio, orientdndola
hacia enfoques mds centrados en el ser humano. Basdndose en la teoria fundamentada
constructivista (TCC), el autor desarrollé un proceso metodoldgico de cinco etapas que
apoyd la exploracién de las filosofias del disefio y lo cotidiano como medio para avanzar
hacia una epistemologia adaptada del disefio.

Palabras clave Filosofia, Disefio, Epistemologia, Lo Cotidiano, CGT.

Metodologia da Teoria Fundamentada Construtivista: Um Guia para Explorar as
Epistemologias da Filosofia do Design

Resumo No contexto da filosofia do design, esta pesquisa destaca os fundamen-
tos e o impacto do modernismo no design e o papel do designer no cotidiano.
Argumenta que o design ndo atende suficientemente aos seus fundamentos
modernistas. Através das lentes do cosmopolitismo e da cosmopolitica, a pes-
quisa explora o cotidiano como uma estrutura para a compreensao do “mun-
do comum”, onde o design media as interagdes entre humanos, ndo humanos
e espagos sociais. Com base em insights de Latour, Sloterdijk, Boltanski e Le-
febvre, a pesquisa investiga as relagdes dindmicas entre pessoas, objetos, po-
litica e produgio espacial. Além disso, ao se envolver com a filosofia do design
de Parsons e Galle, propde que as experiéncias cotidianas podem remodelar
a epistemologia do design, direcionando-a para abordagens mais centradas
no ser humano. Informado pela teoria fundamentada construtivista (TCC), o
autor desenvolveu um processo metodoldgico de cinco etapas, que apoiou a
exploragdo das filosofias do design e do cotidiano como um meio de avancar
em dire¢do a uma epistemologia do design adaptada.

Palabras-chave Filosofia, Design, Epistemologia, o Cotidiano, CGT.
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Introduction

This study explores the philosophy of design. Building on existing
knowledge from different thinkers. Design is seen in everyday life, impacting
human experiences and daily practices. Initial research about the philoso-
phy of design suggests that the field does not give adequate consideration
to its roots in modernism, particularly in relation to experience-driven epis-
temologies of design. Further research in this field and its epistemologies
presented probable shortcomings. These shortcomings, presented by differ-
ent thinkers are: Addressing complexities or challenges of the everyday; Fo-
cus on function and form and not the user; Impact of advancing technology;
Ethics in the everyday and design thinking; Design knowledge understood
through experience; Focus on human experience; Design knowledge impact
on design practice and outcomes; Designer’s role; Modernism’s foundation.
Thereby highlighting modernism’s expression in design. Not that design is
fixed to a modernist paradigm, rather design does not attend well enough
to its modernist foundations. Parsons’ (2016) thoughts on the philosophy of
design and its everydayness highlight these limitations and the relationships
between humans, non-humans, and their experiences. Parsons, whose ideas
Galle (2017) expands upon, explores how modernist expressions in design in-
fluence everyday life.

Design is found in the everyday, highlighting the exploration of
the nature of the everyday from cosmopolitanism and cosmopolitics. Both
branches of theories offer insights into the nature of the everyday (the shared
common world) and its practices, revealing the impact of design on human
experiences. Contributions from Stengers (2010, 2011), Kendal et al. (2009)
and Bray (2011), about cosmopolitanism and cosmopolitics are utilised, while
philosophical insights from Latour (2005), Sloterdijk 2011), Boltanski (2005)
and Lefebvre (1991) further illuminate how the social lived world is shaped,
alongside cosmopolitan and cosmopolitical views. This article contributes to
existing knowledge about the philosophy of design and its epistemologies by
exploring the everyday following particular argumentative steps (Figure 1).

[ Exploration of the everyday J

\ [
Philosophers’ perspective of the everyday
(Latour, Sloterdijk, Boltanski, Lefebvre)
| I

Daily experiences
(Human-experience design)
| |
Impact of cosmopolitanism & cosmopolitics
on human-experience design

I \
Philosophy of design ]
A

\ /
Nature of the everyday
(cosmopolitanism & cosmopolitics)

(Parsons & Galle)

( Epistemological shortcomings
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Thereby presenting the epistemology of design closer to a human-
-experience design approach. Thus expanding an epistemological explora-
tion of aesthetics and function, ethics, the designer’s role, design knowled-
ge and thinking, impacted by human experience and everyday life.

Review of Literature

Researching the philosophy of design from different theorists hi-
ghlighted design situated in the everyday, presenting modernism’s expres-
sion. Modernism is a creative and intellectual movement (HARVEY, 1990;
BERMAN, 1982). Moving away from tradition by focusing on rationality,
progress, universal truths, and the revolution of technological advance-
ment (ibid). Beyond objects’ functionality, modernism’s expression in-
fluenced contemporary design (RAIZMAN, 2003, p.176; JULIER, 2013, p.102).
Influence is seen insofar as design concerned with individuals’ needs, pre-
senting designs with effective expressions and experiences (LIDWELL et al.,
2010, p.180; GARRETT, 2010, p.67). Modernism’s influence on design sees
an expression of the time contributing to different cultural and individu-
al values (KAUFMANN-BUHLER et al., 2019, p.123; MARGOLIN, 2018, p.122).
Technology made it possible for design to address and adapt to diverse au-
dience needs (ESCOBAR, 2018, p.35). Through technology design became
mediated, building social relationships and meeting the needs of connected
individuals (ibid).

This article builds on Parsons’ (2016) (supporting arguments given
by Galle) views that design impacts the everyday from its modernist fou-
ndations. These foundations shaped the nature of designed objects, their
use, purpose and expression, influenced by and influencing daily experien-
ces and interactions (ibid). Parsons’ (ibid) philosophy of design presents
the relationships between humans, non-humans and experiences of enga-
gement. The reliance on Parsons’ and Galle’s views about the epistemology
of design is their philosophical involvement with modernist foundations
impacting design theory, methods, and function. Parsons (2016) grounds
design with modernist engagements to rationality, function and intention.
Unlike Krippendorff (2006), moving away from modernism’s objectivity,
Parsons (ibid) guards the role and function of design. Galle (2011) defends
modernism’s expression in design, linking its rationality with methodolo-
gical reasoning. Whilst Nelson and Stolterman (2012) and Dorst (2015) refer
to the complexity of design practice and not critiquing the modernist epis-
temic foundations. Considering that the foundations of design impact hu-
mans’ daily experiences motivated this article to align the epistemologies
of design closer to a human-centred design approach.

Design is situated in the everyday, therefore this article explores
the nature of the everyday to obtain an expanded understanding. Thus
exploring the nature of the everyday from cosmopolitanism and cosmo-
politics. These theories explain the nature of the everyday (the common
world) from its practices impacting humans. This article uses a conceptu-
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al analysis exploring philosophies of design and the everyday following a
topic modelling process. Topic modelling is a means of exploring text and
uncovering themes (UGLANOVA; GIUS, 2020). Presenting conceptual, the-
oretical, and innovative analysis and interpretation, drawing from diverse
disciplines to construct a holistic framework of subject-specific solutions
(POHL; HADORN, 2006: p.4). Here, philosophical views are linked according
to meaning, forming cohesion (ibid). Theorists from the philosophy of de-
sign are identified by their views linked to the foundations of the episte-
mology of design. Similarly, theorists are identified by their views about
the nature of the everyday. Stengers (2010, 2011), Kendal et al. (2009) and
Bray (2011) explore the nature of the everyday from cosmopolitanism and
cosmopolitics. Philosophers who investigate the social lived world aligned
to expressions from cosmopolitanism and cosmopolitics are Latour (2005),
Sloterdijk (2011), Boltanski (2005) and Lefebvre (1991). Therefore, presen-
ting the argument that design does not attend enough to its modernist fou-
ndations, aligning the epistemologies of design closer to a human-centred
approach. Thus, contributing to existing knowledge about the philosophy
of design and its epistemologies by exploring the everyday following parti-
cular argumentative steps. The thought process is not intended to prema-
turely provide conclusions. Rather, give context and identify knowledge
gaps (see Figure 1).

The first argumentative step explores the everyday. Providing a
possible understanding of the relationships between individuals, and their
daily engagements (DE CERTEAU, 2011). Everyday spaces impact individu-
al experiences, and insights thereof provide an understanding of human
experiences (MASSEY, 2013). Second, this article builds on existing know-
ledge of the nature of the everyday by exploring its construct from cos-
mopolitanism and cosmopolitics. The third order of argument, the article
highlights philosophers exploring the everyday who address properties
of cosmopolitanism and cosmopolitics. Latour (2004a) reflects on the re-
lationships between humans and non-humans (an attribute of cosmopo-
litanism), influencing the development and understanding of daily expe-
riences. Contributing to cosmopolitanism, everyday space for Sloterdijk
(In: NIEUWENHUIS, 2014) impacts individuals’ experiences by developing
different spaces. Aligned to cosmopolitics, Boltanski (In: BOLTANSKI; THE-
VENOT, 1999) critiques the everyday finding justice between politics, the
individual and the social. Attributing to cosmopolitanism and cosmopoliti-
cs, for Lefebvre, the everyday is formed by the relationships between space,
the individual and locality (city) (ZHANG, 2006).

The fourth argumentative step explores the everyday and indivi-
duals’ daily experiences within the context of design. Thereby presenting
the need to explain human-experience design. Human-experience design
is centred around the user, their needs and daily interactions (NORMAN,
2013: p.377). Then, considering design being embedded in the everyday, the
fifth argumentative step seeks to explain the impact of cosmopolitanism
and cosmopolitics on human-experience design. The sixth argumentative
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step contextualises the philosophy of design from different philosophers.
Parsons’ (2016) insights on modernism’s foundations about design present
his epistemology of design, impacting design and designers’ role in the
everyday. Parsons’ philosophy of modernist expression in design explores
the everyday and individuals’ daily experiences. For him (2016: p.353), mo-
dernist foundations of design impact the way contemporary design addres-
ses the needs of the time, beyond functionality, about the user and their
experiences (ibid). Noting that different thinkers have addressed the philo-
sophy of design, Parsons’ (2016) and Galle’s (2017) epistemological insights
closely align with the nature of design, and the impact on designers and de-
sign practice. The seventh argumentative step presents the deficits of the
philosophy of design to highlight possible epistemological shortcomings.
The argumentative steps contribute to the philosophy of design insofar as
design attends to its modernist foundations. Thereby arguing for an episte-
mology of design closer to a human-experience design approach.

The everyday is situated in a global space, the cosmos (a worldly
construct) and the common world (social conditions of the everyday). Here,
the cosmos is situated in Latour’s (2005, p.29) framing. For him (ibid), the
cosmos is a worldly structure. A society shaped by diverse spaces (ibid).
Spaces of social sciences, politics, the individual, and technology co-exist
in a network relationship (ibid). For Latour (2004b, p.451), understanding
what it is to be human is to understand the social/society. Thus, the cosmos
as a construct of the common world is situated alongside the theories of
cosmopolitanism and cosmopolitics (STENGERS, 2010). For Stengers (ibid),
cosmopolitics is not beyond politics but allows questioning the common
world. Providing a means for individuals to interpret themselves and their
relationship with others (STENGERS, 2011, p.355-356). Cosmopolitics ena-
bles a socio-political reflection of the everyday, a personal conception as
a means of self-politics (KENDAL et al., 2009). Cosmopolitanism informs an
understanding of the everyday through the relationships between indivi-
duals, objects, and their space (ibid). The common world as the sum of social
conditions is expressed in the works of Latour (2005), Sloterdijk (2011), Bol-
tanski (2005) and Lefebvre (1991). Their works highlight the relationships
between humans and non-humans within the context of space (ibid). La-
tour (1994, p.42) holds a social-scientific perspective on the relationships
of the individual, society, science and technology. Sloterdijk (1987, p.164)
emphasises an ontological coexistence of society, the individual, subject,
object, and nature, forming a spatial connection. Boltanski and Thévenot
(1999, p.364) situate Boltanski’s views from a political and moral sociology.
Thus, signifying society formed from an interplay and networking of diver-
se practices (ibid). Lefebvre (1991a:35) views society as a space conceived,
perceived, and lived. Tying together the relationships between humans and
non-humans in spaces experienced (ibid). Sloterdijk (In: SCHINKEL; NOOR-
DEGRAAF-EELENS, 2011, p.186) mentions that individuals should acknowle-
dge their everyday locality, then pose the question “where we are”. There-
by influencing their conception of the everyday (ibid).
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De Certeau reasons that the need to explore the everyday is be-
cause people adapt and use aspects of their environment to address their
needs (HIGHMORE, 2002). Therefore, it is important for de Certeau to ex-
plore the everyday from a sociological, anthropological, cultural and ur-
ban lens because these aspects shape individuals’ daily lives (BUCHANAN,
2000). Giombini and Kvokacka (2021, p.9,15) see everyday life expressing
social spaces comprised of ordinary routines, habits and human beha-
viour. For de Certeau (2011, p.xi), daily routines and activities should not
be overlooked because they impact how the everyday and its practices are
formed and understood. Auernhammer and Ford (2022, p.5) see design
universally influencing everyday spaces and daily practices. Design is a
means to solve problems (ibid). Schén (1983) explored the design process,
contributing to the way designers use their design knowledge in practice.
Cross (2006) expanded on design knowledge by exploring design thinking.
Suggesting that products designed, and everyday things influence desig-
nerly ways of knowing and understanding them (ibid). Therefore, the role
of designers and their design choices to solve everyday problems, Kri-
ppendorff (2006) expresses, creates meaning in designs. The argument is
not that Parsons and Galle are more important than other thinkers. But
Parsons explores epistemologies of design holistically from a modernist
expression, which he sets out in his book The Philosophy of Design (2016)
(FELL et al., 2016, p.174). Galle (2017, p.324) adds to Parsons’ epistemology
about the modernist foundations impacting design and research, influen-
cing everyday life. From the philosophy of design, the epistemologies
of Parsons and Galle contribute to expanding the foundations of design.
Thereby impacting the practice and the everyday. Parsons’ (2016) thou-
ghts contribute to the way design objects are perceived and convey mea-
ning. The meaning of design not only provides an understanding of what
is produced (ibid). But the nature of the foundations of design provides
an understanding of its evolutionary impact on contemporary design and
the world humans live in (ibid). Galle (2008) links design knowledge to
individuals’ understanding of their physical world. Therefore, this article
asks: How might exploring the everyday within the philosophy of design
contribute to an epistemology that aligns with a human-experience de-
sign approach?

Methodology

This article employs a constructivist grounded theory methodology
and conceptual analysis, a particular form of philosophical analysis. There-
by supporting its qualitative nature, justified through appropriate means
of investigation and analysis. A methodology roadmap (consisting of five
stages) was developed, visualised in Figure 2. Grounded theory is a qualita-
tive method to investigate existing cases, theories, processes and their key
attributes. Thus, identifying relationships between them, analyse the data
obtained to arrive at new theories about what has been investigated (CHAR-
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MAZ, 2014, p.57). Methodologically grounded theory aims to explore and
develop theories about cases impacting on the individual’s livelihood and
their reality (MILLS et al., 2006, p. 26). Developing new theories using grou-
nded theory informs continued comparison of analysis from the initial data
interpreted, transferred into codes and framed into more data (MILLS et al.,
2006, p. 27). Grounded theory from the work of Glaser (1978, 1992), Glaser
and Strauss (1967), Strauss (1987), expanded from the works of Strauss and
Corbin (1990, 1998) signifies an ontological and epistemological perspec-
tive. Taking into account an investigation of the human factor and inte-
raction (ibid). Thus, interpretation provides processes of investigation and
critique, obtaining greater insights, suggesting that theorising is a process
of construction (MILLS et al., 2006, p.29).

Mills et al. (2006, p. 31) postulate that constructivist grounded
theory expresses the active involvement of the researcher in the resear-
ch process, providing a participatory role in developing new knowledge.
Here, the researcher explores the everyday obtaining of theoretical data
from the works of Latour, Sloterdijk, Boltanski, Lefebvre, cosmopolita-
nism, and cosmopolitics. Explorations about design, modernism’s expres-
sion in design, and the epistemology of design is done in the context of
the philosophy of design from the views of Parsons and Galle. Charmaz
(In: MILLS et al., 2006, p.31) claims that a constructivist approach to grou-
nded theory is important because data connotes aspects of reality and
aspects about reality that are formed through interactive processes on-
tologically, socially and epistemologically. From a constructivist groun-
ded theory methodology, Charmaz (2014, p.14) readdresses identified sta-
ges of coding as, “initial”, “focused”, and “theoretical”. These stages are
adaptable and interlinked with theoretical and focused coding, seen as
coinciding processes, which through analysis are theoretically reflected
on (memos) detailing the origin, development and newly aligned context
(ibid). Therefore, this article argues using triangulation, interpretivism,
deduction, induction and abduction to address the research question.
Thus, proposing to first triangulate the theories of Latour, Sloterdijk, and
Boltanski, focusing on their investigations and critiques of the everyday
(common). Secondly, to contextualise Lefebvre’s theory of the production
of space. Thirdly, applying deductive, inductive and abductive principles
of reasoning to formulate an understanding of their relationship to one
another (the cosmos - common - the production of space). Providing a
platform to readdress the epistemology of design. The work of Parsons
and Galle within the field of the philosophy of design lastly contextualises
design practice in terms of ontological, social and societal conditions. Ar-
guably, an understanding of these relations assists in understanding the
epistemology of design.

Deductive stance is seen to develop a hypothesis(es) from existing
theory, guiding the development of a research strategy to test the proposed
hypothesis (WILSON, 2010, p.7). A deductive approach is inclined to let the
concepts provide clarity and definition (YIN, 2011, p.94). Induction is de-
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fined as a logical process of reasoning, collecting data to shape the theory
that is being developed (SAUNDERS et al., 2003; SAUCE; MATZEL, 2017, p.1).
Abduction is a method that complements exploration and interpretation,
enabling an evolved understanding of complex social phenomena, inclu-
ding the conditions under which knowledge within a specific discipline co-
mes to exist (ZELECHOWSKA et al., 2020, p.2).

Data Collection

Contributing to a constructivist grounded theory methodology,
this article advocates collecting data from a process of theoretical sam-
pling. Providing an in-depth analysis to critique or expand conceptions
about an empirical problem identified (CHARMAZ, 2014, p.221). Ligita
et al. (2020, p.117) posit that theoretical sampling signifies the active
involvement of the researcher being adaptable to choose which concep-
tions from data will be investigated. Charmaz (2014, p.402) maintains
that theoretical sampling is an approach supporting the investigation
of social worlds. Here, the epistemologies of design from Parsons and
Galle, reflecting on modernist foundations impacting design, the role of
designers, practice and everyday experience are explored. Thus explo-
ring the philosophical conception of the relationship between individu-
als and the everyday. Theoretical sampling supported the investigation
of the everyday alongside theories of cosmopolitanism and cosmopoliti-
cs from the views of Stengers (2010, 2011), Kendal et al. (2009) and Bray
(2011). It afforded the means of an in-depth exploration of the everyday
highlighting additional concerns about properties constituting social
conditions expressed in the works of Latour (2005), Sloterdijk (2011),
Boltanski (2005) and Lefebvre (1991). They have a social ontological con-
ditioning, whose views Brighenti (2010) utilises in support of organising
the social lifeworld.

Theoretical sampling assisted in the theory development of the
epistemology of design, indicating conceptions of design knowledge from
the views of Jones et al. (2016, p.3-4) related to “human constructions of
meaning.” Poldma (2013, 2015) indicates that design knowledge is concer-
ned with the individual and the dynamics between people. Data obtained
from the initial research about the everyday highlighted conceptions of
cosmopolitanism and cosmopolitics by Stengers (2010, 2011), expanded
by Kendal et al. (2009) and Bray (2011), suggesting an evolved understan-
ding of the relationship between humans and non-humans. Investigating
the sum of social conditions provided data on the relationships between
the identified conceptions of the everyday from Latour (2005), Sloterdijk
(2011), Boltanski (2005) and Lefebvre (1991). Presenting the relationships
between humans, non-humans, and social structures in the cosmos along-
side Lefebvre’s (1991) notion of the production of space. Theoretical sam-
pling aided the means of investigating conceptions from data obtained
researching the field of the philosophy of design and the inherent episte-
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mology of design, the social, cosmopolitanism and cosmopolitics, the pro-
duction of space and the relationship between humans and non-humans.
Thereby supporting this study to present an epistemology of design alig-
ned with a human-experience approach by exploring the everyday in the
context of the philosophy of design.

Using a conceptual analysis to explore philosophies is supported
by employing a topic modelling process. Topic modelling is a statistical
process to analyse text and uncover themes, but it should be appropriated
differently to literary text outside of its linguistic structures (UGLANOVA;
GIUS, 2020). In this case, literary text pertains to text that has linkages ac-
cording to meaning. For cohesion, this is situated in the umbrella term of
topic modelling that the researcher assigns (ibid). In this research, concep-
tual analysis supported by the process of topic modelling is applied to the
exploration of the everyday. This is seen by the views of the mentioned the-
orists, highlighting possible overarching typologies linked to the epistemo-
logy of design in the context of the philosophy of design. Thereby allowing
a possible means to explore such epistemologies.

Five-Stage Methodology Process

Adopting a constructivist grounded theory methodology, suppor-
ted by conceptual analysis (a form of philosophical inquiry) reinforces
its qualitative approach. Justifying the methodology, investigation and
analysis, the study developed a five-stage methodology roadmap (Figure
2). The stages of the methodology roadmap are: Stage one - triangulation
between theorists, Latour, Sloterdijk, Boltanski, and Lefebvre about their
views of the everyday. Stage two - conceptual analysis of cosmopolita-
nism and cosmopolitics to identify key properties of the everyday. Stage
three - a conceptual analysis of the exploration of the everyday formed
from the views of Latour, Sloterdijk, Boltanski, and Lefebvre to identify
key patterns from each theorist (that will be obtained from the results of
stage one) and overarching typologies of the exploration of the everyday
(that will be gathered from the results of stage two). Stage four - a con-
ceptual analysis from the works of Parsons and Galle, which identified the
epistemologies of design from the field of the philosophy of design. Stage
five - an inductive analysis using Atlas.ti identifying possible patterns and
linkages between the identified overarching typologies of the exploration
of the everyday (that will be obtained from the results of stage three),
and the epistemologies of design (that will be gathered from the results
of stage four) to move towards an adapted epistemology of design. The-
refore, an adapted epistemology of design brings together and expands
on existing knowledge about the philosophy of design and its epistemo-
logies. This is done by exploring the everyday from argumentative steps,
seen in Figure 1.
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Analysing and interpreting data (that encompasses theoretical li-
terature) through the means of grounded theory follows three phases of
coding, “first, initial/open...and focused” (LINDQVIST; FORSBERG, 2023,
p.204). From a constructivist grounded theory methodology, Charmaz
(2014:114) readdresses these phases of coding as “initial”, “focused” and
“theoretical”. These phases are adaptable and interlinked with theoretical
and focused coding (ibid). The context of the phases of data coding from
a constructivist grounded theory will be related to this research’s metho-
dology roadmap (Figure 2), as mentioned previously. The notion of “ini-
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tial coding” enables the process of classifying and understanding the data
identified, which applies to this research’s methodology roadmap (Figure
2) stages one and two (LINDQVIST; FORSBERG, 2023, p.205). This aligns with
objectives to: explore the philosophy of design to address the complexities
of everyday experiences. Also, exploring the relationship between human
experiences and the philosophy of design. The second phase of data coding
within constructivist grounded theory indicates the means to investigate
further, qualify and conceptualise the initial codes through typologies of
codes that are developed as “focused codes” (ibid). The focus codes expand
further the initial codes to reveal salient patterns and linkages (ibid). Thus,
it assists in managing the data and means of analysis to refine formed con-
ceptualisations (ibid).

The concept of focus codes applies to this research’s methodology
roadmap (Figure 2) stages three and four. Thus aligning with the final objec-
tives: investigate design foundations aligned to experience-focused design
epistemology. Also, exploring philosophical concepts about everyday inte-
ractions and relationships between humans, non-humans, and spaces that
influence design. The third phase of data coding in constructivist grounded
theory is “theoretical code”, which signifies the means to develop a the-
ory further (LINDQVIST; FORSBERG, 2023, p.206). Notably, focused coding
and theoretical coding are interlinked and coincide, indicating the rela-
tionship between codes informing reasoning found in other theories (ibid).
One could advocate that the approach of theoretical coding applies to this
research’s methodology roadmap (Figure 2) stage five, when the analytical
tool Atlas.ti will be used. Smit (2002, p.65-67,69) posits that Atlas.ti is a com-
puter-aided qualitative data analysis software, which is greatly influenced
by grounded theory advocating for the quality of data. Providing the rese-
archer with the means of becoming aware of possible biases (ibid). In this
research, Atlas.ti will be used to possibly identify prevalent patterns and
linkages between the identified epistemologies of design and properties of
the overarching typologies formed from exploring the everyday. Referring
to Charmaz (2014, p.57) grounded theory is a means of investigating exis-
ting theories, identifying and analysing relationships between them to pro-
vide new theories of those investigated. Deductive, inductive and abductive
reasoning is applied in the methodology roadmap (Figure 2). Deduction is
positioned in stage one of this research’s methodology roadmap (Figure 2).
Stage one - triangulation between theorists, Latour, Sloterdijk, Boltanski,
and Lefebvre about their views of the everyday. Induction is positioned in
stages two to four. Stage two - conceptual analysis of cosmopolitanism and
cosmopolitics to identify key properties of the everyday. Stage three - a
conceptual analysis of the exploration of the everyday formed from the
views of Latour, Sloterdijk, Boltanski, and Lefebvre to identify key patter-
ns from each theorist (that will be obtained from the results of stage one)
and overarching typologies of the exploration of the everyday (that will be
gathered from the results of stage two). Stage four - a conceptual analy-
sis from the works of Parson and Galle, that identified the epistemologies
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of design from the field of the philosophy of design. Abduction is positio-
ned in stage five of this research’s methodology roadmap (Figure 2). Stage
five - an inductive analysis using Atlas.ti identifying possible patterns and
linkages between the identified overarching typologies of the exploration
of the everyday (that will be obtained from the results of stage three) and
the epistemologies of design (that will be gathered from the results of stage
four) to move towards an adapted epistemology of design.

Conclusion

This article integrates a constructivist grounded theory and con-
ceptual analysis — a philosophical approach supporting its qualitative fra-
mework. This methodology was validated through appropriate investiga-
tive and analytical techniques, which presented a five-stage methodology
roadmap developed (Figure 2). Data analysed included theoretical litera-
ture and followed three coding phases in grounded theory: “initial/open,
focused, and theoretical” (Lindqvist; Forsberg, 2023). Charmaz (2014, p.114)
adapted them as “initial,” “focused,” and “theoretical” coding phases. The-
se are interconnected, and theoretical reflections detailed their nature and
newly aligned context. This methodology roadmap (Figure 2) presented the
phases of data coding within a constructivist grounded theory framework.
Initial coding (Lindqvist; Forsberg, 2023, p.205) facilitated data classifica-
tion and comprehension, aligned to stages one and two of the roadmap that
addressed the research’s first two objectives: exploring the philosophy of
design to address the complexities of everyday experiences. Thereafter, ex-
ploring the relationship between human experiences and the philosophy of
design. The second phase, focused coding, widened initial codes into typo-
logies, that further showed patterns and linkages (ibid).

Focused codes assisted in contextualising data analysis that for-
med and explicated concepts that emerged (ibid). The focused coding
phase was aligned with stages three and four of the methodology road-
map (Figure 2), which maintained the research’s final objectives: investi-
gate design foundations aligned to experience-focused design epistemo-
logy. Then, exploring philosophical concepts about everyday interactions
and relationships between humans, non-humans, and spaces that influen-
ce design. The third phase, “theoretical coding,” enabled evolved theo-
retical development (Lindqvist; Forsberg, 2023, p.206). This correspon-
ded with stage five of the methodology roadmap (Figure 2), where the
analytical tool Atlas.ti was used. Smit (2002, p.65-67,69) noted that Atlas.ti,
impacted by grounded theory, is a qualitative analysis tool that assisted
researchers having identified potential biases and improved data quality.
Atlas.ti assisted in identifying patterns and linkages of the epistemologies
of design and properties of the overarching typologies drawn from ha-
ving explored the everyday. Following the argumentative steps (Figure 1)
of this research, this article argues that the methodology roadmap (Figu-
re 2) is a means to develop adapted epistemologies of design to address
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diverse aspects of the everyday. Therefore, the field of the philosophy of
design, having explored the everyday will present the design discipline,
practice, and designers with evolved properties to address and consider.
Arguably, bringing the epistemologies of design closer to an experience-
-driven and human-centred approach.

The argumentative steps of this research enabled an exploration of
the everyday, building on existing knowledge of its nature from cosmopoli-
tanism and cosmopolitics. Thereafter philosophers (Latour, Sloterdijk, Bol-
tanski and Lefebvre) were investigated who addressed the everyday aligned
with properties of cosmopolitanism and cosmopolitics. Then the everyday
was explored against individuals’ daily experiences that contributed to hu-
man-experience design. Considering the everydayness of design, the rese-
arch then investigated the impact of cosmopolitanism and cosmopolitics
on human-experience design. Also, researching the philosophy of design
from different philosophers led towards identifying deficits and possible
epistemological shortcomings. These steps were mapped out according to
the methodology roadmap that argued for an epistemology of design closer
to a human-experience design approach.

The novelty of this research combines the philosophy of design
with an in-depth exploration of the everyday (sociology). This research ex-
pands design epistemologies to address diverse everyday contexts, aligning
them with a human-experience approach. Drawn from philosophy (episte-
mology of design) and sociology (the everyday), aligned with the methodo-
logy roadmap (Figure 2) developed, this article proposes that a framework
can be developed to contribute new knowledge by offering design practitio-
ners a meta-perspective of identified design epistemologies, each adapted
to address diverse everyday properties. The proposed framework has the
potential to unlock the world of philosophy and sociology for practising de-
signers. The research’s philosophical approach offers an in-depth explora-
tion of existing theories and phenomena related to the everyday within the
design context. Thereafter, the framework’s possible implementation into
the design field could offer practising designers evolved knowledge about
design and its epistemology, impacting daily life. Applying philosophical
thoughtfulness with real-world social dynamics can advance design rese-
arch toward more inclusive, human-centred transformation. This approa-
ch not only advances theoretical discourse but also informs practices that
respond to complex, everyday challenges. An evolved understanding of the
epistemology design could also benefit design educators and students. The-
reby encouraging students and educators to think differently about design
processes and the epistemologies of design. That now encompasses more
diverse aspects of the philosophy of design and the everyday (sociology),
which presents alternative design considerations to solving problems. Such
integration could foster classroom dialogues and reflections. These could
include the designer’s role, the nature of everyday lived space, the rela-
tionship between humans and non-humans, the impact of the philosophy
of design, design’s societal impact, and an epistemology of design moved
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closer to a human-experience design approach. The research can also con-
tribute to advancing design considerations and addressing functional and
societal complexities. Thereby ensuring the evolution of the field while
adhering to modernism’s foundations.
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Mobiliario
®
urndno: anrigos
o
para passageiros

protegidos por
desenho industrial

Resumo O mobilidrio urbano, no seu conjunto variado de exemplos, possui
um papel importante no dmbito industrial e para a constituigdo da paisagem
urbana. Este artigo tem por objetivo analisar o design de quatro abrigos para
passageiros que possuem a protecdo por desenho industrial. Metodologica-
mente foi realizada uma revisdo narrativa de literatura e uma pesquisa ex-
ploratéria no banco de dados do Instituto Nacional de Propriedade Industrial
(INPI) para se identificar os abrigos para passageiros que possuem a prote¢ao
por desenho industrial. Verifica-se que os casos de referéncia possuem simi-
laridades de projetos que primam pelas fungdes praticas do objeto. Conclui-
-se que a protecdo por desenho industrial salvaguarda, valoriza e incentiva a
pratica profissional em alto nivel.

Palavras-chave Mobilidrio Urbano, Abrigo para passageiros, Design, Espaco publico.
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Urban Furniture: passenger shelters protected by industrial design

Abstract Urban furniture, in its varied forms, plays an important role in industry and
in shaping the urban landscape. This article analyzes the designs of four passenger
shelters that have industrial design protection. Methodologically, a narrative liter-
ature review and an exploration search in the database of the National Institute of
Industrial Property (INPI) were carried out to identify passenger shelters that have
industrial design protection. It is observed that the reference cases have similarities
in designs that prioritize the practical functions of the object. It is concluded that
industrial design protects safeguards, values, and encourages high-level professional
practice.

Keywords Urban Furniture, Passenger shelters, Design, Public Space.

Mobiliario Urbano: refugios para pasajeros protegidos por diseiio industrial

Resumen El mobiliario urbano, en sus diversas formas, desempefia un papel funda-
mental en la industriay en la configuracién del paisaje urbano. Este articulo analiza el
disefio de cuatro refugios para pasajeros protegidos por derechos de disefio industrial.
Metodoldgicamente, se realizé una revision narrativa de la literatura y una biisque-
da exploratoria en la base de datos del Instituto Nacional de la Propiedad Industrial
(INPI) para identificar refugios con proteccion de disefio industrial. Se observé que
los casos de referencia presentan similitudes en sus disefios, los cuales priorizan las
funciones prdcticas del objeto. Se concluye que la proteccién del disefio industrial
salvaguarda, valora y fomenta la prdctica profesional de alto nivel.

Palabras clave Mobiliario Urbano, Refugios para pasajeros, Disefio, Espacio Publico.
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Introdugao

Qualquer projeto de produto industrial almeja sucesso na intera-
¢do com o publico a que se destina. Mais do isso, objetiva integragdo com
o meio. O mobiliario urbano engloba um conjunto de elementos onde a in-
teragdo com o usudrio (cidaddo) e o meio (espago publico) é distintiva, in-
clusive, como instancia comunicativa. A compreensio do design como uma
linguagem é um paradigma fundamental que permeia diversas disciplinas,
destacando a capacidade intrinseca do design em comunicar mensagens,
transmitir significados e interagir de maneira expressiva com os usudrios.
A analogia entre design e linguagem oferece uma perspectiva que transcen-
de a estética superficial, abrangendo a semintica, a sintaxe e a pragmatica,
a saber:

compreender o design como fenémeno de linguagem é entendé-lo como
fendmeno de comunicagio, ou seja, que os produtos sdo mensagens e/ou
produzem mensagens, sdo constituidos por meio de signos e sistemas de
signos, os quais sdo capazes de gerar significados (Braida; Nojima, 2016,
p. 46).

Assim como uma linguagem verbal, o design possui um sistema de
significados. Cada elemento de design pode carregar consigo conotagdes
especificas e ser interpretado de maneira tnica pelos usudrios. Por exem-
plo, a escolha de certas cores pode evocar emogdes ou associar um produto
a valores especificos. O design, portanto, comunica e constréi significados,
influenciando a percepgio e a interpretagio dos usudrios.

A contextualizagdo de um produto de design em relagio ao local
onde esta inserido é crucial para garantir sua eficicia, relevancia e acei-
tacdo pelo puablico-alvo. Quando consideramos essa relagdo de forma mais
ampla, podemos observar que os contextos geografico, cultural, social e
econdmico influenciam diretamente o design de um produto. Por exemplo,
em dreas urbanas densamente povoadas, onde o espaco é limitado e o ritmo
de vida é acelerado, os produtos tendem a ser mais compactos, multifun-
cionais e ergonomicamente projetados para atender as necessidades dos
usudrios. Dessa forma,

uma boa andlise se define, em primeiro lugar, por objetivos. Definir o
objetivo de uma andlise é indispensavel para instalar suas préprias fer-
ramentas, lembrando-se que elas determinam grande parte do objeto da
anélise e suas conclusdes. [...] Deve servir a um projeto, e é este que vai
dar sua orientagao, assim como permitira elaborar sua metodologia. Ndo
existe um método absoluto para andlise, mas op¢des a serem feitas ou

inventadas em fungao dos objetivos (Joly, 1994, p. 49).
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No caso especifico dos mobilidrios urbanos, a analise do design em
relacdo ao local se torna ainda mais relevante. Esses elementos desempe-
nham um papel fundamental na configuragdo e na experiéncia das cidades.
Um bom design de mobiliario urbano nio apenas atende as necessidades
praticas dos usudrios, como também contribui para a estética, a seguranca
e a funcionalidade do espago publico.

Ao analisar mais especificamente os abrigos para passageiros, po-
de-se observar como o design desses elementos se relaciona intimamente
com a cidade. Um abrigo para passageiros, por exemplo, ndo sé deve ofe-
recer protecdo contra as intempéries climdaticas, como também deve ser
integrado harmoniosamente ao ambiente urbano. Isso significa considerar
elementos como a arquitetura local, o aparato visual da cidade, a densidade
populacional, as rotas de transporte publico e, sobretudo, a cultura e os
habitos dos usuarios.

Um bom design de abrigo para passageiros ndo apenas torna a es-
pera pelo transporte publico mais confortavel e segura, como também pode
se tornar um elemento relacionado com a paisagem urbana, contribuindo
para a identidade visual da cidade. Além disso, ao integrar recursos como
iluminagdo adequada, informacgdes sobre horarios de 6nibus, conexdes com
centrais de seguranca e acessibilidade para pessoas com deficiéncia, os
abrigos para passageiros podem melhorar significativamente a experiéncia
de mobilidade urbana para todos os cidadéos.

0 tema do mobilidrio urbano, contudo, é relativamente novo na li-
teratura. Alguns estudos tém sido citados recorrentemente, por exemplo,
Creus (1996), Mourthé (1998) e Montenegro (2013), como textos-chave de
carater mais amplo e generalista. A interface do mobilidrio urbano com es-
pagos publicos e a paisagem é tema central do niicleo de pesquisa Agora/
CNPq. Alguns resultados de pesquisa articulam o tema com a histéria do
espaco publico (Colchete Filho; Vaz, 2023), com a arte publica (Costa, 2022),
através da criacdo de novos signos urbanos (Mendes, 2021) e, também, a
insercdo nas cidades de mobiliarios urbanos do chamado “cédigo aberto”
(Gomes, 2023) ou que tenham a protecgio legal (Vilas, 2024). Logo, o espectro
de discussdo para o tema se adensa a medida que novas possibilidades am-
pliem as fungdes e os sentidos para esse complexo conjunto de elementos
presentes nas cidades.

Inserido no Ambito das pesquisas do nicleo supracitado, este artigo
tem por objetivo analisar o design de quatro abrigos para passageiros de-
senvolvidos no Brasil. Para isso, foram destacados os quatro tltimos abrigos
(até 2023) para passageiros que possuem a protegdo por desenho industrial
no banco de dados do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI).
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Aportes para o design industrial

O apelo estético de um produto, suas caracteristicas visuais e a
mensagem que transmite sdo fatores determinantes na escolha do consu-
midor. A andlise do design industrial fornece insights sobre como o objeto
se posiciona no mercado, como ele é percebido pelos consumidores e como
suas qualidades estéticas contribuem para a cria¢do de uma identidade de
marca distintiva.

De acordo com Cardoso (2011), sdo trés os fatores que estdo ligados
a situacdo material do objeto e outros trés que estdo ligados a percep¢io
que se faz dele: uso, entorno, duragdo, ponto de vista, discurso e experi-
éncia, respectivamente. E s3o quatro as dimensdes que interferem no pro-
cesso de significagdo dos artefatos de andlise do design: materialidade, am-
biente, usudrios e tempo.

Para compreensdo do design dos abrigos para passageiros que fo-
ram selecionados para andlises, é necessario enfatizar as fungdes que um
objeto de desenho industrial pode exercer. No que tange a funcdo que o
design industrial desempenha, pode-se dizer que os aspectos essenciais das
relagdes dos usudrios com os produtos industriais sdo as fungdes dos pro-
dutos, as quais se tornam perceptiveis no processo de uso e possibilitam a
satisfacdo de certas necessidades (Lobach, 2002, p. 54).

Segundo Ldbach (2002), ha trés fungdes que podem ser atreladas
ao processo de design industriais, sdo elas: pratica, estética e simbdlica. O
autor também afirma que sdo fungdes praticas de produtos todos os aspec-
tos fisioldgicos de uso. J4 a fungdo estética, é um aspecto psicoldgico da
percepgdo sensorial durante o seu uso. “Criar a fungdo estética dos produ-
tos industriais significa configurar os produtos de acordo com as condigées
perceptivas do homem” (Lébach, 2002, p. 60). No que tange a fungio sim-
bélica, Lobach (2002) afirma que ela é determinada por todos os aspectos
espirituais, psiquicos e sociais do uso.

Para Gomes Filho (2020), a fungéo pratica estd ligada a adequagdo do
produto e as necessidades fisiolégicas do usudrio. Ja no que tange a fungio
estética, ele associa ao “aspecto psicoldgico da percepcdo multissensorial
que tem como atributo principal a fruigdo da beleza, do prazer e do bem-
-estar contemplativo em relagdo a um dado objeto, por parte do usudrio”
(Gomes Filho, 2020, p. 43). Para a fun¢io simbdlica, o autor associa o design
a elementos configuracionais de estilo.

Ao associar as trés fungdes (pratica, estética e simbélica) com ba-
ses conceituais para andlise de um objeto, segundo Gomes Filho (2020), jul-
gou-se conveniente considerar as bases conceituais de andlise que tivessem
relagdo com as trés fungdes. Dessa forma, das 14 bases iniciais atreladas
ao produto (uso principal e especifico, operacionalidade, ergonomia, niveis
de informacdo, aparéncia estético-formal, imagem simbdlica, dimensdes
semidticas, base técnica, base tecnoldgica, material, sistema construtivo,
sistema de fabrica¢do, normalizacdo e criatividade no desenvolvimento)
apenas seis (niveis de informagdo, aparéncia estético-formal, imagem sim-
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bélica, dimensdo semidtica, material e criatividade no desenvolvimento)
continham associa¢do com todas as fung¢des (pratica, estética e simbdlica),
como se quer destacar. Dentre as seis, foram selecionadas apenas quatro
para andlise do design atrelado ao abrigo para passageiros: niveis de in-
formacgdo do produto, aparéncia estético formal, imagem simbdlica e ma-
terial. As duas que nio foram consideradas pertinentes para andlise foram
as bases conceituais: “dimensdes semidticas do produto” e “criatividade no
design de produto”. A justificativa para a ndo consideragdo das duas bases
conceituais se deve a uma operacionaliza¢do de conceitos mais expedita e
diretiva, visto que o objetivo principal é realizar a andlise do objeto e ndo
julgar/justificar escolhas obtidas pelos autores do desenho industrial dos
abrigos para passageiros.

Quando se refere a estética do objeto, um importante elemento a
ser considerado é o conceito de Gestalt. A andlise da Gestalt do objeto, no
admbito académico, refere-se a uma abordagem sistemdtica e tedrica que
busca compreender a estrutura e a percepgio global de um objeto. A aplica-
¢do desses principios na andlise da Gestalt do objeto envolve a observacio e
interpretagdo da forma global, reconhecendo como os elementos individu-
ais contribuem para a percep¢ido unificada. Essa andlise ndo se limita ape-
nas a forma fisica do objeto, mas também considera elementos como cor,
textura, proporgdo e simetria, que desempenham papéis cruciais.

Ainda dentro desse conceito de andlise da estética do objeto, para
Lobach (2002), as caracteristicas estéticas da configuragdo de um produto
industrial sdo determinadas pelos elementos configurativos. Os elementos
configurativos podem ser macroelementos ou microelementos, logo, desta-
cam-se neste artigo os macroelementos para andlise do design dos abrigos
para passageiros.

Além disso, a analise da percepgao visual no design industrial con-
sidera as caracteristicas psicofisicas da visdo humana, como a sensibilidade
a cores, contrastes e propor¢des. Entender como os usudrios respondem
a estimulos visuais especificos é vital para a concepgdo de produtos que
sejam nio apenas esteticamente agradaveis, mas também facilmente inter-
pretaveis.

A percepgdo visual no contexto do design industrial representa
uma area de investigacdo critica que se concentra na compreensao dos pro-
cessos cognitivos e perceptuais que ocorrem quando os usudrios interagem
com produtos e objetos projetados. Essa andlise busca desvendar as diver-
sas formas pelas quais os elementos visuais sdo interpretados e integrados,
influenciando a apreciacdo e a compreensio de um design industrial espe-
cifico.

Por fim, a percep¢io visual no design industrial pode ser abordada
através de multiplos enfoques tedricos e metodoldgicos. Aspectos funda-
mentais incluem a aplicagdo de principios gestalticos, a compreensdo das
caracteristicas psicofisicas da visdo humana e a consideragio de fatores cul-
turais e sociais que moldam as interpretagdes visuais. Segundo Joly (1994),
ha trés tipos de mensagem que constituem a mensagem visual: uma men-
sagem pldstica, uma mensagem iconica e uma mensagem linguistica. Para
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a andlise do design atrelado aos abrigos para passageiros, foi considerada
apenas a mensagem plastica, que estd atrelada a composi¢do, forma, dimen-
sdo, cor, iluminagdo, textura, quadro, enquadramento, dngulo da tomada e
escolha da objetiva.

Elementos como forma e dimenséo influenciam diretamente a per-
cepcio de conforto e praticidade, enquanto aspectos como cor e textura
podem comunicar sensagGes de seguranga ou acolhimento. Além disso, va-
ridveis como iluminagdo e enquadramento determinam como o espago é
percebido tanto durante o dia quanto a noite, impactando a usabilidade e
a atratividade do design. Assim, essa abordagem ajuda na compreensio da
interagdo entre o usudrio e o objeto no contexto urbano.

Metodologia

A metodologia adotada neste estudo envolveu pesquisas bibliogra-
ficas para revisdo narrativa da literatura, explorando conceitos-chave do
design de produto. Diversos termos sdo utilizados como sinénimos ou re-
feréncias similares a “abrigos para passageiros” no contexto de transporte
publico e mobilidade urbana. Por isso, foi realizada uma pesquisa de quais
sdo os termos que se referem ao mesmo produto escolhido: abrigos para
passageiros. Dentre os termos similares pode-se citar: parada de 6nibus,
estagdo de 6nibus, ponto de 6nibus, parada de transporte publico, abrigos
para passageiros, ponto de embarque, parada de bonde, estacio, estacdo
de 6nibus, abrigo, abrigo de 6nibus e abrigo para transporte coletivo. Esses
termos sdo, em grande parte, intercambiaveis, dependendo da regido e do
contexto local de transporte publico. Cada termo pode enfatizar diferentes
aspectos da infraestrutura, mas todos se referem, em tdltima instancia, ao
local onde passageiros aguardam veiculos de transporte publico.

Primeiramente, para determinar os casos de referéncia analisados,
foi realizada uma pesquisa exploratéria no banco de dados de desenho in-
dustrial do Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI). O desenho
industrial absorve o requisito de novidade do campo das técnicas e o re-
quisito de originalidade do campo da produgio estética (Morgado; Peralta,
2018, p. 201). Assim, apSs levantamento de dados no site do INPI, pode-se
observar que estago, estagdo de dnibus, abrigo, abrigos para passageiros,
abrigo de 6nibus e transporte coletivo propdem a mesma identificagio e
foram utilizados como titulos de depdsito no banco de dados de desenho
industrial do INPIL.

Ao digitar as respectivas palavras-chave no campo de busca por ti-
tulo do banco de dados do INPI, quantificou-se para cada termo os seguintes
nimeros: 30 para “abrigos de dnibus”; 12 para “abrigos para passageiros”;
27 para “abrigos” e trés para “estacdo”. Portanto, todos os depdsitos re-
ferentes a abrigos para passageiros presentes na base de dados de dese-
nho industrial do INPI foram identificados e contabilizados no total de 72.
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E importante ressaltar que a pesquisa exploratdria foi realizada no ano de
2023, sendo aqui apontadas apenas os registros referentes ao depdsito até
dezembro de 2023.

Dos 72 abrigos totais presentes no banco de dados de desenho in-
dustrial do INPI, foram escolhidos quatro, seguindo os seguintes critérios:

«  Abrigos aptos para estarem ativos (52 abrigos para passageiros
identificados);

Abrigos depositados a partir do século XXI (48 abrigos para pas-
sageiros identificados);

*  Abrigos originalmente depositados no Brasil (43 abrigos para
passageiros identificados);

«  Abrigos com status ativo (26 abrigos para passageiros identifi-
cados);

«  Abrigos que contém representacdo no INPI (18 abrigos para
passageiros identificados);

¢ Os quatro ultimos abrigos depositados no banco de dados de
desenho industrial do INPI.

Por fim, o percurso metodoldgico foi realizado com a seguinte es-
tratégia: primeiro, apresentou-se os dados obtidos via Busca Web. Apds,
foram consideradas andlises do design para o estudo dos abrigos para pas-
sageiros escolhidos para o caso de referéncia.

Na primeira parte da aplicagdo da metodologia, foi a identificagdo
do abrigo para passageiros através do banco de dados do INPI. Assim, foi
possivel obter informagdes como a data do depésito, a data de concessdo de
registro, o titulo de depdsito, a classificagdo de Locarno, o nome do titular,
o nome do autor, o nome do procurador e imagens técnicas disponibiliza-
das no site. Todos esses dados foram extraidos por meio de acesso publico
disponivel no banco de dados do INPI.

A segunda etapa se relacionou a andlise do design do objeto indus-
trial. Para tal, foi desenvolvida uma ficha analitica que sintetizasse os prin-
cipais aspectos a destacar, agrupados em dois grandes grupos identificados
a partir da revisdo de literatura realizada: significado e fung¢des praticas,
estéticas e simbdlicas (quadro 1).
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SIGNIFICADO FUNCOES PRATICAS, ESTETICAS E SIMBOLICAS
Situagdo Material Niveis de Informagao Aparéncia Estético-formal Material
De acordo com Cardoso (2011), | Informagdo Visual “Refere-se a adogdo de determinado | Resisténcia

sdo trés os fatores que estdo liga-
dos a situagdo material do objeto:
uso, entorno e durag@o. Para fins
de analise aqui sera considerado
apenas uso.

“Uso ¢ uma palavra que abrange
as nogdes interligadas de opera-
cionalidade, funcionamento e
aproveitamento” (Cardoso, 2011,
p. 47)

“E a informagdo que chega & visio do usuario
e que consubstancia por mensagens e outros
sinais apresentados no corpo do produto”
(Gomes Filho, 2020, p. 87). Para Goes Filho
(2020), quando atrelado no design do produto,
pode-se citar os mostradores em geral como
relogios, velocimetros, hodémetros termomet-
ros e elementos configurados por lampadas ou
conjunto de leds.

Informagédo Publicitaria

“E a informagdo que visa a divulga¢io de men-
sagens publicitarias estampadas no proprio pro-
duto, que o utilizam como veiculo para passar
comunicagdes uteis para o publico usudrio con-
sumidor. Sdo informagdes que contém variadas
intengdes, desde as comerciais, até as de cunho
social” (Gomes Filho, 2020, p. 90).

partido estético-formal. [...] Por exem-
plo, formas orgénicas, geométricas ou
combinadas, eventuais adornos, cores,
acabamentos” (Gomes Filho, 2020, p.
97)

Para Cardoso (2011), um dos processos
de significa¢do dos artefatos ¢ a “mate-
rialidade”, ou seja, “a construgdo, es-
trutura, forma, configuragio do objeto”
(Cardoso, 2011, p. 111)

O material de que ele ¢ feito e sua con-
figurag¢@o (como um todo ou em parte)”
(Gomes Filho, 2020, p. 151).
Durabilidade

“A durabilidade dos materiais esta li-
gada ao tempo de uso efetivo do pro-
duto” (Gomes Filho, 2020, p. 152).

Significantes Plasticos

“Caracteristicas de cor, brilho, textura
opacidade, transparéncia, nervuras”

(Gomes Filho, 2020, p. 152).

De acordo com Joly (1994), pode-se
citar como significantes plasticos:
quadro, enquadramento, angulo da
tomada, escolha da objetiva, com-
posigdo, formas, dimensdes, cores,
iluminagdo e textura. Aqui serdo con-
siderados para analise os 5 ultimos.

Quadro 1 Andlise do Design com base

em compilado de autores da revisio

narrativa de literatura.

Fonte Os autores, 2023

Resultados

Como resultados, sdo apresentados os quatro casos de referéncia e
suas respectivas analises do design. Primeiramente, tem-se uma breve in-
trodugio sobre o abrigo para passageiros em questdo, que sdo informagdes
oriundas por meio de Busca Web e banco de dados do INPI. Apds, é apresen-
tado um quadro referente as andlises de design de acordo com a revisao bi-
bliografica. O propdsito da aplicagdo do quadro é compreender informagdes
técnicas relevantes relacionadas ao abrigo, de forma que auxilie o processo
de andlise. Na figura 1 é possivel observar as imagens disponibilizadas pelo
INPI referentes aos quatro abrigos em questdo.

DATJournal v.10n.3 2025



Figura 1 Imagens dos quatro abrigos
analisados
Fonte Os autores, a partir de imagens

do banco de dados do INPI, 2024
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ABRIGO BR 30 2020 000732 & - RI0O DE JANERO ABRIGO BR 30 2018 000934 0 - MINAS GERAIS

ABRIGO BR 30 014 006033 3 - SAD PAULO ABRIGO BR 32 2015 006002 9 - SAD PAULO

“-—____q_h""‘"--.. -

Abrigo BR 30 2020 000732 8 - Rio de Janeiro (RJ)

O abrigo para passageiros que tem como referéncia no INPI BR 2020
000732 8 é de autoria do escritério de arquitetura e urbanismo Indio da
Costa Licensing LTDA e tem como titulo “Configura¢io aplicada a/em abri-
g0”. De acordo com dados extraidos do préprio banco de dados de desenho
industrial do INPI, é possivel identificar algumas informagges tais como a
data do depésito (18/02/2020), data da concessdo de registro (08/09/2020),
a classificacdo de Locarno (25-03 - Edi¢do 11 - 2017), os titulares (Indio da
Costa Licensing LTDA - BR/RJ), os autores (Luiz Augusto de Siqueira Indio
da Costa; Marcus Filipe Ribeiro dos Santos; Pedro Pons Antunes) e a procu-
radora (Erika Blaselbauer).

0 abrigo para passageiros compde o Corredor Transocednico BHLS,
que estd localizado em Niterdi, Rio de Janeiro, ao longo da Estrada Francisco
da Cruz Nunes, da Avenida Conselheiro Paulo de Melo Kalle e da Avenida Dr.
Raul de Oliveira Rodrigues. Ao todo, sdo 13 exemplares desse abrigo para
passageiros em toda extensdo dos logradouros. O Corredor Transoceinico
Inteligente da BHLS representa um dos sistemas de transporte de 6nibus
urbanos mais avangados globalmente. No contexto brasileiro, foi pioneiro
ao implantar um corredor de dnibus interligado e inteligente, com platafor-
mas acessiveis e veiculos de piso baixo. E importante ressaltar que o abri-
go para passageiros em questio recebeu o prémio internacional de design
de produto do IF Design Awards em 2020. Suas plataformas proporcionam
uma entrada direta aos dnibus BHLS, facilitando o embarque de passagei-
ros, incluindo aqueles com mobilidade reduzida e pessoas com carrinhos de
bebé. Além disso, a gestdo de bilhetagem e monitoramento de passageiros é
totalmente automatizada. Adicionalmente, todas as plataformas oferecem
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acesso gratuito a rede Wi-Fi. A infraestrutura também contempla solugdes
inovadoras, como depdsitos de lixo inteligentes para aprimorar a gestdo de
residuos e bicicletdrios publicos para promover o uso de bicicletas como
alternativa de transporte adicional.

Conforme exposto no quadro 2, ao realizar a andlise do design desse
abrigo para passageiros, percebe-se toda sua importincia e desempenho
perante a paisagem urbana. Composto por materiais contemporaneos, ele
pode ser considerado um design inovador para os abrigos para passageiros,
como o prémio conquistado ratifica.

SIGNIFICADO FUNCOES PRATICAS, ESTETICAS E SIMBOLICAS
Situagdo Material Niveis de Informagao Aparéncia Estético-formal Material
O uso desse abrigo pode ser con- | Informacdo Visual O abrigo ¢ linear, dando a sensagdo | Resisténcia

siderado mltiplo, visto que além
de exercer sua funcionalidade
principal de espera para o 6nibus,
também pode operar como abrigo
para chuvas (por ser coberto) e
também com um aproveitamento
com local para descanso (por pos-
suir bancos).

Dentre o grupo de mostradores, ha a presenga
de um QR-CODE onde ¢ possivel se atualizar
sobre os itinerarios;

Toda sua extensdo ¢ composta por um conjunto
de led linear com finalidade de iluminag&o prin-
cipal do abrigo para passageiros.

Informagéo Publicitaria

Nao ha informagdo publicitéria atrelada ao abri-

de continuidade a faixa na qual esta

inserido:

Linhas retas marcam a aparéncia do

abrigo;

Os pilares de sustentagdo inclinados

projetam leveza para a cobertura.

Pilares em concreto;
Cobertura em ago carbono;
Fechamento em vidro.

Durabilidade

Concreto > 50 anos;
Ago carbono = 4 anos;
Vidro > 4 mil anos.

Significantes Plasticos

20 para passageiros.
Cor predominante cinza;

Opaca, sem brilho;

Transparéncia através do vidro;
Linha retas;

Diferentes dimensdes (por modelo):
Tluminagéo em LED;

Textura lisa.

Quadro 2 Abrigo 30 20200007325 Abrigo BR 30 2018 000994 0 - Minas Gerais (MG)
- Rio de Janeiro (R])
Fonte Os autores, 2024
0 segundo abrigo para passageiros analisado refere-se ao trabalho
de conclusdo de curso de graduagdo em Design da discente Camila Hilarino
com orientagdo do docente Juliano Pereira, ambos autores do registro de
desenho industrial deste abrigo para passageiros. A Universidade Federal
de Uberlandia, além de ser a institui¢do onde o trabalho foi desenvolvido,
também é a depositante do registro de desenho industrial do abrigo que
tem como titulo “Configuracio aplicada em abrigo para passageiros”.
Analisando o banco de dados do INPI, foi possivel levantar alguns
dados como a data do depésito desse abrigo (13/03/2018), a data da conces-
sdo do registro (13/11/2018), a classificagdo de Locarno (25-03 - Edigdo 10
- 2014), o titular (Universidade Federal de Uberlandia - BR/MG), os autores
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(Juliano Aparecido Pereira; Camila Mariane Hilarino Medeiros) e a auséncia
de registro de procurador.

O trabalho de conclusio de curso, além de estudar e analisar a pro-
dugdo e implantagdo dos abrigos para passageiros de Uberlandia, também
visa abranger o projeto do produto, servigos, implantagdo e manutengio
e considerou principios do design universal e de modularidade. Dessa for-
ma, a autora propde garantir o uso para o maior niumero de pessoas com
capacidades individuais, sem restringir ou segregar, com a finalidade de
contribuir com a melhoria da qualidade de vida desses usudrios. (Hilarino,
2017, p. 2).

E importante salientar que nio hé informacdes da construcio do
modelo de abrigo para passageiros, tendo apenas o protétipo projetual
apresentado no trabalho de conclusdo de curso, conforme pode ser obser-
vado no quadro 3.

SIGNIFICADO FUNCOES PRATICAS, ESTETICAS E SIMBOLICAS
Situagdo Material Niveis de Informagao Aparéncia Estético-formal Material
O uso desse abrigo pode ser con- | Informagiio Visual O abrigo ¢ voltado para aplicagdo em | Resisténcia

siderado multiplo, visto que além
de exercer sua funcionalidade
principal de espera para o Onibus,
também pode operar como abrigo
para chuvas (por ser coberto) e
também com um aproveitamento
com local para descanso (por pos-

Auséncia de mostradores:

Informagéo Publicitaria

Auséncia de informagdo publicitaria;

modulos, podendo ter suas dimensdes
impactadas a medida da necessidade
do local de implantago;

Linhas retas marcam o abrigo;

Pilares metalicos pré-fabricados;
Vedagdo em vidro temperado 10mml e
brise metalico pré-fabricado;
Cobertura em fibra de vidro e resina de
poliéster.

suir bancos).

Durabilidade

Concreto > 50 anos;

Vidro > 4 mil anos:

Resina de poliester 5-10 anos;
Fibra de vidro 30 anos.

Significantes Plasticos

Cores predominantes amarelo e azul e
cinza;

Opaca, sem brilho;

Linhas retas, ritmo na fachada;

Quadro 3 Abrigo 30 2018 000994 0
- Minas Gerais (MG)

Fonte Os autores, 2024

Abrigo BR 30 2014 006033 3 - Sao Paulo (SP1)

O terceiro caso de referéncia analisado foi desenvolvido pelo arqui-
teto Ruy Ohtake, para a empresa JCDecaux, e tem como titulo “Configuracio
aplicada em abrigo”. Sobre informagGes além das que continuam no banco
de dados de desenho industrial no INPI, ndo foram identificados quaisquer
elementos que referenciavam ao abrigo em questdo (quadro 4). As buscas
foram realizadas via Google, sites institucionais do escritério e da empresa
responsavel pelo consércio, Youtube, Linkedin, prefeituras de cidades do
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Estado de Sdo Paulo e em paginas da JCDecaux, porém nao se obteve resul-
tado. Acredita-se que o abrigo ndo tenha sido executado. Dessa forma, foi
possivel realizar as anélises somente com base na ilustragio apresentada no
INPI, como a data do depésito (28/11/2014), data da concessdo do registro
(24/05/2016), a classificacdo de Locarno (25-03 - Edi¢do 10 - 2014), o titular
(JCDecaux do Brasil S/A - BR/SP), o autor (Ruy Ohtake) e o procurador (Ju-

liano Ryota Murakami).

SIGNIFICADO FUNCOES PRATICAS, ESTETICAS E SIMBOLICAS
Situagdo Material Niveis de Informagao Aparéncia Estético-formal Material
No que tange a opercionalidade | Informagio Visual Formas retas demarcam a caracteristi- | Resisténcia

do abrigo, ele atua como um abri-
20 para passageiros.

Seu funcionamento ¢ destinado a
local de esperar para o 6nibus.
Ele pode ser aproveitado para um
pequeno descanso devido a pre-
senga de banco e como prote¢ao
contra sol ¢ chuva visto que ¢
coberto.

O abrigo néo conta com iluminagéo propria e
nem ha a presenga de mostradores em geral.

Informagéo Publicitaria

Atrelado ao abrigo, tém-se um painel informa-
tivo que pode ter variadas intengdes desde as
comerciais, até as de cunho social.

ca do abrigo.

Nao ha como determinar o material no
qual o abrigo ¢ feito.

Durabilidade

Nao ha como determinar o material no
qual o abrigo ¢ feito.

Significantes Plasticos

Na ilustragdo ndo ¢ possivel identificar
a presenca de nervuras.
Aparentemente o abrigo em sua ex-
tremidade ¢ vedado por vidro.

Naio ¢ possivel identificar as cores do
abrigo.

Quadro 4 Abrigo 30 2014 0060333 Abrigo BR 32 2015 006002 9 - Sao Paulo (SP2)

- Sdo Paulo (SP1)

Fonte Os autores, 2024

O dltimo abrigo para passageiros analisado (quadro 5), também do
estado de Sdo Paulo, teve seu design desenvolvido por Luiz Augusto de Si-
queira Indio da Costa, Till Pupak, Andre Cunha Lobo de Melo e Luiz Eduar-
do indio da Costa, contratados por OTIMA - Concessionaria de exploragdo
de mobilidrio urbano S.A. e tem como titulo “Configuracio aplicada a/em
abrigo”.

Por meio de informacdes obtidas via banco de dados do INPI, foi
possivel verificar a data do depdésito (18/06/2012), a data da concesséo do
registro (19/09/2017), a classificagdo de Locarno (25-03 - Edi¢do 10 - 2014),
o titular (OTIMA - Concessionéria de exploracio de mobilidrio urbano S.A.
- BR/SP), os autores (Luiz Eduardo indio da Costa, Luiz Augusto de Siquei-
ra indio da Costa, Andre Cunha Lobo de Melo e Till Pupak) e o procurador
(Dannemann, Siemsen, Bigler & Ipanema Moreira).
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0 mobiliario urbano pertence a uma cole¢do de uma série de mobi-
lidrios urbanos desenvolvidos para a Prefeitura de Sdo Paulo (SP). Tal co-
legdo foi premiada em Good Design Award e no IF Design Awards (2015).
Como consta na pagina editorial do escritério Indio da Costa, a colegdo é
baseada nos principios de sustentabilidade e design universal e possui 7.500
exemplares de abrigos de 6nibus e totens informativos. H4, ainda, quatro
tipologias distintas desenvolvidas dentro dessa cole¢do: Brutalista, Caos Es-
truturado, Hi-Tech, e Minimalista, que, com linguagens complementares,
traduzem a contemporaneidade da cidade.

O abrigo para passageiros analisado nesse caso de referéncia per-
tence a tipologia de minimalista, que é caracterizada por um design com
personalidade contemporanea, discreta e urbana para regides que possuem
uma identidade arrojada e moderna. Tal modelo foi incorporado em 38 po-
si¢des diferentes ao longo da Avenida Paulista (SP).

Situagdo Material

Niveis de Informagao

Aparéncia Estético-formal

Material

No que tange a opercionalidade
do abrigo, ele atua como um abri-
20 para passageiros.

Seu funcionamento ¢ destinado a
local de esperar para o 6nibus.
Ele pode ser aproveitado para um
pequeno descanso devido a pre-
senga de banco e como prote¢do
contra sol e chuva

visto que ¢é coberto.

Informacéio Visual

Nido ha a presenga de mostradores relogios e
termometros.
Em contrapartida, ha a presenca de leds no abri-

go, contribuindo com a iluminagéo.

Informagéio Publicitaria

Atrelado ao abrigo, tém-se um painel informa-
tivo que pode ter variadas intengdes desde as

comerciais, até as de cunho social.

Linhas retas marcam a aparéncia do
abrigo;

Os pilares de sustentagdo projetam
leveza para a cobertura.

Resisténcia

Chapas metalicas pré-fabricadas;
Vedagao em vidro temperado;
Cobertura em fibra de vidro.

Durabilidade

Vidro > 4 mil anos:
Chapa metalica > 50 anos:
Fibra de vidro 30 anos.

Significantes Plasticos

Cor predominante cinza;

Destaque para banco em tom amadei-
rado;

Textura lisa, sem nervuras;

Cores opacas, sem brilho;
Transparéncia no vidro;

Formas retas;

Quadro 5 Abrigo 32 2015 006002 9 -

Sdo Paulo (SP2)

Fonte Os autores, 2024
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Discussao

No que tange ao design, todo objeto industrial produz impactos com
diversas consequéncias significativas, que reverberam nio sé para o 4mbito
profissional e académico, mas para a sociedade a que se destina, princi-
palmente. Essas implicages estendem-se desde a compreensio tedrica e
critica das interagdes entre forma e fungio até a influéncia pratica sobre a
eficicia e aceitagdo do mercado. “As empresas industriais dependem cada
vez mais, na configuragio dos produtos, dos conceitos sobre o valor estético
dos usudrios, para ter éxito de vendas” (Lbach, 2002, p. 187).

Os abrigos para passageiros compartilham caracteristicas comuns
que refletem consideragées de custo, durabilidade, resisténcia e funcionali-
dade. Essas caracteristicas sdo influenciadas por uma variedade de fatores,
incluindo a disponibilidade de materiais locais, regulamentacdes governa-
mentais e as necessidades especificas dos usudrios. Geralmente, os abrigos
apresentam caracteristicas semelhantes, independentemente da localiza-
¢do geografica, as quais incluem cobertura protetora, bancos ou assentos,
iluminac¢do, informagdes sobre horarios, rotas e acessibilidade.

No que tange ao significado, todos os abrigos apresentam a mesma
operacionalidade, que é atuar como um abrigo para passageiros. Do ponto
de vista do funcionamento, em todos os quatro casos de referéncia sdo rela-
cionados ao local um ponto para a espera de um unico transporte publico,
especificamente o 6nibus. O uso em todos os quatro pode ser considerado
multiplo, uma vez que exercem, além da sua funcionalidade principal, tam-
bém tém aproveitamento para descanso, devido a presenca de bancos.

Dentro das fungdes pratica, estética e simbdlica, ao considerar os
topicos de niveis de informagdo, quando se refere a informacao visual, em
nenhum abrigo hé a presenca de mostradores como relégios e/ou termé-
metros, o que Joly (1994) aponta onde os elementos sdo percebidos nio ape-
nas por sua presenca, mas também pela auséncia. Em apenas um caso de
referéncia, RJ, ocorre a presenca de qr-code para ter acesso ao itinerario
dos dnibus. Em contrapartida, em dois (R] e SP2) dos quatro abrigos sdo
apresentadas fitas em led em sua estrutura, possibilitando a presenca de
iluminagéo artificial nos abrigos.

Ainda dentro do tépico de niveis de informagdo, no que tange a in-
formagdo publicitdria, torna-se dividida a presenca de painéis informativos.
Em dois casos, SP1 e SP2, ha a presencga de painéis informativos que podem
apresentar variadas intengdes, desde as comerciais até as de cunho social.

Ja no que diz respeito a aparéncia estético-formal, os abrigos para
passageiros apresentam certa unanimidade em relagdo a forma. Todos os
quatro casos de referéncia sdo compostos por uma caracteristica de lineari-
dade, ou seja, as linhas retas se sobressaem na forma dos abrigos.

No ultimo tépico de andlise do design efetuado, o material, é subdi-
vido em trés subtdpicos: resisténcia, durabilidade e significantes plasticos.
Tais resultados das andlises mostram que em dois abrigos para passageiros,
MG e SP2, possuem uma composi¢do da resisténcia similares: estrutura me-
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talica e vedagao por vidro. Ja o abrigo RJ apresentou a estrutura em concre-
to e vedagdo por vidro. O abrigo SP1 ndo foi possivel ter seu material iden-
tificado. Dessa forma, a durabilidade segue pela mesma linha de raciocinio,
estando atrelada aos materiais que foram principais para a composigdo dos
abrigos.

Os materiais mais comuns utilizados na fabricagdo de abrigos para
passageiros incluem ago, aluminio, vidro e concreto. Esses materiais sdo
escolhidos devido a sua durabilidade, resisténcia as intempéries e custo
acessivel. O aco e o aluminio sdo frequentemente preferidos por sua leveza
e facilidade de moldagem, enquanto o vidro oferece transparéncia e visibi-
lidade.

No que tange aos significantes plasticos, as cores encontradas fo-
ram, na maioria, cinza ou preta tendo o abrigo MG como destaque nesse
quesito, apresentando cores primdarias como amarelo e azul. Pode-se dizer
que cinza e preto sdo cores geralmente sdo escolhidas por sua capacidade
de se integrar harmoniosamente ao ambiente urbano circundante e por sua
resisténcia para manchas e desbotamento.

Consideragoes finais

A importincia do registro do desenho industrial vincula-se estrei-
tamente ao pressupostos contemporaneos da inddstria, que é caracteriza-
do por rapidos avangos tecnoldgicos, pela intensificagio da concorréncia e
por uma crescente énfase na diferenciagdo de produtos por meio do design.
A busca por registro de desenho industrial, direcionada ao design indus-
trial, é motivada pela necessidade de assegurar a exclusividade estética e
ornamental de um produto. Nesse contexto, o design industrial ndo apenas
influencia a atratividade visual de um produto, mas também desempenha
um papel crucial na experiéncia do usuario, destacando-se como um dife-
rencial competitivo essencial. A protecgdo legal proporcionada pelo registro
de desenho industrial é, assim, um instrumento estratégico para resguar-
dar o investimento em pesquisa e desenvolvimento no dmbito do design
inovador.

O estudo destaca a importancia do design em mobiliarios urbanos,
especialmente nos abrigos para passageiros, como um elemento essencial
para melhorar a experiéncia do usudrio e promover uma cidade mais in-
clusiva e habitavel. Abordagens colaborativas e centradas no usudrio sdo
fundamentais para criar espagos publicos mais humanizados e adaptados
as necessidades das comunidades locais.

A partir dos casos de referéncia apresentados neste artigo, verifica-
-se que a compreensdo profunda das escolhas estéticas, funcionais e simbé-
licas incorporadas em um objeto fornece uma orientagio para a formulagio
de principios de design mais refinados. Isso enriquece o corpo tedrico do
design industrial, ao ampliar a compreensio sobre a relagio entre forma e
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fungao, aspectos culturais, psicolégicos e estéticos envolvidos na concepgao
de produtos.

A andlise do design de produtos em relacio ao local onde os obje-
tos estdo inseridos é fundamental para garantir a sua eficécia, relevincia
e impacto positivo na vida das pessoas e na configuragdo das cidades. Ao
considerar cuidadosamente as caracteristicas e as necessidades especifi-
cas do contexto urbano, os designers podem criar soluges que nio apenas
atendam as demandas praticas dos usudrios, mas também contribuam para
a qualidade e a beleza dos espagos publicos.

Abordagens inovadoras de design, que consideram aspectos como
acessibilidade, conforto térmico, iluminagdo e seguranca, tendem a criar
espagos mais acolhedores e funcionais. A integragdo de elementos de arte
publica e paisagismo também pode contribuir para uma experiéncia mais
agradavel e estimulante.

A aceitagdo no mercado é outra consequéncia crucial de um projeto
bem executado do design. A compreensdo das preferéncias estéticas e fun-
cionais do publico-alvo permite que os designers fagam ajustes no produto
para atender as expectativas e as demandas dos consumidores.

Dessa forma, a andlise contribui para o desenvolvimento de produ-
tos que ndo apenas atendam as necessidades praticas, mas também conquis-
tem a aceitago e a preferéncia do mercado. Além disso, a anélise também é
crucial no contexto da identidade de marca e da diferenciagdo competitiva.
Uma compreensdo aprofundada dos elementos visuais e conceituais incor-
porados no design permite que as empresas desenvolvam uma identidade
visual coesa e distintiva. Essa diferenciacdo é fundamental em mercados
saturados, o que contribui para o reconhecimento da marca e a fidelizagio
do cliente.

Em resumo, no caso dos quatro abrigos analisados, nota-se que uma
andlise bem-feita do design de um objeto industrial tem implicacdes que
transcendem os limites do projeto aprovado, influenciando diretamente a
eficécia, a aceitacdo no mercado, a identidade de marca e a sustentabilida-
de do produto. Essa abordagem critica e informada é fundamental para o
avango tanto da teoria quanto da pratica nessa drea. Assim, a protegdo por
desenho industrial salvaguarda, valoriza e incentiva a pratica profissional
em alto nivel.

DATJournal v.10n.3 2025



Mobilidrio urbano: abrigos para passageiros protegidos por desenho industrial 349

Agradecimentos

Os autores agradecem ao CNPq pela concessao de bolsas de pesquisa
(PQ-CNPq).

Referéncias

BRAIDA, F.; NOJIMA, V. L. Por que Design é Linguagem? 2. ed. Juiz de Fora: Funalfa; Ed.
UFJF, 2016.

CARDOSO, R. Design para um mundo complexo. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2011.

COLCHETE FILHO, A.; VAZ, L. (Orgs.). Pragas da cidade: a drea central do Rio de Janeiro. Juiz
de Fora, MG: Editora UFJF, 2023. Disponivel em: https://repositorio.ufjf.br/jspui/handle/
ufjf/16009. Acesso em: 1 set. 2025.

COSTA, F. A. Espago publico contemporaneo: hibridos na fronteira entre arte pablica e
mobilidrio urbano. 2022. 137 f. Dissertagdo (Mestrado) - Curso de Arquitetura e Urbanismo,
Faculdade de Engenharia, Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, 2022. Disponi-
vel em: https://repositorio.ufjf.br/jspui/handle/ufjf/14208. Acesso em: 10 nov. 2025.

CREUS, M. Espacios, muebles y elementos urbanos. In: SERRA, Josep Maria. Elementos urba-

nos: mobilidrio e microarquitetura, Barcelona: Gustavo Gili, 1996.

GOMES, M. O mobilidrio urbano open source: contribuicdes estratégicas para os espagos
publicos. 2023. 190 f. Dissertacdo (Mestrado) em Ambiente Construido - Faculdade de En-
genharia, Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, 2023. Disponivel em: https://
repositorio.ufjf.br/jspui/handle/ufjf/16697. Acesso em: 10 nov. 2025.

GOMES FILHO, J. Design do objeto: bases conceituais. 2. ed. Sdo Paulo: Escrituras, 2020.

HILARINO, C. Redesign dos pontos de 6nibus em Uberlandia. Trabalho de conclusdo de
graduacdo. Universidade Federal de Uberlandia, 2017. Disponivel em: https://repositorio.
ufu.br/handle/123456789/20791. Acesso em: 22 set. 2023.

JOLY, M. Introdugdo a analise da imagem. 14. ed. Campinas: Papirus Editora, 2012.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuragdo dos produtos industriais. Sdo Pau-
lo: Editora Edgard Bliicher, 2002.

MENDES, T. C. R. Letreiros turisticos: a inscrigio literal do mobilidrio urbano na paisagem.
2021. 126 f. Dissertagdo (Mestrado) em Ambiente Construido - Faculdade de Engenharia,

Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, 2021. Disponivel em: https://repositorio.

DATJournal v.10n.3 2025



Recebido: 04 de fevereiro de 2025.
Aprovado: 19 de outubro de 2025.

Mobilidrio urbano: abrigos para passageiros protegidos por desenho industrial 350

ufjf.br/jspui/handle/ufjf/13119. Aceso em: 10 nov. 2025.

MORGADO, M.; PERALTA, P. P. O Sistema de Desenhos Industriais na LPI. In: BAIOCCHI, Enzo;
Sichel, Ricardo Luiz. (Org.). 20 anos da Lei N° 9.279/1996 Lei da Propriedade Industrial.
Rio de Janeiro: Lumen Juris, 2018, v.1 p. 187-206.

MONTENEGRO, G. Uma cidade para pessoas: funcionalidade, racionalidade e emotividade
nas relagdes. Mobilidrio urbano, espago publico e cidadios. 2013. 318 f. Tese (Doutorado em
Arquitetura e Urbanismo) Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2013. Dis-
ponivel em: https://repositorio.ufrn.br/jspui/handle/123456789/12326. Acesso em: 10 nov.
2025.

MOURTHE, C. Mobilirio urbano. Rio de Janeiro: 2AB Editora, 1998. 52p.
VILAS, D. L. Mobilidrio urbano e design: projetos para abrigo para passageiros a partir de
depdsitos de Desenho Industrial. 2024. 112 f. Dissertagdo (Mestrado) em Ambiente Cons-

truido - Faculdade de Engenharia, Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, 2024.
Disponivel em: https://repositorio.ufjf.br/jspui/handle/ufjf/17558. Acesso em: 20 out. 2025.

DATJournal v.10n.3 2025



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

* Barbara Alves Cardoso de Faria é

Arquiteta e Urbanista pelo Centro Uni-
versitario Nossa Senhora do Patrocinio.
Mestre em Design pela Universidade
Anhembi Morumbi e doutoranda do
PPG Arquitetura Tecnologia e Cidade
(FECFAU-UNICAMP). Membro da Rede
Internacional de Cooperagdo Trans-
disciplinar em Pesquisa, Inovagdo e
Extensdo DASMind - UNICAMP e da
ANFA (Academy of neuroscience for ar-
quitecture). Seus interesses centram-se
nas dreas de pesquisas transdisciplina-
res que estabelecem conexdes entre as
neurociéncias cognitivas e comporta
mentais e as praticas de projetos arqui
tetonicos. E professora dos curss de
Arquitetura e Urbanismo e Design de
Interiores da Universidade Anhembi
Morumbi.

<b263550@dac.unicamp.br>

ORCID 0000-0003-3205-4241

351

Barbara Alves Cardoso de Faria e Rachel Zuanon Dias*

Ambientes
arquitetonicos
homeodinamicos
restauradores: o caso da
Rede Sarah de Hospitais
de Reabilitacao, unidade
Rio de Janeiro (2009)

Resumo Ambientes hospitalares influenciam a recuperagio e a manutengio
do equilibrio homeodindmico ao reduzirem estimulos somatossensoriais e
sensorio-motores desfavoraveis ao organismo humano. Contribuicdes da psi-
cologia ambiental e das neurociéncias cognitiva e comportamental reforcam
a compreensdo sobre os efeitos do espago construido no bem-estar e no com-
portamento. Nesse contexto, o artigo relaciona tais conceitos as estratégias
projetuais do Hospital Centro Internacional Sarah de Neurorreabilitagio e
Neurociéncias (Rio de Janeiro, 2009), concebido por Jodo Filgueiras Lima, Lelé.
A literatura identifica o arquiteto como referéncia em boas praticas no campo
da satide e aponta solugdes que favorecem o organismo humano ao integrar
elementos naturais associados a processos de homeostasia. O levantamento
bibliografico (2009-2024) indica que essa articulagdo permanece pouco ex-
plorada. A analise da obra destaca as contribui¢Ges benéficas, como o contato
com luz natural e vegetacdo para a regulacgio interna do organismo humano
de individuos hospitalizados, familiares e equipe de cuidados. Nesse senti-
do, a incorporagio de elementos naturais associada a inovagdes tecnoldgicas
apresenta diretrizes consistentes para a concep¢do de espagos hospitalares
eficientes, humanizados e acolhedores.

Palavras-chave Mobilidrio Urbano, Abrigo para passageiros, Design, Espaco publico.
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Restorative homeodynamic architectural environments: the Sarah Network of
Rehabilitation Hospitals case, Rio de Janeiro unit (2009)

Abstract Hospital environments influence recovery and the maintenance of homeo-
dynamic balance by reducing somatosensory and sensorimotor stimuli that are
unfavorable to the human organism. Contributions from environmental psycholo-
gy and cognitive-behavioral neurosciences reinforce the understanding of how the
built environment affects well-being and behavior. Within this context, the article
relates these concepts to the design strategies of the Centro Internacional Sarah
de Neurorreabilitagdo e Neurociéncias Hospital (Rio de Janeiro, 2009), conceived
by Jodo Filgueiras Lima, Lelé. The literature identifies the architect as a reference in
best practices for healthcare design and highlights solutions that support the human
organism by integrating natural elements associated with homeodynamic process-
es. A bibliographic survey (2009-2024) indicates that this articulation remains insuf-
ficiently explored. The analysis of the project underscores beneficial contributions
such as exposure to natural light and vegetation, which support internal regulatory
processes in hospitalized individuals, family members, and hospital care teams. In
this sense, the incorporation of natural elements combined with technological inno-
vations provides consistent guidelines for the conception of efficient, humanized, and
supportive hospital environments.

Keywords Homeodynamic Environments, Environmental Psychology, Cognitive and Behav-
ioral Neurosciences, Sarah Network.

Ambientes arquitectonicos homeodinamicos restaurativos: el caso de la Red Sarah
de Hospitales de Rehabilitacion, unidad de Rio de Janeiro (2009)

Resumen Los entornos hospitalarios influyen en la recuperacion y en el mantenimien-
to del equilibrio homeodindmico al reducir estimulos somatosensoriales y sensorio-
motores desfavorables al organismo humano. Aportes de la psicologia ambiental y

de las neurociencias cognitiva y conductual refuerzan la comprension acerca de los

efectos del espacio construido sobre el bienestar y el comportamiento. En este marco,
el articulo relaciona dichos conceptos con las estrategias proyectuales del Hospital

Centro Internacional Sarah de Neurorrehabilitacién y Neurociencias (Rio de Janeiro,
2009), concebido por Jodo Filgueiras Lima, Lelé. La literatura identifica al arquitecto

como una referencia en buenas prdcticas en el dmbito de la salud y sefiala soluciones

que favorecen el organismo humano al integrar elementos naturales vinculados a

procesos de homeostasis. El levantamiento bibliogrdfico (2009-2024) indica que esta

articulacion permanece poco explorada. El andlisis de la obra destaca contribuciones

favorables, como el contacto con la luz natural y la vegetacién para la regulacién

interna del organismo humano de pacientes hospitalizados, familiares y personal de

cuidados. En esta perspectiva, la incorporacion de elementos naturales asociada a

innovaciones tecnoldgicas presenta directrices consistentes para la concepcién de es-
pacios hospitalarios eficientes, humanizados y acogedores.

Palabras clave Ambientes homeodindmicos, psicologia ambiental, neurociencias cogniti-
vas y conductuales, Red Sarah.
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Introdugao

Os conceitos advindos da psicologia ambiental (Ulrich, 1992; 1998;
Goldhagen, 2017; Robinson e Pallasmaa, 2017; Silveira e Felippe, 2019) e
das areas de conhecimento das neurociéncias cognitiva e comportamental
(Lent, 2004, 2008; Damésio 2004, 2009) levam ao entendimento de que as ca-
madas mente-corpo-espaco ndo sdo dissociadas e independentes. Ora men-
te-corpo externaliza suas necessidades para o espago, ora o espago cons-
truido exerce suas capacidades na camada mental-fisica do ser humano. Ou
seja, individuos sdo constantemente “tocados” e estimulados pelo espago
construido, o que resulta em uma relagdo intrinseca entre arquitetura e o
ser humano no que diz respeito a sua satde fisica e mental e, consequente-
mente, seu bem-estar.

Conforme enfatizado por Pallasmaa (2017), o individuo que vivencia
0 espaco construido traz consigo suas vivéncias particulares e o interpreta
de acordo com seu repertdrio. Ou seja, a arquitetura pode ser compreendi-
da como um reflexo e uma externalizagido da mente. Nesse sentido, a arqui-
tetura fornece o cendrio e o contexto para que o ser humano experimente
suas diversas facetas emocionais (Pallasmaa, 2017). E embora a mente n3o
seja considerada uma parte fisica do organismo, mas como um fendmeno
(Merleau-Ponty, 1964; Norberg-Schulz, 2006), é por meio dela que os pro-
cessos de reconhecimento das emogdes, percepgdes e sentimentos tém ini-
cio. A mente coexiste com o corpo, com o qual interage ao longo de toda a
existéncia humana (Damadsio, 2004).

A interagdo entre o espago construido e o individuo é notdvel em
um vasto e consistente repertério de pesquisas que revelam a arquitetura
como mediadora dos comportamentos e emog¢des humanas, em diferentes
escalas projetais e contextos especificos (Ulrich, 1992; 1998; ; Zeisel, 2000;
Zeisel, 2007; Marcus e Sachs, 2014; Ruggles, 2017; Goldhagen, 2017; Robin-
son e Pallasmaa, 2017; Zuanon et al., 2018; Zuanon e Faria, 2018; Faria e
Zuanon, 2019; Zuanon, et al. 2019a; Zuanon et al. 2019b; Monteiro et al.,
2019; Zuanon et al., 2020).

Em vista disso, a correlacdo existente entre campo da psicologia
ambiental e os conceitos advindos das neurociéncias cognitiva e compor-
tamental motivam novas oportunidades, entre elas o estudo da ‘anatomia
da experiéncia humana’ no espago construido (Arbib, 2021). Estas 4reas
convergem no sentido de potencializar a andlise da arquitetura na mente-
-corpo, especialmente em cendrios criticos e de extremo impacto ao indivi-
duo, e que em dltima instincia pode levar a alteragdes na regulacio interna
do organismo em questdo. AlteragGes estas, particularmente evidentes no
contexto dos ambientes de sadde, onde o espaco deve ser concebido para
colaborar na recuperacio, tratamento ou reabilitagdo, e proporcionar con-
di¢des sauddveis tanto para os pacientes quanto para suas familias e as
equipes de cuidados, a fim de garantir o bem-estar e a manutencio do equi-
librio interno do organismo humano.
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Ambientes homeodinamicos e a humanizagao dos espagos

A intera¢do mente-corpo-espago configura um processo dindmico
e adaptativo, fundamental para a sobrevivéncia do organismo. As adapta-
¢Oes desencadeiam alteragdes metabdlicas, geralmente mantidas dentro de
limites estreitos, para preservar as condi¢Ges internas do organismo em um
estado de “instabilidade constante”, favoravel a sua sobrevivéncia (Brito e
Haddad, 2017). Esse processo dindmico de autorregulagdo interna é deno-
minado ‘homeostase’ (Cannon, 1929).

A fim de enfatizar a dinamicidade metabdlica inerente ao organis-
mo, Rose (1998) introduz o termo ‘homeodinimica’ e destaca que a perfor-
mance dos organismos ndo permanece estatica ao longo da vida, mas sim
passa por alterages ao romper e criar padrdes de desempenho.

Damadsio (2009, p.30) aprofunda o conceito da homeodinimica lhe
confere uma dimensao sociocultural:

A mente consciente dos humanos, (...) apoiada por capacidades ainda
maiores de memodria, raciocinio e linguagem, engendra os instrumentos
da cultura e abre caminho para novos modos de homeostase nas esfe-
ras da sociedade e da cultura. Em um salto extraordinério, a homeostase
adquire uma extensdo no espago sociocultural. (...) Tanto a homeostase
bésica, que é guiada de modo ndo consciente, como a homeostase socio-
cultural, criada e guiada por mentes conscientes reflexivas, atuam como

zeladoras do valor biolégico.

Portanto, quando a arquitetura esta alinhada aos principios da ho-
meodinimica, o projeto assume um papel ativo na promogio da saude e
do bem-estar do individuo e da sociedade. Nessa perspectiva, Zuanon et
al. (2020) introduzem o conceito de ‘Ambientes e Produtos Homeodinami-
cos’, definidos como espagos concebidos para interagir de forma dindmica
e constante com o organismo humano com vistas ao seu equilibrio homeo-
dindmico. Esses espagos atuam em duas esferas:

(i) Preventiva - tem como objetivo manter e preservar o bem-estar
e a saude, em cooperacdo com a medicina preventiva. Para tanto, Zuanon et
al. (2020) propdem quatro diretrizes principais: [1] desenvolver ambientes
e produtos focados na promocio da satde e bem-estar, além do tratamento
de doengas; [2] considerar a individualidade e as necessidades especificas
ao planejar ambientes e produtos; [3] valorizar contribui¢bes de diversas
dreas do conhecimento para promover abordagens transdisciplinares; [4]
garantir a participagdo ativa do puablico-alvo no processo.

(ii) Restauradora - tem como objetivo restabelecer a satide e o bem-
-estar neuropsicofisioldgico, por meio de solugdes capazes de proporcionar
estimulos favoraveis a recuperacdo do organismo debilitado. No contexto
dos espagos de satide, em conjunto com terapias e tratamentos farmacolé-
gicos, esses ambientes sdo concebidos para: [1] promover a recuperagio cli-
nica, reduzindo o tempo de internagéo e o risco de infec¢io hospitalar; [2]
estabilizar o avanco e atenuar os sintomas de doengas degenerativas (Faria
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e Zuanon, 2019); [3] atenuar quadros clinicos de depressio; [4] permitir a
personalizagdo de espacos dedicados a terapias de longa duragio ou longos
periodos de internagio.

Percebe-se uma articulagdo entre os ‘ambientes homeodinimicos’ e
o conceito de ‘humanizagio’. De acordo com Kowaltowski (1980), a huma-
nizagdo da arquitetura estd vinculada a ideia de proporcionar sensagdes de
bem-estar aos individuos pela qualidade da experiéncia perceptiva do espa-
¢o. Para tanto é necessaria uma abordagem transdisciplinar que contemple,
além do carater técnico do espago construido, a sua dimensio bioldgica,
como sugere o arquiteto Alvar Aalto, “Eu gostaria de acrescentar minha
visdo pessoal de que a arquitetura e seus detalhes sdo de certo modo parte
da Biologia” (Aalto, 1985, p. 50). Pesquisas sobre a humanizag¢io da arquite-
tura (Kowaltowski, 1980; Leitner e Pina, 2020) fornecem contribui¢des sig-
nificativas no que se refere aos elementos e diretrizes de projeto aplicados.
Entre as principais técnicas destacam-se a personalizagdo dos ambientes, a
flexibilidade na alteragdo de layouts, o uso de elementos naturais e a imple-
mentacdo de estratégias de ventilagdo natural.

Tais diretrizes reforcam a relagio benéfica entre o ser humano e a
natureza, conforme a teoria “Biophilia” de Edward O. Wilson (1984). Essa
conexio favorece a regulagio interna do organismo, principalmente quan-
do este se encontra em desequilibrio, como é o caso de pacientes que se
encontram hospitalizados.

Elementos naturais em ambientes hospitalares — beneficios ao
organismo humano em desequilibrio homeodinamico.

Areas verdes e iluminacdo natural sdo premissas observadas em
projetos hospitalares contemporaneos, mas essas técnicas datam da An-
tiguidade (Campagnol e Shepley, 2014). Tais elementos naturais, especial-
mente a luz e dreas verdes, sdo comprovadamente eficazes no auxilio de
terapias ndo farmacoldgicas e processos de cura. No Brasil, a Santa Casa
de Misericérdia foi pioneira, com reformas que aprimoraram as condigdes
sanitdrias e culminaram em um novo projeto com pavilhGes para melhor
ventilagdo e iluminagdo. Avangos cientificos na engenharia, associados as
mudangas politicas nas politicas publicas do século XX no Brasil, impulsio-
naram o progresso da arquitetura hospitalar, como a criagdo do Sistema
Unico de Sadde (SUS), o PNHAH e o Humaniza SUS, que buscam atender as
necessidades do individuo com uma abordagem transdisciplinar que priori-
za o bem-estar e o envolvimento saudavel com o ambiente.

0 enfoque transdisciplinar em espagos hospitalares e a histéria da
arquitetura apontam o arquiteto Jodo Filgueiras Lima, o Lelé, como exem-
plo de boas praticas em projetos de equipamentos de satde. Lelé se des-
taca como um dos mais importantes arquitetos brasileiros por atuar em
construgdes pré-fabricadas, com contribui¢des em ergonomia, iluminagio
natural e ventilagdo natural e, eventualmente, o “projeto total” para a rede
Sarah de hospitais do pais. As estratégias adotadas por Lelé exploram os
conceitos supracitados, como a humanizagdo (Kowaltowski, 1980) e os am-
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bientes homeodindmicos (Zuanon et al., 2020), e a teoria da Biophilia (Wil-
son, 1984), bem como outras teorias: A Teoria Psicoevolucionista de Ulrich
(1984) demonstra que a exposi¢do a paisagens naturais promove a recupe-
ragdo das capacidades psicofisioldgicas comprometidas durante um episé-
dio estressante. Essa teoria se baseia em um estudo realizado com pacientes
pds-operatérios, onde aqueles que se encontravam em quartos com vista
para um jardim apresentaram uma recuperagio mais rapida do que pacien-
tes com vista para um cendrio urbano. Para além da recuperacio fisica, a
natureza também contribui para o bem-estar emocional e psicoldégico dos
pacientes. A Teoria da Restauragdo pela Atengdo (Kaplan e Kaplan, 1989)
defende que ambientes naturais restauram a atengio dirigida através da
fascinagdo, uma atenc¢io involuntdria que causa deslumbramento, promove
o relaxamento e a restauracdo do corpo-mente.

Ainda no contexto das hipdteses que compreendem a Biophilia, o
Design Suportivo (Ulrich, 1991) surge como uma proposta para a criagdo de
espagos de saude que incentivam a autonomia e o envolvimento saudavel
com o ambiente. Essa teoria propde que o planejamento do espago tenha ca-
pacidade de promover bem-estar, assim como mitigar potenciais estimulos
negativos. Para tanto, o design suportivo se baseia em trés conceitos chave:
suporte social: toda acdo e interacdo entre pessoas se reflete no espago por
meio de sua apropriagio; Controle: possibilidade de apropriacio e persona-
lizagdo do espago; DistragGes positivas: elementos que desviam a atengdo de
forma benéfica, como a natureza, arte inspirada na natureza e ambientes
com contato visual com paisagens naturais.

A andlise das praticas desenvolvidas por Lelé e suas contribui¢des
para a restauracdo do equilibrio homedinimico e o consequente bem-estar
humano revela um didlogo direto com conceitos das neurociéncias cogni-
tiva e comportamental. No entanto, essa relagdo ainda é pouco explora-
da, conforme indica a revisdo bibliografica realizada nas principais bases
de dados indexadoras, como JSTOR, Researchgate, SAGE Journal, SciELO,
ScienceDirect e PUBMED, no periodo de 2006 a 2024.

Como resultado, a revisdo da literatura apresenta predominante-
mente textos nos idiomas portugués, inglés e espanhol. No que tange ao
idioma portugués, nota-se que as investigagdes abordam majoritariamente
os processos de projeto, as técnicas construtivas e as estratégias bioclimati-
cas empregadas por Lelé em suas criagbes, conforme documentado por Pe-
rén (2006); Caram e Perén (2007); Guimardes (2010); Camargo (2011); Betti
(2019); Dallacorte e Cardoso (2019) e Costa (2022). Por outro lado, os estu-
dos em lingua inglesa analisam técnicas construtivas dos hospitais da rede
Sarah alinhados aos conceitos advindos da psicologia ambiental, como os
de Pereira (2012); Vilela (2018); Abdelaal e Solebarto (2018); Campagnol e
Shepley (2014; 2019); Lukiantchuki, Fabricio e Caixeta (2010; 2016). Os arti-
gos espanhdis exploram aspectos relacionados ao conforto ambiental, con-
siderando os elementos térmicos, luminosos e actsticos, e sua influéncia na
qualidade dos espacos desenvolvidos por Lelé na rede de hospitais Sarah,
como apontado em Lukiantchuki (2016) e Salas (2010).

Com o objetivo de ampliar o didlogo sobre os espagos hospitalares,

DATJournal v.10n.3 2025



Figura 1 Foto aérea - Hospital Rede
Sarah Rio de Janeiro

Fonte Google Maps, 2024 (adaptado).
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fundamentado nas contribui¢des das neurociéncias cognitiva e comporta-
mental, e ressaltar a importancia dos elementos naturais, o topico subse-
quente analisa o projeto “Centro Internacional Sarah de Neurorreabilitacio
e Neurociéncias” (Rio de Janeiro, 2009), ultima obra de Lelé na trajetéria da
rede hospitalar Sarah.

0 Centro Internacional Sarah de Neurorreabilitagao e Neuroci-
encias (Rio de Janeiro, 2009) - analise de elementos e estra-
tégias projetuais

O Hospital Sarah Rio de Janeiro - Centro Internacional de Neurorre-
abilitacdo e Neurociéncias, inaugurado em 2009, est4 situado em Jacarepa-
gua, em um terreno de 80.000m? na cidade do Rio de Janeiro. Este hospital é
especializado no atendimento de adultos e criancas com lesdes congénitas
ou adquiridas do sistema nervoso central e periférico. Lelé afirma que as
estratégias e decisdes projetuais adotadas nesta unidade tinham como obje-
tivo corrigir os “erros” observados nas unidades anteriores, especialmente
no que se refere as questdes bioclimaticas e técnicas construtivas (Dalla
Corte et al., 2018; Perén, 2006).

O clima quente e imido da regido, juntamente com os aspectos to-
pograficos e geomorfoldgicos, além da drea de terreno parcialmente ala-
gada, sdo fatores determinantes no desenvolvimento do projeto. Nesse
contexto, Lelé adota um partido arquiteténico com volumetrias horizon-
tais, caracterizadas por plantas retangulares e estratégias que promovem
a circulacdo horizontal e reduzem os deslocamentos verticais. Alinhado a
volumetria, Lelé adota estratégias bioclimaticas que se beneficiam da ilumi-
nacdo e ventilagdo natural, bem como da vegetagdo local. Esta abordagem
visa criar ambientes favoraveis aos processos de cura e reabilitacdo dos pa-
cientes (Medeiros; et al., 2011; Dalla Corte; et al., 2018).
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Figura 2 Setorizagdo - Hospital Rede
Sarah Rio de Janeiro

Fonte Perrén, 2006.
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A (Figura 1) apresenta a implantagio do hospital e destaca a ocupa-
¢do linear e horizontal de parte significativa do terreno.

A disposi¢do linear do prédio proporciona diferentes paisagens
para quem percorre sua extensdo horizontal, que incluem a Lagoa de Ja-
carepagud e uma densa cobertura arbdrea no entorno do hospital. A circu-
lagdo horizontal, alinhada as aberturas, cria um didlogo entre o interno e
o externo e oferece distintos campos visuais que proporcionam o contato
dos individuos com estimulos naturais, mesmo a distancia (Ulrich, 1984).
Especificamente no que concerne aos pacientes que passam por sessdes in-
tensas de terapias farmacoldgicas e fisioterapéuticas. Segundo a Teoria da
Restauragdo da Atengdo (Kaplan e Kaplan, 1989), a interagido dos pacientes
com paisagens naturais contribui para a reduc¢do da fadiga fisica e mental
decorrente de periodos prolongados de esforco. Nesse sentido, os estimulos
visuais proporcionados pela implantagio e volumetria do projeto em ques-
tdo contribuem para a regulagdo interna do organismo em desequilibrio
homeodinamico (Zuanon et al., 2020).

Observa-se que o projeto de Lelé visa a convergéncia das dimensdes
internas e externas, que resultam em paisagens emolduradas por esqua-
drias e painéis translicidos, em conjunto com materiais que permitem a
penetracgdo da luz solar. Esses atributos conferem ao projeto seu carater ho-
meodindmico restaurativo, destinado a recuperagdo da sadde e do bem-es-
tar de individuos em desequilibrio homeodinidmico, tanto no ambito fisico
quanto mental (Zuanon et al., 2020).

A setorizagdo do projeto é composta por cinco unidades interco-
nectadas por meio de passarelas e cercadas por dreas verdes que também
circundam toda a 4rea de estacionamento. Ademais, conforme ilustrado na
(Figura 2), um grande espelho d’4gua adjacente a trés unidades desempe-
nha a fungdo adicional de salvaguardar a edificagdo hospitalar contra possi-
veis inundagdes decorrentes de alteragdes do nivel da lagoa de Jacarepagua.
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Esta disposi¢do dos elementos naturais nas areas livres resulta em
um microclima que proporciona sensagdes térmicas agradaveis aos indi-
viduos. Além disso, a setorizagdo circundada por elementos naturais pro-
move o engajamento do individuo em uma interagdo com o entorno, como
a observagdo (Kaplan e Kaplan, 1989). Essa interagdo, ainda que passiva,
contribui de maneira benéfica para a regularizagdo do ritmo circadiano, es-
tabilizagdo da frequéncia cardiaca e redugdo dos niveis de tensdo e estresse
(Wilson, 1984).

A setorizagdo busca assegurar a eficiéncia logistica e a fluidez da
circulagdo de individuos nos espacos durante diferentes periodos do dia,
particularmente para aqueles menos familiarizados com ambientes hospi-
talares. Os espagos sdo classificados em duas categorias: (1) 4reas especia-
lizadas, tais como salas de radiologia, farmdcias e salas cirdrgicas, que de-
mandam a presenca de sistemas de ar-condicionado devido as exigéncias de
controle de temperatura, umidade e pressio do ar; e (2) 4reas flexiveis, que
englobam salas de fisioterapia, ambulatérios, enfermarias e zonas de espe-
ra, onde os critérios de controle sdo menos estritos e a ventilacdo natural
é empregada para garantir o conforto térmico. Tal categorizagio confere a
cada espago suas préprias caracteristicas ao romper com a tradicional con-
cepcdo de um ambiente hospitalar asséptico e impessoal. Dessa perspectiva,
merece destaque o principio de humanizagio (Kowaltowski, 1980), conceito
elementar nas decisdes projetuais relativas a setorizacao e a estratégia bio-
climética adotada nos blocos.

No contexto das areas flexiveis, Lelé integra a luz natural por meio
de trés elementos principais: (i) sheds - cobertura com inclinagio acentuada
que permite a entrada de luz natural e ventilagdo. Usada para maximizar a
eficiéncia energética e o conforto ambiental em edificios; (ii) forros bascu-
lantes; e (iii) arcos retrateis. Entre os sheds e os forros basculantes, hd uma
zona de ar circulante que colabora na dissipagdo do calor proveniente da
incidéncia solar.

As estratégias projetuais de ventilacdo e iluminagdo natural ado-
tadas no interior da edificagdo materializam-se em estimulos somatossen-
soriais direcionados aos pacientes, familiares e equipe de assisténcia, e en-
riquecem as interagdes entre o individuo e o ambiente construido (Ulrich,
1997). O carater dindmico atribuido aos elementos arquitet6nicos das co-
berturas permite ajustes a diferentes contextos e contribuem para a sensa-
¢3o de bem-estar dos individuos. A (Figura 3) apresenta a relacdo entre os
componentes que possibilitam a ventilagdo cruzada e a renovagido do ar nos
espagos flexiveis.

As estratégias projetuais de ventilacdo e iluminagdo natural ado-
tadas no interior da edificagdo materializam-se em estimulos somatossen-
soriais direcionados aos pacientes, familiares e equipe de assisténcia, e en-
riquecem as interagdes entre o individuo e o ambiente construido (Ulrich,
1997). O carater dindmico atribuido aos elementos arquitet6nicos das co-
berturas permite ajustes a diferentes contextos e contribuem para a sensa-
¢3o de bem-estar dos individuos. A (Figura 3) apresenta a relacdo entre os
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Figura 3 Corte esquematico - Hospital
Rede Sarah Rio de Janeiro

Fonte Lukiantchuki, 2010.

Figura 4 Planta (ampliagdo) do pavi-
mento térreo - bloco de reabilitagdo
(jardim destacado em verde (esq.) e
foto do espago (dir.) - Hospital Rede
Sarah Rio de Janeiro

Fonte Perén, 2006 (adaptado) (esq.) e
https://bityli.com/Bkeqg (dir.).
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componentes que possibilitam a ventilagdo cruzada e a renovagdo do ar nos
espacos flexiveis.
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Assim como a iluminag3o e ventilag¢do natural, a vegetacio se desta-
ca na interagdo entre individuo e projeto. No interior da edificagio a rampa
que possibilita a conexdo entre o térreo e o primeiro pavimento, paira so-
bre um jardim, como mostra a (Figura 4).

A composigdo estética resultante da integragdo entre a rampa e o
jardim assume um papel fundamental na orientagdo dos trajetos e fluxo
entre pavimentos e se destaca como um elemento significativo na configu-
ragdo espacial. Dessa forma, torna-se um ponto de referéncia ao proporcio-
nar aos individuos maior sensagdo de orientacdo e localizagdo no ambiente
uma vez que estes se percebem familiarizados com os complexos espagos
dos ambientes hospitalares (Ulrich, 1991).

Ademais, o jardim interno desempenha um papel fundamental ao
possibilitar a integragdo dos elementos naturais nas dinimicas realizadas
pelos pacientes, dada a sua adjacéncia ao conjunto de apartamentos no blo-
co de reabilitagdo, como mostra a (Figura 5).

DATJournal v.10 n.3 2025



Figura 5 Planta (ampliagdo) do pavi-
mento térreo - bloco de reabilitagio
(apartamentos destacados em lilds) -
Hospital Rede Sarah Rio de Janeiro
Fonte Perén, 2006 (adaptado).
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A disposicdo linear dos apartamentos promove a formacgéo de cor-
redores, tanto no térreo quanto no primeiro andar do edificio, o que possi-
bilita ao paciente percorrer e observar atividades que ocorrem na area de
convivéncia. Embora inserido em um contexto hospitalar, o bloco de rea-
bilitagdo destaca-se pela abundante iluminagio natural e pela presenga de
elementos vegetais, o que proporciona distragdes positivas (Ulrich, 1997)
ao bem-estar do organismo humano e estimulos somatossensoriais restau-
radores do equilibrio homeodinidmico (Zuanon et al., 2020).

O agrupamento de apartamentos, onde os individuos permanecem
durante longos periodos de hospitalizagdo, assegura a interligagdo entre
os espagos internos e externos do edificio por meio de aberturas e varan-
das, conforme ilustrado na (Figura 6). Novamente, destacam-se as estra-
tégias projetuais de Lelé, que visam maximizar a entrada de luz natural
e promover a interagdo com a paisagem externa. A disposi¢do linear dos
apartamentos garante que todas as unidades tenham acesso as varandas,
e permitem que pacientes e familiares desfrutem da exposi¢do solar. Além
disso, as varandas estimulam a interagio social e fortalecem a familiaridade
com o ambiente (Leitner e Pina, 2020).
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Figura 6 Planta (ampliagdo) do pavi-
mento térreo - bloco de reabilitagio
(apartamentos destacados em lilds e
varandas destacadas em amarelo) -
Hospital Rede Sarah Rio de Janeiro
Fonte Perén, 2006 (adaptado).

Figura 7 Planta (ampliagdo) do pavi-
mento térreo - soldrio destacado em
vermelho (esq.); pacientes durante
préticas de fisioterapia, ao fundo o au-
ditério com sua cipula fechada (dir.) -
Hospital Rede Sarah Rio de Janeiro
Fonte Perén, 2006 (adaptado) (esq.);
https://bityli.com/Bkeqg (dir.).
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A varanda viabiliza o acesso direto dos apartamentos ao solario,
destinado a abrigar atividades de fisioterapia, exercicios fisicos e exposi¢do
a luz natural, praticas essenciais ao processo terapéutico e a recuperagio
dos pacientes em tratamento. E pertinente ressaltar o papel de ambiente
homeodinimico restaurador que o soldrio desempenha, uma vez que este
espago colabora e complementa os tratamentos farmacoldgicos e fisiotera-
péuticos com o objetivo de promover estimulos somatossensoriais e sensé-
rio-motores benéficos ao organismo humano em desequilibrio homeodina-
mico (Zuanon et al., 2020).

O solario parece flutuar sobre as dguas e proporciona sensagdes
térmicas agradédveis. Em alinhamento ao conforto térmico, o vasto campo
visual repleto de elementos, como mostra a (Figura 7), contribui para a dis-
tragdo positiva dos pacientes, principalmente durante as sessdes de fisio-
terapia e periodos prolongados de esforgos fisico e mental (Ulrich, 1997;
Kaplan e Kaplan, 1989).
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Ao fundo da (Figura 7), observa-se o auditério, cuja forma volumé-
trica organica preserva a curvatura caracteristica dos sheds de Lelé. Embora
espacialmente separados, os blocos adjacentes possuem conexdo por meio
de uma marquise. A estrutura metalica da ctpula, projetada para se abrir
em diferentes segmentos, responde as varia¢Ges climaticas. Internamente,
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a luz natural banha o palco do auditério em uma coreografia facilitada pela
automatizagdo da abertura da cipula, como pode ser observado na (Figura
8).

Figura 8 Auditério - Hospital Rede

Sarah Rio de Janeiro

Fonte https://bityli.com/qorYs. Com o intuito de assegurar uma sinergia entre condi¢des climati-
cas e iluminagdo natural, Lelé adota o sistema estrutural conhecido como
steel frame e a técnica de pré-fabricacdo. Além disso, orienta as aberturas
de forma a capturar a radiagdo solar em momentos especificos do dia. Esta
abordagem n3o sé promove o conforto térmico dos ocupantes do auditério,
mas também se configura como um elemento distintivo na paisagem, ma-
terializando-se em um ponto focal de contemplagio (Ulrich,1997; Kaplan
e Kaplan, 1989). E digno de nota que o desempenho deste elemento arqui-
tetonico se assemelha aos mecanismos de autorregulacdo presentes no or-
ganismo humano, na medida em que ambos se adaptam em resposta as de-
mandas e estimulos do ambiente circundante, com o objetivo de promover
uma harmoniosa, dindmica e saudavel interacdo entre os dominios interno
e externo (Zuanon et al., 2020).

Discussao

As estratégias projetuais analisadas evidenciam o protagonismo dos
elementos naturais no Centro Internacional Sarah de Neurorreabilitacdo e
Neurociéncias (Rio de Janeiro, 2009), bem como suas respectivas articula-
¢des com os campos da psicologia ambiental e das neurociéncias cognitiva
e comportamental. Nesse sentido, destacam-se a luz natural e a presenca
abundante da vegetacdo na composigdo dos espagos analisados.

A luz natural e sua distinta intensidade e matizes ao longo do dia,
caracteriza-se como um fator primordial na regulagio do ritmo circadia-
no e desempenha um papel na orquestracio dos processos bioldgicos do
organismo, como a regulacdo hormonal (Gerlach-Spriggs et al., 1998). A
privagdo da luminosidade natural compromete a sintese de melatonina e
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pode acarretar desordens no ciclo vigilia-sono, oscilagdes de humor, mani-
festagbes depressivas e dificuldades de concentragio (Soares, 2018). Nesse
contexto, a luz natural se revela como um fator preponderante na humani-
zagdo dos espagos arquitetdnicos hospitalares (Leiter e Pina, 2020). A siner-
gia entre a luz natural e a presenca da vegetacdo destaca-se como uma forga
catalisadora das propriedades terapéuticas dos ambientes homeodinidmicos
restauradores (Zuanon et al., 2020). A integracdo consciente com elementos
naturais com ambientes internos revela-se como um imperativo na huma-
nizagdo dos espagos na rede Sarah, fator que potencializa estimulos soma-
tossensoriais tanto nas dreas internas — particularmente nos percursos e
aberturas — quanto nos espacgos exteriores — em areas de contemplagio,
interacdo social e praticas fisioterapéuticas. Neste cendrio, Lelé explora o
uso dos elementos naturais associados a tecnologias construtivas capazes
de assegurar o conforto ambiental (Perén, 2006).

No dmbito dos projetos hospitalares, é crucial reconhecer que as
estratégias projetuais previamente analisadas podem néo ser vidveis devi-
do a uma série de condicionantes, como restricdes legislativas e normati-
vas, topografia, clima, escala do projeto e restri¢des orcamentdrias. Fatores
que impdem limitagGes e sdo determinantes para construgdo de espagos de
saude. Nesse contexto, novas tecnologias desempenham um papel funda-
mental ao equalizar as demandas e restri¢des inerentes ao desenvolvimen-
to destes projetos.

Em cendrios onde a introducgdo de certos elementos projetuais é
impraticavel, a realidade virtual (RV) apresenta-se como uma promissora
perspectiva tecnoldgica. A aplicagdo da RV desempenha um papel signifi-
cativo em tratamentos e terapias, colabora para a redu¢do do tempo de in-
ternacdo (Delshad et al., 2018; Segawa et al., 2020; Vayssiere et al., 2021),
contribui para o conforto de pacientes (Ahmadpour et al., 2019; Martin et
al., 2020), colabora como tratamento nio farmacoldgico na gestdo da dor e
na distragdo durante procedimentos médicos (Sabaa et al., 2022). Ademais,
alinhada ao conceito da Biophilia, a RV coaduna na criagdo de ambientes
que estimulam a conexdo visual com a natureza, proporciona distragdes
positivas (Scates et al., 2020; Li et al., 2021; Soon et al., 2022) e, consequen-
temente, promove a manuteng¢io e/ou restaura¢io do equilibrio homeodi-
namico (Zuanon et al., 2020).

No que diz respeito a esfera fisico-construtiva, delineiam-se pers-
pectivas promissoras para o bem-estar e a satde dos individuos hospitali-
zados por longos periodos. Inspirados nas concepgdes de Lelé, ambientes
autorregulaveis mostram-se particularmente eficazes. A adogdo de siste-
mas inteligentes de edificagdo, que gerenciam iluminagao, temperatura e
qualidade do ar, sdo essenciais para manter o vinculo do individuo com o
exterior e com estimulos e elementos naturais, fatores que colaboram sig-
nificativamente para os processos de cura (Ulrich, 1991). Sistemas de autor-
regulacdo de edificagdes demonstram-se eficazes na mitigagdo do estresse
e da ansiedade, tanto dos pacientes quanto de seus familiares e equipes de
cuidados (Li et al., 2024).
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Para tanto, é necessario adotar uma perspectiva transdisciplinar
que viabilize processos auténomos, autorregulados, otimizados e focados
na melhoria dos processos internos da edificagdo. Tal como as redes de co-
nexdes, com destaque para a Internet das Coisas Médicas (IMdC), que per-
mite a interconexdo e a troca de informagdes entre dispositivos. A IMdC
torna possivel o acompanhamento remoto tanto do individuo quanto da
edificagdo. Sensores especificos monitoram varidveis ambientais, como
temperatura, umidade e qualidade do ar em 4reas hospitalares, ao mesmo
tempo que dispositivos de monitoramento remoto captam sinais vitais dos
pacientes. Nesse sentido, o espago tem a possibilidade de se “autorregular”,
ou seja, de se adaptar. Esta abordagem integrada permite que edificagdes
nio permanecam alheias as necessidades humanas ou as influéncias do am-
biente exterior, e promove uma colaboragio continua e dindmica em busca
de um equilibrio entre o individuo, o espago construido e o espago externo.

Nesse contexto, é importante destacar que a operacionalizagio da
IMdC exige a integracdo com a tecnologia 5G. O 5G possibilita uma comuni-
cacdo 4gil entre redes e servigos digitais na drea da satde (Georgiou et al.,
2021). Este avango tecnoldgico oferece beneficios substanciais na gestio de
sistemas operacionais e na otimizacdo de processos, o que assegura maior
conforto, seguranca e fluidez para o paciente, equipe de cuidados e familia-
res (Devi et al., 2023).

Tais perspectivas tecnoldgicas possibilitam a elaboragdo de recur-
sos e métodos destinados a avaliar os impactos do ambiente construido nas
respostas fisioldgicas dos individuos com o objetivo de conceber ambientes
que promovam e/ou restaurem o bem-estar dos seus ocupantes (Zuanon et
al., 2020).

Ao examinar as estratégias projetuais adotadas por Lelé e a aplica-
¢do dos conceitos provenientes das neurociéncias cognitivas e comporta-
mentais na arquitetura, observa-se que essas nog¢des nao sio alheias entre
si. De fato, essa conexdo ja se fazia presente na concepgdo de ambientes
hospitalares, conforme demonstrado na andlise do projeto do Centro In-
ternacional Sarah de Neurorreabilitacio e Neurociéncias (Rio de Janeiro,
2009). Fundamentado nas teorias mencionadas, percebe-se que o projeto
adquire consisténcia quando sua concepgao e pds-ocupacio estdo alinhadas
a uma abordagem transdisciplinar que envolve de maneira efetiva o indivi-
duo no espacgo construido.

Consideragoes Finais

0 espaco construido é capaz de exercer impactos significativos nas
esferas mental e fisica do ser humano (Goldhagen, 2017). Sob essa perspec-
tiva, a arquitetura se configura como uma plataforma para colaborar para
que o espago construido promova experiéncias que atuem positivamente
na manutengéo e/ou restauragdo do equilibrio homeodindmico do organis-
mo humano. Essa capacidade da arquitetura é especialmente perceptivel
no contexto hospitalar, no qual exerce um impacto profundo na relagio
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mente-corpo dos individuos hospitalizados por periodos prolongados, bem
como de seus familiares e equipes de sadde. O ambiente hospitalar deve
colaborar no tratamento dos pacientes com o objetivo de restaurar e/ou
manter estaveis os processos de regulagdo interna do organismo (Zuanon et
al., 2020). Nesse sentido, a literatura apresenta teorias que articulam estra-
tégias projetuais orientadas a homeostase do ser humano e que convergem
no que diz respeito ao protagonismo de elementos naturais na promogao
da saide e bem-estar, como a humanizacdo (Kowaltowski, 1980), atencido
dirigida (Kaplan e Kaplan, 1989), suporte social (Ulrich, 1991) e distragdes
positivas (Ulrich, 1997).

Neste contexto, destacam-se os projetos da rede Sarah, projetados
por Lelé, em especial o ‘Centro Internacional Sarah de Neurorreabilitagdo
e Neurociéncias’ (Rio de Janeiro, 2009). A andlise deste projeto revela seus
respectivos elementos, especialmente vegetagdo, iluminacio e ventilagdo
natural, e estratégias projetuais como instrumentos promotores da restau-
ragdo do equilibrio homeodindmico do organismo humano e, consequente-
mente, do bem-estar em contextos hospitalares. E possivel verificar que as
articulagdes transdisciplinares estabelecidas entre os campos da psicologia
ambiental e das neurociéncias cognitiva e comportamental com a arquite-
tura sdo capazes de expandir o escopo de solugdes projetuais em espagos de
satde e corroboram com formulagGes de diretrizes assertivas no que con-
cerne as transferéncias de estimulos somatossensoriais e sensério motores
benéficos ao organismo (Zuanon et al., 2020).

No entanto, o desafio de projetar espagos hospitalares eficientes e
acolhedores é complexo. Apesar disso, inovagdes tecnoldgicas orientadas
as necessidades humanas apontam caminhos promissores. A realidade vir-
tual (RV) destaca-se na criacdo de ambientes simulados virtualmente que
integram elementos naturais, especialmente em contextos em que sua
implementacdo fisica ndo é vidvel. Essa tecnologia tem como objetivo pro-
porcionar conforto, distragdes positivas e conexdo visual que despertem
sentimentos de valéncia positiva. Além disso, a RV contribui para mitigar
o estresse e ansiedade (Savoric et al., 2025), reduzir o tempo de internacdo
(Zhong et al., 2025), e atua como um método ndo farmacoldgico na gestdo
da dor (Suzart e Ferreira, 2025). Ademais, ambientes autorregulaveis que
utilizam sistemas inteligentes para gerenciar iluminagio, temperatura e
qualidade do ar destacam-se como estratégias projetuais relevantes para
a saude, conforto e seguranca de pacientes hospitalizados. A Internet das
Coisas Médicas (IMdC), integrada com a tecnologia 5G, possibilita o monito-
ramento remoto de pacientes e varidveis ambientais e promove um equili-
brio dindmico entre o individuo, o espaco construido e o ambiente externo.

Andlises de obras como as de Lelé sdo cruciais para a revalorizagdo
de préticas histdricas que promovem a integracdo de elementos naturais
no espago construido. A investigacdo histérico-arquitetdnica revela um po-
tencial significativo para avancar em dire¢do a um futuro em que possibi-
lidades tecnoldgicas ndo se opdem as teorias associadas a Biophilia e aos
principios ja estabelecidos para ambientes hospitalares, mas expande as
possibilidades de aplica¢do. Em vez de um conflito, a interagio entre natu-
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reza e aplicagdo tecnoldgica configura-se como um campo de complemen-
taridade e enriquecimento mutuo. Assim, a coexisténcia harmoniosa entre
esses elementos transcende a dicotomia tradicional em uma narrativa de
continua evolugdo, na qual a interdependéncia entre natureza e tecnolo-
gias construtivas desempenha um papel essencial na criagdo de ambientes
de satde que promovam a restauracio do equilibrio homeodinimico e o
bem-estar do ser humano no espago construido.
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Resumo Este trabalho apresenta o resultado de um estudo de caso que explo-
rou possibilidades de aplicagdo do design de superficie na personalizagio de
préteses ortopédicas. Pela criagdo de mockups foi possivel simular coberturas
de préteses personalizadas com o objetivo exploratério de identificar estra-
tégias para aumentar a conexdo emocional entre usudrios e suas préteses.
Mockups fisicos e virtuais foram utilizados como ferramentas de anélise e va-
lidagdo das propostas de personaliza¢do. O uso de questiondrios e do design
thinking possibilitou levantar necessidades e expectativas de um usudrio real
de prétese ortopédica modular, desenvolver propostas conceituais de acaba-
mentos personalizados e testar as ideias com o usudrio para feedback. Os re-
sultados apontam que a personalizagdo agregou valor ao produto, aumentou
a satisfacdo e a autoestima do usudrio.

Palavras-chave Préteses ortopédicas, Design thinking, Design emocional.
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Design & Materials: Customized orthopedic prosthetics - experiment and case stu-
dy through the application of Design Thinking

Abstract This paper presents the results of a case study that explored the potential ap-
plication of surface design in orthopedic prosthetic personalization. Mock-ups were

used to simulate custom prosthetic coverings with the exploratory goal of identifying

strategies to enhance the emotional connection between users and their prostheses.
Physical and virtual mock-ups were used as tools for analyzing and validating the

personalization proposals. The use of questionnaires and design thinking enabled us

to identify the needs and expectations of a real user of a modular orthopedic pros-
thesis, develop conceptual proposals for personalized finishes, and test the ideas with

the user for feedback. The results indicate that personalization added value to the

product and increased user satisfaction and self-esteem.

Keywords Orthopedic prostheses, Design thinking, Emotional design.

Diseno y materiales: Prétesis ortopédicas personalizadas: experimentacion y estu-
dio de caso mediante la aplicacion del Design Thinking

Resumen Este articulo presenta los resultados de un estudio de caso que exploré la
aplicacion potencial del disefio de superficies en la personalizacién de prétesis or-
topédicas. Se utilizaron maquetas para simular cubiertas protésicas personalizadas
con el objetivo exploratorio de identificar estrategias para fortalecer el vinculo emo-
cional entre los usuarios y sus prétesis. Se emplearon maquetas fisicas y virtuales
como herramientas para analizar y validar las propuestas de personalizacién. El uso
de cuestionarios y la metodologia de pensamiento de disefio nos permitieron identifi-
car las necesidades y expectativas de un usuario real de una prétesis ortopédica mod-
ular, desarrollar propuestas conceptuales para acabados personalizados y probar las
ideas con el usuario para obtener su opinion. Los resultados indican que la personal-
izacién aporté valor al producto y aumentd la satisfaccion y la autoestima del usuario.

Palabras clave Prétesis ortopédicas, Design Thinking, Disefio emocional.
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Introdugao

A Pesquisa Nacional da Satide realizada no Brasil em 2019 aponta
que 8,4% da populagio brasileira possuia algum tipo de deficiéncia, sendo
29,4% deste total pessoas que apresentavam deficiéncia fisica em membros
superiores e 27,2% em membros inferiores. Deste total de pessoas com de-
ficiéncia 62,1% faziam uso de algum aparelho especifico para auxiliar a mo-
bilidade.

Uma pesquisa exploratéria em campo permitiu verificar os aspec-
tos formais das préteses ortopédicas modulares mais comuns disponiveis
no mercado. Identificou-se que estes equipamentos, embora sejam proje-
tados com tecnologias assistivas que apresentam alta funcionalidade para
trazer mobilidade aos usudrios, ndo apresentam uma estética capaz de pro-
porcionar agradabilidade e bem-estar. O ato de vestir-se, uma forma de ex-
pressdo e autoestima, é muitas vezes prejudicado pela estética da prétese
(Abrantes, 2019). Algumas dessas tecnologias ndo consideram as particula-
ridades da conexdo e percepgdo do usudrio, levando a descontentamento
com a usabilidade e estética (Vlachaki et al., 2020).

Sob a hipdtese de que a drea do design de superficies pode contri-
buir para a criagio de solugdes estéticas capazes de aumentar a autoestima
e a inclusdo social de usuarios de préteses ortopédicas modulares, esta pes-
quisa apresenta um estudo de caso realizado com um usudrio real de pré-
tese ortopédica modular. A partir da criacdo de mockups fisicos e virtuais e
sob a abordagem do Design Thinking, foi possivel identificar necessidades e
desejos de personalizacdo da prétese, assim como validar as propostas de
ideacdo.

Referencial Teorico

O Design de Superficies, também denominado Color, Material and
Finish (CMF) ou Color&Trim, configura-se como uma 4rea do design dedi-
cada a concepgdo e selecdo de cores, materiais e acabamentos de produtos.
Esta disciplina visa aprimorar atributos funcionais e emocionais, impactan-
do a performance e os aspectos tateis, visuais e simbdlicos dos produtos
(Becerra, 2016). A relevancia das superficies reside em sua capacidade de
“nos tocar, revestir nossos corpos e arquiteturas, afetar-nos, emocionar e
diferenciar os objetos, imagens e espagos da vida didria” (Menezes; Silva,
2023, p. 11).

Nesse contexto, a personaliza¢do de superficies surge como um
ponto de contato crucial, uma vez que os individuos buscam reconhecimen-
to nos objetos de seu cotidiano, e certos aspectos visuais tornam-se mais
atrativos em funcio de suas consideragdes e vivéncias (Porsani, 2020).

0O design de superficies influencia a percepgio e a interagdo do usu-
ario com o produto pela combinagdo de cores, texturas, materiais e acaba-
mentos.
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A cor, mais do que uma simples percep¢io visual, possui uma “po-
téncia psiquica”, impactando significativamente a emogdo e a conexdo do
usudrio com o produto (Farina; Perez; Bastos, 2011). As cores possuem atri-
butos funcionais, afetando a percepgdo das formas; cores escuras e inten-
sas, por exemplo, tendem a “diminuir” as formas (Becerra, 2016).

A textura, natural ou artificial, funciona como um meio de comuni-
cacdo tatil, buscando estabelecer uma relagdo entre o individuo e o objeto
(Munari, 2020). O impacto das texturas estd diretamente ligado a percep-
¢do tatil e a conexdo imediata gerada pelo contato da pele com a superficie
(Porsani, 2020).

Atualmente, com a existéncia de diversas op¢des de texturas, e mui-
to que ainda pode ser explorado para a geragdo de novas, quando combi-
nadas com a imensidade de materiais e processos de producio existentes,
o resultado pode ser uma variedade cada vez maior de efeitos (Kindlein
Junior; Collet; Dischinger, 2008).

A selecdo de materiais é um estagio crucial no desenvolvimento
de produtos, envolvendo uma equipe multidisciplinar que analisa o valor
agregado desejado para o consumidor (Karana; Pedgley; Rognoli, 2014). E
fundamental considerar a complexidade e as caracteristicas configuracio-
nais dos componentes na interpretagdo dos processos produtivos (Gomes
Filho, 2020). No contexto de préteses, a escolha do material é determinante
para as caracteristicas externas, acabamento, estrutura, prego e conforto
do paciente (Abrantes, 2019).

Um dos desafios para os designers de produtos é criar itens dura-
veis que, além de atributos visuais, de marca, qualidade e desempenho, in-
tegrem os frequentemente negligenciados aspectos sensoriais e emocionais
(Cunha; Providéncia, 2020). Dentro deste contexto destaca-se o Design Emo-
cional, uma abordagem que explora a dimensao simbdlica do projeto. Isso
inclui o uso de elementos visuais como cores, formas e texturas para evocar
respostas emocionais especificas e a incorporagio de narrativas para criar
conexdes afetivas com os consumidores. Contudo, a aplicagdo dessa pers-
pectiva ndo é linear, exigindo a articulagio de conceitos de design, psicolo-
gia e pesquisa para prever e satisfazer as experiéncias emocionais desejadas
pelo publico-alvo (Andrade; Teixeira, 2019).

0 design emocional, ao refletir a fungdo simbdlica dos objetos, es-
timula a espiritualidade do ser humano pela percepgio do produto. Isso se
manifesta por meio de elementos estéticos que permitem ao consumidor
estabelecer conexdes e associagdes com suas experiéncias e sensagdes pre-
existentes (Lobach, 2001).

Essa abordagem de desenvolvimento no design de produtos vai
além da funcéo prética, que Lobach (2001) define como manifestagées da
relacdo orginico-corporal entre produto e usudrio, contribuindo para a
saude fisica e a sobrevivéncia. O objetivo ao se desenvolver um produto
utilizando o design emocional é proporcionar uma experiéncia agradavel
(Norman, 2008). A autoestima, por exemplo, exemplifica como as relagdes
com o produto impactam a conexdo do individuo consigo mesmo e com o
mundo (Andrade; Teixeira, 2019).
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Com o objetivo de se aplicar os conceitos do design de superficies e
do design emocional como ferramentas de projeto capazes de agregar valor
e proporcionar inclusdo social, melhorar a autoestima e qualidade de vida
dos usudrios de préteses e aprimorar aspectos tateis, simbdlicos e visuais
do produto, foi utilizada no estudo de caso desta pesquisa a abordagem do
design thinking, como ferramenta de desenvolvimento para identificagio de
problemas, ideagdo, prototipagio e testes.

O Design Thinking é uma metodologia do design impulsionada por
Tim Brown a partir do ano de 2010 que vai além dos principios de inovagio
caracteristicos da drea e possui como principal objetivo obter um equili-
brio entre as produgées que sdo voltadas para a inddstria e aquelas que sdo
pensadas para uma sociedade mais especifica. Com isso, essa abordagem
surge com o propdsito de posicionar o ser humano como ponto central no
processo de desenvolvimento de produtos/servigos e a resolucdo de proble-
mas complexos, além de promover e incentivar técnicas de criatividade e
colaboragdo para alcancar tais finalidades.

Com as mudangas no mundo contemporaneo das dltimas décadas,
em geral potencializadas pela globaliza¢do, os processos se tornaram o
principal foco das corporagdes, descentralizando os seres humanos e suas
necessidades, sendo assim, tornou-se necessario colocar as pessoas em des-
taque novamente, conforme afirma Brown (2010).

A Fundagido do Design de Interagdo explica que o Instituto de De-
sign Hasso Plattner da Universidade de Stanford, conhecido como d.school,
propds um modelo de etapas para o design thinking que se tornou uma refe-
réncia para o desenvolvimento de diversos tipos de produtos e/ou servigos.
E importante ressaltar que esse nio é um processo linear, na verdade, o
Design Thinking é iterativo, permitindo que equipes realizem diversas fases
de investigacdo e geracgdo de ideias em paralelo, fora de ordem ou repitam
fases conforme necessdrio.

A primeira etapa do processo de design thinking, a empatia, é es-
sencial para a compreensdo das reais necessidades do publico-alvo, além
de descobrir seus desejos e principais comportamentos diante do objeto de
estudo.

Ap6s ter reunido todas as informagdes pertinentes, a etapa de defi-
nicdo é marcada pela andlise de todas as observagdes feitas na fase anterior
para determinar quais sdo os problemas centrais encontrados na realidade
do publico-alvo, estabelecendo diretrizes e objetivos para buscar uma solu-
¢do para esta questdo especifica.

Ao reunir todas as consideragdes realizadas nas etapas anteriores, o
momento de ideagdo representa a oportunidade de criar e explorar todas as
possibilidades de solugio para resolver o problema definido anteriormente.

Na fase de prototipagdo, um filtro de todas as propostas criadas na
fase anterior é realizado com o objetivo de entender qual é a melhor solu-
¢do para cada problema. Nesse momento é importante a realizagdo de ver-
sdes simplificadas das ideias ou apresentages virtuais para investigacio.

Por fim, na fase de teste, os protétipos ou as ideias sdo apresenta-
dos aos usudrios reais para que estes avaliem e facam consideragdes sobre
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a resolugdo do problema. Esta é uma etapa que pode gerar novos insights,
0 que permite um aprimoramento das propostas ou até mesmo retornar e
reavaliar o problema.

Métodos

Preliminarmente foi realizado um levantamento bibliogrifico com
o intuito de esclarecer os conceitos utilizados neste trabalho. Esta pesquisa
de natureza aplicada, com objetivo exploratdrio e abordagem qualitativa,
utilizou-se de um experimento de construgio de mockups e de questionarios
que serviram de ferramentas para a elaboragdo de um estudo de caso acerca
da personalizagdo de préteses ortopédicas modulares de um usudrio real.

Experimento - Desenvolvimento de modelos de estudo
(mockups)

A partir do levantamento do design das préteses ortopédicas modu-
lares mais comuns existentes no mercado, conforme apresentado na figura
1, observou-se a necessidade da criagdo de uma capa de cobertura para as
préteses que simulasse a forma externa da perna de um usudrio. O objetivo
da realizagdo deste experimento foi simular a visualizagdo real da aplicagio
de acabamentos em uma peca fisica nas dimensdes reais de uma proétese.
Como resultado, o experimento proporcionou uma melhor percepgido de di-
mensdes e profundidades de texturas, andlise de brilhos e cores aplicadas.
As percepgdes obtidas auxiliaram na tomada de decisdo durante a fase de
ideacdo e prototipagem final do estudo de caso.

A superficie externa desta cobertura foi utilizada como base para a
personalizagdo da prétese pela aplicagdo do design de superficies.

Para simular o formato anatdmico da parte inferior de uma perna,
foi utilizado como molde um manequim de moda confeccionado em poli-
propileno soprado.
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Figura 1 Préteses modulares para
membros inferiores
Fonte Corpus Ortopedia e Reabilitagio,

2024

Quadro 1 Construgdo de Mockup - Pri-
meira tentativa de criagdo do experi-
mento

Fonte Os autores, 2024
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Em uma primeira tentativa do experimento, utilizou-se de atadura
gessada para se obter um modelo. A superficie da perna do manequim foi
untada com uma fina camada de vaselina sélida aplicada com pincel. Em
seguida foram aplicadas 5 camadas de atadura gessada recobrindo o mane-
quim (que serviu de molde para a criagdo deste experimento). Apds o perio-
do de secagem (aproximadamente 1 hora), o modelo em atadura gessada foi
dividindo em duas partes (anterior e posterior) com auxilio de um estilete.
Este modelo ficou com aproximadamente 3mm de espessura. O processo é
ilustrado no quadro 1.

Ap6s o recorte das duas metades o modelo em atadura eessada foi
i P ;
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Figura 2 Mockup em atadura gessada
recoberto com pelicula de vinil textur-
izado

Fonte Os autores, 2024

Quadro 2 Construgdio do molde em
gesso, base para a laminagio em fibra

de vidro.

Fonte Os autores, 2024
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recoberto com uma pelicula de vinil texturizado com auxilio de cola de con-
tato. A pega final pode ser visualizada na figura 2.

O mockup contfeccionado em gaze gessada se mostrou fragil e apre-
sentou rachaduras e quebras das extremidades, o que levou a necessidade
de se pensar em uma alternativa mais resistente para a representacdo de
mockups para ilustrar as ideias de personalizagdo de préteses.

Como alternativa de materiais mais resistentes e leves foi adotada a
resina de laminac3o refor¢ada com fibra de vidro.

Para a confecgio das pegas em fibra de vidro foi construido um mol-
de macico em gesso a partir da parte interna do modelo da atadura gessada.
O objetivo de construir este molde foi simular a superficie externa do ma-
nequim, uma vez que este ji havia sido descartado. Pode-se verificar este
processo de construgdo do molde nas imagens ilustrativas do quadro 2.
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Quadro 3 Constru¢io de Mockup - Se-
gunda tentativa

Fonte Os autores, 2024
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A laminagdo manual se deu com o uso de pincel e a aplicagdo de
quatro camadas de tecido de fibra de vidro, intercaladas com resina poli-
éster catalisada, gerando pecas leves, resistentes e com espessura reduzida
(aprox. 2mm). Apds a secagem completa das pecas (24 horas), as rebarbas
foram recortadas com o auxilio de uma serra com arco manual e as bordas
das pecas lixadas com lixa grio 100, conforme ilustrado no quadro 3.

Foram confeccionadas de forma andloga sete pecas em resina refor-
cada com fibra de vidro. Os modelos foram recobertos com peliculas de PVC
texturizado (com aproximadamente 1mm de espessura e texturizadas em
varios padrdes e cores).

As peliculas em PVC foram compradas em lojas que fornecem reves-
timentos para bancos automotivos. Foram escolhidas diferentes texturas e
cores para simular alguns acabamentos possiveis em préteses.

Ap6s terem sido recortados os pedagos de cada pelicula de PVC de
acordo com as dimensdes das pegas a serem recobertas, a colagem foi rea-
lizada utilizando cola de contato e pincel. Para isso, foram aplicadas duas
camadas de cola de contato na superficie da pega em fibra de vidro e duas
camadas de cola na parte posterior de cada pelicula de PVC. Entre cada
aplicacdo de cola foi necessario esperar aproximadamente 10 minutos para
secagem total, assim como antes da aplicacdo do PVC sobre a superficie.

O resultado visual final dos mockups é apresentado na figura 3.

Esse experimento possibilitou a simulacdo de propostas conceituais
de coberturas de préteses ortopédicas modulares.
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Figura 3 Mockups em fibra de vidro e
resina poliéster revestidos com vinil
texturizado

Fonte Os autores, 2024
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A visualizagdo e a manipulagido dos mockups proporcionou uma ana-
lise visual e tatil de algumas possibilidades de cores e texturas, assim como
pbde-se verificar que esta estrutura se apresentou significativamente leve,
resistente e com bom acabamento superficial, capaz de ser implementado
como propostas reais aos usudrios. O experimento de simulagdo das capas
fisicas foi capaz de ilustrar o conceito idealizado pelos autores para a per-
sonalizacdo de préteses ortopédicas.

Aplicacao de Questionario piloto

Como uma maneira de entender melhor a percep¢do de usuarios
de préteses no Brasil, foi desenvolvido um questiondrio piloto com uma
estrutura capaz de captar aspectos sobre o perfil do usudrio de préteses e
como é sua relagdo com estes equipamentos, visando entender como alguns
elementos do design de superficies podem agregar valor a este produto.

O questionario piloto foi respondido por 5 usudrios de préteses se-
lecionados por uma amostragem nio probabilistica a partir de convenién-
cia dos autores.

Aplicado de forma remota, o questionario foi elaborado no Google
Forms e enviado aos usudrios entre os dias 23/09/2024 e 10/10/2024 a fim
de ser respondido a partir da disponibilidade dos respondentes convidados.

O questiondrio foi dividido em quatro partes, sendo elas:

Parte 1 (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) - Na primeira
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secdo do questiondrio, reservou-se uma parte para apresentacdo da pes-
quisadora e dos objetivos da pesquisa. Informando também ao participante
que sua contribui¢do seria voluntdria, e toda informacgio fornecida seria
utilizada apenas a partir de sua autorizagdo por meio de um termo de com-
promisso.

Parte 2 (Tragando o Perfil) - Na sec¢do seguinte, foram selecionadas
questdes que permitissem o entendimento do perfil geral de usudrios de
préteses para explorar como caracteristicas pessoais, fisicas e psicoldgicas
podem influenciar na relagdo com o dispositivo protético, identificando pa-
drdes de uso e preferéncias que afetam a adaptacio, aceitagdo, e expectati-
vas sobre a estética do produto.

Parte 3 (Percepgido de uso da prétese) - Na tltima segdo de ques-
tionamentos, explorou-se a percep¢do do usudrio sobre o uso da prétese,
buscando compreender sua experiéncia pratica e identificar como aspectos
estéticos e emocionais influenciam sua satisfacao.

Parte 4 (Contato) - Para finalizar, um espaco foi reservado para que
o participante pudesse compartilhar um meio para contato, visando pes-
quisas futuras.

Abaixo estd transcrito o modelo do questiondrio piloto aplicado.

PARTE 1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Este é um convite para que vocé participe da pesquisa: Aplica¢do do
Design de Superficie no projeto de préteses ortopédicas, como ferramenta
capaz de melhorar aspectos téteis, visuais e simbdlicos do produto, garan-
tindo maior bem-estar dos usudrios e sua selegio foi por conveniéncia da
autora.

Sua contribui¢do muito engrandecera nosso trabalho, pois partici-
pando desta pesquisa vocé nos trard uma visdo especifica pautada na sua
experiéncia sobre o assunto. Esclarecemos, contudo, que sua participagdo
nio é obrigatdria. Sua recusa ndo trard nenhum prejuizo em sua relagdo
com o pesquisador ou com a instituicdo proponente.

O objetivo deste estudo é o de estudar como os aspectos das super-
ficies de préteses ortopédicas e modulares afetam o dia a dia dos usudrios e
quais possibilidades o design de superficies traz para agregar valor as pré-
teses.

As informagdes obtidas por meio desta pesquisa serdo confidenciais
e asseguramos o sigilo sobre sua participagdo. Os dados serdo divulgados de
forma a ndo possibilitar sua identificagdo, protegendo e assegurando sua
privacidade. A qualquer momento vocé podera tirar suas ddavidas sobre o
projeto e sua participagao.

PARTE 2 — Tragando o perfil
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Esta se¢do é dedicada a projecdo de um perfil de usuarios de pré-
teses, o que é de extrema importincia para obten¢io de dados qualitativos
para a pesquisa, por esta razdo sera questionado algumas caracteristicas
pessoais, mas nenhum dado sensivel serd coletado.

- Com qual género vocé se identifica?

Opgdes: Mulher / homem / outro / prefiro ndo responder

- Em qual faixa-etaria vocé se encaixa?

Opgdes: até 10 anos / 11-20/21-30/31-40/41-50/51-60/acima de 60

- H4 quanto tempo vocé é amputado(a)?

Opgdes: <1 ano / 1-5 anos / 5-10 anos/ >10 anos

- Sua amputacio se refere a:

Opgdes: Membros superiores / Membros inferiores

- Ha quanto tempo vocé faz uso de prétese?

Opgdes: <1 ano / 1-5 anos / 5-10 anos/ >10 anos

- Qual é 0 modelo de prétese que vocé utiliza?

Opgcoes:

Modelo 2 (modular) Modelo 3 (modular + capa)

PARTE 3 - Percepgdo de uso da prétese

Esta é uma se¢do com algumas perguntas que auxiliam no entendi-
mento do seu relacionamento com a prétese.

- Como foi o processo de adaptagio ao uso da prétese? (Comente o
que considerar mais importante para vocé) - resposta aberta

- Indique o seu grau de satisfagdo de uso da prétese na sua rotina
diaria

Opg¢des: extremamente insatisfeito/muito insatisfeito/insatisfeito/
satisfeito/muito satisfeito/extremamente satisfeito

- Como vocé se sente em relagio as caracteristicas da prétese?

Assinalar as opgdes: extremamente insatisfeito/muito insatisfeito/
insatisfeito/satisfeito/muito satisfeito/extremamente satisfeito, para cada
uma das seguintes varidveis: cor, textura, peso, material, dimensdes, dure-
za/maciez e brilho.

- Alguma(s) dessa(s) caracteristica(s) da prétese afeta(m) sua auto-
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estima de forma negativa? - resposta aberta

- Em relagdo a sua prétese, indique seu grau de satisfagdo para cada
um dos itens abaixo: (escala Likert : de extremamente insatisfeito a extre-
mamente satisfeito)

Praticidade no uso (limpeza, manutencio, ajustes trocas, encaixes);
Aparéncia (caracteristicas visuais); Funcionalidade (a prétese funciona
bem).

- Vocé faz uso de algum tipo de capa para a sua prétese? Se sim,
quais foram os principais motivos para vocé adquiri-la? Se nio, quais moti-
vos te levariam a obter uma capa para sua prétese? - resposta aberta

- H4 alguma condigdo ou lugar em que vocé nio utiliza a prétese?
Por favor, explique seus motivos. - resposta aberta

- A aparéncia da sua prétese é determinante em suas interagdes so-
ciais? - resposta aberta

- Como foi feita a escolha do modelo da prétese? Quais motivos te
levaram a esta escolha? - resposta aberta

- Como a possibilidade de personalizar a aparéncia da prétese pode-
ria impactar sua experiéncia com ela? - resposta aberta

- O que mais te agradaria em uma possivel personalizagdo da préte-
se? (escolha uma ou mais opgdes):

Opgdes (escolha multipla): textura / pintura / adesivo personaliza-
do e exclusivo / outros.

PARTE 4 - Contato

Essa pesquisa é o ponto de partida de um estudo maior. Em breve,
pretendemos desenvolver propostas de superficies que possam ser aplica-
das a préteses, e adorariamos ter sua participagdo novamente!

Sendo assim, se tiver interesse em participar de uma pesquisa futu-
ra com os resultados dos dados coletados aqui, pego que deixe algum tipo
de contato para um retorno (e-mail, telefone).

Estudo de caso
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Com base nas andlises da pesquisa a partir dos questiondrios aplica-
dos a usudrios de préteses, percebeu-se a necessidade de um levantamento
da problemadtica real a ser estudada com o objetivo de se validar a aplicacdo
do design de superficies como ferramenta capaz de proporcionar inclusdo
social, melhorar a autoestima e qualidade de vida dos usuarios de préteses e
aprimorar aspectos tateis, simbdlicos e visuais do produto. Para tanto,
foi realizado um estudo de caso com um usudrio real selecionado a partir
do convite dos autores deste estudo. Neste estudo de caso foi utilizada a
abordagem do design thinking como ferramenta de desenvolvimento para
identificacdo de problemas, ideagdo, prototipagdo e testes.

Resultados
Mockups

Os modelos desenvolvidos e mencionados no item 3.1 evidencia-
ram que o gesso, embora seja uma op¢ao acessivel e prética para a criagdo
de mockups utilizados para avaliagdes visuais e tateis, apresenta limitacdes
significativas em termos de resisténcia. A fragilidade estrutural do mate-
rial averiguada durante o processo, com rachaduras e desgaste ao longo do
tempo, compromete seu manuseio, qualidade e durabilidade dos mockups.
Vale ressaltar que o excesso de peso de cada mockup também é uma carac-
teristica ndo desejada.

Como alternativa, o modelo confeccionado com fibra de vidro e re-
sina poliéster demonstrou resultados melhores em termos de resisténcia ao
impacto, durabilidade e leveza. A combinagio desses materiais gerou uma
estrutura mais leve e resistente, além de uma superficie uniforme, com mi-
nima incidéncia de irregularidades, potencializando a aplicabilidade dessa
técnica em mockups utilizados em avaliagGes visuais e tateis.

Questionario Piloto

Esta sec¢do apresenta os dados obtidos a partir do questiondrio dis-
ponibilizado através da plataforma Google Forms para o puablico-alvo deste
trabalho utilizando um método de amostragem por conveniéncia dos au-
tores, com o objetivo de entender melhor o perfil do usudrio de prétese no
Brasil e analisar o relacionamento deste com a superficie do seu dispositivo.

A amostra foi composta por 5 pessoas, sendo que 60% (3 pessoas) se
identificam como Homem e 20% como Mulher, com idades variando entre
11 e 60 anos e tempo de amputagdo de 1 a 10 anos. E importante mencionar
que todos eles sdo amputados de membros inferiores e fazem uso da préte-
se hé, no maximo, 5 anos.

Para assegurar a privacidade dos participantes e garantir a confi-
dencialidade dos dados coletados, as pessoas respondentes deste questio-
nario foram identificadas por pseudénimos, utilizando o sistema de identi-
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Grafico 1 Grau de satisfagdo do uso da
prétese na rotina didria

Fonte Os autores, 2024

Proteses ortopédicas personalizadas - experimento e estudo de caso pela aplicagdo 387
do Design Thinking

ficagdo P1, P2, P3,P4 e P5.

Dessa amostra, apenas a P2 faz uso de uma prétese modular com
capa personalizada, mas todas as outras fazem uso de uma prétese modular.

Os respondentes P1, P2 e P3 comentaram sobre como o inicio do
processo de adaptagdo ao uso da proétese foi dificil no inicio e, em alguns
momentos, até mesmo doloroso, enquanto a P4 o considerou até mesmo
“bastante natural”.

Sobre o grau de satisfagdo de uso da prétese no dia a dia, 40% estdo
extremamente insatisfeitos, e 20% muito insatisfeitos, conforme pode ser
visto no Gréfico 1. Este dado sugere que existe um potencial de melhoria
nas proéteses capaz de ser implementado pelo design de superficies.

@ Extremamants Insatisfoito (a)
@ Muito Insatisfoito (a)

@ Insatisteilo (a)

@ Sansfeilo (a)

@ Muito Satisteito (a)

@ Extremamenie Satisfelio (a)

Em relagdo as caracteristicas da prétese, o peso se destacou como
item principal de insatisfacdo de dois usudrios, assim como as dimensdes,
que também se mostrou como um ponto de descontentamento, a0 mesmo
tempo que as caracteristicas de cor, textura, material, dureza/maciez e bri-
lho variaram entre as consideragdes satisfatdrias. Quando questionados so-
bre o impacto dessas caracteristicas em sua autoestima, P5 afirmou que o
formato da parte de tras a incomoda por evidenciar a composi¢cdo mecanica
da prétese, ao mesmo tempo em que P4 mencionou que o volume formado
pela estrutura do aparelho durante o uso de calgas ou vestimentas que o
cubram causa um desconforto estético.

A respeito dos aspectos visuais da prétese, P5 demonstrou insatis-
facdo, enquanto todos os outros mostraram certo grau de contentamento,
contudo, é importante observar que nenhum dos participantes expressou
satisfacdo extrema, como mostra o Gréfico 2.
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Grafico 2 Satisfagdo com as carac-
teristicas visuais da prétese

Fonte Os autores, 2024
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@ Extremamente Insatisfeito (a)
P Muito Insatisteito (a)
) Insansieato (a)
@ Savsfeito (a)
@ Muito Sasisieito (o)

# Extremamenie Satisleito (o)

Acerca do uso de capas sob a prétese, 60% dos respondentes ndo
fazem uso, enquanto a P2 obtém, mas ndo esta totalmente contente com o
produto, pois acredita que pode ficar sem ela. Enquanto a P5 utiliza duas
capas, uma para evitar danificar a pintura da estrutura principal durante
a dobra do joelho e outra para esconder a estrutura mecanica mencionada
anteriormente.

Em relagdo aos aspectos de escolha de modelo da prétese, as ques-
tdes funcionais sdo citadas com mais frequéncia, mas o aspecto financeiro,
a importancia de ter uma readaptacdo e aspectos da rotina e do ambiente
(como uso em casa com escadas) também sdo pontos de aten¢do no momen-
to de selecdo do modelo ideal.

Sobre a possibilidade de personalizar a aparéncia da prétese, P1 co-
mentou que “Gostaria de ter mais opcdes de cores, mas conseguir represen-
tar meu estilo nela” enquanto P3 néo faria nenhuma personaliza¢do, mas
se atrairia pela oportunidade de utilizar um tipo de adesivo personalizado e
exclusivo. A partir de outra perspectiva, P4 comenta: “A aparéncia mais na-
tural tornaria mais facil passar por multidées despercebido, ndo chamaria
tanta atengdo” e a aplicacdo de texturas, além de um formato que se asse-
melhasse ao membro bioldgico, também seria de seu interesse. Por fim, P5
fez a seguinte consideragado: “Ficaria mais discreta aos olhares. Ela é muito
robotizada.” para uma possivel personalizago.

Os dados obtidos a partir deste questiondrio, ainda que de forma
preliminar e com uma amostragem pequena de respondentes, evidencia
que a experiéncia de uso e o relacionamento com a prétese variam de for-
ma significativa entre os usudrios, dependendo muito de suas perspectivas
e vivéncias individuais. Apesar disso, as respostas apontam que em diver-
sos casos o design de superficies pode contribuir para solucionar pontos de
descontentamento do usudrio.

Estudo de Caso
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Empatia

Com a base tedrica ji consolidada, optou-se por uma busca por usu-
arios de préteses ortopédicas em redes sociais e tentativas de contato, o que
resultou em uma entrevista preliminar com um usudrio de prétese ortopé-
dica modular que consentiu em realizar o estudo de caso. O objetivo desta
abordagem foi o de descobrir as percepgdes individuais de um usudrio real
no uso de sua proétese e verificar os pontos em que o design de superficie
pudesse atender de forma personalizada a este usuario, contribuindo para
melhoria de bem-estar e satisfagdo no uso da proétese.

A entrevista preliminar foi realizada com um homem de 32 anos,
morador de Recife que faz uso de uma prétese de membro inferior (transfe-
moral) ha cerca de 9 anos a época da pesquisa. Este usudrio sera identifica-
do apenas como “Usudrio” nesta pesquisa. A entrevista foi realizada no dia
25/09/2024, de acordo com a disponibilidade do participante e de um dos
autores da pesquisa. A entrevista aconteceu por meio virtual (Google Meet)
seguindo um roteiro semiestruturado.

Ao longo da conversa, o Usudrio destacou alguns aspectos do pro-
cesso de reabilitagdo. Considerando os procedimentos necessarios que pre-
cisam ser realizados antes mesmo de se pensar no uso da prétese. O Usudrio
destacou que é necessario que seja feita uma compressio na regido do coto
(parte remanescente do membro apds a amputagido) para reduzir o inchago
causado pelo procedimento e preparar a drea para o uso da protese.

Uma outra fase importante do processo de adaptacdo da prétese é
o0 ato de dessensibilizar a extremidade do membro, pois, apds a amputagio,
essa mesma regido pode ficar muito sensivel e até mesmo gerar algum in-
c6modo e dor, sendo este trabalho de dessensibilizagdo uma etapa essencial
para poder permitir um melhor conforto no uso do dispositivo para os usu-
arios.

O Usudrio compartilhou também que o periodo de adaptacio a pré-
tese pode variar significativamente de pessoa para pessoa. Para ele, essa
fase durou cerca de quatro meses, mas reconheceu que, para outras pesso-
as, isso pode levar até anos, dependendo das circunstincias individuais e da
intensidade do processo de reabilitacdo. Mais um ponto importante men-
cionado pelo usudrio foi a satisfagdo em alcangar uma marcha satisfatéria,
semelhante a ter as duas pernas, o que também exige um acompanhamento
de profissionais e cuidado por parte do paciente para manter o mesmo peso
corporal e ter um condicionamento fisico minimo. Estes pontos destacam
ainda mais o valor da fisioterapia, pois o fortalecimento dos musculos é
essencial para garantir uma melhor mobilidade e suporte. Por ultimo, enfa-
tizou a necessidade de periodos de descanso eventuais ao longo do dia, pois
utilizar a prétese por longos periodos sem pausas pode causar desconforto
e fadiga.

Abaixo é transcrito o roteiro da entrevista utilizado.
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Parte T — Termo de Compromisso e Explicacao sobre a Pesquisa

A entrevista foi conduzida por apenas um dos pesquisadores.

Na primeira etapa da entrevista, foi realizada uma apresentagio
formal do pesquisador entrevistador, seguida de uma explicagdo breve so-
bre os principais objetivos e tépicos que fazem parte da pesquisa, deixan-
do o entrevistado a vontade para tirar dividas ou entender melhor alguns
conceitos da drea. Neste momento, o entrevistado foi informado de que sua
participagdo seria voluntdria, e a utilizagdo das informagdes fornecidas, in-
cluindo trechos da entrevista, s6 ocorreria mediante sua expressa concor-
dancia.

O entrevistado também foi orientado de que poderia, a qualquer
momento, escolher ndo responder a determinados questionamentos ou
compartilhar apenas aquilo com o que se sentisse confortavel. No entanto,
foi ressaltado que todo o material coletado seria utilizado de forma ética
e respeitosa, seguindo os principios de confidencialidade e consentimento
mencionados anteriormente. Para formalizar esse processo, seria poste-
riormente encaminhado ao participante um termo de compromisso para
oficializar o uso do material, garantindo que todo o contetido compartilha-
do estaria sujeito a sua autorizagao.

PARTE 2 - Tragando o Perfil

Na segunda parte da entrevista, foi tragado um perfil do usudrio,
para entender como ele se identifica e se percebe diante das outras pesso-
as, a fim de explorar como as caracteristicas pessoais, tanto fisicas quan-
to psicolégicas, influenciam na relagdo que o usudrio desenvolve com seu
dispositivo protético. Esse levantamento foi fundamental para identificar
padrdes de uso e preferéncias que possam impactar diretamente na adap-
tacdo e aceitagdo do dispositivo, bem como nas expectativas relacionadas a
estética, funcionalidade e conforto. Para isso, foi elaborado o seguinte con-
junto de perguntas:

« Com qual género vocé se identifica?

+ Qual é a sua idade?

« H4 quanto tempo vocé é amputado?

» Sua amputacio se refere a membros superiores ou a membros in-
feriores?

« H4 quanto tempo vocé faz uso de prétese?

« Qual é o modelo de prétese que vocé utiliza?

PARTE 3 - PERCEPGAO DE USO DA PROTESE

Na terceira etapa da entrevista, foi abordada a percepgdo do usu-
ario em relagdo ao uso da prétese, com o intuito de explorar o relaciona-
mento entre o entrevistado e o seu dispositivo, ttil para compreender a
experiéncia pratica do usudrio, permitindo identificar aspectos funcionais,
estéticos e emocionais que impactam diretamente na satisfacdo em relagio
a prétese. Ao analisar essas percepgdes, é possivel obter uma visdo mais
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profunda sobre as melhorias necessarias e as caracteristicas que poderiam
ser aprimoradas para melhorar a experiéncia de uma forma geral. Para tan-
gibilizar esses conceitos, foram elaboradas as seguintes perguntas:

« Como foi o processo de adaptacdo ao uso da prétese?

« Como € o uso da prétese na sua rotina didria?

« Como vocé se sente em relacgdo as caracteristicas da prétese? Isso
afeta sua autoestima de alguma forma negativa?

« Como vocé se sente em relagdo a cor, textura, peso, material, di-
mensdes, dureza/maciez e o brilho da sua prétese?

» Como é a praticidade no uso (limpeza, manutengio, ajustes trocas,
encaixes) da sua prétese?

+ Como vocé se sente em relacdo a aparéncia (caracteristicas visu-
ais) da sua prétese?

« Como € a funcionalidade da sua prétese?

PARTE 4 — CONVITE PARA CO-CRIACAQ E FINALIZAGAO

Na quarta etapa da entrevista, buscou-se entender as expectativas
do usudrio em relagdo a personalizagdo de sua prétese. Foram realizadas
perguntas com foco em identificar o que o usudrio gostaria que fosse apli-
cado em sua prétese, de forma a representar sua identidade pessoal. Nesse
momento, também foi abordada a possibilidade de o usuario participar ati-
vamente de um processo de co-criagdo, em colaboragdo com os pesquisa-
dores, para o desenvolvimento de propostas que atendessem seu gosto e
preferéncia individual, como uma forma de criar um ponto de partida para
o desenvolvimento de préteses mais personalizadas, baseadas diretamente
nos desejos e nas expectativas do usudrio.

Por fim, o pesquisador entrevistador dedicou um momento para
agradecer a participacio e colaboragdo do participante e encerrou oficial-
mente a entrevista.

Definigao

A préxima etapa realizada pela abordagem do design thinking foi de
defini¢do dos aspectos do problema a ser resolvido. A andlise da etapa de
empatia se deu em relagdo aos aspectos estéticos da cobertura da prétese,
sob a perspectiva levantada pelo participante na fase anterior.

Da mesma forma que um acompanhamento psicoldgico é muito sig-
nificativo para todo o processo, o entrevistado comenta sobre o impacto
dos pensamentos nas escolhas e nos comportamentos dos pacientes apds
a amputacio e o inicio da reabilitagdo emocional para o inicio do uso da
prétese “O mental é muito importante, eu ndo usava a prétese [no inicio]
porque a minha mente nio estava pronta” e ainda complementa como o
progresso pode ser facilitado com a personalizagdo de algumas partes do
dispositivo protético. Durante a entrevista, o participante faz o seguinte
comentario:
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Fonte Os autores, 2024
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Muitos amputados gostam de personalizar esse componente aqui [...] e
isso facilita, é um aliado que facilita na recuperagio, para ele se sentir
mais conectado com a prétese [...] tudo o que vocé puder fazer para per-
sonalizar a prétese de acordo com o perfil do usudrio é importante para

que ele tenha essa aceitagio.

O objetivo desta etapa foi definir em quais aspectos o designer po-
deria atuar a fim de agregar valor a prétese. O escopo de atuagdo foi defini-
do como a personalizagdo sobre a superficie de uma cobertura conceitual
da prétese, a partir de propostas de temas graficos visuais a serem criados
na fase de ideac3o.

Ideagao

Para esta fase do projeto, iniciou-se um processo a partir das con-
sideragdes do participante. A partir dos comentarios sobre quais possibili-
dades estéticas lhe atrairiam mais e, a partir de suas falas, foi elaborado um
moodboard guia para a ideagdo das propostas.

Durante a conversa, o participante relatou que, se tivesse a opor-
tunidade de personalizar sua prétese com elementos que lhe agradassem
de uma forma mais pessoal, gostaria que tivesse referéncias ao seu time
de futebol favorito: o Flamengo. Também comentou sobre sua simpatia aos
personagens de super-herdis da marca Marvel, principalmente o “Homem
de ferro” e o seu significado intrinseco (pela conexdo entre a sua estrutura
robética e o uso de préteses). Adicionalmente o entrevistado citou sua afini-
dade com as forgas armadas e mostrou interesse por temas relacionados ao
Exército brasileiro. A partir dessas indicagdes, criou-se o moodboard apre-
sentado no quadro 4.

@

DATJournal v.10n.3 2025



Préteses ortopédicas personalizadas - experimento e estudo de caso pela aplicagdo 393
do Design Thinking

Considerando este estudo visual preliminar, alguns insights surgi-
ram como possiveis caminhos de personalizagio da prétese nesta fase cria-
tiva:

» Textura com Brasdo/Logo/Isotipo: Criar uma cobertura da prétese
texturizada a partir do tema do logo ou isotipo do Flamengo. Considerando
os diferentes processos de produgdo disponiveis, pode-se pensar também
no uso da impressdo 3D em fibra de carbono, com um acabamento predo-
minante em preto e a possibilidade de possuir detalhes em um vermelho-
-escuro reflexivo;

* Arte Gréfica do Urubu: Desenvolver uma arte a partir da imagem
do urubu (mascote do Flamengo) fazendo uma associagdo do animal com
uma fénix, criatura mitoldgica que simboliza o renascimento, uma repre-
sentagdo que estd diretamente relacionada ao contexto que o entrevistado
se coloca, quando comenta sobre o dia do acidente que o levou a amputa-
¢do, quando menciona que essa data é sua “segunda data de nascimento”;

« Estética em Quadrinhos: Criar uma proposta visual inspirada nos
quadrinhos da Marvel, utilizando-se de desenhos, tragos, cores e outros
elementos caracteristicos da marca, podendo incluir também personagens
e outros elementos para correlacionar o usudrio com a proposta tanto da
industria cinematogréfica quanto da editora;

« Estética Metélica/Robdtica: Criar e conectar elementos que reme-
tam a tecnologia, maquindrio e futuro, utilizando referéncias a componen-
tes robéticos e trabalhando com texturas e acabamentos que reforcem esta
ideia;

« Textura do Bras3o: Elaborar uma textura com o brasdo do Exército
brasileiro;

* Arte com Elementos: Utilizar elementos que remetam a forga,
como armaduras, espadas, alguns tipos de armamentos e até alguns aspec-
tos mais simbdlicos, como asas, para trazer a ideia de poder e protecio;

* Arte da Camuflagem: Criar uma arte com a camuflagem padrio do
exército para aplicar na prétese.

Prototipacao

Em continuidade ao processo de desenvolvimento de solugdes, al-
gumas ideias foram selecionadas para serem desenvolvidas como forma de
propostas estéticas.

Proposta 1 — Textura com Logo/Isotipo

Ao iniciar o processo de desenvolvimento da primeira proposta,
buscou-se uma imagem de referéncia para o processo de vetorizagdo (tra-
cado da forma) do brasdo do Flamengo (time de futebol brasileiro mencio-
nado pelo entrevistado). Os softwares utilizados para o desenvolvimento
das propostas de design foram o Photoshop e o Illustrator, ambos da em-
presa Adobe. Com este vetor de aproximadamente 3,5cm x 3,7cm, foi pos-
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Quadro 5 Processo de cria¢do de textu-
ra bidimensional

Fonte Os autores, 2024

Figura 4 Textura “Flamengo” - modelo
virtual 3D

Fonte Os autores, 2024
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sivel criar a versdo sélida dos tracos e, a partir deles, fazer um modelo de
replica¢io (conhecido como rapport, onde todos os seus lados se encaixam
para formar uma imagem, infinitamente). O quadro 5 ilustra este processo
de criacdo.

Para finalizar a etapa de criago, a textura foi aplicada em uma es-
trutura tridimensional, um alto relevo de 2mm de altura, como proposta
inicial, podendo ser validada/alterada pela andlise de resultados de mode-
los de testes experimentais, o que pode ser visualizado na Figura 4.
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Na sequéncia do desenvolvimento da proposta, foi realizada a arte
final com a aplicacdo de cores e ajustes visuais, conforme apresentada na
figura 5, base para a aplicagdo na superficie final.

Figura 5 Arte final - Brasdo Flamengo

Fonte Os autores, 2024

A representagdo virtual da proposta de cobertura da prétese com a
simulagdo de aplicagdo da arte desenvolvida é apresentada na figura 6.

Figura 6 Mockup digital da Proposta -
Brasdo Flamengo

Fonte Os autores, 2024
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Figura 7 Processo de criagdo de mon-
tagem

Fonte Os autores, 2024

Figura 8 Arte final - Quadrinhos
Fonte Os autores, 2024
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Proposta 2 — Estética em Quadrinhos

Para o desenvolvimento da segunda proposta, foi executada uma
selecdo de imagens de quadrinhos ou com referéncias a este tipo de conte-
udo para a construgdo de um layout que também se assemelhasse a expe-
riéncia caracteristica dos quadrinhos, com apresentagdo da logo da marca
(processo que pode ser visto na Figura 7). O intuito deste tipo de propos-
ta é pensar em um modelo de confec¢ido que envolva o envelopamento da
prétese (pelicula autoadesiva impressa utilizada na drea automotiva para
personalizagio).

Ap6s diversos testes considerando a disposi¢do das imagens e como
seria a aplicacdo em uma prétese, chegou-se no resultado apresentado na
figura 8.
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Figura 9 Mockup digital da Proposta -
Quadrinhos

Fonte Os autores, 2024

Figura 10 Processo de desenvolvimen-
to - Formas

Fonte Os autores, 2024
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A aplicagdo da arte final da segunda proposta em um modelo virtual
é apresentada na figura 9.

Proposta 3 — Arte da Camuflagem

A construgdo da terceira proposta se iniciou com uma busca por
referéncias do visual da camuflagem do Exército brasileiro para o desen-
volvimento de formas que pudessem resultar em uma arte semelhante as
camuflagens conhecidas, o processo pode ser visto na figura 10.
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O resultado da criacdo grafica da terceira proposta é apresentado
na figura 11.

Figura 11 Arte final - Exército

Fonte Os autores, 2024

Assim como na proposta anterior, a arte pode ser aplicada através
de um processo de envelopamento no dispositivo protético e uma visualiza-
¢do de como isso se apresentaria pode ser observada na figura 12.

Figura 12 Mockup digital da Proposta
- Exército

Fonte Os autores, 2024
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Teste

Ap6s o desenvolvimento das propostas, o participante foi contatado
a fim de agendar outro encontro para apresentacdo das propostas e obter
feedback.

No dia 29 de novembro de 2024, via videoconferéncia (Google Meet),
as propostas foram apresentadas ao participante.

Sobre a primeira proposta (aquela em que foi aplicada uma textura
utilizando como base o brasio do time Flamengo), o usudrio sugeriu acres-
centar listras com as cores do time ou até inserir referéncias de alguns titu-
los que a equipe possui, relatou que a proposta resultou em algo “cansati-
vo”. Por fim, comentou que utilizaria a capa da forma que foi apresentada,
mas foi possivel perceber que a imagem do protétipo apresentada nio trou-
xe total clareza sobre a proposta, ou seja, uma fabricacio de textura com
alto relevo do brasio e uso de materiais com as cores do time. Apds breve
elucidagdo pelo pesquisador que conduziu a sesso, o participante comen-
tou que essa concepgdo poderia realmente ser agradavel.

A segunda proposta (quadrinhos da Marvel) foi apresentada e o
participante valorizou a riqueza de elementos e fidelidade com a estética
real das histdrias, aspecto positivo para atrair o olhar de outras pessoas.

Acerca da terceira proposta (camuflagem do Exército) o entrevista-
do aprovou toda a ideia e apreciou o fato de que a construcdo de formas foi
desenvolvida com exclusividade para si, mencionando que também usaria
essa estética em sua proétese.

Ap6s a apresentagdo dos trés protétipos virtuais, o participante re-
latou: “Realmente vocé conseguiu materializar o que eu falei para vocé”.

Como complemento também foram apresentadas as ideias que ndo
seguiram para a etapa de prototipagdo. Dentre elas o participante comen-
tou sobre a ideia de utilizar o urubu- rei, mascote do flamengo juntamente
com uma fénix: “Usaria diariamente”.

Consideragoes finais

A partir dos resultados deste trabalho pode-se inferir que o enten-
dimento das necessidades e realidades individuais e coletivas das pessoas
que utilizam préteses ortopédicas modulares é essencial para o desenvolvi-
mento de propostas de personalizacio que agregam valor.

A aplicacdo do design de superficies ndo apenas pode contribuir
para a melhoria da qualidade de vida desses individuos, mas também exer-
cer um papel significativo na resolucdo de questdes estéticas e simbdlicas
do produto, aprimorando também o processo de reabilitacdo e a relagdo
que o amputado possui com seu dispositivo protético.

O presente trabalho atingiu o objetivo proposto, ainda que com al-
gumas ressalvas. Identificou-se no momento inicial da pesquisa uma difi-
culdade em compreender e encontrar dados sobre aspectos mais mecanicos
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e especificos das préteses, o que impactou diretamente na representagido
dessas caracteristicas nos modelos criados. Outro aspecto importante foi
a limitacdo tecnoldgica enfrentada durante o desenvolvimento do traba-
lho, que impossibilitou a criagdo de protétipos de alta fidelidade, testados
e aprovados de forma presencial. No entanto, o uso de representacdes di-
gitais mostrou-se uma solugdo eficaz e econdmica, permitindo que o par-
ticipante avaliasse e fornecesse feedback sobre as ideias apresentadas e o
processo de cocriagdo pudesse fluir de maneira satisfatéria ao criar um am-
biente colaborativo, onde o participante pdde discutir e refinar as propos-
tas de acordo com seus conhecimentos e perspectivas pessoal. Percebeu-se,
em diversos momentos que as pessoas possuem vivéncias e perspectivas
muito especificas que determinam seus gostos pessoais e relativos ao uso da
prétese. Assim, o profissional responsavel pelo design precisa entender e se
aproximar destes individuos de uma maneira muito cuidadosa e atenciosa,
para extrair o maximo de informagGes relevantes e garantir o sucesso do
projeto de design.

Os resultados do estudo de caso apontam que o design de superfi-
cies, associado a aplicacido do design emocional levando em conta as neces-
sidades do usudrio conhecidas pela abordagem do design thinking, apontam
que esta abordagem pode levar a resultados que geram propostas de valor
no produto, aumentam a satisfagdo e a autoestima dos usudrios de préteses
ortopédicas modulares.
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Design ergondmico:
aplicacao da
impressao 3D

como ferramenta de
prototipagem rapida
de um apoio de pés

Resumo A permanéncia prolongada na posi¢do sentada, intensificada pelo
avanco das tecnologias digitais e pelo crescimento do trabalho remoto, tem
gerado impactos negativos a sadde, agravando casos da Doenga Venosa Cro-
nica. Como alternativa para minimizar o sedentarismo e seus efeitos, este
artigo apresenta o desenvolvimento de um protétipo de apoio de pés ergond-
mico, com foco na aplica¢do da prototipagem rapida como ferramenta de ex-
perimentacdo funcional. Foram utilizadas técnicas de modelagem tridimen-
sional e impressdo 3D pelo método FDM, com materiais como PLA e nylon,
que atenderam aos requisitos de resisténcia, acabamento e articula¢do. O
processo criativo e iterativo em design permitiu ajustes estruturais e a explo-
racdo de mecanismos de regulagem voltados a ergonomia. Os resultados indi-
cam que a prototipagem rapida por impressio 3D representa uma estratégia
viavel e eficiente para o desenvolvimento de produtos fisicos e ergondmicos,
promovendo abordagens dgeis e sustentdveis no design aplicado a saide e ao
conforto no ambiente de trabalho.

Palavras-chave Ergonomia, Projeto, Produto.
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Ergonomic Design: application of 3D printing as a Rapid Prototyping Tool for a
footrest

Abstract Prolonged sitting, intensified by the advancement of digital technologies and
the growth of remote work, has negatively impacted health, contributing to the wors-
ening of Chronic Venous Disease. As an alternative to reduce sedentary behavior and
its effects, this article presents the development of an ergonomic footrest prototype,
emphasizing the use of rapid prototyping as a tool for functional experimentation.
Three-dimensional modeling and 3D printing using the FDM method were applied,
with materials such as PLA and nylon meeting the requirements for strength, finish,
and articulation. The iterative and creative design process enabled structural adjust-
ments and the exploration of ergonomically focused adjustment mechanisms. The
results indicate that rapid prototyping via 3D printing is a viable and efficient strate-
gy for developing physical and ergonomic products, promoting agile and sustainable
approaches in design aimed at health and workplace comfort.

Keywords Ergonomics, Project, Product.

Diseno ergondmico: aplicacion de la impresion 3D como herramienta de prototipa-
do rapido de un apoyapiés

Resumen La permanencia prolongada en la posicion sentada, intensificada por el
avance de las tecnologias digitales y el crecimiento del trabajo remoto, ha generado
impactos negativos en la salud, contribuyendo al agravamiento de la Enfermedad Ve-
nosa Crénica. Como alternativa para reducir el sedentarismo y sus efectos, este arti-
culo presenta el desarrollo de un prototipo de apoyo para pies ergondmico, destacan-
do el uso de la prototipacion rdpida como herramienta de experimentacion funcional.
Se aplicaron técnicas de modelado tridimensional e impresion 3D mediante el método
FDM, utilizando materiales como PLA y nailon, que cumplieron con los requisitos de
resistencia, acabado y articulacion. El proceso creativo e iterativo en disefio permitié
realizar ajustes estructurales y explorar mecanismos de regulacion orientados a la
ergonomia. Los resultados indican que la prototipacion rdpida mediante impresién
3D constituye una estrategia viable y eficiente para el desarrollo de productos fisicos
y ergonémicos, promoviendo enfoques dgiles y sostenibles en el disefio aplicado a la
salud y al confort en el entorno laboral.

Palabras clave Ergonomia, Proyecto, Producto.
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Introdugao

Nos ultimos anos, tem-se observado um aumento expressivo na
permanéncia da postura sentada, impulsionada pelas novas dindmicas la-
borais, pela incorporagio de tecnologias digitais, pela adog¢do de sistemas
mecanicos, informatizados e automatizados, além das atuais formas de la-
zer sedentdrio e da popularizagdo do home office intensificado apds a pan-
demia de SARS-CoV-2 (Losekann; Mourdo, 2020; Jakobsson et al., 2020; Coe-
nen et al., 2017).

Diversas pesquisas recentes tém evidenciado os efeitos nocivos des-
se comportamento sobre o corpo humano, como alteragdes musculares,
articulares e circulatdrias (Raiol, 2020). Entre os membros inferiores, desta-
ca-se a Doenga Venosa Cronica (DVC), condi¢do recorrente cuja incidéncia
cresce entre adultos jovens e profissionais submetidos a longos periodos na
postura sentada (Silva et al., 2008).

A DVC, de carater progressivo, resulta da hipertensdo venosa que
compromete o retorno sanguineo e gera manifestagdes clinicas de diferen-
tes intensidades. Apesar de sua gravidade, hd alternativas capazes de redu-
zir ou reverter o quadro (silva; Procépio; Motta-Santos, 2020). Entre elas, a
pratica regular de exercicio fisico, sobretudo o ativo, mostra-se mais eficaz
para a ativagdo da bomba sural e o retorno venoso quando comparado ao
exercicio passivo ou ao repouso (Campos; Albuquerque; Braga, 2008).

Nesse panorama, o design ergonémico assume papel essencial ao
propor solugdes projetuais que integrem aspectos funcionais, simbdlicos e
materiais. E a prototipagem rapida, especialmente pela impressao 3D, sur-
ge como estratégia eficiente para o desenvolvimento iterativo em design,
viabilizando a experimentagdo de materiais como PLA, ABS e nylon, além
de testes de funcionalidade, ajustes estruturais e avaliagdes preliminares
de usabilidade, otimizando o desempenho do produto desde as fases iniciais
(Alcade; Wiltgen, 2018).

Assim, este artigo apresenta o desenvolvimento de um protdtipo
de apoio de pés ergonémico com movimento ativo, enfatizando a proto-
tipagem rapida como ferramenta projetual voltada a promogdo da satde
vascular e do bem-estar em contextos de sedentarismo prolongado.

Referencial tedrico — O sedentarismo
e a Doenca Venosa Cronica

Conforme a Organizagdo Mundial da Saiude (OMS, 2016), o seden-
tarismo figura entre os principais fatores que favorecem o surgimento de
doengas relacionadas a circulag¢do venosa, especialmente nos membros in-
feriores. Em um cotidiano cada vez mais marcado pela inatividade fisica e
pela adogdo de novas formas de trabalho na posi¢do sentada, muitas pes-
soas desconhecem os impactos silenciosos que a falta de movimento pode
provocar no organismo. Segundo Silva, Procdpio e Motta-Santos (2020), o
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sistema venoso tem a fungdo de conduzir o sangue desoxigenado de volta
ao coragdo apds a circulagio pelos musculos e pela pele. Quando essa fungio
é comprometida, seja por falhas nas valvulas venosas ou pela diminui¢io da
forca muscular nas pernas, especialmente na panturrilha, ocorre o acimulo
de sangue nas veias, processo conhecido como estase venosa. Esse acumulo
reduz o fluxo sanguineo e dilata as veias, favorecendo a hipertensio veno-
sa, capaz de desencadear diversas alteragdes negativas, desde modificagdes
anatdmicas até impactos nos tecidos mais profundos.

De acordo com Lurie et al. (2020), a hipertensio venosa pode progre-
dir devido ao refluxo sanguineo, obstrugdes ou a falha da “bomba muscu-
lar” das pernas, permitindo que o sangue vaze para os tecidos circundantes,
gerando inflamagdes cutineas e, ao longo do tempo, complicagdes graves
como tlceras ou perda da mobilidade. Esse conjunto de alteragdes caracte-
riza a Doenga Venosa Crénica (DVC), cuja intensidade varia entre os indivi-
duos (Santos et al., 2009), sendo uma das principais causas de incapacidade e
desconforto, podendo manifestar sinais e sintomas desde leves até severos
(Silva; Procépio; Motta-Santos, 2020).

A importancia dos apoios de pés que garantem

Considerando que o sedentarismo ocupacional é um fator relevan-
te para o agravamento da Doenga Venosa Crénica (DVC) (Gloviczki et al.,
2011), implementar estratégias que incentivem a movimentagio ativa dos
membros inferiores torna-se essencial para prevengdo e controle da con-
digdo. Nesse cendrio, a ergonomia assume papel fundamental ao adequar o
ambiente e os equipamentos as caracteristicas anatomicas e fisiolégicas do
trabalhador, promovendo satide e conforto (Silva; Procépio; Motta-Santos,
2020). Assim, o design ergondmico aplicado a solugdes como o apoio de pés
pode melhorar a postura e estimular movimentos que favoregam a circu-
lagdo sanguinea, minimizando os efeitos do sedentarismo (Cavalheri, 2010;
Campos; Albuquerque; Braga, 2008; Sherman; Hedge, 2003; McKeown, 2007).

Sherman e Hedge (2003) e Scatolim (2017) demonstram que apoios
de pés com movimentagio passiva proporcionam melhores efeitos circula-
térios nos membros inferiores do que apoios estaticos, refletindo em signi-
ficativa redugio da circunferéncia da panturrilha e possivel diminui¢do de
edema. Mohammadian et al. (2021) também analisam beneficios de apoios
com movimentagao ativa; seu protétipo, inspirado na parte inferior de uma
bicicleta, aplicado a 20 funciondrios de escritdrio, apresentou melhorias na
saude dos membros inferiores, embora tenha registrado baixa aceitagdo de-
vido a interferéncias nas habilidades cognitivas durante o trabalho.

Diante desses achados, o desenvolvimento de protétipos com movi-
mentos ativos surge como estratégia importante na prevencdo da DVC em
ambientes laborais, impondo desafios sobre o tipo de movimento a ser im-
plementado. Por isso, o design ergonémico deve integrar solugdes funcio-
nais, estéticas e simbdlicas, considerando a escolha consciente de materiais
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e processos seguros, sustentaveis e passiveis de iteracdo. A prototipagem
rapida, especialmente via impressdo 3D, permite testar diferentes composi-
¢Oes de materiais e configuragGes construtivas, favorecendo ajustes conti-
nuos e aprimoramentos de forma e fungdo (Alcade; Wiltgen, 2018).

Além disso, é fundamental incorporar aspectos de usabilidade, aten-
dendo as necessidades reais dos usudrios. Para tanto, recomenda-se a aplica-
¢do dos critérios da Norma ISO 9241-11 (2011), que define usabilidade a par-
tir de eficicia, eficiéncia e satisfacdo (Da Silva Costa; Amaral, 2021). Quando
bem aplicados, esses critérios, conforme Nielsen (1993), garantem facilidade
de aprendizado, eficiéncia no uso, retengdo da operacdo apds periodos de
inatividade, redugao de erros e satisfagdo subjetiva. Caso a eficicia ndo seja
alcancada, podem surgir riscos relacionados a seguranca do produto.

Embora comumente avaliada por esses trés parametros, a usabi-
lidade é influenciada por elementos além da funcionalidade objetiva. Os
aspectos funcionais, estéticos e simbdlicos, destacados por Lobach (2001),
interferem na percepgao e interagdo do usudrio com o produto. A eficécia é
potencializada quando a fungio do objeto € clara; ja a eficiéncia, quando o
design fisico funcional se alia a elementos visuais que favorecem a compre-
ensdo; e a satisfacdo, quando a experiéncia sensorial e emocional é positiva,
influenciada tanto pela estética quanto pelo significado simbdlico atribuido
ao produto (Cardoso, 2013; Silva, 2019).

Prototipagem rapida por meio
do processo de impressao 3D FDM

De acordo com Silva e Stati (2021), o termo “prototipagem” consti-
tui um dos métodos fundamentais para transformar ideias em representa-
¢Oes tangiveis. E a “prototipagem rapida”, por sua vez, caracteriza-se como
uma técnica de produgio de protétipos por adigdo de material. Atualmente,
o termo “impressdo 3D” se destaca como um recurso amplamente utilizado
nesse contexto, devido a facilidade de acesso a equipamentos e insumos em
lojas fisicas ou online (Silva; Stati, 2021). Além dessa acessibilidade, a cons-
trugdo dos objetos para impressdo 3D apresenta simplicidade operacional,
0 que estd associado a eficiéncia de suas etapas, conforme Oliveira et al
(2009): modelagem virtual do objeto em software CAD 3D, criando um sélido
tridimensional que é posteriormente seccionado em camadas horizontais,
cuja espessura é configuravel na impressora 3D (Alcalde; Wiltgen, 2018);
conversdo do modelo para o formato STL, baseado em malhas triangulares
de superficie; processamento e analise dos dados do arquivo digital; im-
pressdo camada por camada do objeto; e pds-impressio, incluindo remogio
de suportes e residuos excedentes.

A qualidade da impressdo depende de pardmetros como espessura
das camadas, nivelamento da mesa, temperatura, especificagdes do equipa-
mento, orienta¢do de impressdo e processos de pré e pds-tratamento (Oli-
veira et al., 2009). Entre as tecnologias de impressao 3D, destacam-se Estere-
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olitografia (SLA), Sinterizagdo Seletiva a Laser (SLS) e Fusdo por Deposi¢do
de Material (FDM). O processo FDM é amplamente empregado atualmente
por sua velocidade e baixo custo, reduzindo desperdicio de material, consu-
mo de energia e tempo de producio (Alcalde; Wiltgen, 2018).

Neste projeto, optou-se pela tecnologia FDM, utilizando impresso-
ras de mesa acessiveis e filamentos termoplasticos fundidos e depositados
camada a camada, com movimentac¢do controlada do extrusor e da mesa
nos eixos X, Y e Z (Alcalde; Wiltgen, 2018).

Os materiais escolhidos para o projeto, compativeis com FDM, fo-
ram: PLA (4cido polilatico), poliéster alifatico obtido a partir do 4cido 14-
tico derivado da fermentagdo da glicose do milho, fonte renovavel. E um
termoplastico biodegradavel, rigido e fragil, com boa resisténcia a tracio
e impressdo de alta resolugdo, utilizado em bases e coberturas do protéti-
po (Brito et al., 2012; Ultimaker, 2017a; Kumar et al., 2010). E o nylon é um
material de alta durabilidade, resistente a abrasio, com baixo atrito e boa
resisténcia a fadiga mecanica, empregado na peca interna do pedal, subme-
tida a constante atrito (Ultimaker, 2017b).

Metodologia

Este estudo adotou uma abordagem qualitativa e aplicada para o
desenvolvimento de um protétipo ergonémico de apoio de pés com movi-
mento ativo, voltado a prevengdo da Doenga Venosa Crénica (DVC). Inicial-
mente, foram coletados dados e feedbacks de usudrios sobre critérios de
usabilidade, considerando os trés aspectos centrais de Lébach (2001): fun-
¢do, estética e simbolismo, bem como a percepgio e experiéncia do usudrio
(Cardoso, 2013). Para isso, utilizou-se um protétipo pré-existente desenvol-
vido pelos autores, com o objetivo de compreender necessidades, limita-
¢Oes e expectativas dos usudrios.

A partir dessas informagdes, foi aplicado um processo iterativo e li-
vre em design, abrangendo pesquisa, esbogos, modelagem virtual e prototi-
pagem rapida por impressdo 3D, fundamentado em principios ergondmicos
e de usabilidade conforme a norma ISO 9241-11 (2011). O processo criativo
se apoiou no método hipotético-dedutivo, que, segundo Ensslin e Vianna
(2008) e Popper (1993), valoriza a formulagio e teste de hipéteses, promo-
vendo o avanco por ciclos de tentativa e erro, orientando a proposigdo de
melhorias funcionais e estéticas.

Resultados

O protétipo anterior criado pelos autores serviu como referéncia
para o desenvolvimento do projeto atual, especialmente na identificacdo
das caracteristicas essenciais de fun¢do e uso de um apoio plantar. Embora
observasse principios basicos de design ergondmico, sua avaliagdo apontou

DATJournal v.10n.2 2025



Figura 1 - Esbogos para defini¢do de
formato.

Fonte: Os autores, 2024.
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lacunas que demandavam revisdes mais abrangentes nos aspectos funcio-
nais, estéticos e simbdlicos. Para aprofundar o entendimento das necessi-
dades dos usudrios, foi realizada uma analise da relacdo social do usudrio
com o protétipo antigo, considerando critérios de usabilidade baseados em
Lobach (2001), fungio, estética e simbolismo, e Cardoso (2013), abrangendo
fatores cognitivos e de experiéncia: ponto de vista do usudrio, discurso so-
bre o uso do protétipo e percepgio.

Dessa andlise emergiram quatro prioridades de melhoria: estabi-
lidade (fungdo), intuitividade (fungdo e simbolismo), regulagem (fungio)
e agradabilidade visual (estética). Esses insights orientaram a geragdo de
novas ideias, por meio de esbogos 2D e 3D, incorporando funcionalidades
como: bases amplas e estaveis; simulagdo de marcha intuitiva; mobiliza¢do
do tornozelo com regulagens adequadas para estimular a musculatura da
panturrilha e favorecer o retorno venoso; e cores sdbrias e formas organi-
cas adequadas a ambientes corporativos.

Geracgao de alternativas e esbogos

A fase de esbogos € essencial no desenvolvimento do projeto, pois
direciona etapas subsequentes, metodologias e ferramentas (Munari, 1981).
Foram produzidos desenhos iniciais visando atender as demandas identifi-
cadas: definicdo de formato organico simplificado para transmitir leveza;
base ampla e préxima ao chio para garantir estabilidade; cores sébrias ade-
quadas a ambientes de trabalho; encaixes que permitissem regulagem de
altura e angulo; e componentes que possibilitassem simulagido da marcha e
movimenta¢do do tornozelo, promovendo ativagdo da articulagdo talocru-
ral e do musculo da panturrilha.

Modelagem virtual

Para avaliar a viabilidade funcional de encaixes, dngulos e dimen-
sdes dos esbogos, cada componente foi modelado virtualmente, seguindo
as normas ISO 9241-11 (2011) e os pardmetros ergondmicos da NR-17 Bra-
sil (2022), utilizando o software SolidWorks 2020. De acordo com essas di-
retrizes, um apoio de pés ergondmico capaz de atender aos extremos dos
percentis apresenta inclinagdo de 20°, posicionando-se a 14 cm do plano
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Figura 2 - Renderizag3o final.

Fonte: Os autores, 2024.
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horizontal, com regulagem que permite elevar seu ponto méaximo até 28 cm
do chdo (INT, 1995).

Com base nessas especificagGes, iniciou-se a modelagem no ambien-
te CAD, permitindo visualizagdo volumétrica, simula¢do de movimentos e
avaliacdo técnica dos componentes (Alcade; Wiltgen, 2018). Cada pega do
protétipo foi desenvolvida individualmente no médulo “peca” do Soli-
dWorks 2020, utilizando ferramentas como linha, filete de esbogo, retdngu-
lo central, circulo, arco de trés pontos, spline, linha de centro, espelhamen-
to de entidades, padrdes circulares, adigdo de dimensdes, aparar entidades
e geometria de referéncia para criagdo em outros planos. Apds a finalizacdo
dos esbogos, estes foram transformados em sélidos por meio de recursos da
aba “recursos”, como ressalto/base extrudado, base revolucionada, corte
extrudado, filete inclinado, furo simples, assistente de furagio, casca, esca-
la e ferramentas de superficies.

A verificagdo de compatibilidade e funcionamento entre as pecas
ocorreu no ambiente “montagem”, permitindo a inser¢do, movimentacao e
posicionamento dos componentes, garantindo a analise de encaixes e arti-
culagdes. Apés a montagem virtual completa, iniciou-se a renderizagio do
protétipo (Figura 2, 3 esquerda).

NO UV bh W N

Funcionalmente, o apoio articulado de pés (Figura 2, a direita) in-
tegra diferentes elementos estruturais. Destacam-se as bases de encaixe
deslizante inferior (8) e superior (7), cobertas por uma pega (4) que per-
mite inclinagdo do sistema em angulos de 0°, 15° e 25° em relagio a base.
Essa cobertura protege os mecanismos internos e oculta o componente de
simula¢do da marcha (5), acoplado a um mecanismo giratério (3) que pos-
sibilita rotagdo de 360° do pedal (1) sobre eixo pivotante. A inclinagdo do
pedal favorece movimentos de inversio, eversio, dorsiflexdo e flexdo plan-
tar, estimulando a articulacdo do tornozelo e a musculatura dos membros
inferiores. A superficie do pedal apresenta conformacio anatémica leve na
regido do calcanhar, facilitando o gesto de impulsdo da marcha. Nas late-
rais (2) ha orificios que permitem ajuste da angulagdo das bases por meio
de botdo rosquedvel (6) conectado ao mecanismo interno. Ressalta-se que
o dispositivo esta em processo de registro de comunicagio de inovagio na
AUIN (Agéncia UNESP de Inovag¢io), modalidade “Outros - Desenho Indus-
trial”, sob o ntimero 24C017.
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Tabela 1 - ParAmetros de impressdo.

Fonte: Os autores, 2024.
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Escolha do material e prototipagem réapida

Os materiais selecionados tiveram como critérios a sustentabilida-
de, estética, resisténcia e acabamento. O filamento PLA (poliéster alifatico),
biodegradavel e derivado de fontes renovaveis, foi utilizado para as pecas
plasticas principais, devido a sua elevada resisténcia a tragdo e a facilidade
de acabamento estético e funcional (Melo, 2012).

A impressao 3D foi realizada por meio da técnica FDM (Fused Depo-
sition Modeling), que deposita camadas de filamento derretido com preci-
sdo, sendo reconhecida como uma opg¢do econdmica e eficiente para proto-
tipagem rapida (Alcade; Wiltgen, 2018). Pardmetros como altura da camada,
espessura da parede e densidade de preenchimento foram ajustados para
assegurar resisténcia estrutural e qualidade superficial (Tabela 1).

Parametro/Filamento Valor/PLA
Altura da camada 0,25mm
Espessura da parede 2,0mm
Preenchimento 4rea interna 0,40mm
Preenchimento do acabamento 0,15mm
Temperatura maxima do bico de extrusdo 260°C
Velocidade maxima de impressdo 150mm/s

Quanto a quantidade de material extrudado pelo bico extrusor da
impressora 3D, variou de 0,40 mm nas regides que exigiam maior resistén-
cia mecédnica, a 0,15 mm nas superficies e areas que demandavam acaba-
mento fino e textura uniforme, sem rugosidades perceptiveis, garantindo
funcionalidade e estética adequadas ao protétipo.

Montagem e ajuste final

Com as pegas prontas, procedeu-se a montagem manual, utilizan-
do ferramentas especificas para assegurar encaixes firmes e estabilidade
estrutural. O mecanismo rotativo do pedal, fabricado em nylon, permite
movimentos de 360° com inclinagdo lateral de até 602, simulando inversio,
eversao, dorsiflexdo e flexdo plantar (figura 3).
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Figura 3 - ProtStipo montado e aplica-
do em ambiente de trabalho.

Fonte: Os autores, 2024.

Tabela 2 - Componentes do protétipo.

Fonte: Os autores, 2024.
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Esses movimentos contribuem para a mobilidade da articulagao ta-

locrural e estimulam o musculo da panturrilha, favorecendo o retorno ve-
noso. O sistema de rotagdo do pedal é composto por trés componentes que
garantem deslizamento suave do eixo, regulado por uma capa protetora
rosquedvel que controla a amplitude do movimento.

Também foram incorporados outros componentes no protétipo

para permitir os movimentos, dngulos e ajustes necessarios (Tabela 2).

QTD | COMPONENTE
02 Peca da base inferior impressa
02 Peca da base intermedidria impressa
02 Peca superior da base impressa
02 Pedal impresso
02 Mecanismo de rotagdo do pedal em nylon
02 Capa para a peca de rotacido do pedal impressa
01 Barra de 1 metro de rosca sem fim de didmetro de % de polegada
08 Parafusos de rosca soberba para a rosca sem fim
04 Arruelas
02 Mecanismo de corredica de 20 cm simulador da marcha
10 Parafusos
10 Porcas
04 Porcas rebite
04 Placas de aluminio de 1mm de espessura

60cm | Fita de borracha adesiva

Discussdes

Antes da defini¢do do formato final, o protétipo passou por diversas

alteragdes estruturais e estéticas. Durante seu desenvolvimento, identifi-

DATJournal v.10n.2 2025



Figura 4 - Problemas referentes a espe-
ssura da pega.

Fonte: as autores, 2024.
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caram-se limitacdes de projeto que impactaram o resultado final. Algumas
dessas questdes foram solucionadas ainda nas fases de modelagem virtual
e impressdo, enquanto outras somente puderam ser corrigidas durante a
montagem fisica. Embora as dimensdes tenham sido estabelecidas com base
em parametros ergondmicos predefinidos, a verificagdo pratica sé foi pos-
sivel apds a impressdo, permitindo avaliar folgas, encaixes e deslizamentos
com precisdo milimétrica.

Na andlise prévia a impressdo, foram identificados problemas em
regides proximas a rasgos e furos passantes, consideradas criticas para a
resisténcia mecanica do PLA (Santana et al., 2016). Considerando que o PLA
pode deformar-se por variagdes de temperatura durante a impressio (Alca-
de; Wiltgen, 2018), optou-se por aumentar a altura e largura desses rasgos
para garantir maior robustez (Figura 4).

Algumas adaptagdes ocorreram apenas apds testes com protdtipos
fisicos. Por exemplo, a base inferior foi modificada para ampliar o rasgo
passante (Figura 4 a direita), facilitando o deslizamento da barra metalica,
que junto a outros componentes (placas de aluminio, porcas, roscas e rebi-
tes) compde o mecanismo de angulagdo entre as bases inferior e superior.
Os rasgos (Figura 4 a esquerda) também foram ajustados e inclinados, as-
segurando melhor fixacdo e facilidade no ajuste dos niveis de inclinagio,
enquanto uma trava circular foi incorporada para evitar movimentos in-
desejados.

Durante a montagem, desafios materiais permaneceram. O PLA,
apesar de biodegradavel e de baixo custo, possui baixa temperatura de fu-
sdo (~175°C) e transicdo vitrea (~65°C) (Santana et al., 2016), 0 que ocasionou
pequenas deformagdes e descolamentos durante a remogio de rebarbas e
lixamento, principalmente em pegas pigmentadas. A inser¢do da barra de
rosca sem fim com furadeira causou leve deformagido por fricgdo térmica,
exigindo remodelagem manual via imersido em dgua quente.

Considerando essas limitagdes térmicas, recomenda-se, para futu-
ras reprodugdes, a utilizacdo de materiais com maiores temperaturas de
fusdo e transicdo vitrea, garantindo maior resisténcia mecénica e térmica
(Oliveira et al., 2009; Melo, 2012). Entretanto, as dimensdes projetadas po-
dem ser mantidas, ja que foram dimensionadas para minimizar deforma-
¢Oes. Sugere-se ainda que o protétipo seja utilizado em ambientes frescos,
evitando temperaturas acima da transi¢do vitrea do PLA e prevenindo alte-
rac¢des estruturais e moleculares (Santana et al., 2016).
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Consideragoes finais

0 desenvolvimento do protétipo ergondémico de apoio plantar com
movimentagao ativa evidenciou a relevincia do design na criagdo de solu-
¢Oes que integram aspectos funcionais, estéticos e simbdlicos, promovendo
aderéncia e conforto para usudrios em situagdes de permanéncia prolonga-
da na posicido sentada.

O processo criativo foi essencial para identificar limita¢ées do pro-
tétipo anterior e propor melhorias eficazes, especialmente em estabilidade,
intuitividade, regulagem e estética, resultando em um produto alinhado as
necessidades reais dos usudrios. A utilizagdo da modelagem 3D e da proto-
tipagem rapida facilitou visualizagdo, ajustes e corregdes técnicas, além de
otimizar tempo e custos de desenvolvimento.

Desafios relacionados ao material foram identificados, principal-
mente devido as propriedades térmicas e mecanicas do PLA, apontando a
necessidade de pesquisas futuras com materiais alternativos que oferecam
maior durabilidade e resisténcia sem comprometer a sustentabilidade.

O protétipo desenvolvido demonstra potencial inovador para pro-
mover saude postural e vascular em trabalhadores que enfrentam seden-
tarismo, estimulando o movimento dos membros inferiores e melhorando
a circulagio sanguinea. Este trabalho reforca o papel estratégico do design
ergondmico na promocao de estudos sobre prototipagem rapida, selegdo de
materiais e saide humana, abrindo possibilidades para solugdes integradas,
funcionais e acessiveis.
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Analise da simulacao
dos elementos finitos
para o desenvolvimento
de ortese

Resumo As pessoas que apresentam sequelas de hemiplegia/hemiparesia ne-
cessitam fazer uso de drtese. O objetivo deste estudo foi desenvolver uma
Ortese para a extremidade do membro inferior com modelagem digital e im-
pressdo tridimensional. Foram realizadas 3 modelagens com design diferen-
ciados. As modelagens das 6rteses foram realizadas pelo software Iventor e
a impressdo realizada pela impressora Elegoo Netune 4 pro, com filamento de
ePA-FC. Foi utilizado o software da Solid Works para a simulagdo dos elemen-
tos finitos. De acordo com a simulagio, o design da modelagem da drtese e o
material utilizado na impressdo 3D atende o propdsito de resisténcia meca-
nica, visto que o valor encontrado através do pardmetro de Tensdo de Von
Mises (55,9 MPa) é inferior ao limite de tensdo do material, que é de 140 MPa.
Observou-se que a modelagem da drtese ficou adequada aos aspectos anat6-
micos e biomecinicos da paciente. De maneira geral, a rtese apresenta boas
caracteristicas de funcionalidade, usabilidade e experiencia do usudrio. No
entanto, alguns aspectos podem ser aprimorados.

Palavras Chave Ortese, Prototipagem rdpida, Tecnologia assistiva.
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Finite element simulation analysis for orthosis development

Abstract Individuals with hemiplegia or hemiparesis often require the use of orthoses.
The aim of this study was to develop an orthosis for the lower limb using digital model-
ing and three-dimensional printing. Three distinct designs were created. The orthotic
models were developed using Inventor software and printed with the Elegoo Neptune
4 Pro printer, using ePA-FC filament. Finite element simulation was carried out using
SolidWorks software. According to the simulation, the orthosis design and the mate-
rial used in the 3D printing process meet mechanical resistance requirements, as the
von Mises stress value (55.9 MPa) remained below the material’s yield strength, which
is 140 MPa. The orthosis was found to be well-suited to the patient’s anatomical and
biomechanical features. Overall, the device demonstrated good functionality, usabili-
ty, and user experience. However, certain aspects can still be improved.

Keywords Orthosis, Rapid prototyping, Assistive technology.

Analisis de la simulacion de elementos finitos para el desarrollo de una ortesis

Resumen Es Las personas que presentan secuelas de hemiplejia/hemipa-
resia necesitan hacer uso de una drtesis. El objetivo de este estudio fue
desarrollar una értesis para la extremidad del miembro inferior mediante
modelado digital e impresion tridimensional. Se realizaron tres modelados
con disefios diferenciados. Los modelados de las drtesis se realizaron con el
software Inventor y la impresién se llevé a cabo con la impresora Elegoo
Neptune 4 Pro, utilizando filamento de ePA-FC. Se utilizo el software Soli-
dWorks para la simulacién de elementos finitos. De acuerdo con la simu-
lacién, el disefio del modelado de la drtesis y el material utilizado en la im-
presion 3D cumplen con el propdsito de resistencia mecdnica, dado que el
valor obtenido a través del pardmetro de Tensién de Von Mises (55,9 MPa)
es inferior al limite de tensién del material, que es de 140 MPa. Se observé
que el modelado de la értesis resulté adecuado a los aspectos anatémicos
y biomecdnicos de la paciente. En general, la drtesis presenta buenas ca-
racteristicas de funcionalidad, usabilidad y experiencia del usuario. Sin
embargo, algunos aspectos pueden mejorarse

Palabras clave Ortesis, Prototipado rdpido, Tecnologia asistiva.
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Introdugao

Os avangos da Industria 4.0 podem contribuir para o desenvolvi-
mento de tecnologias assistivas (TA). O objetivo principal dos produtos de
TA é proporcionar melhorias na qualidade de vida do usudrio, seja através
do aumento da capacidade motora, manutengdo ou até restauragio comple-
ta do movimento. Sdo intimeras as possibilidades de adaptagdes para gerar
conforto ao usudrio (FERNANDES, 2015). Diversos érgdos publicos e priva-
dos apresentam interesse em incentivar pesquisas nesta perspectiva.

Entre as diversas sequelas neuroldgicas causadas pelo acidente vas-
cular cerebral (AVC), destaca-se o desalinhamento da extremidade lateral
do membro inferior, 0 que compromete a marcha e gera uma distribuico
desigual de carga entre os membros. Essa condicao afeta significativamente
a mobilidade e dificulta a realizagio de atividades cotidianas. Pessoas com
hemiplegia, por exemplo, costumam apresentar redugdo na velocidade e
frequéncia da locomogao, além de recorrerem mais ao membro nao afetado
como apoio.

A hemiplegia ou hemiparesia — paralisia total ou parcial de um
dos lados do corpo — requer, entre outras estratégias, o uso de drteses nos
membros inferiores como parte do processo de reabilitacio fisica. No en-
tanto, devido aos materiais utilizados e as limita¢des do design anatémico
das drteses convencionais, muitos usudrios enfrentam dificuldades com o
uso de vestimentas, especialmente calgados. Frequentemente, sdo obriga-
dos a utilizar tamanhos diferentes para acomodar o membro afetado.

Diante do exposto, o projeto em questdo tem como objetivo desen-
volver uma drtese para a extremidade do membro inferior, utilizando mo-
delagem digital e impressdo tridimensional (3D), com foco na personaliza-
¢do e na melhoria da usabilidade.

As Orteses sdo um exemplo de produto assistivo para aperfeigoar
as caracteristicas estruturais e funcionais dos sistemas neuromuscular e
esquelético. Sdo dispositivos mecanicos ou aparelhos ortopédicos que apli-
cam forcas em determinada regido para oferecer apoio, corre¢io, alinha-
mento ou evitar deformidades (ARCE e FOGGIATTO, 2017). A Srtese da ex-
tremidade do membro inferior é um dispositivo externo aplicado entre o pé
e a perna que visa dar suporte aos musculos paralisados dessa regido, com a
finalidade de estabilizar as articulag¢des podais e do tornozelo, evitar defor-
midades musculoesqueléticas e facilitar a marcha (FERNADES; FOGIATTO;
POIER; 2015; WHITE et. al., 2002).

Apesar da prescri¢do ser comum, o uso de drtese é abandonado em
muitos casos. Isso pode ocorrer por diferentes motivagdes, principalmente
pela falta de participacdo do usudrio durante a confecgio, falta de conforto
e adequagéo a anatomia (ROSENMANN, 2017). O uso continuo de rteses au-
menta a temperatura corporal no local. Especificamente na regido dos pés,
0 aumento da temperatura é maior devido os médicos recomendarem o uso
da 6rtese acompanhado de meias para a manutengio da saude dos pés. A
utilizagdo dos dois produtos (6rtese e meia) gera desconforto térmico, além
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de apresentar efeito estético negativo, pois o uso de meias com calgados
abertos como sanddlias femininas dificulta a combinacdo de formas, textu-
ras, cores e apresentagdo visual harmoniosa.

Além do desconforto gerado pela interface entre a értese e o pé, as
pessoas com hemiplegia encontram dificuldades para comprar um par de
calgados que calcem ambos os pés - direito e esquerdo (com e sem Srtese).
Geralmente, o pé com a paralisia e que a pessoa utiliza a drtese apresenta
tamanho e volume superior ao pé sem 6rtese (RONCHOLETA, 2013; SANTOS
et al.,2015).

De acordo com Castilho e Martins (2005) o calcado mostra o reflexo
dos valores pessoais e preocupagdes socioculturais. Assim, o calgado esta
extremamente relacionado com a personalidade do usudrio, independente-
mente de ele ter ou nio deficiéncia fisica.

De acordo com Mavroidis et al. (2012) atualmente, as drteses con-
vencionais (adquiridas no mercado) sdo projetadas para de maneira pa-
dronizada (para caber em uma variedade de pacientes) e, portanto, ndo
apresentam funcio individualizada, tais aspectos geralmente sdo bem com-
prometidos para a maior parte dos usudrios por nio considerar os aspectos
anatdmicos, interferindo na usabilidade.

Paterson (2013) propde a utilizagdo dos recursos de Manufatura
Aditiva (MA) e digitalizagio tridimensional (3D) no desenvolvimento e pro-
dugdo de drteses. O processo de fabricagdo por MA possibilita o desenvolvi-
mento de produtos personalizados para cada usudrio. A etapa de digitaliza-
¢d0 3D tem uma importincia significativa, ja que a regido digitalizada serve
de referéncia para construgdo do modelo tridimensional, para posterior
fabricacio (ROSENMANN, 2017).

Mikolajewska et al. (2014) comentam que a associagio da impressdo
e digitalizacdo 3D pode contribuir com o futuro da reabilitagdo, visto que
dispositivos baseados na anatomia do paciente tendem a ser mais conforta-
veis e efetivos no tratamento (HENSEN, 2019).

Diversos tipos de materiais convencionais podem ser utilizados
para a impressdo 3D, com caracteristicas variadas (flexibilidade, resistén-
cia, etc.). As propriedades dos materiais convencionais resultam do arranjo
e da interacdo entre os atomos na nanoescala. Estudos recentes demons-
tram o desenvolvimento de metamateriais que controlam as suas proprie-
dades por meio do design estrutural na mesoescala. As funcionalidades dos
metamateriais sdo obtidas incorporando elementos biestaveis em suas cé-
lulas unit4rias (RAGHAVAN; RAJESHKUMAR, 2013).

Os metamateriais sdo uma classe de materiais sintetizados artifi-
cialmente cujas propriedades sdo distintas do elemento base, tendo suas
propriedades definidas majoritariamente pela geometria, arranjo e densi-
dade de suas microestruturas. Portanto, é possivel obter uma diversidade
de propriedades mecanicas utilizando um material base, assim como grafi-
te e diamante sdo essencialmente a mesma composi¢do quimica, mas com
arranjos de atomos distintos. Os metamateriais apresentam a capacidade
de reconfiguracio global, recursos adaptativos e de transformacao que nao
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sdo obtidos por materiais convencionais, e que tem contribuido para au-
mentar a eficicia dos produtos utilizado na drea biomédica e de satide em
geral (METSAVAHT, 2022).

A partir da digitalizagdo tridimensional e da selegdo do melhor tipo
de material/metamaterial para cada regido do produto é possivel projetar
a Ortese de maneira personalizada e com boa usabilidade, propiciando o
melhor equilibrio, distribui¢do de pressdo nos pés, favorecer a dindmica do
andar de pessoas com alteragdes neuroldgicas e oferecer atributos de satis-
facdo com o produto sob a Stica da estética e de outros aspectos emocionais
desejaveis.

Diante da necessidade de projetar drteses personalizadas para he-
miplégicos/hemiparéticos, cabem investigacdes para responder se é pos-
sivel desenvolver um produto através da prototipagem rapida, qual seria
a melhor modelagem de drtese, especificamente para hemiplégicas que
apresentam espasmos musculares (contragdes muscularias involuntérias) e
quais seriam os procedimentos de desenvolvimento para que a értese exer-
¢a suas respectivas fungdes e que promova boa usabilidade e experiéncia de
uso agradavel.

Metodologia

Participou do projeto uma mulher com hemiparesia por ter so-
frido Acidente Vascular Cerebral - AVC, paciente da APAE Jad. A partici-
pante é paciente da APAE, é do género feminino, possui hemiparesia do
lado direito e com frequentes crises de espasmos musculares (contragio
muscular excessiva e invonluntéria). Devido aos espasmos musculares a
paciente necessita realizar anualmente aplicacdo de toxinia botulinica,
mais popularmente conhecido como “botox”. A toxina botulinica contri-
bui na reabilitagdo impedindo a contra¢do muscular e atua promovendo
a paralisia temporaria do musculo, o que ajuda a reduzir os sintomas re-
lacionados ao excesso de contra¢io, como inflamacdes, cdibras e deformi-
dades nas articulagdes. A paciente tem 50 anos de idade, 55 quilogramas,
realiza as atividades de reabilitagdo fisica com frequéncia de duas vezes
semanais, além das atividades de terapia ocupacional e tem recomenda-
¢do de utilizar drtese durante o dia inteiro, inclusive durante o sono. A
paciente foi selecionada para participar do estudo devido ao alto grau de
comprometimento com o préprio processo de reabilitagdo fisica, por acei-
tar participar de todas as etapas do estudo e assinar o Termo de Compro-
misso Livre e Esclarecido como exige o Comité de ética.

O projeto constou das seguintes etapas.

Etapa 1: Modelagem digital e simulagdo dos elementos finitos.

A modelagem digital da drtese foi realizada através do software
Inventor. A impressdo tridimensional foi através da impressora Elegoo
Netune 4 Pro, com fatiador Elegoo Cura. O filamento para impressdo dos
protétipos foram o PETG (é uma versdo modificada com glicol, do Polieti-
leno Tereftalato - PET). O filamento PETG é um semi-rigido, com alto nivel
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Figura 1 Escaneamento digital do pé

Fonte Autores, 2025
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de resisténcia mecanica e boas caracteristicas térmicas. A drtese final foi
impressa com ePA-CF, que é constituido a base de base de copolimero de
nylon 6/66, a adi¢do de 20% de fibra de carbono aumenta muito a resistén-
cia, rigidez e tenacidade de nylon, podendo substituir materiais metalicos
em muitas ocasides; A resisténcia ao desgaste autolubrificante o torna ade-
quado para impressdo de engrenagens; Alta tenacidade e resisténcia ao im-
pacto o tornam adequado para impressdo de pecas durdveis. Temperatura
alta resisténcia, temperatura de deformacio térmica de até 155 [ J; Baixo
encolhimento, no é facil deformar e rachar durante a impressdo. Apds a
impressdo da drtese final, foi passado um prime na cor branca na értese
para combinar com as cores selecionadas pela participante.

Para a modelagem digital da értese, foi utilizado o software Inven-
tor a partir da digitalizagdo tridimensional realizada pela técnica de capta-
¢do de imagem através de tomografia. Apés a modelagem digital da értese
foi realizada a simulagdo dos elementos finitos (FEA) por Abaqus (software da
Dassault, fornecedora Solid Works), no qual foram definidas as questdes de
fixagdo e cargas a serem aplicadas. Com as informagdes de massa do pacien-
te e dos dados da baropodometria, foi definido o valor da carga, conforme
distribuigdo bipede e do torque no eixo de correspondéncia a altura do tor-
nozelo. Foram realizados ajustes na modelagem da értese visando melhorar
os pardmetros de usabilidade como melhor interface entre drtese e pé tor-
nozelo, entre drtese e calcado, e os aspectos de leveza e estética no projeto
do produto.

Resultados

O projeto deu inicio com a modelagem digital a partir da imagem
do pé hemiplégico.

A Figura 1 ilustra o modelo digital tridimensional desenvolvido pelo
procedimento (exame de tomografia e script Python). A paciente realizou
o0 exame deitada com o pé apoiado na regido plantar e a regido posterior do
tornozelo, o que favoreceu o posicionamento desse segmento simulando a
posicdo em pé.
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Figura 2 Modelagem e
impressdo da 6rtese 1.

Fonte Autores, 2025©

Figura 3 Modelagem e
impressdo da rtese 2.

Fonte Autores, 2025
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A Figura 2 ilustra a modelagem e impressdo da drtese 1. Foco da 6r-
tese 1 foi estabilizar as articulagdes do tornozelo e pé durante a locomogio e
crises de espasmos musculares. A értese 1 foi impressa em 2 partes (base da
drtese que interface com a planta do pé e suporte da perna, que faz interface
com o tornozelo e regido posterior da perna. As duas partes foram unidas
com parafusos. A finalidade de parafusar foi aumentar a resisténcia nessa
regido durante a locomogao. Também foi modelado um componente com pa-
rafusos na regido anterior da Ortese para passar uma tira da sandélia com a
finalidade de segurar essa regido no momento de espasmos musculares.

A értese 2 foi modelada com a finalidade de realizar ajustes de al-
guns aspectos ndo atendidos na drtese 1. Os ajustes foram: diminuir a largu-
ra da base da értese 1. Aumentar a regido do suporte da értese na regido que
faz interface com a panturrilha. Optou-se também em retirar o componente
da drtese que une a regido plantar do antepé a sandalia. Este foi desenvol-
vido através do processo de cola industrial. Optou-se por essa adequagio do
projeto por fatores estéticos, conforme Figura 3.
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Figura 4 Modelagem e
impressdo da drtese 3.

Fonte Autores, 2025
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A drtese 3 foi modelada visando manter as medidas da base da 6r-
tese 2 e reduzir as dimensdes na largura do suporte da perna na regido da
panturrilha e nas laterais do tornozelo com a finalidade de deixar a értese
mais leve e proporcionar maior facilidade no uso, conforme Figura 4.

A simulagio foi realizada baseada nos aspectos de design entre a
primeira modelagem (6rtese 1) e a ultima modelagem (6rtese 3). Foram re-
alizadas modifica¢des de design, com base na funcionalidade, leveza e pre-
servagdo da resisténcia e estética). A simulagdo referente aos aspectos de
funcionalidade do produto (aspectos de limite de cisalhamento, desloca-
mento e deformagdo da drtese) sdo demonstrados apenas da drtese 3, que
foi a modelagem selecionada.

Através de estudo de design foi possivel a redugio de quase metade
da massa, diminuindo de 481,22 gramas para 251,71 gramas. Uma redugdo
total de 229,51 gramas. Nota-se que na modelagem final, foram incluidos
arredondamentos em grande parte da estrutura, proporcionando uma uti-
lizagdo confortavel.

A seguir sdo explanadas as varidveis consideradas para a simulagio.

A distribui¢io de forga teve como base os seguintes dados da pa-
ciente:

« Altura =1,60m;

¢ Peso=52Kg;

+ Baropodometria = descarrega a maior parte do peso
no lado oposto a lesdo (o esquerdo). O lado direito é o
hemiplégico.

Aproximadamente menos 30mm (trinta milimetros) na locomogao,
no lado hemiplégico (o direito).
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Figura 5 Dados da distribui¢do
de massa e da passada.

Fonte Autores, 2025
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1\?’

1,60
m
A %

370,56 Massa = 52 kgf

- 800 Passada considerada: 800 mm

Distribuigdo de massa:
46,32% => perna com 770 mm
53,68% == perna com 800 mm

A passada considerada de 800mm, com decomposi¢io de massa na
proporg¢io de 46,32% (24,08kg) na perna hemplégica e 53,68% (27,92Kg) na
perna hemiplégica).

A decomposigdo da forga em vetores horizontal e vertical resultou
nos seguintes valores:

+ 13,22 kgf no vetor horizontal, aplicada na regido da pan-
turrilha, causando a inclinagdo da perna ao caminhar.

24,08 kgf no vetor vertical, aplicado sobre a planta do
pé nas regides de apoio e responséavel por sustentagdo
de parte do peso corporal, conforme decomposicio ja
mencionada.

Dados obtidos na simula¢io

A Figura 6 indica que o valor maximo atingido pela agio da forca na
regido da panturrilha nio ultrapassa o limite de cisalhamento do material
que é de 140 MPa. Neste caso o valor maximo decorrente da passada foi de
55,9 MPa (39,9% do limite).

De acordo com Callister (2002) o critério de tensdo de von Mises
maxima é baseado na teoria de von Mises-Hencky, também conhecida como
teoria da energia de cisalhamento ou teoria da energia de distor¢do maxi-
ma. Essa teoria afirma que um material ddctil comega a escoar em um local
onde a tensdo de von Mises se torna igual ao limite de tenso. Considera-se
o Mdédulo Elastico (a razdo entre a tensdo e a deformacdo na dire¢io da
carga aplicada, sendo a méxima tensdo que o material suporta sem sofrer
deformacdo permanente) e Resisténcia a tragio (a resisténcia de uma subs-
tancia sdlida a forca de tensdo, uma forga que age para esticé-la). A resistén-
cia a tragdo é medida como a quantidade de forga necessaria para quebrar
uma substincia por estiramento.
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Figura 6 Dados do limite
de cisalhamento.

Fonte Solidworks, 2025

Figura 7 Dados do limite
de deslocamento.

Fonte Solidworks, 2025
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Tensiol VON: tens3o de von 0,000273 N/mmA2 55,9 N/mm*2
Mises (MPa) (MPa)
NG: 41163 No: 21924

= . Byt | Py

ORTESE - VERO3-MATERIAL @PA-CF de [RESISTENCIA ORTESE]-Tensdo-Tensdol

A Figura 7 demonstra o valor do deslocamento do material em re-
lagdo a sua base, decorrente da passada da paciente. Em uma escala de 0 a
20 mm, o valor maximo do deslocamento no ponto indicado é de 12 mm
resultando em um pequeno movimento, ja previsto durante o modelamen-
to, garantindo uma maior mobilidade, sem o prejuizo de quebra da drtese.

Nome Tipo Min. Max.
Deslocamentol UZ: Deslocamento Z -0,165 mm 12 mm
Né: 254 NG: 293

ORTESE - VERO3-MATERIAL ePA-CF de [RESISTENCIA ORTESE]-Deslocamento-Deslocamentol

A Figura 8 ilustra a deformagdo geométrica decorrente da carga
aplicada e do deslocamento do paciente, em relagio a seu estado de inércia.
Os valores encontrados referem-se a deformacio, apds a divisdo do mode-
lamento em pontos de malha, conforme mostrado, e os compara, ponto a
ponto, com os valores iniciais, antes da aplicagdo das forgas.
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Figura 8 Dados referente
a deformagio.

Fonte Solidworks, 2025
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Nome Tipo Min. Miix.
. e
Deformagiol GMXEZ: Cisalnamento na dir.Z | -0,00244 0,00171
no plano Y2 Elemento: 6117 Elemento: 256

ORTESE - VERO3-MATERIAL ePA-CF de [RESISTENCIA ORTESE]-Deformag3o-Deformagiol

Em sintese, o material aplicado na impressdo 3D atende o propdsito
de resisténcia mecénica, visto que o valor encontrado através do pardmetro
de Tensdo de von Mises (55,9 MPa) é inferior ao limite de tensio do mate-
rial, que é de 140 MPa.

0 deslocamento maximo encontrado de 12 mm na regido da pantur-
rilha também é baixo para representar risco de ruptura, o que comprome-
teria o produto. Pode-se observar esse resultado no terceiro grafico, onde
ha uma ligeira modificagdo na escala de cores. Apds o desenvolvimento da
drtese iniciou o processo de confecgdo da sandalia.

Consideragoes finais

Foi possivel desenvolver a modelagem digital da drtese, realizar si-
mulagdes principalmente aos aspectos de funcionalidade do produto refe-
rente a resisténcia da drtese. Em sintese, o material aplicado na impressao
3D atende o propésito de resisténcia mecanica, visto que o valor encontra-
do através do pardmetro de Tensdo de von Mises (55,9 MPa) ¢é inferior ao
limite de tensdo do material, que é de 140 MPa.

O deslocamento maximo encontrado de 12 mm na regido da pan-
turrilha também é baixo para representar risco de ruptura, o que compro-
meteria o produto. Foi possivel confeccionar da sandalia de acordo com as
preferencias da paciente e com procedimentos industriais convencionais.
Por fim, além da andlise de funcionalidade da 6rtese pela simulagido dos
elementos finitos, também foi avaliado a funcionalidade, a usabilidade e
experiencia no momento do teste de calce do produto multifuncional por
observacdo e entrevista.

Observou-se que a modelagem da drtese ficou adequada aos aspectos
anat6micos e biomecanicos da paciente, contribuir com a estabilizagdo das ar-
ticulagdes do pé e tornozelo e permitir autonomia e independéncia a paciente
em colocar e retirar o produto no pé. Todos os requisitos foram atendidos.
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Os adjetivos mencionados como positivos em relagdo a drtese no
momento da primeira avaliacio em relagdo a usabilidade foram: facilidade
em retirar e colocar o produto, resistente, segura e confianga ao caminhar
e em relacdo a durabilidade. Os aspectos positivos em relagdo a experiencia
de uso foram: produto atraente, bonito, moderno, tecnoldgico, socidvel e
motivador. Os aspectos que precisam de melhorias no produto sio: aumen-
tar as possibilidades de ajustes e diminuir o atrito entre a drtese e a pele. No
entanto, nota-se que tais aspectos negativos foram avaliados pela paciente
como menos negativo em relagdo a drtese convencional utilizada diaria-
mente por ela. O aspecto da leveza foi avaliado como neutro pela paciente e
precisa de mais pesquisas para desenvolver uma értese mais leve.

DATJournal v.10 n.3 2025



Andlise da simulagao dos elementos finitos para o desenvolvimento de drtese 429

Referéncias

ARCE, R. P.; FOGGIATTO, J. A. Modelagem de drteses para fabricagio por manufatura aditiva.
9° Congresso Brasileiro de Engenharia e Fabricagio, Joinville, 2017. Universidade Tecno-

16gica Federal do Paran4.

BRENDLER, C. F.; MULLER, M. S.; SILVA, F. P.; TEIXEIRA, F. G. Uso da digitalizagdo 3D do corpo
humano para desenvolvimento de produtos personalizados: Andlise comparativa entre os

scanners Artec EVA e o Kinect. Estudos em Design, v.24, n.2, p.24-43, 2016.

CALLISTER, W. D. Jr - Ciéncia e engenharia de materiais: uma introdugio - 5° Edigdo -
Editora LTC, 2002.

DESSERY, Y.; PALLAR], J. Measurements agreement between low-cost and high level han-
dheld 3D scanners to scan the knee for designing a 3D printed knee brace. PLoS ONE, v. 13,
n. 1, 2018.

FERNANDES, G. G. Design & Saude: Contribui¢do do Design Industrial na reabilitagdo. 2015.
84p. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em Design) - Universidade Federal de

Santa Catarina, Floriandpolis, 2015.

FERNANDES, B.O.; FOGIATTO, J.A.; POIER, P.H. Uso da impressdo 3D na fabricacio de 6rtese
- Um estudo de caso. IN: Fourth International Conference on Integration of design, en-

gineering and management for innovation. Florianépolis, 2015.

GONZALEZ, . H; RIVEIRO, B.; FERNANDEZ, V.; SANCHEZ, M.; ARIAS, P. Metrological evalua-
tion of Microsoft Kinect and Asus Xtion sensors. Measurement, v. 46, p. 1800-1806, 2013.

HENSEN; J. C. D. Desenvolvimento de um procedimento para a fabricagdo de drteses ndo
articuladas de tornozelo e pé por Manufatura Aditiva. 2019. 172f. Disserta¢do - Programa
de Pés-Graduagido em Engenharia Mecanica e de Materiais, Universidade Tecnoldgica
Federal do Parand. Curitiba, 2019.

JENETT, B.; CAMERON, C.; TOURLOMOUSIS F.; RUBIO, A.P.; OCHALEK, M.; GERSHENFELD, N.

Discretely assembled mechanical metamaterials. Science Advances, v6, n47, 2020.

MAVROIDS, et. al. Specific patient ankle-foot orthosis using Rapid prototyping. Journal of

neuroengineering and Rehabilitation. V.8, n.1, 2011.

METSAVAHT, N. D’Orsi. Desenvolvimento de Palmilhas Ortopédicas para Individuos com
Neuropatia Periférica Utilizando Microestruturas. Pontificia Universidade Catdlica. Rio
de Janeiro, 2022.

MIKOLAJEWSKA, E.; MACKO, M.; ZIARNECKI, L.; STANCZAK, S.; KAWALEC, P.; MIKOLAJEWSKI,

D. 3D printing Technologies in Rehabilitation Engineering. Journal of Health Sciences, v.
4,n.12, p. 78-83, 2014.

DATJournal v.10 n.3 2025



Recebido: 15 de setembro de 2025
Aprovado: 19 de outubro de 2025

Andlise da simulagao dos elementos finitos para o desenvolvimento de drtese 430

NGUYEN, H. M.; WUNSCHE, B.; DELMAS, P.; LUTTEROTH, C. 3D Models from the black box:
Investigating the current state of image-based modeling. 20th International Conference
in Central Europe on Computer Graphics, Visualization and Computer Vision, WSCG
2012. p.249-258, 2012.

PATERSON, A. M. J. Digitisation of the Splinting Process: Exploration and Evaluation of a
Computer Aided Design Approach to Support Additive Manufacture. 2013. 368 f. Doctoral
Thesis - Loughborough University, Loughborough, 2013.

RAGHAVAN, S.; RAJESHKUMAR, V. An overview of metamaterials in biomedical applica-

tions. Progress in Electromagnetics Research Symposium, p. 368-371, 2013.

RODGERS H. Risk factors for first-ever stroke in older people in the North East of England: a
population-based study. Stroke, 35:7-11, 2020.

ROSENMANN, G. C. Avalia¢do de sistemas de digitalizacdo 3D de baixo custo aplicados ao
desenvolvimento de drteses por manufatura aditiva. 2017. 113f. Dissertacdo - Programa
de Pés-graduacdo em Engenharia Mecénica e de Materiais, Universidade Tecnolégica
Federal do Parand. Curitiba, 2017.

SANTOS, R.M, VENTURA, F.C.; HERNANDES, F.; JUNIOR-MARQUES, A; GUARNETTI, J.E.; PAS-
CHOARELLI, L.C. Use Perception Analysis in Custom Made Footwear for People with Physical
Disability In: Advances in Intelligent Systems and Computing.588 ed.: Springer Internatio-
nal Publishing, 2018, p. 581-590.

SILVA, A. D.M.M; ALVES, F.J.L. Estudo das potencialidades da impressio 3D no apoio ao fabri-
co de sapatos para pessoas com paralisia cerebral. Dissertagdo [mestrado], Programa de

pés-graduacdo engenharia mecanica. Porto, Portugal, 2015.

TONG, J; ZHOU, J; LIU, L; PAN, Z; YAN, H. Scanning 3d full human bodies using kinects. IEEE

Transactions on Visualization and Computer Graphics, v.18, n.4, p. 643-650, 2012

TROMBLY, C.A. Terapia ocupacional para disfungdes fisicas. 5 ed, Sdo Paulo, Editora San-

tos livraria, 2005.
WHITE, H.; JENKINS, J.; NEACE, W.P.; TYLKWSKI, C.; WALKER, J. Clinically prescribed ortho-

ses demonstrate an increase in velocity of gait in children with cerebral palsy: a retrospec-

tive study. Developmental Medicine & ChildNeurology. v.44, 2002.

DATJournal v.10 n.3 2025



Dossié V Congresso
Internacional e XI Workshop:
Design & Materiais - WDM -
UNIFEI -2025

Thomas Vinicius da Motta Galvao De-
signer graduado pelo Centro Universi-
tario Teresa D’Avila. Atua como artista,
designer e agente cultural, com énfase
em projetos de cocriagdo colaborativa
com comunidades. Desenvolveu carro-
cas de coleta de materiais recicldveis
aplicando a Teoria Ator-Rede (TAR) para
integrar usudrios, artefatos e processos.
Foi bolsista de iniciacdo cientifica em
programas como PIBITI (2018-2021) e
PIBIC-EM (2015/2016), e Membro da
equipe de pesquisa do Laboratério de
Materiais, Texturas e Modelagem “Prof.
Dr. Wilson Kindlein Janior” participan-
do de pesquisas em materiais e modela-
gem. Possui experiéncia docente volun-
taria em entidades socioculturais.

thomasmottaestudos@gmail.com

ORCID 0000-0003-0963-319X

Rosinei Batisa Ribeiro Bolsista de
Produtividade em Desenvolvimen-
to Tecnoldgico e Extensdo Inovadora
(CNPq/CEETEPS, 2025-2028). Pés-dou-
tor pelo ITA/IEAvV-DCTA (2020) e dou-
tor e mestre em Engenharia Mecinica
pela UNESP-FEG. Docente permanente
nos PPG’s mestrado e doutorado em
Desevolvimento, Tecnologias e Socie-
dade na UNIFEI e Mestrado Profissional
em Gestdo e Tecnologias em Sistemas
Produtivos - CGPEP - CEETEPS, Profes-
sor visitante em programas de pés-gra-
duacdo na Universidade de Matanzas,
Cuba. Consultor CAPES, CIG e da Secre-
taria de Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo
do RS, com 36 anos de experiéncia em
ensino, pesquisa e extensdo nas areas
de Engenharia de Producdo, Desenho
Industrial e Materiais, com énfase em
inovacdo tecnoldgica, sustentabilidade
e tecnologias sociais.

rosinei1971@gmail.com

ORCID 0000-0001-8225-7819

431

Thomas Vinicius da Motta Galvao, Rosinei Batisa Ribeiro, Adilson da Silva
Mello, Jeniffer De Nadae*

Desenvolvimento de

um veiculo de coleta de
materiais reciclaveis:
uma abordagem DSR
(Design Science Research)
e TAR (Teoria Ator-Rede)

Resumo A presente investigacdo propde a instrumentalizagdo da transfor-
magcdo social e da cocriagdo comunitaria por meio da prototipagem de um
artefato veicular voltado a coleta seletiva, fundamentado na metodologia
“Design Science Research” (DSR) e na “Teoria Ator-Rede” (TAR). O estudo
desenvolveu-se a partir da andlise critica das condigdes laborais, ergonémi-
cas e socioecondmicas dos catadores de materiais reciclaveis no municipio de
Lorena (SP), considerando a precariedade e improvisagdo de seus veiculos. A
etapa metodoldgica abrangeu pesquisa empirica, andlise de similares, revisdo
sistemdtica da literatura, levantamento antropométrico e a identificacdo de
requisitos funcionais e emocionais segundo o “Modelo Kano”. O protétipo
virtual resultante evidencia critérios de manufaturabilidade simplificada,
economicidade e robustez estrutural. Os resultados indicam que o design,
ao integrar dimensdes estéticas e funcionais, possibilita a ressignificacdo da
agéncia do catador no espago urbano, conferindo ao artefato o estatuto de
mediador comunicacional e agente de transformagio socioespacial.

Palavras Chave Design Science Research (DSR), Design Sustentdvel, Teoria
Ator-Rede (TAR)
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Development of a Recyclabe Materials Colletion Vehicle: a DSR (Design Science
Research) and ANT (Actor-Network Theory) Approach

Abstract The present investigation proposes the instrumentalization of social trans-
formation and community co-creation through the prototyping of a vehicular artifact
designed for selective waste collection, grounded in the “Design Science Research”
(DSR) methodology and the “Actor-Network Theory” (ANT). The study was developed
from a critical analysis of the working, ergonomic, and socioeconomic conditions of
recyclable material collectors in the municipality of Lorena (Sdo Paulo), considering
the precariousness and improvisation of their vehicles. The methodological stage
encompassed empirical research, analysis of similar models, a systematic literature
review, anthropometric data collection, and the identification of functional and emo-
tional requirements according to the “Kano Model.” The resulting virtual prototype
highlights criteria of simplified manufacturability, cost-effectiveness, and structural
robustness. The results indicate that design, by integrating aesthetic and functional
dimensions, enables the re-signification of the collector’s agency within urban space,
granting the artifact the status of a communicational mediator and an agent of so-
cio-spatial transformation.

Keywords Design Science Research (DSR), Sustainable Design, Actor-Network Theory
(ANT).

Desarrollo de un vehiculo de recoléccion de materiales recilables: un enfoco DSR
(Design Science Resarch) y TAR (Teoria del Actor-Red)

Resumen La presente investigacion propone la instrumentalizacién de la transfor-
macién social y la cocreacién comunitaria mediante la prototipacién de un artefacto
vehicular destinado a la recoleccién selectiva, fundamentado en la metodologia “Design
Science Research” (DSR) y en la “Teoria del Actor-Red” (TAR). El estudio se desarrollé a
partir del andlisis critico de las condiciones laborales, ergondmicas y socioeconémicas de
los recolectores de materiales reciclables en el municipio de Lorena (Sdo Paulo), consid-
erando la precariedad e improvisacién de sus vehiculos. La etapa metodoldgica abarcé
investigacién empirica, andlisis de similares, revision sistemdtica de la literatura, le-
vantamiento antropométrico e identificacién de requisitos funcionales y emocionales
segtin el “Modelo Kano”. El prototipo virtual resultante evidencia criterios de manufac-
turabilidad simplificada, economia y robustez estructural. Los resultados indican que el
disefio, al integrar dimensiones estéticas y funcionales, posibilita la resignificacion de la
agencia del recolector en el espacio urbano, otorgando al artefacto el estatus de media-
dor comunicacional y agente de transformacién socioespacial.

Palabras clave Design Science Research (DSR), Disefio Sostenible, Teoria del Ac-
tor-Red (TAR).
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Introdugao

A imagem, enquanto construgdo, deve ser compreendida como sig-
no portador de significados culturais, capaz de comunicar independente-
mente das intengGes do emissor, por meio de cédigos decodificaveis cultu-
ralmente (BEHR; GOMES; XAVIER, 2022 apud CAMPOS, 2007). Além disso, a
percepgdo visual conecta-se com o entorno, evocando sensagdes e memé-
rias, de modo que o individuo experimenta o espago por meio dos sentidos
e constréi imagens conceituais que influenciam sua relagdo com a cidade
(DOMINGOS; ELOY; FERNANDES, 2020; CHAGAS, 2017 apud RICOUER, 2007).
Nesse sentido, praticas artisticas como o grafite tornam-se instrumentos de
democratizagdo do acesso a arte, atribuindo significado ao espago urbano e
promovendo critica social e engajamento comunitdrio (BEHR; GOMES; XA-
VIER, 2022 apud LOCH, 2014; BENTZ, 2019; BLANCO; SOUZA, 2020).

Historicamente, a urbanizacdo e a industrializacdo aceleraram
transformagdes no espago urbano, cuja apropriacio reflete a distribuicdo
de poder e riqueza, evidenciando desigualdades socioespaciais (SANTOS,
2022; HARNECKER, 1971; SOUZA, 2022). Assim, o design pode atuar como
principio orientador e agente estratégico de transformagio social, ambien-
tal e econdmica, especialmente quando inserido em processos de cocriagdo
com comunidades locais, reconhecendo identidades individuais e coletivas
como elementos fundamentais para fortalecer a¢des socialmente significa-
tivas (SENA, 2025; VICHY, 2025; GANEM, 2016).

No contexto socioambiental, a produgio global de residuos sélidos
tem alcancado niveis criticos, o que torna a reciclagem uma pratica essen-
cial de gestdo ambiental. Entretanto, no Brasil, essa atividade é majorita-
riamente realizada por catadores em condi¢Ges precérias, demonstrando a
necessidade de considerar saberes populares e experiéncias de vida desses
trabalhadores, historicamente marginalizados (IGREJAS et al., 2025; ABREL-
PE, 2022; MACHADO; OLIVEIRA; PIZZOLATO, 2013 apud IBGE, 2010).

Somado a isso, a cidade contemporinea pode ser compreendida
como um espago comunicacional, onde interveng¢des urbanas e manifesta-
¢Oes artisticas atuam como catalisadoras de significados, fortalecendo o ca-
pital social e promovendo didlogos entre diferentes classes (SANTOS, 2022;
SOUZA, 2022; GADALLOF; MATTHEWS, 2002; LIMA, 2021). Nesse contexto,
segundo Latour (2005) a “Teoria Ator-Rede” (LATOUR, 2012) pode oferecer
um aporte tedrico para compreender a cidade como uma rede complexa de
relacdes entre atores humanos e ndo humanos que interagem e se influen-
ciam mutuamente. (DOMINGOS, 2015 apud CALLON; LATOUR, 1981; AZERE-
DO, 2023 apud LATOUR, 2019).

Mediante a isso, a presente proposta tem como objetivo contribuir
para a transformacao social e a cocriagdo comunitdria por meio do desen-
volvimento de um veiculo voltado a coleta de materiais reciclaveis, fun-
damentado na metodologia Design Science Research (DSR) com o foco na
andlise dos elementos de construgio, considerando os mapas de materiais,
processos de fabrica¢do e o desempenho funcional em relagdo ao usuario

DATJournal v.10 n.3 2025



Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 434
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

colaborador principal. Complementarmente, serdo realizadas comparagdes
com veiculos similares, a fim de fornecer subsidios para o desenvolvimen-
to de um protétipo virtual que incorpore os pardmetros funcionais e in-
terativos essenciais ao projeto. Em alinhamento com a Teoria Ator-Rede
(LATOUR, 2012), o projeto utilizard o grafite como linguagem artistica de
comunicagio, concebendo-o como uma midia capaz de transmitir praticas
ambientais, valorizar a presenca do catador colaborador e expressar iden-
tidades urbanas na cidade de Lorena (SP).

Referencial tedrico

Design e Sele¢do de Materiais

Segundo Nunes (2015), todos os materiais conhecidos sdo, em poten-
cialidade, utilizdveis no 4mbito do design; principalmente, a configuracio
de qualquer produto é também reflexo do material que o constitui, além do
seu processo de fabricagdo. Para Candido (2019, apud Kindlein, 2001), por
mais avancado que seja o desenvolvimento de um projeto, ele fracassara se
nio for apto ao uso; isto é, o designer possui a responsabilidade de conver-
ter os materiais e tecnologias ja existentes em objetos funcionais, materia-
lizando o contato do individuo com o meio por meio da forma tridimensio-
nal-fisica do objeto. Segundo Kindlein (2006), a especificagdo dos materiais
e das etapas de produgio torna-se ainda mais importante para a realizagio
de bons projetos, pois colabora com a estética, a técnica, a durabilidade, a
fabricagdo e a distribui¢do do objeto desenvolvido, destacando seu carater
sustentavel e inovador.

Em conformidade com isso, Galvdo (2021, apud Barauna, Razera e
Heemann, 2015) complementa que, em razdo do desenvolvimento da in-
ddstria, tornou-se extremamente necessdrio atentar-se aos processos de
fabricacdo que promovam uma produgdo mais limpa, consumam menos
matérias-primas e gerem menores residuos para descarte.

O ato de selecionar materiais no design apresenta um papel estra-
tégico na conceituagdo do produto; entretanto, é importante questionar
quais informagGes sobre materiais serdo necessarias ao designer no pro-
cesso inicial do design de produto para a tomada de decisdo. De acordo com
Scheleski (2015, apud Ferante, 2000), essa selecdo deve ser realizada como
um funil, considerando a maior quantidade possivel de materiais, de modo
a ndo perder oportunidades promissoras no desenvolvimento do produto.

Observa-se que, segundo Kindlein (2006), os materiais também ser-
vem como forma de estimulo a busca pelo carater inovador do projeto, in-
clusive para viabilizar estratégias de sedugdo do produto em questio. Nesse
sentido, Scheleski (2015) afirma que novos materiais podem proporcionar
oportunidades de inovagdo e atender as respectivas necessidades. A mu-
danga reside na natureza dos dados desses materiais, que, inicialmente,
podem parecer superficiais, mas que, ao longo do desenvolvimento da pro-
posta, avangam em informagdes.
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Cidade, espaco e midias em transito

A construgio de espagos urbanos é resultado da sua prépria instau-
ragdo histdrica, além do relacionamento real entre o corpo e a cidade. Esse
tipo de relagdo pode ser experienciado de modo individual e coletivo, com
um sentido bilateral em como afetamos o espaco e como ele nos afeta.

Para Souza (2022), o significado de espago varia segundo as diferen-
tes épocas a partir da natureza dos objetos e da natureza das agdes como os
periodos histdricos e as evolugdes técnicas que transformam o meio e a so-
ciedade. Segundo Santos (2022), no século XIX, por exemplo, a abrangéncia
das cidades se torna algo novo ao acelerar-se no processo de urbanizagio
junto ao ritmo da industrializa¢do; com o fendmeno urbano, esse conceito
comega a aparecer e as barreiras dos muros e torres passam a ser transgre-
didas, fazendo com que a cidade se transforme.

De acordo com Harnecker (1971) para o marxismo, a ultima com-
preensdo dos processos histdricos precisa ser pautada na maneira pelas
quais os homens produzem os meios materiais. O entendimento materialis-
ta da Histdria nasce do principio de produgdo que unido ao intercimbio de
seus produtos formam o alicerce da ordem social, ou seja, toda a sociedade
que encontramos na Histdria se orienta pelo que se produz e pela maneira
de permuta da qual foi produzido; inclusive a distribui¢do dos produtos e
com ela, a articulacdo social das classes. Souza (2022) vai chamar isso de
desigual, apontando que o capital se apropria do espago urbano e publico,
moldando-o segundo interesses de consumo e refor¢cando a divisdo entre
burguesia (que concentra os lucros) e trabalhadores (que lutam por mora-
dia, mobilidade e lazer). Sendo assim, o espago urbano ndo apenas reflete,
mas expressa a sociedade em sua totalidade, sendo produto da divisdo so-
cial do trabalho e mediador entre praticas individuais, coletivas e estrutu-
ras socioecondmicas.

Segundo Santos (2022), a cidade contemporinea resulta de um pro-
cesso de discernimento para compreender e concretizar seus desafios de
constante transformacéo. Para Souza (2022), ela pode atuar como um dis-
positivo comunicacional que articula signos, mediages e narrativas por
meio de suas espacialidades, em que padrdes de consumo e intervengdes
artisticas funcionam como linguagens estruturantes das relagdes sociais e
da experiéncia urbana.

Segundo Gadallof e Matthews (2002), a arte publica é utilizada in-
ternacionalmente como instrumento de criacdo de lugares, promovendo a
regeneragdo urbana e fortalecendo o capital social por meio de esculturas,
mobilidrio urbano, iluminagdo publica, elementos arquitetdnicos e deco-
ragdes festivas. Para Lima (2021), a presenga dessas obras no espago pu-
blico, como a arte de rua, possibilita a interlocugdo entre classes sociais,
ao evidenciar relagdes hierdrquicas e hegemonicas entre culturas, além de
permitir a compreensdo da racionalidade que atravessa a apropriagdo do
espago urbano. A circulagio desses signos no urbano, portanto, articula
multiplas camadas de significagdo simultineas.
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Em conformidade com isso, de acordo com Santos (2022), as interven-
¢Oes artisticas, por exemplo, atuam como cristalizadoras e transformadoras
das relagGes sociais, criando novos regimes de visibilidade e possibilidades de
encontro. Essas a¢des ndo apenas ocupam o espaco fisico, mas recodificam
suas possibilidades comunicacionais, ativando territdrios antes invisibiliza-
dos. Como construgio espacial, a cidade permite a leitura dessas paisagens
para andlise e exploragio, fazendo com que a experiéncia artistica objetifique
o subjetivo ao refletir posicionamentos politicos, lutas de classe, simbolismos
e sentimentos. Thibaud (2017) reafirma que a experiéncia urbana é sim, me-
diada pelo corpo, interface primaria de decodificagdo dos signos. Para Santos
(2022), essa mediagdo ocorre pela multissensorialidade de sons, cheiros, tex-
turas e elementos visuais que fazem com que a cidade se configure como mi-
dia, comunicando e transformando relagdes sociais, econémicas e simbdlicas
por meio de signos cotidianos e intervengdes artisticas

Teoria Ator-Rede (TAR)

A Teoria Ator-Rede (TAR), desenvolvida em destaque por Bruno La-
tour, nasce da necessidade de uma nova abordagem social para os estudos
em Ciéncia e Tecnologia, considerando a sociedade como uma rede compos-
ta por atores humanos e ndo-humanos conectados por media¢des (CALLON;
LATOUR, 1981).

Segundo Pereira e Magno (2017) apud Latour (2012), a TAR propde
uma redefinicio da sociologia ao afirmar que nio existem relagdes suficien-
temente especificas para serem chamadas de “sociais” ou controladas como
uma sociedade autdnoma. Latour (2012), critica esse fendmeno e o deno-
mina como “sociologia do social” que trata o social como dominio isolado
e auto suficiente, desconsiderando os elementos materiais e ndo-humanos
que também compdem as relagdes sociais.

Para Azeredo (2023) apud Latour (2019), esses atores, possuem a
capacidade de transformar aquilo que transportam, podendo mudar, deta-
lhar, explicar e/ou até mesmo distorcer o que est4 sendo repassado como
mensagem, ou seja, isso significa de que eles nio sé carregam algo, mas
podem sim modificar o que carregam durante o processo. Desta forma, per-
cebe-se que Latour (2000) destaca que todos os agentes, além dos humanos,
participam da construgdo da sociedade, apropriando identidades e relagdes
dindmicas e mutéveis.

Segundo Domingos (2015), essa construgdo depende justamente dos
atores que a mantém em movimento, configurando a sociedade como uma
espécie de carater de “tecido sem costuras”, o qual neste tecido, os agentes
(humanos e ndo-humanos) agem na construgdo e de modo constante, no
descobrimento de fatos. Portanto, segundo Pereira, Magno (2017), tudo isso
coopera para que o cientista social mude a sua posi¢do de enxergar os ato-
res apenas com um papel de informantes em casos de carater bem conheci-
dos, enfatizando a necessidade de dar-lhes a competéncia de construir suas
préprias teorias sobre a constituigdo do social.
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Metodologia

De acordo com Filippo, Pimentel e Santos (2020), o “Design Science
Research” é um estudo com objetivos duplos como criar um artefato que
visa resolver um problema de modo prético em um contexto especifico e
constituir novos saberes técnicos e cientificos. O DSR identifica, logo no ini-
cio, os problemas presentes nos planejamentos que costumam a serem es-
pecificos. Isso possibilita promover um conhecimento sujeito a generaliza-
¢do. Desta forma, percebe-se uma necessidade de relacionar o saber técnico
e cientifico, o produto com a teoria. Segundo Filippo, Pimentel e Santos
(2020) é imprescindivel conhecer o problema e o seu contexto e entendé-los
adequadamente ao problema, principalmente as razdes e os efeitos para se
refletir em alguma solugdo possivel. Pode-se obter essa competéncia por
meio de uma revisdo de literatura, de estudos empiricos e exploratérios ja
existentes. A prética do design exige um pensamento criativo e investiga-
tivo, voltado a formulagdo de solugbes que respondam de forma satisfaté-
ria a problemas reais. Nesse sentido, esta pesquisa, de carater qualitativo
e quantitativo, aplica o modelo de Design Science Research (DSR) propos-
to por Filippo, Pimentel e Santos (2020), que integra distintas abordagens
em uma estrutura metodoldgica coerente e tinica. Segundo os autores, o
modelo pressupde que o projeto de produto deve estar fundamentado em
conjecturas comportamentais, articulando teoria, experimentagio e prati-
ca projetual para a geragdo de conhecimento e inovagao.

Resultados

0 problema em contexto:

A auséncia de informacio, a baixa renda e a necessidade de sobre-
vivéncia dos catadores de reciclagem do municipio de Lorena (SP), faz com
eles adaptem ou construam os seus veiculos de coleta sem pensar nos riscos
que podem correr ao ndo levarem em consideragio a seguranga, conforto,
saude, entre outros pardmetros ergondmicos ao construirem os seus instru-
mentos. Entretanto, como uma forma de auto expressdo, notou-se também
ao construirem os seus préprios veiculos, os catadores se preocupam com a
estética e aparéncia de seus instrumentos, possibilitando o enriquecimento
da proposta pela abordagem artistica e social.

Problematizacao

+ Reconhecimento do problema: Desenvolver um vei-
culo de coleta de materiais reciclaveis a partir da me-
todologia do Design Science Research.

¢ Delimitagido do problema: Dimensio do veiculo; As-
pectos ergondmicos; Materiais; Acessibilidade; Meca-
nica; Mobilidade.
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+ Formulagdo do problema: Quais aspectos ergonémi-
cos utilizar para que o usudrio tenha a melhor experi-
éncia sinta conforto e seguranca ao utilizar o produto?;
Que tipo de material usar para que tenhamos um pro-
duto mais resistente e sustentdvel?; Qual a postura do
projeto para que ele seja acessivel economicamente e
ergonomicamente?; Quais recursos mecanicos utilizar
para que oferecamos um bom funcionamento do pro-
duto ao usudrio?; Qual abordagem social e artistica para
que o usudrio entenda a possibilidade da auto expres-

Tabela 1 Ficha dos Similares coletados sao por meio da arte?
na pesquisa de campo para imerso
no problema e em seu contexto A Tabela 01 apresenta a ficha dos similares colhidos na pesquisa
Fonte Os autores, 2025. de campo.
. Estudos Formais e Sckeths
Similares

Estruturais dos Similares
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Figura 1 Dimensdes do Similar 01

Fonte Os autores, 2025
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Por meio das observagdes da pesquisa de campo, foi possivel perce-
ber as seguintes caracteristicas em cada similar levantado:

Similar 01: Sistemas de rodagem improvisada com
garfos de bicicleta; Revestimento precdrio com au-
séncia de seguranca; Espaco pequeno para os residu-
os; Estrutura torta; Acabamento inadequado; Falta de
manutencdo; Braco e pega com material inapropriado
Similar 02: Revestimento precdrio com auséncia de
seguranga; Sistema de rodagem mais segura, porém
improvisada; Capula improvisada; Acabamento inade-
quado; Brago e pega com material inapropriado.

Similar 03: Boa estrutura, porém pequena; Revesti-
mento precério feito de tela de arame; Revestimento
com auséncia de seguranga; Espago pequeno para os re-
siduos; Bom sistema de rodagem; Falta de manutencao.

Para uma andlise técnica, foi realizado um desenho da vista supe-
rior dos veiculos similares com as suas respectivas medidas, coletadas na
pesquisa de campo. (Figura 1, Figura 2 e Figura 3)
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E6

Figura 2 Dimensdes do Similar 02

Fonte Os autores, 2025

£3

Figura 3 Dimensdes do Similar 03

Fonte Os autores, 2025
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Figura 4 Registro do veiculo
do colaborador da pesquisa

Fonte Os autores, 2025
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Quadro Tedrico

Concordamos com Ribas (2018) apud Medeiros e Macedo (2007), que
a inclusdo dos catadores de residuos reciclaveis se d4, no Brasil se d4 de
maneira cruel, eles s3o incluidos por terem emprego, porém sio excluidos
pela dura realidade precdria a qual sdo submetidos. “A ocupagio de catador
de materiais reciclaveis situa-se em uma economia marginal, caracterizada
pelas condi¢des precarias de trabalho. Atualmente, como forma de reacio
ao desemprego e a exclusdo. ” (RIBAS, 2018, p. 4000).

Conjecturas Comportamentais

Para uma imersdo no comportamento do usudrio, foi realizada uma
entrevista com um colaborador, profissional do meio, que trabalha como
catador de materiais reciclaveis, que por meio de um Termo de Consen-
timento Livre Esclarecido - TCLE, nos permitiu a sua participagdo na pes-
quisa. Foi realizada algumas fotografias que mostram o veiculo utilizado
atualmente pelo participante (Figura 4):

Para uma imersdo mais profunda nos comportamentos e opinides
do usudrio, foi realizado um questiondrio; as perguntas deste questiona-
rio foram baseadas no “Modelo Kano” que de acordo com Santos e outros
(2018), as respostas do mesmo apresentam a relagio entre os aspectos rele-
vantes para a conjuntura dos consumidores, objetivo e subjetivo. O objetivo
relaciona-se com o desempenho e o subjetivo com a satisfagdo do usudrio
(Tabela 2):
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Tabela 2 Questiondrio
Modelo Kano Aplicado.

Fonte Os autores, 2025

Figura 5 Representagdo
Final em 3D (Reideiring)

Fonte Os autores, 2025
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Perguntas Respostas
Confortavel (x)
Se vocé pudesse fazer um uso de um veiculo que fornecesse solugdes Desconfortavel ()
adequadas a sua situagao pessoal, como vocé se sentiria? Ofendido ( )
Satisfeito ( )
Confortavel (x)
Se vocé pudesse utilizar um veiculo que exigisse menos forga ao Desconfortavel ()
utiliza-lo, como vocé se sentiria? Ofendido ( )
Satisfeito ( )
Confortavel (x)
Se vocé precisasse utilizar forga fisica para utilizar os mecanismos do Desconfortavel ( )
automovel, como vocé se sentiria? Ofendido ( )
Satisfeito ( )
Confortavel ( )
Se vocé pudesse utilizar um veiculo projetado apenas para um tipo de Desconfortavel ()
estrutura fisica, como voceé se sentiria? Ofendido ( )
Satisfeito (x)

Por meio de observacdes realizadas na entrevista e do atual veiculo
do colaborador, elencou-se algumas conjecturas comportamentais:

+ Os usudrios desenvolvem o pensamento critico estético e
social na hora da concepgio do objeto mesmo limitados as
suas condicdes;

¢+ Os usudrios enxergam a importancia da andlise cientifica
na concepgido de um artefato pela colaboragio;

+ Os usudrios gostam de objetos simples e de facil concepgio;

+ Os usudrios optam por ter objetos de facil aquisi¢do, que
caiba em seu or¢amento;

+ Os usudrios esperam que o artefato atenda as suas neces-
sidades;

¢ Osusudrios colocam um valor emocional em seus artefatos.

O Artefato

Desta forma projetou-se um artefato com base nas conjecturas com-
portamentais do usudrio, o mesmo é um veiculo que foi projetado para ser
um instrumento de coleta de materiais reciclaveis (Figura 5)

DATJournal v.10 n.3 2025



Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 443
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

Estado da Técnica

Anédlise dos possiveis materiais para a concepgdo do projeto:

+ Monocoque de Fibra de Carbono: £ um material ti-

picamente utilizado em carros de corrida, devido sua
vantagem de ser um material mais leve, proporcio-
nando a facilidade no transporte e a redu¢io de custos
na produgdo e vendas de veiculos; em comparagdo ao
aco, fazendo o uso de Fibra de Carbono, as estruturas
do veiculo se tornam mais leves sem os pesos dos me-
tais. Os beneficios deste material s3o suas garantias
de leveza e maior resisténcia dos materiais onde o
mesmo foi aplicado. Também em comparagdo com os
metais, os compostos carbonosos possuem maior du-
rabilidade em relacdo aos metais; Devido a estrutura
ndo oxidavel, com o passar do tempo esse material ndo
sofrerd corrosdo, ou seja, é um material que é resisti-
vel as influéncias do tempo e nio sofrera processos de
ferrugem, por exemplo.

Aco (chapa): Material mais econdmico e eficiente nas
producdes em série e independentes, podendo ser
construidas chapas de diversas espessuras; Ao fazer
uso deste material, damos maior resisténcia mecanica
a pecas devido o carbono incorporado ao ago, porém,
h4 menos flexibilidade. E um material que tende a pas-
sar por modificagdes, possui uma fratura tipica, que
muitas vezes pode ser identificada a olho nu. Dimen-
sdes disponiveis no mercado: Espessuras de 0,20mm a
3,00mm.

Metalon: Tubo de ago carbono com formato quadrado
ou retangular. Produzido e composto por chapas do-
bradas e costuradas nas extremidades; E um material
vantajoso por ser resistente, possuir alto nivel de du-
rabilidade e um 6timo custo-beneficio.

Aluminio (chapa): Mesmo apresentando um custo
elevado em relagdo ao ago, é uma matéria - prima uti-
lizada com frequéncia na produgio de alguns veiculos,
por apresentar facilidade em sua modelagem manual
ou até mesmo com o auxilio de maquinas simples; é
mais leve que o aco e ndo oxida, porém, uma carroce-
ria/estrutura/chassi de ago, apresenta melhor resis-
téncia do que uma de aluminio. As vantagens de seu
uso é devido sua caracteristica duravel, impermeével
e também por ser um material resistente a corrosio.
Dimensdes disponiveis no mercado: Espessuras de 0,30
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X 5,00mm; Larguras de 40 a 1.500mm; Comprimentos
de 1000 a 15.000mm.

« Plastico/ Fibra de Vidro: Estruturas/carrocerias
para automdveis compostas de plasticos revestidos
com fibras de vidro vem sendo utilizados em veicu-
los com mais frequéncia, sendo eles: resina de po-
liestireno ou, as vezes, a resina de epoxietano (6xido
de etileno), onde apresenta um elevado custo. Estes
materiais tém a propriedade de endurecer com o calor
e ndo amolecer quando novamente aquecidos. O
acrilonitrilo butadieno estireno, material resistente e
razoavelmente rigido é utilizado nas tampas dos por-
ta-malas, nas grades, por exemplo, podendo vir a ser
utilizados nas carrocerias/chassi/estruturas.

Andlise de materiais para o revestimento:

+ Policloreto de vinila - PVC: Material plastico que
apresenta grande versatilidade para ser aplicado em
diversos produtos, substituindo a borracha, cobre,
madeira, alvenaria, etc. Possui facil manuseamen-
to e possibilidades de ser modelado. Possui grandes
vantagens para sua utilizagdo, ja que é um material
leve, onde facilita seu manuseio e aplicagdo; Também
é um material bastante resistente a ages de fungos,
bactérias, pequenos roedores; é resistente a reagentes
quimicos. E um material que possui bom isolamento
térmico, elétrico e actstico, apresentando também sua
forte resisténcia a choques, a¢des externas tais como
chuva, luz do Sol e agdes provocadas pela maresia);
ndo propaga chamas e é auto-extinguivel, é um ma-
terial versatil, seu tempo de vida ttil em construgdo é
superior, é fabricado com baixo consumo de energia e
é reciclavel.

+ PVC Expandido (folha): Material sustentavel, possui
um bom custo-beneficio, caixa absor¢do de umidade,
é um material leve e resistente, excelente para uso
em processos para impressdo. Dimensdes disponiveis
no mercado: espessura de até 10mm; Medidas de até:
1220x2440mm.

« Papeldo Ondulado: Material reciclavel fabricado
por polpas de fibras, normalmente polpas de madei-
ra, e o uso de certas quantidades de 4gua juntamen-
te com o auxilio de processo mecanicos e quimicos.
E um material de facil acesso, baixo custo-beneficio
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e facil de modelar, permitindo diversas utilidades e
formas ao mesmo; Devido sua ondulagio, apresenta
maior resisténcias e facilidade de malear. E compos-
to por 2 paredes e o miolo ondulado, variando na
quantidade e espessura dos mesmos. Dimensdes dis-
poniveis no mercado: Micro ondulado = 1,2 a 1,5mm
de espessura (31 a 38 ondas a cada 10 cm); Onda bai-
xa = 2,5 a 3,0 mm de espessura (16 a 18 ondas a cada
10 cm); Onda alta = 3,5 a 4,0mm de espessura (13 a 15
ondas a cada 10 cm).

+ MDF (placa): Material feito de um compilado de re-
siduos de madeira prensados; Apresenta étimo cus-
to-beneficio, é maleavel dependendo de sua espes-
sura e apresenta grande versatilidade em suas apli-
cagdes de uso. Dimensdes disponiveis no mercado:
3mm: normalmente utilizado como acabamento em
mdveis, na base e no fundo do mesmo. Pouco resis-
tente; 12 e 15mm: Utilizado na estrutura de caixas,
cabeceira, na construgdo de painéis para TV e reves-
timento. Sdo resistentes; utilizado nas construgées
de prateleiras, feito para receber objetos mais pesa-
dos. E mais resistente;

Analise Antropomeétrica

“Antropometria é uma palavra grega (Antropo: Homem; Metria:
Medida), pode ser definida, portanto, como o estudo das medidas do ho-
mem, ou ainda como “o estudo das medidas fisicas do corpo humano”. (BA-
TALHA, MEJIA, p. 03, s.d)

Segundo Carvalho (2016) a medig¢do do corpo humano virou um
campo de interesse hd muito tempo, desde os tempos remotos, os quais
por meio dos vastos momentos da histéria é possivel compreender os
grandes estudos de especialistas da anatomia que tiveram como prin-
cipal direcdo de estudo, as medidas do corpo humano. De acordo com
Carvalho (2016), as tabelas antropométricas construidas apés o levan-
tamento estatistico geram resultados chamados de “percentis” da po-
pulagdo, sendo elas, faixas dimensionais que representam um grupo
populacional. Durante um projeto, utiliza-se comumente as dimensdes
extremas, ou seja, as medidas maximas e minimas. Assim sendo, o per-
centil 30%, significa que aquela é a maior dimensdo encontrada em até
30% da amostra analisada (CARVALHO, 2016, p.33 ROMEIRO FILHO; NA-
VEIRO, 1986). Com isso, o presente trabalho, seguindo os padrdes das
medidas antropométricas tem por desenvolvimento os percentis: Ho-
mem 99% e Mulher 1% (Tabela 3):
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Tabela 3 Medidas do veiculo

Fonte Os autores, 2025

Figura 6 Desenho Técnico do Veiculo.

Fonte Os autores, 2025
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Perguntas Respostas

Diametro de: 25 mm, medida escolhida de acordo com o padrao
antropométrico.

Pega do veiculo

Maximo da trava:
- Homem 99% (1214 mmou 1,20 m).

Segunda trava:

Puxador do veiculo Homem 50% (1050 mm ou 1,05 m).
Terceira trava:
- Mulher 50% (1000mm ou 1,0 m).

Minimo da trava:

Percentil da Mulher 50% para evitar problemas musculares dos demais
possiveis usudrios ao tentarem manusear um carrinho que porventura
poderia ter o0 seu corpo em uma posigao muito baixa ou muito alta.

Altura do veiculo

Largura do veiculo A largura foi selecionada apés uma analise dos similares.

A roda escolhida foi a roda comum de uma bicicleta, visto a
necessidade sociocultural do usuario em encontrar materiais nao
acessiveis. Satisfeito ( x )

Roda do veiculo

Para o puxador adaptdvel do veiculo de quatro travas, de acordo
com as exigéncias ergondmicas, as presentes medidas foram selecionadas
nos percentis: Homem 99%, Homem 50%, Mulher 50%, Mulher 1%. Os per-
centis foram selecionados dessa maneira visto a necessidade do produto
em atender a usudrios distintos, sendo que o mesmo precisa ter um carater
universal no que se diz a respeito do usudrio.

Com base nos dados apresentados no levantamento antropométri-
co, realizou-se um desenho técnico do veiculo (Figura 6):
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Figura 7 Vista Explodida do Veiculo.

Fonte Os autores, 2025
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Critérios de Verificagao

Como critérios de verificacdo, por meio das andlises dos similares,
de todo o levantamento de informagdes do produto e dos processos me-
todoldgicos, foi possivel propor melhorias por meio da construgdo de um
novo veiculo, construido com pardmetros os quais respondessem os pro-
blemas projetuais do produto como a escolha adequada dos materiais (leve,
acessivel e sustentédvel, tendo o Metalon como o material da estrutura e a
Madeira MDF para o revestimento), as dimensdes do veiculo baseados nos
padrdes de medidas antropométricas e necessidades do usuario, e processo
de fabricagdo simples (Figura 7)
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Critérios de Aceitacao

Por ser uma construgio espacial, a cidade se coloca como uma pai-
sagem a ser explorada e arte destaca essa experiéncia, refletindo posiciona-
mentos politicos, lutas de classes e simbolismos. Para Souza (2022), espagos
de consumo, como estabelecimentos e condominios, produzem cartografias
signicas que comunicam pertencimento, status e acesso. Segundo Thibaud
(2017), a experiéncia urbana é mediada pelo corpo, interface de decodifica-
¢do dos signos. Santos (2022) apud Thibaud (2017) destaca a multissenso-
rialidade: sons, cheiros, texturas e visuais compdem a percepgdo da cidade.
Com isso, a cidade é vista como uma midia em si mesma, cuja a circulagio de
signos comunica, articula e modifica relagdes sociais, econémicas e simbé-
licas, tanto pelos signos cotidianos quanto pelas intervengdes artisticas. No
processo da concepgdo do presente projeto, levantou-se critérios de acei-
tacdo partindo da reflexdo dos principios de desenvolvimento da proposta
do produto como, a metodologia utilizada, os principios antropométricos, a
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Tabela 4 Registros Originais
da Entrevista

Fonte Os autores, 2025
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resposta a necessidade do usudrio por meio da andlise dos similares levan-
tados, a escolha do material, o processo de fabricagdo simples e que tam-
bém, 0 mesmo promovesse discussdes sociais e artisticas em sua concepgao.
Nesta pesquisa, consideramos que um artefato seria aceitavel se: apresentar
uma proposta facil de produgdo do mesmo; trazer a possibilidade de uma
boa mecinica; ter baixo custo; ndo requerer muito suporte técnico (condi-
¢oes facilitadoras); o protétipo virtual apresentar todos os pardmetros fun-
cionais e interativos diante das questdes do projeto de produto; mostrar-se
interessante para catadores e profissionais do meio da coleta de residuos
sélidos e reciclaveis; promover a discussdo da interagdo dos atores por meio
da abordagem estética da arte por meio do grafite.

Avaliagao Empirica

Para avaliar a aceitagdo do artefato, bem como a adequagdo das
conjecturas tedricas, foi preciso aplicar um questiondrio de avaliagdo com
um colaborador profissional do meio, que trabalha como catador de reci-
clagem e faz uso de veiculos de coleta, visto que o mesmo, por questdes so-
cioculturais e econdémicas, teve de construir o seu préprio instrumento de
trabalho com materiais reciclaveis por meio de seus préprios conhecimen-
tos prévios, sem embasamento técnico e/ou tedrico. E importante salientar
que foi aplicado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
apresentando a permissdo do colaborador em participar da pesquisa. O
questiondrio implica em propor ao colaborador uma anélise do seu préprio
veiculo para utilizarmos como pardmetro de aceitagdo, o produto automo-
tivo desenvolvido na presente pesquisa. Foi utilizado perguntas de facil en-
tendimento, linguagem simples e direta, para facilitar a comunicagdo com
0 usudrio, visto que o0 mesmo nio sabia ler ou escreve (Tabela 4 e Tabela 5):

Registros Oficiais da Entrevista |

v o
1. Qualoseu glezu de satisfagao referente o peso do seu carrinho? 4.1 Sente que pode carregar muitos mensil(
( )Rum ( )Reguar (X)Bom ( )Otmo %m ( )N&o ’YVM
2. Sobre o desempenho das rodas, como W’ Vfi”“‘,ﬁ_ 5.0 seu carrinho é feito de q
( )Rum ( )Reguar (¢fBom ( )Otimo »\(y;\/‘/\}')
2.1 Vocé prefere que elas sejam maiores ou menores? Por unﬁ)] 5.1 Quando vocs se sente satisfeito com isso?
a2 %2V S
A ( )Ruim ( )Regular ( )Bom ngoumo
Y e

—

¢ )sim 1}6@0 ( )Asvezes /
/
/
2.3 Quais tipos de problemas as rodas apresentaram? / /

22 Asrodas j4 apresentaram problemas? //

3. Sente dores depois d S JE
S cres i e g e QW » _\M
(Xsim ( )Nao ()Asvezes \p:gﬂ @ o
3.1 Se sim, aonde vocé geralmente sente dores? (citar lugares que podem ,’( M
gorar dn[ no ﬁs_ui?l?y’or conta da auséncia da ergonomia) L/J’Nr /YYVUL'N s\'d},o/
lneve oA v o~ W7
[ AP ,7& W J“))/ﬁ‘
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()Ruim ?\(Reguvar ( )Bom ( ;% W
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Tabela 5 Questionério de Verificagdo

Fonte Os autores, 2025
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Perguntas Respostas
Qual o seu grau de satisfagao ( )Ruim ( )Regular ( x )Bom ( )Otimo
referente ao peso do seu carrinho?

( )Ruim ( )Regular (x )Bom ( )Otimo

Sobre o desempenho das rodas,

COMO VOCé se sente? Observacgao: Depende dos pneus das rodas do veiculos, se

estiverem cheios e funcionando bem, o desempenho do
véiculo é bom.

Vocé prefere que elas sejam maiores Menores
ou menores? Por que?

As rodas ja apresentaram

problemas? ( x )Sim ( )Nao ( )Asvezes
Quais tipos de problemas as rodas 0 garfo ficava soltando
apresentaram?

Sente dores depois de manusearo  ( x )Sim ( )Ndo ( )Asvezes
carrinho?

Se sim, aonde vocé geralmente Nos bragos

sente dores?

Para vocé, como €é o espago do seu ( x )Regular ( ) Otimo

carrinho?

) Ruim )Bom  (

Observagao: Se o veiculo fosse um pouco mais largo ou
comprido, seria melhor.

Sente que pode carregar muitos (x )Sim ( )Nao

utensilios?

0 seu carrinho é feito de que? Metal

Quando vocé se sente satisfeito ( )Ruim ( )Regular ( )Bom ( x )Otimo
com isso0?

Segundo Domingos (2015), a constitui¢do do fazer social é mediada
pelos atores que sustentam o ciclo social em constante movimento, envol-
vidos na descoberta e reinterpretacgdo continua dos fatos e acontecimentos.
Nesse sentido, a imagem, enquanto construgdo cultural, configura-se como
um signo carregado de significados, permitindo a expressdo de identidades
e relagdes sociais. Ao considerar o veiculo como ator comunicativo, capaz
de veicular aspectos socioambientais, culturais e individuais presentes na
cidade, observou-se que o colaborador manifesta suas preferéncias pessoais
e identidades simbdlicas ao adotar cores associadas ao brasdo do clube de
futebol “Sao Paulo Futebol Clube” em seus artefatos. Por meio do grafite,
o colaborador materializa interpretagdes sobre a vida cotidiana e o espago
urbano em que atua, transformando o veiculo em extensdo de sua subjeti-
vidade e de sua pratica social.

A partir dessas observagdes e com vistas a fomentar uma atuagio
transdisciplinar, propds-se o desenvolvimento de um protétipo inicial do
veiculo, cujas cores respeitam as escolhas pessoais do colaborador, confi-
gurando-se como um instrumento de comunicagdo individual e coletiva.
Ressalta-se que esta proposta ainda se encontra em fase conceitual, sendo
prevista a sua aplicac¢do pratica subsequente, de modo a permitir ajustes,
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refinamentos e interveng¢bes fundamentadas nas experiéncias e necessi-
dades do usudrio, consolidando um processo de cocria¢do participativa e
reflexiva.

Achados da Pesquisa

Ao analisar a presente pesquisa em sua totalidade, evidencia-se a
lacuna existente em estudos que abordem de maneira aprofundada as di-
mensdes sociais e econdmicas dos usudrios no desenvolvimento de produ-
tos. Os desvios projetuais identificados nos artefatos similares analisados
refletem as condi¢des precarias e desafiadoras enfrentadas pelos catadores,
os quais, conforme evidenciado nas pesquisas de campo, realizam longas
jornadas de trabalho com recursos limitados para a melhoria de suas con-
di¢des laborais.

Nesse contexto, a implementacdo das melhorias propostas por
este estudo objetiva ndo apenas o aprimoramento técnico do veiculo,
mas também a valorizacdo simbdlica e social do trabalho desses profis-
sionais. O modelo desenvolvido apresenta redugido de peso, estrutura
em Metalon e revestimento em MDF, priorizando materiais sustentaveis
e de ficil manutengdo. Além disso, incorpora melhorias ergonémicas,
como haste ajustdvel em trés niveis de altura, considerando a diversi-
dade de género e idade dos usudrios, bem como pegador de 25 mm de
didmetro revestido com manoplas de espuma, garantindo seguranca e
firmeza durante a operacgio, prevenindo dores e lesdes. Outro aspecto
central do projeto é a insercdo do grafite como elemento estético e dis-
cursivo, transformando o veiculo em suporte artistico e comunicativo.
As intervengdes gréficas cocriadas com os catadores visam expressar
suas identidades, histérias e demandas, convertendo o artefato em ins-
trumento de visibilidade e reconhecimento social. Nesse sentido, o gra-
fite opera como linguagem urbana de resisténcia e inclusdo, ampliando
a reflexdo sobre o papel do design como mediador entre funcionalidade,
estética e impacto social.

Dessa forma, o projeto ndo apenas atende aos critérios técnicos e
cientificos da drea, como também contribui diretamente para os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 1, 8, 9, 10, 11, 12 e 13 das Nagdes
Unidas, promovendo a redugio das desigualdades, o trabalho digno, a ino-
vacdo sustentdvel e a valorizagdo cultural das comunidades envolvidas.
Com base nos dados obtidos e na abordagem empirica adotada, conclui-
-se que o artefato apresenta aceitabilidade e coeréncia com os principios
de sustentabilidade, inclusido e transformacgio social que orientaram sua
concepgao.

Discussoes

O relacionamento entre o homem e o espago expressa uma vivén-
cia integral do ambiente, na qual economia, estética e qualidade de vida
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Figura 8 Represemtacdo
Final (Protétipo).

Fonte Os autores, 2025.
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se entrelacam e influenciam a vida no territério. Desde a industrializacéo,
0 espago urbano passou a ser estruturado pelos meios de producio, o que
intensificou desigualdades e injustigas socioambientais em escala global,
sustentadas por uma base epistemoldgica centrada no lucro e no acimu-
lo de bens (DAWBOR, 2012; DAGNINO, 2019; HARNECKER, 1971; PINO; RO-
DRIGUEZ, 2017). Nesse mesmo contexto de desequilibrio socioecondmico
e ambiental, o problema dos residuos sélidos se evidencia como um dos
principais desafios contemporaneos. Estima-se que a producdo global
possa alcancar 2,2 bilhdes de toneladas métricas em 2025 (IGREJAS et al.,
2025), enquanto no Brasil jd ultrapassa 80 milhdes de toneladas anuais
(ABREMA, 2024). A Politica Nacional de Residuos Sélidos (BRASIL, 2010)
propde a ndo geragdo e o reaproveitamento desses materiais, reiterando a
importancia das redes de catadores que, embora essenciais, permanecem
marginalizadas, em condi¢Ges precdrias e socialmente invisibilizadas; um
grande paradoxo que denuncia as contradi¢des da economia urbana atual.

Diante desse cendrio, conforme Sena (2025), torna-se necessario
que o design assuma um papel estratégico, articulando criatividade e res-
ponsabilidade social (Figura 8)

Consideragoes finais

Compreende-se que o design, ao se articular com a cidade e com os
atores humanos e ndo humanos que a compdem, pode ultrapassar o cam-
po estético e funcional para assumir um papel transformador nas dimen-
sdes sociais, culturais e ambientais. A metodologia Design Science Research
(DSR) permite desenvolver um artefato que, além de solucionar problemas
especificos, conecta sua produgio as estruturas sociais e as demandas reais
dos usudrios, incorporando a ergonomia como ferramenta de adaptagio e
bem-estar. Nesse processo, o grafite é adotado como linguagem artistica e
comunicacional, conferindo ao veiculo o cardter de midia viva um meio de
expressdo urbana capaz de valorizar os catadores, denunciar desigualdades
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e promover pertencimento. Integrado a Teoria Ator-Rede (Latour, 2012), o
projeto evidencia como o social emerge da interagdo entre pessoas, obje-
tos e espacos, transformando o veiculo em um dispositivo de identidade e
ativismo urbano, que alia design, arte e sustentabilidade na construcio de
uma cidade mais justa e inclusiva.

Agredecimentos
Os autores agradecem ao CNPq pela concessdo da bolsa PIBITI (Pro-

grama Institucional de Bolsas de Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnolégi-
co e Inovagio).

DATJournal v.10 n.3 2025



Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 453
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

Referéncias

ABRELPE, Associagdo Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos Especiais. Pa-
norama ABRELPE 2022. S3o Paulo: ABRELPE, 2023. Disponivel em: https://abespb.com.br/
wp-content/uploads/2023/12/Panorama_Abrelpe_2022.pdf. Acesso em: 04 nov. 2025.

ABREMA , Associagdo Brasileira de Residuos e Meio Ambiente. Panorama dos Residuos S6-
lidos no Brasil 2024. S3o Paulo: ABREMA, dez. 2024. Disponivel em: https://static.poder360.
com.br/2024/12/panorama-dos-residuos-solidos-no-brasil-2024.pdf. Acesso em: 04 nov. 2025

ALEXANDRINO, Simone Alves; RIONDET-COSTA, Daniela Rocha Teixeira; ALVES, M4rcia da
Conceigdo Pereira. Experiéncias de participa¢do da Universidade Federal de Itajuba nas
politicas publicas de residuos s6lidos urbanos e suas contribui¢des para o desenvolvi-
mento local sustentavel. Revista Brasileira de Gestdo Ambiental e Sustentabilidade, v. 5, n. 10,
p. 711-738, 2018

ALVINO-BORBA, Andreilcy; MATA-LIMA, Herlander. Exclusdo e inclusdo social nas socieda-
des modernas: um olhar sobre a situagdo em Portugal e na Unido Europeia. Servigo Social &
Sociedade, Sdo Paulo, n. 106, p. 219-240, jun. 2021. Disponivel em: https://www.scielo.br/j/
sssoc/a/m9myrdnWWqsDjph5WRsRHym/?format=pdf&lang=pt. Acesso em: 24 maio 2021.

AMPHILOQUIO, Willian; SOBRAL, Jodo Eduardo Chagas. Design e sociedade: uma reflexio so-
bre acessibilidade, interagdo e inclusdo. HFD, [S.L.], v. 7,n. 13, p. 165-176, 2018. Disponivel em:
https://www.revistas.udesc.br/index.php/hfd/article/view/2316796307132018165/8178.
Acesso em: 18 ago. 2021.

ANDRADE, Rafael Medeiros de; FERREIRA, Jodo Alberto. A gestdo de residuos sélidos urbanos
no Brasil frente as questdes da globalizagio. Revista Eletrdnica do Prodema, Fortaleza, v.
6,n.1, p.7-22, mar. 2011.

AZEREDO, M. C. Cultura, desenvolvimento e tecnologia: construgio e design de tambores
e suas redes [Dissertacdo de Mestrado, Universidade Federal de Itajubd]. Itajub4: UNIFEI, 2023

AZMINO, Ana Verdnica. Uma reflexdo sobre design social, eco design e design sustentavel.
In: Simpésio Brasileiro De Design Sustentavel, 1., 2007, Curitiba. Anais [...]. Curitiba: Sim-
pésio Brasileiro de Design Sustentdvel, 2007. v. 1, p. 1-10. Disponivel em: http://naolab.ne-
xodesign.com.br/wp-content/uploads/2012/03/PAZMINO2007-DSocial-EcoD-e-DSustenta-
vel.pdf. Acesso em: 2 jun. 2021.

BARAUNA, D.; RAZERA, D. L.; HEEMANN, A. Sele¢do de materiais no design: informagdes
necessdrias ao designer na tomada de decisdo para a conceituagio do produto. Design &
Tecnologia, [S.1.], v. 1, n. 10, p. 1-9, 2015.

BARBOSA, Maria de Fatima Ndbrega; SILVA, Monica Maria Pereira da; SOUZA, Maria Apa-
recida de. Os catadores de materiais reciclaveis e sua luta pela inclusdo e reconhecimento
social no periodo de 1980 a 2013. Monografias Ambientais - Remoa, Santa Maria, v. 13, n.
5,p.1-13,2014.

DATJournal v.10 n.3 2025



Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 454
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

BATALHA, Priscila Ramos. A importancia da antropometria para a ergonomia. [S.L.]: Facul-

dade Biocursos, [s.d.].

BEZEN, Gina Rizpah; JACOBI, Pedro Roberto. Gestdo de residuos sélidos em Sdo Paulo: desafios
da sustentabilidade. Estudos Avangados, [S.L], v. 71, n. 5, p. 1-24, 2011. Disponivel em: https://
www.scielo.br/j/ea/a/YgnDNBgW633Y8nfLF5pqLxc/?format=pdf. Acesso em: 25 maio 2021.

BIESDORF, Rosane Kloh; WANDSCHEER, Marli Ferreira. Arte, uma necessidade humana: fun-
¢do social e educativa. Revista Eletronica do Curso de Pedagogia do Campus Jatai - UFG,
Jatai, v. 2, n. 11, p. 1-11, 2011.

BRAGA, Izaac Paulo Costa et al. Projeto e desenvolvimento de um novo produto: anilha de
encher. In: Encontro Nacional De Engenharia De Produgio, 35., 2015, Fortaleza. Anais
[...]. Fortaleza: Encontro Nacional de Engenharia de Produgdo, 2015. p. 1-15. Disponivel
em: http://www.abepro.org.br/biblioteca/TN_STO_210_247_27663.pdf. Acesso em: 17
abr. 2021.

CAMARGO, Josane Laura Machado de. Contribui¢des da arte para o desenvolvimen-
to do individuo: uma pesquisa bibliogréfica. 2018. 38 f. Trabalho de Conclusio de Cur-
so (Especializagdo em Educacdo e Patrimdnio Cultural e Artistico) - Universidade de
Brasilia, Instituto de Artes, Barretos, 2018. Disponivel em: https://bdm.unb.br/bitstre-
am/10483/22313/1/2018_JosaneLauraMachadoDeCamargo_tcc.pdf. Acesso em: 2 maio
2021.

CARVALHO, Natalha Gabrieli Moreira. Dispositivo de acesso a aeronaves comerciais, desti-
nado a passageiros com mobilidade reduzida: a integragdo homem-sistema e a mitigagdo no
constrangimento dos usudrios. 2016. 76 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em
Design) - Centro Universitario Teresa D’Avila - UNIFATEA, Lorena, 2016.

CULTURA, Ministério da. Impressionismo. Sdo Paulo: Centro Cultural do Banco do Brasil,
2013. 32 p. Disponivel em: https://issuu.com/sapotiprojetosculturais/docs/caderno_im-

pressionismo_ccbb_rj. Acesso em: 26 out. 2021.

DAGNINO, Renato. Tecnociéncia solidaria e plataformizagido da sociedade. A Terra é Re-

donda, 25 abr. 2024. Disponivel em: https://aterraeredonda.com.br. Acesso em: 4 nov. 2025.

DOMINGOS, Bianca Siqueira Martins. Tecnologias sociais e interdisciplinaridade na pro-
dugdo artesa: afetagGes e artefatos em estudos sociotécnicos, design e engenharia de
materiais. 2015. Dissertagio (Mestrado em Desenvolvimento, Tecnologias e Sociedade) -
Universidade Federal de Itajub4, Itajubd, 2015.

DOWBOR, Ladislau. Democracia econdmica: alternativas de gestdo social. Sdo Paulo: Fun-

dacdo Perseu Abramo, 2012.

FILHO, Romeiro Eduardo. Projeto do produto: apostila do curso. 8. ed. Belo Horizonte: LI-
DEP/DEP/EE/UFMG, 2004.

DATJournal v.10 n.3 2025



Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 455
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

FILIPPO, Denise; PIMENTEL, Mariano; SANTOS, Thiago Marcondes dos. Design Science Re-
search: pesquisa cientifica atrelada ao design de artefatos. Re@D - Revista de Educagio a

Distincia e Elearning, [S.L.], v. 3, n. 1, p. 1-25, 2020.

FRANCESCHI, Alessandro de. Ergonomia. Santa Maria: Universidade Federal de Santa Maria,
Colégio Técnico Industrial de Santa Maria; Rede e-Tec Brasil, 2013.

GADALLOF, Carla; LIMA, Pedro. Arte puiblica e processos identitarios urbanos. Revista de
Estudos Culturais e Design, v. 9, n. 2, p. 45-60, 2021.

GANEM, Marcia. Design dialégico: gestdo criativa, inovagdo e tradi¢do. Rio de Janeiro:

Estacdo das Letras e Cores, 2016. 146 p.

GLOBAL ECONOMIC PROSPECTS. Washington, DC: World Bank Group, jun. 2025. Disponivel
em: www.worldbank.org. Acesso em: 18 jun. 2025.

HARNECKER, Marta. Os fundamentos do materialismo histérico. 2. ed. Sdo Paulo: Livraria

Editora Ciéncias Humanas, 1971.

HIRATSUKA, Tei Peixoto. Contribui¢des da ergonomia e do design na concepgio de interfa-
ces multimidia. 1986. 164 f. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Produgdo) - Univer-
sidade Federal de Santa Catarina, Santa Catarina, 1986. Disponivel em: https://repositorio.
ufsc.br/xmlui/handle/123456789/76505. Acesso em: 6 jun. 2021.

IGREJAS, Rafael et al. O impacto de consércios publicos de residuos sélidos urbanos no Brasil:
estimativas de investimentos e potenciais impactos socioecondmicos. Brasilia, DF: Ipea, jan.
2025. 53 p. (Texto para Discusséo, n. 3077). DOL http://dx.doi.org/10.38116/td3077-port.

KOHL, André. Importancia e impacto do departamento de pesquisa e desenvolvimento
(P&D) para a empresa Alfa S/A. In: SIMPOSIO DE EXCELENCIA EM TECNOLOGIA, 18., [s.d.],
[S.L.]. Anais [...]. [S.L.]): Simpésio de Exceléncia em Tecnologia, [s.d.]. v. 1, p. 1-16.

LATOUR, Bruno. Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network-Theory.
Oxford: Oxford University Press, 2005.

LATOUR, Bruno. Jamais fomos modernos: ensaio de antropologia simétrica. Tradugio de

Carlos Irineu da Costa. Rio de Janeiro: Editora 34, 2019.

LATOUR, Bruno. Ciéncia em agdo: como seguir cientistas e engenheiros sociedade afora.
Tradugio de Ivone C. Benedetti. Sdo Paulo: Editora Unesp, 2000

MACHADO, Lucas Cavalcante; OLIVEIRA, Elyézer Rosa de; PIZZOLATO, Anandra dos Santos.
Lixo e saude: qualidade de vida dos catadores de materiais reciclaveis. In: Congresso Na-
cional De Exceléncia Em Gestdo, 9., 2013, [S.l.]. Anais [...]. [S.L.]: Congresso Nacional de
Exceléncia em Gestdo, 2013. p. 1-32. Disponivel em: https://www.inovarse.org/artigos-por-
-edicoes/IX-CNEG-2013/T13_0610_3122.pdf. Acesso em: 1 abr. 2021.

DATJournal v.10 n.3 2025



Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 456
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

MATSUDA, L. M.; EVORA, Y. D. M.; BOAN, F. S. O método desdobramento da fun¢do qualidade
- QFD - no planejamento do servico de enfermagem. Revista Latino-Americana de Enfer-

magem, Ribeirdo Preto, v. 8, n. 5, p. 97-105, out. 2000.

MELLO, Willyams Bezerra de. Proposta de um método aberto de projeto de produto:
trés alternativas de criagdo. 2011. 157 f. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Cons-
trugdo Civil e Urbana) - Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2011. Disponivel em: https://
www.teses.usp.br/teses/disponiveis/3/3146/tde-10082011-143605/publico/Dissertacao_
Willyams_Bezerra_de_Mello.pdf. Acesso em: 14 abr. 2020.

MENDES, Glauco Henrique de Sousa. O processo de desenvolvimento de produto em em-
presas de base tecnoldgica: caracterizagdo da gestdo e proposta de modelo de referéncia.
2008. 309 f. Monografia (Especializagio em Engenharia de Produgio) - Universidade Federal de
Séo Carlos, Sdo Carlos, 2008. Disponfvel em: http://files.engenharia-decomputacao4.webnode.
com/200000003-9248793462/desenvolvimento%20de%20produtos.pdf. Acesso em: 21 abr. 2021.

MENEZES, Marizilda dos Santos; PASCHOARELLI, Luis Carlos. Design e planejamento: as-
pectos tecnoldgicos. Sdo Paulo: Cultura Académica, 2009. 280 p. Disponivel em: https://
repositorio.unesp.br/bitstream/handle/11449/109131/ISBN9788579830426.pdf?sequen-
ce=2&isAllowed=y. Acesso em: 24 mar. 2021.

NUNES, Tercia Valfridia Lima ; Sele¢do de Materiais e Design: Um Método com base nas
Redes Neurais Artificiais. Bauru, 2014. 147 fls., Tese (Doutorado em Design) - Programa de
Pés-graduacdo em Design, Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagio, Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Bauru, 2014.

PEREIRA, Carlos Magno. Teoria Ator-Rede, Design de Ambientes e Feira de Artesanato:
ambientes da Feira de Artesanato da Associacdo Artes da Terra em Itajuba/MG. 2017.
Dissertagdo (Mestrado em Desenvolvimento, Tecnologias e Sociedade) - Universidade Fe-
deral de Itajubd, Itajubd, 2017.

RIBAS, Kerli Solano. Autogestdo de cooperativas de catadores: sua importéncia e apli-
cabilidade. [S.L]: [s.n.], 2018.

ROMEIRO FILHO, Eduardo. Projeto do produto. Belo Horizonte: Universidade Federal de
Minas Gerais, Escola de Engenharia, Departamento de Engenharia de Produgio, 2006. 235 p.
Disponivel em: http://www.dep.ufmg.br/wp. Acesso em: 4 jun. 2020.

SANTOS, Matheus Fernandes Souza et al. Modelo de Kano: um estudo para identificagdo
de atributos importantes para a satisfagdo dos clientes de bares na cidade de Aracaju. In:
ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO, 38., 2018, Maceié. Anais [...].
Maceid: Enegep, 2018. v. 1, p. 1-20. Disponivel em: http://www.abepro.org.br/biblioteca/
TN_STO_258_486_36532.pdf. Acesso em: 4 jun. 2020.

SANTOS, Milton. A natureza do espacgo: técnica e tempo, razdo e emogdo. 7. ed. Sdo Paulo:
Edusp, 2022.

DATJournal v.10 n.3 2025



Recebido: 15 de setembro de 2025
Aprovado: 19 de outubro de 2025

Desenvolvimento de um veiculo de coleta de materiais reciclaveis: uma abordagem 457
DSR (Design Science Research) e TAR (Teoria Ator-Rede)

SENNA, Paulo Sérgio de. Design Sustentdvel: ReCriar - RePensar-Re-Generar/Paulo Sérgio

de Sena - Lorena: Grafism, 2025. 108 p.

SOARES, Marcelo Mércio. Ergonomia e design: uma interagdo a ser intensificada. In: Congres-
so Internacional De Pesquisa Em Design, 6., 2014, Pernambuco. Anais [...]. Pernambuco:
CIPED, 2014. p. 1-21. Disponivel em: https://www.researchgate.net/publication/234518133_

Ergonomia_e_Design_Uma_interacao_a_ser_intensificada. Acesso em: 5 maio 2021.

SOUZA, Enoque Feitosa de; ARAUJO, José Nildo de. O trabalho de coleta de material reci-
clavel: intersegdes entre a cidade e o catador. Observatdrio Latinoamericano, v. 4, n. 5,
p. 1-17, 2024. Disponivel em: https://ojs.observatoriolatinoamericano.com/ojs/index.php/
olel/article/view/9938/6261. Acesso em: 8 jul. 2025

SOUZA, Marcelo Lopes. Cidades, globalizacdo e determinismo econdmico. Revista Cida-
des, [S.1], v. 3, n. 5, p. 123142, jan. 2022. DOI: 10.36661/24481092.2006v3n5.12785.VICHY, Pa-
ola de Lima. Design e futuros possiveis: metodologia para cendrios nas periferias cariocas.
Didlogo com a Economia Criativa, [S.l.], v. 10, n. 28, p. 61-76, 26 maio 2025. ESPM Rio de
Janeiro. DOL http://dx.doi.org/10.22398/2525-2828.102861-76.

VIDAL, Mario Cesar. Introdugdo a ergonomia. [S.1.], [s.d.]. 35 f. Monografia (Especializa-
¢d0 em Ergonomia Contemporanea) - Universidade do Brasil, COPPE/UFR]J, Rio de Janeiro,
[s.d.]. Disponivel em: http://www.ergonomia.ufpr.br/Introducao%20a%20Ergonomia%20
Vidal%20CESERG.pdf. Acesso em: 1 maio 2021.

THIBAUD, Jean-Paul. A cidade através dos sentidos = The city through the senses. Cadernos
PROARQ, v. 18, jul. 2012. Disponivel em: https://cadernos.proarq.fau.ufrj.br/public/docs/
Proarq18_ACidade_JeanThibaud.pdf. Acesso em: 04 nov. 2025.

TILLEY, Alvin R.; ASSOCIATES, Henry Dreyfuss. As medidas do homem e da mulher: fato-
res humanos em design. Porto Alegre: Bookman, 2005. 104 p.

WORLD ECONOMIC OUTLOOK. Washington, DC: International Monetary Fund, abr. 2025. Dis-

ponivel em: https://www.imf.org/en/Publications/WEO/Issues/2025/04/22/world-econo-
mic-outlook-april-2025. Acesso em: 18 jun. 2025.

DATJournal v.10 n.3 2025



Dossié V Congresso
Internacional e XI Workshop:
Design & Materiais - WDM -
UNIFEI -2025

* Rafaella Nogueira Freire é tecndloga

em Logistica - Estudante de Gestdo da
Produgdo Industrial - FATEC - Guara-
tinguetd, SP. Bolsista em Monitoria de
Inovagdo e Desenvolvimento Tecnolé-
gico - MIDTI - Centro Estadual de Edu-
cagdo Tecnoldgica Paula Souza - CEE-
TEPS.

<rafaellanfreire@gmail.com>

ORCID 0009-0007-8165-1006

Leandra Souza Vieira Irias é tecndlo-
ga em Logistica - FATEC - Guaratingue-
ta, SP - Centro Estadual de Educacdo
Tecnolégica Paula Souza - CEETEPS.

<leandrasouzavieira@gmail.com>

Mateus Jean dos Santos Alvareli é
tecnélogo em Logistica — FATEC - Gua-
ratinguetd, SP - Centro Estadual de
Educagdo Tecnolégica Paula Souza -
CEETEPS.

<mateus.alvareli@gmail.com>

Cléber Silvio Teles é tecndlogo em

Logistica - FATEC - Guaratinguetd, SP

458

Rafaella Nogueira Freire, Leandra Souza Vieira Irias, Mateus Jean dos
Santos Alvareli, Cléber Silvio Teles, Luiz Augusto Tobias da Silva *

Urna Funeraria
Biodegradavel

para Pets: Inovacao
Sustentavel com
Apelo Simbélico

e Emocional

Resumo Este estudo propde o desenvolvimento de urnas funerdrias biode-
gradaveis para animais de estimagio, reunindo inovagio sustentavel e apelo
simbdlico no setor pet. A proposta visa oferecer uma alternativa ecoldgica
ao descarte convencional, utilizando materiais biodegradaveis e praticas so-
cialmente responsaveis ao longo do processo produtivo. A solugdo considera
a importincia do vinculo afetivo entre tutores e seus pets, especialmente no
momento do pds-vida, promovendo uma despedida mais consciente e res-
peitosa. Além de contribuir para a redugdo de residuos sélidos, o produto
responde as transformagdes tecnoldgicas e sociais que influenciam o com-
portamento do consumidor e o design de produtos sustentaveis. A metodo-
logia empregada baseou-se em pesquisa bibliografica, com andlise de artigos
cientificos, literatura especializada e documentos institucionais, garantindo
o embasamento técnico e conceitual do projeto.

Palavras-chave Produto Sustentével, Inovacio, Setor Pet.
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Biodegradable Funeral Urn for Pets: Sustainable Innovation with Symbolic and

Emotional Appeal

Abstract This study proposes the development of biodegradable funeral urns for pets,
combining sustainable innovation with symbolic appeal in the pet sector. The propos-
al aims to offer an ecological alternative to conventional disposal, using biodegrad-
able materials and socially responsible practices throughout the production process.
The solution takes into account the importance of the emotional bond between pet

owners and their pets, especially at the post-life stage, promoting a more conscious

and respectful farewell. In addition to contributing to the reduction of solid waste, the

product responds to technological and social transformations that influence consum-
er behavior and the design of sustainable products. The methodology employed was

based on bibliographic research, with an analysis of scientific articles, specialized

literature, and institutional documents, ensuring the technical and conceptual foun-
dation of the project.

Keywords Sustainable Product, Innovation, Pet Industry.

Urna Funeraria Biodegradable para Mascotas: Innovacion Sostenible con Apelaci-
on Simbodlica y Emocional

Resumen Este estudio propone el desarrollo de urnas funerarias biodegradables para

mascotas, integrando innovacién sostenible y un atractivo simbélico en el sector de

las mascotas. La propuesta busca ofrecer una alternativa ecoldgica al desecho con-
vencional, utilizando materiales biodegradables y prdcticas socialmente respons-
ables a lo largo del proceso de produccion. La solucion toma en cuenta la importancia

del vinculo afectivo entre los tutores y sus mascotas, especialmente en el momento

post-mortem, promoviendo una despedida mds consciente y respetuosa. Ademds de

contribuir a la reduccién de residuos sdlidos, el producto responde a las transforma-
ciones tecnoldgicas y sociales que influyen en el comportamiento del consumidor y en

el disefio de productos sostenibles. La metodologia empleada se basé en investigacién

bibliogrdfica, con andlisis de articulos cientificos, literatura especializada y documen-
tos institucionales, asegurando la fundamentacion técnica y conceptual del proyecto.

Palabras clave Producto Sostenible, Innovacién, Sector Mascotas.
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Introdugao

De acordo com dados da Nanotech do Brasil (2014), 54 % dos consu-
midores repensam suas decisdes de compra ao se depararem com produtos
prejudiciais ao meio ambiente, o que reforga a relevancia das estratégias
ambientais como ferramenta competitiva (Barbieri, 2011). Na esteira dessa
tendéncia no setor pet, cresce a exigéncia por produtos sustentaveis que
aliam responsabilidade ambiental, apelo afetivo e inovagio.

O problema de pesquisa que orienta este estudo é claro: de que for-
ma podemos desenvolver uma solugdo ambientalmente responsavel, aces-
sivel e simbdlica para o destino de corpos de animais de estimagio, consi-
derando o baixo nivel de conhecimento sobre praticas corretas de descarte
e a auséncia de alternativas sustentdveis bem estabelecidas no mercado?
Embora o vinculo emocional entre tutores e pets seja cada vez mais valo-
rizado, o final da vida desses animais é frequentemente negligenciado am-
bientalmente e afetivamente.

Alguns avangos demonstram o potencial e a viabilidade de alter-
nativas feitas a partir de residuos agroindustriais. Um exemplo é o criogel
condutivo desenvolvido por pesquisadores do Centro Nacional de Pesquisa
em Energia e Materiais (CNPEM), que utiliza celulose extraida do bagaco
de cana-de-agicar em combinagio com negro de fumo. Esse material re-
sultou em uma embalagem antiestatica, leve, resistente e com condutivi-
dade ajustavel, capaz de oferecer protecio a componentes eletrdnicos sen-
siveis uma solugdo inovadora que substitui espumas plasticas derivadas
de petréleo por um produto biodegradavel, patenteado e sem similares no
mercado. Essa alternativa tem alto desempenho mecénico, térmico e ele-
trostatico e ja capta o interesse de investimentos para produgio industrial
(LNNano, 2025).

Apesar desses avangos, o mercado brasileiro ainda carece de solu-
¢Oes padronizadas e acessiveis direcionadas especificamente ao descarte de
pets. Servigos como cremagio ecoldgica ou urnas artesanais com materiais
reciclaveis ainda sdo escassos, fragmentados ou oferecidos com custos proi-
bitivos e sem apelo simbdlico consolidado.

Uma pesquisa da USP (2019) confirma que apenas 13 % dos animais
mortos tém destinagdo correta por meios veterindrios, revelando um défi-
cit informacional preocupante e praticas ambientais inadequadas. Esse con-
texto evidencia a oportunidade de inovagdo, tornando o desenvolvimento
de urnas funerdarias biodegradaveis uma resposta apropriada e necessaria
ao problema identificado.

Assim, a proposta deste estudo é criar urnas biodegradaveis para
pets utilizando materiais sustentaveis, simbdlicos e tecnicamente vidveis
representando uma evolugdo significativa. Inspirada em exemplos bem-
sucedidos de uso de residuos agroindustriais (como o bagaco de cana em
embalagens de protecdo eletrostatica), a iniciativa alinha-se aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, em especial ao ODS 12 e sua meta 12.5 de
reducio de residuos até 2030 (Pacto Global/Rede Brasil, 2003).
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0 desenvolvimento do produto une funcionalidade, apelo emocio-
nal e impacto educativo, promovendo praticas conscientes na despedida
dos animais e fortalecendo a cultura da responsabilidade ambiental. A
metodologia bibliografica respalda o embasamento técnico e normativo,
enquanto ferramentas digitais e estudos de viabilidade técnica e opera-
cional ampliam a perspectiva de adequagio inclusive a mercados interna-
cionais, como o chileno, onde a demanda por produtos sustentaveis esta
em rapido crescimento.

Fundamentagao Tedrica

A crescente preocupagdo com a sustentabilidade e o consumo
consciente tem impulsionado o desenvolvimento de produtos que respei-
tam o meio ambiente desde a escolha dos materiais até a sua destinagio
final. No setor pet, essa demanda se reflete na busca por solugdes inovado-
ras que considerem nio apenas o desempenho funcional, mas também os
impactos sociais e ambientais de cada etapa do processo produtivo. O de-
sign sustentdvel, aliado a praticas logisticas eficientes e parcerias respon-
sdveis na cadeia de suprimentos, torna-se um elemento-chave na criagdo
de produtos com valor agregado, alinhados aos Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentdvel (ODS). Para embasar tecnicamente o desenvolvimento
de urnas funerarias biodegradaveis para animais de estimacao, esta se¢do
retine conceitos sobre sustentabilidade no design de produtos, relagdes na
cadeia de suprimentos e estratégias de produgio e distribui¢do voltadas a
inovagdo responsavel.

Cadeia de Suprimentos e Sustentabilidade no Desenvolvimento de Produto

0 desenvolvimento de produtos sustentaveis requer, necessaria-
mente, uma abordagem integrada da cadeia de suprimentos, em que os
fornecedores sdo considerados partes estratégicas do processo de ino-
vagdo e viabilidade técnica. A escolha criteriosa de materiais e parceiros
logisticos tem impacto direto na eficiéncia dos processos produtivos, nos
prazos de entrega e, principalmente, na sustentabilidade do produto final.
Segundo Baxter (2011), o design sustentdvel deve ser orientado por crité-
rios ambientais desde a selegio dos insumos até a logistica de distribuigio,
contemplando todo o ciclo de vida do produto.

Nesse contexto, a producdo de urnas funerdrias biodegradaveis
para pets exige o uso de matérias-primas naturais e renovaveis, como
MDF, bagaco de cana-de-agticar e trigo, além da consideragdo de fatores
como sazonalidade, proximidade dos fornecedores e facilidade logistica.
A composi¢io da cadeia de suprimentos segue um modelo misto, carac-
terizado pela combinagdo entre fluxos de produgdo empurrados pelos
fornecedores e demandas puxadas pelo consumidor final, o que permi-
te maior controle de estoques e resposta 4gil ao mercado (Bowersox &
Closs, 2001).
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A utilizagdo de sistemas integrados de gestdo, como plataformas
ERP, contribui para o gerenciamento eficiente dos pedidos, controle de es-
toque e comunicagdo com os fornecedores. Esses sistemas permitem moni-
torar o nivel de insumos, emitir alertas automadticos de reposi¢do e otimi-
zar a rastreabilidade dos materiais utilizados. Contudo, conforme Baxter
(2011), a efic4cia dos sistemas informacionais ndo reside apenas na qualida-
de dos dados, mas também na capacidade dos gestores em tomar decisdes
baseadas nessas informacdes, integrando aspectos tecnoldgicos e humanos
no processo de desenvolvimento.

A escolha por insumos de origem sustentavel refor¢a o compromis-
so com a agenda ambiental, especialmente ao considerar materiais como
o bagaco de cana-de-agticar proveniente de cooperativas locais, que além
de reduzir o impacto ambiental, promovem inclusdo social e econémica. A
selecdo de fornecedores préximos ao local de produgio contribui para a re-
ducio da pegada de carbono e assegura a regularidade no abastecimento de
materiais, essencial para manter a qualidade e os prazos na cadeia produtiva.

Fornecedores e Responsabilidade Socioambiental

A sustentabilidade da cadeia de suprimentos estd intimamente liga-
da a escolha de parceiros alinhados com os principios de responsabilidade
socioambiental. O fornecimento de matérias-primas como o bagago de cana
é realizado por cooperativas com atuagdo social relevante, que promovem a
reintegragio social por meio do trabalho. Essa relagio fortalece a base ética
e social do produto, ampliando seu valor simbdlico e ambiental.

A adogdo do conceito de redes de relacionamento, como defendido
por Gummesson (2010), reforca a ideia de que os fornecedores sdo parte
integrante da criagdo de valor e inovagdo no produto. Assim, a triade clien-
te-fornecedor-concorrente é compreendida como uma rede de trocas e in-
fluéncias, que molda os padrdes de fornecimento e de cooperagio dentro de
mercados complexos e dindmicos.

A andlise estratégica da localizacdo dos fornecedores permite redu-
zir o lead time, controlar melhor os estoques e minimizar riscos de escassez,
especialmente em periodos de sazonalidade. O fornecimento de trigo por
cerealistas locais, por exemplo, contribui para garantir um estoque de segu-
ranca, além de proporcionar maior previsibilidade nos custos de produgio.

Metodologia

O presente trabalho cientifico caracteriza-se como uma pesquisa
aplicada, de natureza qualitativa e carater exploratdério-descritivo, cujo ob-
jetivo central foi a anélise da viabilidade e relevincia simbdlica de um pro-
duto inovador: a urna funeraria biodegradavel para animais de estimagao.
Este estudo concentrou-se na dimensao material, funcional e emocional do
referido produto, com especial atenc¢do ao seu impacto ambiental e a sua
fungdo no processo de ressignificagdo do luto.
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Realizou-se uma revisdo sistematica da literatura, com o intuito de
embasar teoricamente a concepgdo do produto. A busca contemplou obras
e artigos nas areas de sustentabilidade, ecodesign, psicologia do luto, con-
sumo consciente e comportamento do consumidor. O referencial tedrico
obtido fundamentou tanto os aspectos técnicos do uso de materiais bio-
degradaveis quanto o papel simbdlico do ritual de despedida no contexto
afetivo dos tutores.

Foi desenvolvida uma anélise técnica das propriedades dos mate-
riais selecionados notadamente o bagaco de cana-de-agicar destacando
suas caracteristicas biodegradaveis e sua compatibilidade com o meio am-
biente. Essa etapa considerou aspectos como tempo de decomposi¢io, im-
pacto no solo, possibilidade de incorporacdo de sementes frutiferas e bene-
ficios ecoldgicos associados ao ciclo do produto.

A terceira etapa concentrou-se na investigagdo dos significados
emocionais associados ao uso do produto por tutores enlutados. Foi consi-
derada a fungido simbdlica do ato de enterrar o animal com uma urna biode-
gradavel que, ao ser absorvida pela terra, permite o florescimento de uma
arvore gesto que transforma o luto em memédria viva, vinculando o afeto a
regeneracdo da natureza. Essa abordagem foi ancorada em estudos inter-
disciplinares que relacionam o design de produtos com préticas de ressig-
nificagdo simbdlica e rituais de passagem.

Em suma, a metodologia adotada ndo apenas avaliou a viabilidade
fisica do produto e seus materiais constituintes, mas também buscou com-
preender sua fungdo enquanto objeto de consolo, ritual e sustentabilidade.
Tal abordagem permitiu integrar o design ecoldgico a dimensdo humana
da perda, fundamentando o produto tanto em dados técnicos quanto em
significados afetivos.

Etapas Produtivas e Equipamentos Utilizados

A producdo das urnas biodegradaveis requer uma sequéncia ope-
racional estruturada e o uso de maquindrios especificos para garantir a
qualidade e eficiéncia do processo, assim como apresentado na figura 1 de
maneira exemplificada em um caso ficticio. Apds a aquisi¢do dos insumos,
o bagaco de cana passa por um processo de trituragdo em maquinas indus-
triais, que o reduzem a particulas finas adequadas a composicdo da urna.
Essa etapa dura, em média, 20 minutos e requer monitoramento técnico
constante.

Em seguida, o material é encaminhado ao misturador, onde perma-
nece de 30 a 40 minutos sendo homogeneizado com outros componentes
até adquirir uma textura pastosa e moldavel. A etapa seguinte consiste na
secagem das urnas em estufas industriais, por um periodo aproximado de
24 horas, a fim de garantir a integridade estrutural e durabilidade do pro-
duto final.
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Figura 1 - Fluxograma do Processo
Produtivo.

Fonte: Autores, 2022.

Figura 2 - Urna biodegradavel.

Fonte: Autores, 2022.
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O controle de temperatura e umidade nessa fase é fundamental para
assegurar a biodegradabilidade das pecas, conforme exigéncias ambientais.

Assim como a preocupac¢io na fabricagdo e no material do produto,
é importante seguir padrdes que mantenham o ideal de sustentabilidade
na hora de fazer a sua devida unitizacdo. Conforme destaca Baxter (2011),
o design de embalagens deve ir além da protecio fisica do produto, sendo
uma oportunidade de expressar os valores ambientais e funcionais do item,
o0 que neste caso reforca o carater ecoldgico das urnas biodegradaveis desde
sua concepgao até a entrega final, assim como é demonstrado na figura 2.

A andlise dos materiais utilizados na produg¢io das urnas biodegra-
daveis, como o bagaco de cana-de-agticar, MDF e fibras vegetais como o
trigo, evidencia uma escolha consciente voltada a sustentabilidade, funcio-
nalidade e significado simbdlico. A principal vantagem do bagaco de cana
estd em sua leveza, biodegradabilidade e capacidade de integrar elementos
naturais, como sementes, que permitem ao produto transcender sua fun-
¢do utilitaria, transformando-se em um memorial vivo. O MDF, por sua vez,
apresenta boa estabilidade e facilidade de moldagem, embora possua me-
nor potencial biodegradavel devido ao uso de resinas sintéticas. Ja o farelo
de trigo atua como reforgo natural na composi¢io, contribuindo com a es-
trutura e textura da urna. Como desvantagem, destaca-se a necessidade de
controle rigoroso na etapa de secagem e a limitagdo de resisténcia dos ma-
teriais em ambientes extremamente umidos, o que exige planejamento no
uso e armazenamento. Ainda assim, os materiais selecionados representam
um equilibrio viavel entre viabilidade técnica, impacto ambiental reduzido
e apelo emocional, consolidando a proposta como uma inovagio sensivel e
alinhada as préticas sustentdveis contemporaneas.
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Tabela 1 - Comparativo de materiais.

Fonte: Autores, 2025.
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Resultados e Discussao

A urna biodegradavel, feita a partir de materiais sustentaveis como
o bagaco de cana-de-agtcar, transforma o ato de enterrar um pet em um
gesto consciente de retorno a terra. Ao incorporar sementes frutiferas em
seu interior, a urna nio apenas se decompde de forma natural, mas tam-
bém retribui a natureza em forma de vida, criando um memorial vivo que
celebra o vinculo afetivo entre tutor e animal. Assim como mostrado em um
comparativo na tabela 1.

Caracte- Proprie- . Inovacgao e
. - Proprieda- | Processo de L
Material | risticas dades des Fisi ~ Aplicagdo
P . es Fisicas | Producio
Técnicas Mecanicas no Produto
MDF - Material -Boare- - Denso Prensagem - Suporte
(Medium engenhei- sisténcia a - Superficie | de fibras estrutural e
Density rado abase | flexdo e com- | lisae com resinas | estético
Fiberboard) | de fibras de | pressdo homogénea | sob alta - Pouco bio-
madeira - Fragilidade |- Nao pressdo e degradavel
- Uso de aumidade resistente temperatura | - Alternativa
resinas e impactos aumidade mais aces-
sintéticas laterais sivel ao Uso
- Boa traba- de madeira
lhabilidade macica
em corte e
usinagem
Bagagode | -Fibravege- | - Boare- - Leve - Trituragdo | - Material
Cana-de- tal residual | sisténcia a - Poroso fina central do
-Aglcar - Baixo tragdo (apds | - Alta - Mistura projeto
impacto processa- capacidade | comdaguae | -Biode-
ambiental mento) de absor¢do | aglutinantes | gradavele
- Compativel | - Flexibili- de dguae naturais simbdlico
com aditivos | dade biodegra- - Moldagem | - Permite
naturais e - Boa mol- dagdo e secagem crescimento
sementes dabilidade em estufa de planta
frutiferas ap6s decom-
posicao
Farelo/ - Subproduto | - Baixa - Textura - Mistura - Comple-
Fibra de damoagem | resisténcia | leve e fibrosa | com fibras mento a
Trigo de trigo estrutural - Alta vegetais mistura bio-
- Rico em isoladamente | biodegrada- | - Integracdo | degradavel
celulose e - Atua como | bilidade na massa - Ajuda na
lignina carga leve - Odor moldavel formagao
- Atua como | - Aumenta neutro de textura e
reforco coesdo da resisténcia
natural na mistura superficial
mistura bio- daurna
degradével

A tabela comparativa apresentada fornece uma anélise estrutura-
da dos principais materiais considerados para a confec¢do de urnas fune-
rérias biodegradaveis para pets, destacando suas caracteristicas técnicas,
propriedades fisicas e mecénicas, além do processo produtivo e do grau
de inovagdo envolvido. Os trés materiais MDF, bagaco de cana-de-agticar
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e farelo de trigo apresentam atributos distintos, que se complementam na
composi¢do do produto final.

O MDF aparece como um material ja amplamente conhecido na in-
dustria moveleira, cuja principal vantagem esta na facilidade de usinagem
e estabilidade dimensional. Sua superficie homogénea permite acabamento
estético refinado, o que pode contribuir com o aspecto simbdlico da urna.
No entanto, seu ponto fraco estd na biodegradabilidade limitada, além do
uso de resinas sintéticas que reduzem seu apelo ecoldgico. Por isso, seu uso
é mais indicado em partes ndo destinadas ao contato direto com o solo ou
como reforgo estrutural.

Jé o bagaco de cana-de-agucar se destaca como o material central da
proposta, reunindo qualidades técnicas, ambientais e simbdlicas. Trata-se
de um subproduto agroindustrial renovavel, com excelente desempenho
em processos de moldagem e alta capacidade de decomposi¢do natural.
Suas fibras permitem a criagdo de estruturas leves, resistentes e compa-
tiveis com aditivos ecoldgicos, como sementes frutiferas. A inovagdo ndo
estd apenas em sua origem sustentdvel, mas também na func¢do emocional
e regenerativa que confere ao produto, transformando o momento do luto
em um rito ecolégico e afetivo.

O farelo de trigo, por sua vez, atua como um componente auxiliar
na mistura biodegraddvel. Embora suas propriedades mecinicas sejam li-
mitadas, sua inclusdo melhora a coesdo da massa moldavel e favorece a bio-
degradabilidade do produto. E um reforgo de origem natural, com baixo
custo e facil obtengdo em regides agricolas, o que o torna estrategicamente
vidvel para produgdo em larga escala ou artesanal.

Do ponto de vista do processo produtivo, a integracdo desses mate-
riais requer etapas bem definidas: trituragdo, homogeneizagdo, moldagem
e secagem controlada. Cada material impde desafios especificos, especial-
mente no controle de umidade e resisténcia final. Ainda assim, o conjunto
oferece uma solugdo vidvel, que combina inovagio, responsabilidade am-
biental e sensibilidade simbdlica, atributos cada vez mais valorizados pelos
consumidores conscientes.

Portanto, a interpretacdo da tabela evidencia que a proposta de ur-
nas biodegradaveis vai além da simples substituicdo de materiais: ela re-
presenta uma convergéncia entre tecnologia social, design sustentavel e
ritual simbdlico, criando um produto que responde a demandas ambientais
e emocionais de forma integrada e inovadora.

Consideragoes Finais

Em meio as transformagdes que moldam a relagdo entre os seres
humanos e os animais de estimacéo, observa-se um crescente reconheci-
mento da dignidade desses vinculos, inclusive nos momentos finais da vida.
A proposta de uma urna funeraria biodegradavel voltada aos pets nio se li-
mita ao campo da inovagdo de produto, mas se posiciona como uma respos-
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ta sensivel a um dilema silencioso, porém recorrente: onde e como realizar
de forma respeitosa e consciente o sepultamento de um animal falecido?

A auséncia de alternativas adequadas e regulamentadas leva muitos
tutores a optarem por enterros improvisados em quintais, terrenos baldios
ou até mesmo descartes inadequados praticas que, embora motivadas pelo
carinho, podem representar riscos ambientais e sanitarios. Nesse contexto,
a solugdo aqui apresentada ndo apenas acolhe o sentimento de perda, mas
oferece um caminho ético, seguro e ambientalmente responsével para a re-
alizacdo desse rito de despedida.

Esta proposta confere ao tutor uma alternativa que une praticida-
de, respeito e simbolismo, transformando a angustia da incerteza sobre
onde sepultar seu companheiro em uma escolha carregada de significado.
Mais do que um produto, trata-se de um instrumento de ressignifica¢do do
luto, que acolhe a dor, canaliza a saudade e permite que o amor cultivado se
perpetue em raizes, troncos e frutos.

Ao mesmo tempo em que busca preencher lacunas do mercado e
responder a uma demanda concreta da sociedade, esta iniciativa levanta
reflexdes mais amplas sobre as praticas contemporaneas de cuidado e des-
pedida. Reconhece-se, no entanto, que se trata de uma proposta em cons-
trucdo, sujeita a desafios e limitagdes que merecem ser considerados com
atencdo. Questdes como a auséncia de regulamentagdes especificas para o
sepultamento doméstico de animais, a necessidade de validagdes ambien-
tais e técnicas do material utilizado, bem como a compreensdo mais apro-
fundada do impacto emocional do produto entre os tutores, configuram
pontos importantes a serem explorados.

Essas observag¢des ndo diminuem o valor da proposta, mas, ao contra-
rio, apontam caminhos possiveis para sua continuidade e amadurecimento.
Futuras etapas do trabalho poderdo contemplar estudos de campo, testes de
biodegradabilidade em diferentes tipos de solo, andlises da aceitagio social
do produto, além da construgio de parcerias com profissionais e institui¢des
da 4rea pet. Assim, refor¢a-se o compromisso com a sustentabilidade e com
os valores que marcam uma sociedade mais consciente, demonstrando que
inovagdo, ética e emogdo nido apenas coexistem, mas se complementam e
que o fim de uma vida pode, sim, ser o inicio de um legado verde e amoros.
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