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Editorial

Neste nimero do DATJournal, além dos textos selecionados regular-
mente pelo expediente, trazemos um dossié do Programa de Pés-Graduagdo em
Design da Escola de Belas Artes da UFR] (PPGD/EBA/UFRJ).

O dossié deste DATJournal tem como editores convidados Julie de
Araujo Pires, Claudia Rocha Mourthé, Irene de Mendonga Peixoto, Jofre Silva.

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

Agradecemos todas as contribuicdes e desejamos uma boa leitura.

Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk

DATJournal v.11n.12026



Editorial y)

In this issue of the DATJournal, in addition to the texts selected regularly by the
Jjournal, we have one additional dossier of the PhD program in the Graduate Program in
Design at the School of Fine Arts of the Federal University of Rio de Janeiro (PPGD/EBA/
UFR)).

The dossier of this DATJournal has guest editors Julie de Araujo Pires, Claudia
Rocha Mourthé,Irene de Mendonga Peixoto, Jofre Silva.

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

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk

DATJournal v.11n.12026



Editorial

En este nimero de DATJournal, ademds de los textos seleccionados regu-
lar-mente, traemos um dossier adicional del Programa de Posgrado en Disefio de la Es-
cuela de Bellas Artes de la Universidad Federal de Rio de Janeiro (PPGD/EBA/UFR]).

El dossier de este DATJournal cuenta con los editores invitados Julie de Araujo
Pires, Claudia Rocha Mourthé, Irene de Mendonga Peixoto, Jofre Silva.

Este dossier contintia la serie especial DATJournal sobre Programas
de Posgrado en Disefio en Brasil, a los que se invita a presentar sus trayectorias, carac-
teristicas y lineas de fuerza. Con esta iniciativa, pretendemos, mds que mapear y cele-
brar la fuerza y diversidad de estos Programas, estimular el intercambio entre los Pro-
gramas de Posgrado en Diseflo en Brasil.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk

DATJournal v.11n.12026
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Fabio Ritter, Luciana Brandao, Ana Mae Barbosa e Heloisa Mendes Pereira *

Design thinking
na ressignificacao
do visagismo:
Critica as bases
excludentes e
mensuracao facial

Resumo Este artigo investiga a pratica do visagismo, em busca de uma revisdo
critica dos métodos excludentes e das controversas técnicas de mensuracio
facial. O objetivo é cotejar as principais bases tedricas da area, propondo a
ressignificacdo da sua praxis por meio de abordagens mais inclusivas, utili-
zando para tanto o Design Thinking. A metodologia desse estudo é qualitativa
e descritiva, baseando-se em revisdo bibliografica e documental, incluindo li-
vros, artigos cientificos, dissertacdes e teses. Ao analisar a origem e evolugdo
do visagismo, discutindo as influéncias culturais dominantes nos conceitos
de beleza, se verificam falhas das classicas abordagens visagistas, como as
praticas de mensuragio facial. Nesse sentido, o Design Thinking, por ser uma
metodologia abrangente, é proposto como base para o processo de consul-
toria, com o intuito de estruturar e melhorar as praticas visagistas. Os resul-
tados apontam que o Design Thinking pode ser uma ferramenta eficaz para
tornar o visagismo uma pratica mais inclusiva e representativa, valorizando
a diversidade cultural e étnica.

Palavras-chave Design Thinking, Visagismo, Inclusio, Diversidade.rede, Experiéncia
do usudrio.
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Design thinking in the resignification of visagism: Criticism of exclusionary bases
and facial measurement

Abstract This article investigates the practice of visagism, criticizing exclusionary
practices and controversial facial measurement techniques. The objective is to crit-
ically review the theoretical bases of visagism, proposing its resignification of prax-
is through more inclusive approaches, using Design Thinking for this purpose. The
methodology of this study is qualitative and descriptive, based on a bibliographic
and documentary review, including books, scientific articles, dissertations and theses.
When analyzing the origin and evolution of visagism, discussing the dominant cul-
tural influences on concepts of beauty, flaws in the classic visagist approaches, such
as facial measurement practices, are identified. In this sense, Design Thinking, as a
comprehensive methodology, is proposed as a basis for the consulting process, with
the aim of structuring and improving visagist practices. The results indicate that
Design Thinking can be an effective tool to make visagism a more inclusive and rep-
resentative practice, valuing cultural and ethnic diversity.

Keywords Design Thinking, Visagism, Inclusion, Diversity.

Design thinking en la redefinicion del visagismo: Critica a las bases excluyentes y
a la medicion facial

Resumen Este articulo investiga la prdctica del visagismo, criticando las prdcticas
excluyentes y las técnicas controvertidas de medicién facial. El objetivo es revisar
criticamente las bases tedricas del visagismo, proponiendo su resignificacion de la
praxis a través de enfoques mds inclusivos, utilizando para ello el Design Thinking.
La metodologia de este estudio es cualitativa y descriptiva, basada en una revisién
bibliogrdfica y documental, que incluye libros, articulos cientificos, disertaciones y
tesis. Al analizar el origen y la evolucién del visagismo, discutiendo las influencias
culturales dominantes en los conceptos de belleza, se identifican fallas en los enfoques
visagistas cldsicos, como las prdcticas de medicién facial. En este sentido, el Design
Thinking, como metodologia integral, se propone como base para el proceso de con-
sultoria, con el objetivo de estructurar y mejorar las prdcticas visagistas. Los resul-
tados indican que el Design Thinking puede ser una herramienta eficaz para hacer
del visagismo una prdctica mds inclusiva y representativa, valorando la diversidad
cultural y étnica.

Palabras clave Design Thinking, Visagismo, Inclusién, Diversidad.
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Design thinking na ressignificagdo do visagismo: Critica as bases excludentes 6
e mensuragao facial

Introdugao

A pratica do visagismo, historicamente ancorada em padrdes de
beleza hegeménicos e em métodos controversos de mensuragio facial, en-
frenta criticas crescentes por nio refletir a diversidade cultural e étnica da
sociedade contemporanea. Este artigo visa realizar uma revisao critica das
bases tedricas do visagismo, destacando a urgéncia de ressignificar essas
praticas por meio de abordagens mais inclusivas, como o Design Thinking.
A persisténcia de padrdes é problematica, conforme podemos observar em
Hallawell (2010)%, “a arte de criar uma imagem pessoal que valoriza as ca-
racteristicas fisicas e revela as qualidades da personalidade por meio do uso
de cosméticos, tintas, cortes de cabelo e penteados”. Ocorre que o entendi-
mento desses atributos se d4 a partir de uma complexa contextualizacdo
cultural coletiva e mesmo individual, de modo que, para se sustentar en-
quanto defini¢do, frequentemente se negligencia a diversidade e se estabe-
lecem ideais limitados.

A abordagem do visagismo, quando sustentada por critérios esté-
ticos supostamente universais, como a proporgdo aurea e a simetria facial,
tende a perpetuar exclusdes e hierarquias simbdlicas de beleza. Praticas
como a mensuragdo facial, com raizes em teorias pseudocientificas como a
eugenia e a antropometria, demonstram como o campo da estética pode ser
instrumentalizado para fins de normalizacdo e controle dos corpos. Nesse
sentido, o presente artigo propde uma inflexdo critica e ética, problemati-
zando os fundamentos histéricos do visagismo e propondo sua ressignifica-
¢do a partir de uma lente decolonial e interseccional. Esse olhar ampliado
permite ndo apenas revisar os referenciais técnicos da prética, mas também
reposicionar o sujeito no centro do processo criativo, com foco na singula-
ridade e na pluralidade das identidades.

0 estudo também explora e apresenta como o Design Thinking pode
contribuir para uma pratica de visagismo mais inclusiva e representativa,
transformando a abordagem classica que frequentemente marginaliza ca-
racteristicas fora dos padrdes dominantes. Este trabalho se justifica pela
necessidade de adaptar o visagismo as variadas no¢des de beleza presentes
em uma sociedade globalizada, reconhecendo que os padrdes eurocéntri-
cos historicamente instituidos ndo sdo neutros, mas construgées ideoldgi-
cas com implicagdes sociais profundas, como apontam Holland (2008) e Ri-
chards (2013). A inserg¢do de metodologias contemporaneas, como o Design
Thinking, oferece caminhos promissores para superar essas limitagGes e
reconstruir os fundamentos epistemoldgicos do campo.

A metodologia empregada é qualitativa e baseada em revisdo bi-
bliografica e documental. Ao combinar essas duas abordagens, se busca
construir um referencial tedrico fundamentado tanto em andlises prévias
quanto em dados primdrios, garantindo assim uma visdo ampla e detalhada
do objeto de estudo (SILVEIRA; CORDOVA, 2009). Esta abordagem permite
uma andlise critica das limitagdes do visagismo cldssico?, as possibilidades
de sua ressignificacao e atualizacio.

DATJournal v.11n.1 2026



Design thinking na ressignificagdo do visagismo: Critica as bases excludentes 7
e mensuragao facial

O artigo estd estruturado em trés partes principais: a primeira dis-
cute a evolugio histdrica e os fundamentos tedricos do visagismo; a segunda
parte examina as praticas de mensuragdo facial e os padrdes de beleza do-
minantes, assim como a pratica da antropometria, ilustrando a necessidade
de uma reavaliagdo critica; e a terceira parte apresenta o Design Thinking
como uma metodologia inovadora para a reformulagio da pratica do visa-
gismo, oferecendo uma analise detalhada de como essa abordagem pode ser
implementada para promover inclusao.

Em suma, este estudo propde uma visdo contemporanea para a
drea, que valorize a diversidade e incentive a inclusdo, pautando a praxis
em métodos estruturados e acessiveis, mas também sensiveis as complexi-
dades sociais, culturais e subjetivas que envolvem a construgio da imagem
pessoal na contemporaneidade.

Uma trajetoria do visagismo

O visagismo, termo derivado da palavra francesa “visage” (rosto),
surgiu na Francga na década de 1930, sendo atribuido ao maquiador e ca-
beleireiro Fernand Aubry. Considerado o precursor desta pratica, Aubry
desenvolveu uma metodologia estética voltada a criagdo de uma imagem
pessoal personalizada. Sua proposta baseava-se na analise minuciosa dos
tracos faciais, da personalidade, profissdo e preferéncias individuais de
seus clientes, com o objetivo de revelar uma beleza auténtica e harmdnica
(HALLAWELL, 2010).

Aubry visualizava o rosto como uma tela a ser moldada, utilizando
os principios da arte cldssica como proporgio, simetria, forma, luz e som-
bra. Essa concepgdo artistica do visagismo transformou o profissional da
beleza em um verdadeiro escultor da imagem humana. Segundo Hallawell
(2010), Aubry costumava afirmar que nio existiam pessoas sem beleza, ape-
nas belezas ainda ndo reveladas.

As técnicas desenvolvidas por Aubry rapidamente se difundiram
por toda a Europa e, posteriormente, pelas Américas. No Brasil, uma das
primeiras mengdes publicas ao trabalho de Aubry foi registrada na revista
Jornal das Mogas, em 31 de julho de 1941, onde sua atuagio foi destacada
como simbolo da modernidade estética e de uma nova perspectiva sobre o
empoderamento feminino por meio da imagem pessoal.

DATJournal v.11n.1 2026



Figura 1 Fernand Aubry destacado
como maquiador e visagista em publi-
cagdo brasileira.

Fonte JORNAL DAS MOCAS: revista
semanal ilustrada (R]). Rio de Janeiro:

[s.n.], 31 jul. 1941. p. 16.
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Entretanto, é necessdrio compreender que, apesar de inovadora
para a época, a proposta estética de Aubry estava fortemente enraizada em
padrdes eurocéntricos de beleza. Estes modelos, ao se tornarem referéncia
estética universal, acabaram por silenciar outras expressdes culturais e ét-
nicas, contribuindo para a exclusdo de identidades visuais ndo hegemoni-
cas (RITTER, 2020).

No Brasil, o visagismo passou a ganhar forga sobretudo na década
de 1990. Nesse periodo, foi amplamente promovido como técnica inovado-
ra no campo da beleza, centrando-se na personalizagdo do atendimento a
partir da leitura dos tragos fisicos e da personalidade do cliente. No entan-
to, a falta de embasamento tedrico e cientifico tornou a pratica dogmatica,
sendo replicada mecanicamente, sem espaco para questionamento critico
ou adaptacdo contextual (RITTER, 2020).

Neste cendrio, destaca-se a obra Visagismo: Harmonia e Estética,
que propde uma abordagem fundamentada nos temperamentos e na leitu-
ra facial, tratando o rosto como estrutura artistica a ser compreendida por
meio de dez principios fundamentais: manipulacdo de luz e sombra, teoria
da cor, perspectiva tonal, estrutura e ritmo visual, proporg¢des faciais, eixos,
composi¢io, textura, percepcio espacial e perspectiva linear (HALLAWELL,
2010).
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Figura 2 Divisdo do rosto humano se-
gundo a proporgdo durea.

Fonte Hallawell, 2010.
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A estética visual, segundo Hallawell (2010), é a base do trabalho do
visagista. Ao compreender o funcionamento cerebral em relagdo a percep-
¢do visual — como os arquétipos geométricos provocam reagdes emocionais
imediatas — o profissional adquire ferramentas para criar imagens com po-
der de expressdo e identidade. A proporgao durea, por exemplo, aplicada ao
rosto humano, divide-o em trés regides simbdlicas: o tergo racional (topo
do couro cabeludo até as sobrancelhas), o terco emocional (sobrancelhas
até a base do nariz) e o terco instintivo (base do nariz ao queixo), cada qual
relacionada a aspectos da mente e da personalidade (TRINDADE et al., 2017).

Apesar das contribui¢Ges da obra de Hallawell, a proposta ainda se
mantinha atrelada a uma dimens3o estética e visual da imagem, sem apro-
fundar-se nos aspectos sociais, subjetivos e culturais que envolvem a cons-
trugdo identitéria e imagética. E nesse ponto que se destaca o trabalho de
Fabio Ritter (2020), autor que propde uma inflexdo académica ao visagismo.
Em sua obra Visagismo Académico no Século XXI, o pesquisador critica o
modelo anterior por sua superficialidade e auséncia de cientificidade, pro-
pondo a ressignificagdo do conceito de visagismo, baseado na interdisci-
plinaridade entre neurociéncia, semidtica, antropologia e linguagem visual
(RITTER, 2020).

Segundo Antunes (2020), o visagismo ndo deve limitar-se a busca
pela harmonia visual, mas sim tornar-se uma pratica critica e ética, capaz
de compreender a imagem como fenémeno cultural, simbdlico e subjetivo.
Ele defende que toda imagem pessoal pode carregar significados que in-
fluenciam diretamente as relagdes sociais, a autoestima e a percepgdo de
si, inclusive em diferentes momentos da vida. O visagismo contemporaneo,
portanto, se distancia das padronizagdes estéticas eurocéntricas e se apro-
xima de uma proposta inclusiva, que valoriza a diversidade e a autenticida-
de (RITTER, 2020).
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Atualmente, o visagismo se consolida como campo do saber em
construgdo. Abandona-se a ideia de férmula universal de beleza eurocéntri-
ca em favor de uma pratica fundamentada em ciéncia, cultura e subjetivi-
dade. Ele torna-se uma ferramenta de comunicagio e expressao identitaria,
contribuindo para a valorizagio da individualidade, os objetivos imagéticos.

Em sintese, a trajetdria histérica do visagismo revela um percur-
so de transformacdes significativas: de uma pratica artistica concebida
por Fernand Aubry, passando por uma adaptagdo empirica com Philip
Hallawell, até alcangar uma abordagem interdisciplinar e cientifica com
Fabio Ritter. No entanto, esse percurso também evidencia a persisténcia
de padrdes eurocéntricos de beleza que, ao serem naturalizados, margina-
lizam e excluem outras formas de expressdo estética. O eurocentrismo no
visagismo perpetua a ideia de superioridade de tracos faciais associados
as populagdes europeias, gerando pressdes para que individuos adaptem
sua aparéncia a esses ideais limitantes (RITTER, 2020). Diante disso, res-
significar o visagismo na contemporaneidade requer o reconhecimento da
diversidade cultural e étnica como elemento essencial. A incorporagio de
metodologias inclusivas, como o Design Thinking, pode ser estratégica para
desenvolver préticas que valorizem a pluralidade de identidades, rompen-
do com padrdes restritivos e promovendo uma estética verdadeiramente
democratica e representativa.

Influéncias eurocéntricas nos conceitos de beleza

A construgio dos conceitos de beleza, ao longo da histdria, tem sido
predominantemente moldada por padrdes eurocéntricos, que exaltam ca-
racteristicas fisicas associadas as populagdes europeias brancas como ide-
ais. Estes padrdes tém sido reforcados através de diversas praticas e tecno-
logias, como a mensuracgio facial, a utilizagdo da razdo durea e a mascara
de Marquardt (HOLLAND, 2018), perpetuando um ideal estético restritivo
e excludente. Essa persisténcia dos padrdes eurocéntricos na beleza se en-
trelaca com as praticas eugénicas que emergiram no contexto europeu e
norte-americano no inicio do século XX.

A eugenia, concebida inicialmente na Gra-Bretanha e popularizada
por Francis Galton, primo de Darwin, ndo era uma nogao isolada ou original.
Como Waller (2001) argumenta, as ideias de Galton se inserem em um dis-
curso mais amplo que remonta ao inicio do século XIX sobre a transmissdo
de caracteristicas hereditarias e suas implicagGes reprodutivas. A eugenia
defendia a ideia de que qualidades intelectuais e morais eram inatas e pro-
movia a selecdo de parceiros baseada em critérios bioldgicos supostamente
‘superiores’. Nos Estados Unidos, por exemplo, tais ideias moldaram pra-
ticas que mais tarde seriam explicitamente reconhecidas como eugénicas.



Figura 3 Centro de Pesquisa de Euge-

nia do inicio do século XX

Fonte All That’s Interesting, 2023.

Figura 4 Dr. Bruno Beger medindo a
cabeca de uma mulher

Fonte All That’s Interesting, 2023.
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O ideal estético eurocéntrico foi amplamente disseminado atra-
vés da antropometria, especialmente durante o periodo nazista, quando a
pseudociéncia foi utilizada para justificar teorias raciais e promover a su-
perioridade de certas ragas. A antropometria nazista, exemplificada pelas
medigdes faciais realizadas pelo médico alemdo Bruno Beger, serviu como
um mecanismo para sustentar a discriminagdo e o preconceito racial, as-
sociando caracteristicas fisicas a supostos niveis de evolugdo humana (RI-
CHARDS, 2013).




Figura 5 Folheto ilustrativo de estudos
eugenistas do século XX.

Fonte Chabad.org, [20177].
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E essencial reconhecer como essas normas estéticas eurocéntricas
tém sido instrumentos de exclusdo e marginalizagio de caracteristicas fa-
ciais ndo-europeias. O legado dessas praticas é uma valorizagio racial que
persiste até os dias de hoje, perpetuando ideais de beleza que excluem a
diversidade. Ao analisar a influéncia eurocéntrica nos conceitos de beleza,
fica claro que esses padrdes estéticos contribuiram para a criagio de um
sistema que privilegia caracteristicas associadas a branquitude europeia,
marginalizando outras etnias.

As praticas de mensuracao facial e suas origens controversas

A utilizagdo de medidas faciais e corporais ao longo da histéria ilus-
tra um legado problemadtico de discriminagio baseada em raga, inteligéncia
percebida e beleza. A pratica comegou no auge do darwinismo social, quan-
do estudiosos mediam cranios de varias regides do globo para promover
teorias raciais que afirmavam a inferioridade de certas ragas comparadas
as europeias. Esta abordagem pseudocientifica refor¢ou hierarquias sociais
prejudiciais e duradouras (FREEMAN, [20177]).
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Figura 6 Instrumentos nazistas para
mensuracao cranio facial

Fonte Hyperallergic, 2019.
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No século XX, essa mentalidade pseudocientifica se expandiu,
abrangendo imigrantes europeus na América, onde medidas discriminaté-
rias foram aplicadas sob a alegacio de rigor cientifico. Estudos psicométri-
cos, como os endossados por Robert Yerkes, categorizaram injustamente
muitos imigrantes como “débeis mentais”, vinculando a hereditariedade a
capacidade intelectual e moral e fundamentando politicas de imigracio e
esterilizacdo forcada.

Paralelamente a antropometria nazista levou essas praticas
a um nivel extremo, usando medi¢des faciais e corporais para justificar a
superioridade ariana e fomentar o genocidio. Essas teorias associavam ca-
racteristicas fisicas a supostos niveis de evolugdo humana, consolidando a
pseudociéncia como base para politicas de exterminio (RICHARDS, 2013).

No campo da estética, a mensuragdo facial dentro do visagismo é
utilizada para definir padrdes de beleza e comportamento, baseando-se em
propor¢des matemadticas especificas da face que determinam o que é consi-
derado belo e qual seu temperamento (HALLAWELL, 2010). No entanto, ao
estipular tais padrdes, essas praticas podem inadvertidamente perpetuar a
eugenia e ideais de eurocéntricos de beleza, excluindo assim caracteristicas
faciais que ndo se conformam a essas proporgdes ideais. Esse processo ndo
apenas delimita o padrio estético, mas também marginaliza a diversidade
de tragos que caracterizam diferentes etnias e culturas.



Figura 7 Tergos faciais segundo Hal-
lawell

Fonte Hallawell, 2010.
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Segundo Souza (2018) o visagismo tem replicado padrées matema-
ticos normativos que favorecem a branquitude europeia, excluindo uma
ampla gama de caracteristicas faciais e culturais. Essa continuagdo de pra-
ticas discriminatdrias na estética moderna sublinha uma falta de progresso
verdadeiro em direcéo a inclusio.

Portanto, é imperativo ressignificar as praticas de mensuracao fa-
cial e estética através do visagismo contemporineo, utilizando metodolo-
gias que respeitem a diversidade cultural e individual, e que promovam
uma representacdo de beleza mais justa e abrangente.

Um caminho para ressignifica¢do

A concepgao do conceito do Design Thinking de acordo com Demar-
chi (2011) foi popularizado por Tim Brown no livro “Design Thinking - Uma
metodologia Poderosa para Decretar o Fim das Velhas Ideias” (2010), evo-
luiu lentamente até se firmar como um conjunto de principios aplicaveis
por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas. Brown destaca
a interdisciplinaridade, a sociabilidade e a criatividade como aspectos cen-
trais desse processo.

Demarchi (2011) enfatiza que o Design Thinking incorpora caracte-
risticas como pensamento distinto, colaboragio e integracio entre grupos,
criatividade, proatividade e empatia, um entendimento que delineia o pro-
cesso em cinco etapas essenciais: pesquisa de campo, trabalho em grupos
multidisciplinares, prototipagem réapida, visualizagdo de conceitos e inte-
gracdo de andlise processual.

Para Bezerra, (2013), a esséncia do Design Thinking reside na cen-
tralizagdo do ser humano, uma perspectiva que Matandos (2013) reforga ao



Figura 8 Etapas do Design Thinking
Fonte Facca, 2020.
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descrever o método como focado no usudrio, através do uso de ferramentas
como entrevistas e mapas mentais para gerar empatia.

Lopes (2016) e Demarchi (2011) reiteram que a base metodoldgica
do Design Thinking se assenta na empatia, colaboragdo e experimentagdo
(prototipagem), enquanto Bertdo (2015) argumenta que essa abordagem fa-
cilita o uso criativo dos processos e materiais.

Bertdo (2015) destaca que os insights frequentemente buscados pe-
los designs thinkers ajudam na extensdo do conhecimento. Por fim, Brown
divide o processo em trés etapas principais: inspiragdo, idealizagio e im-
plementagio, sugerindo que, embora apresentadas sequencialmente, estas
etapas podem ocorrer de forma nio linear e intercambidvel (Matandos,
2013). A fase de inspiragdo envolve a coleta de insights e a defini¢do clara
do problema a ser resolvido. Na fase de idealizagdo, as ideias sdo geradas,
desenvolvidas e testadas através de técnicas como brainstorming e proto-
tipagem. Finalmente, a fase de implementacio foca em transformar as me-
lhores ideias em planos de a¢io concretos e vidveis (BROWN, 2008).

O Instituto de Design Hasso Plattner na Universidade de Stanford
é a principal referéncia do setor educacional (BJORKLUND e KEIPI, 2019). A
metodologia utilizada e incentivada neste processo do DT sdo: 1) Empatia,
para conhecer o publico-alvo; 2) Defini¢do, das questdes chaves; 3) Ideagio,
criagdo de solugdes; 4) Prototipacio, para construir e representar as ideias;
5) Teste, das ideias e possiveis feedbacks dos usudrios.

Gerar ideias e
criar solugdes

Representar
as ideias

EMPATIZAR

Conhecer o
publico-alvo

Aprimorar as
principais
solugoes

Testar as ideias e
receber feedback
dos usuarios

No contexto do visagismo, o Design Thinking pode ser uma ferra-
menta poderosa para ressignificar praticas e promover uma abordagem
mais inclusiva e representativa. Ao focar na empatia e na colaboragio, o
DT permite que os profissionais de visagismo desenvolvam solugdes que
respeitem e celebrem a diversidade cultural e étnica, desafiando os padrdes
eurocéntricos de beleza que historicamente tém dominado a inddstria. Essa
abordagem néo apenas enriquece o campo do visagismo, mas também con-
tribui para uma sociedade mais equitativa e inclusiva.
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Esta pesquisa abordou a prética do visagismo e sua relagdo com
padrdes de beleza eurocéntricos e praticas de mensuragido facial histori-
camente controversas. Através de uma revisdo bibliografica, identificamos
que o visagismo, frequentemente baseado em conceitos estéticos e cienti-
ficos eurocéntricos, utiliza a mensuragio facial para determinar propor-
¢Oes ideais, muitas vezes justificando teorias raciais discriminatérias. Além
disso, os padrdes de beleza eurocéntricos, como a razdo durea e a mascara
de Marquardt, tendem a marginalizar caracteristicas faciais divergentes,
contribuindo para a exclusdo de individuos de diversas origens culturais e
perpetuando uma visdo limitada de beleza.

As préticas de mensuragdo facial, com raizes em teorias como a eu-
genia e a antropometria nazista, foram criticadas por sua base pseudocien-
tifica usada historicamente para justificar discriminagio racial e genoci-
dio. Essas praticas destacam a necessidade urgente de uma revisdo critica
dessas metodologias. O Design Thinking, como abordagem centrada no ser
humano que enfatiza empatia, colaboragio e experimentagio, foi discutido
como uma metodologia potencialmente transformadora para o visagismo,
permitindo o desenvolvimento de praticas mais inclusivas e representati-
vas.

Com base nas descobertas desta pesquisa, sugerimos vdrias dire-
¢Oes para futuras investigacdes e aplicagdes praticas. H4 um potencial sig-
nificativo no desenvolvimento de novos aplicativos e ferramentas de vi-
sagismo que utilizem algoritmos avancados para reconhecer e valorizar a
diversidade de caracteristicas faciais. Estudos empiricos poderiam avaliar
a eficacia do Design Thinking na transformacido das praticas de visagismo,
enquanto programas educacionais poderiam incorporar esta metodologia
para capacitar profissionais a adotar praticas inclusivas. Além disso, anali-
ses comparativas entre praticas classicas e abordagens inovadoras através
do Design Thinking podem elucidar areas de melhoria e demonstrar os be-
neficios tangiveis de uma abordagem inclusiva.

Finalmente, é imperativo investigar o impacto social de praticas
de visagismo mais inclusivas, analisando como elas influenciam a autoes-
tima e a percepcido de beleza entre diferentes grupos étnicos e culturais.
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Em conclusdo, a ressignificagdo das praticas de visagismo através do Design
Thinking oferece um caminho promissor para desafiar os padrdes excluden-
tes de beleza e promover uma abordagem mais inclusiva e representativa.
Ao adotar essas praticas, os profissionais de visagismo podem desempenhar
um papel crucial na promogio da diversidade e da inclusio, refletindo os
valores contemporaneos de igualdade e respeito a diversidade. Para Brown
(2008) o design thinking, é uma abordagem para a solugio criativa de pro-
blemas que pode ser aplicada por diversas pessoas a uma ampla variedade
de problemas. A abordagem do design thinking privilegia o usuaério final,
busca-se identificar as necessidades ndo declaradas ou latentes das pessoas
e traduzi-las em oportunidades.
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Resumo O processo criativo se constitui no fazer, sob a influéncia do reperté-
rio cultural, da formag¢io académica, da histdria pessoal, da experimentagio,
da experiéncia e das caracteristicas do designer. O objetivo desse artigo é
descrever e avaliar a vivéncia do Grupo de Experimentagdes - Design, Afeto e
Indumentéria (GEDAI) da Escola de Design da Universidade do Estado de Mi-
nas Gerais. Esse é um estudo qualitativo que usou um questiondrio aplicado
a estudantes que participaram 6* edi¢do do GEDAL O questiondrio, na plata-
forma Google forms, foi enviado a 25 estudantes via e-mail, as respostas fo-
ram analisadas e descritas questdo a questdo. 22 participantes responderam
ao questiondrio e a andlise das respostas permite afirmar que a experiéncia
foi vivida de maneira amplamente positiva, marcante e transformadora. Esse
estudo demonstrou a importancia da memdria e da valorizagdo da histéria
pessoal e como estas podem ser compreendidas e estimuladas no processo
de criacdo.
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Design and Memory: an experience on creative processes in design

Abstract The creative process is constituted in the act of making, influenced by cultur-
al repertoire, academic background, personal history, experimentation, experience,
and the individual characteristics of the designer. This article aims to describe and
evaluate the experience of the Experimental Group - Design, Affection and Clothing
(GEDAI) at the Escola de Design of the Universidade do Estado de Minas Gerais. This
is a qualitative study based on a questionnaire applied to students who participated
in the 6th edition of GEDAL The questionnaire, created on the Google Forms platform,
was sent via email to 25 students, with 22 responding. The responses were analyzed
question by question. The analysis indicates that the experience was perceived as
overwhelmingly positive, meaningful, and transformative. The study highlights the
importance of memory and the appreciation of personal history, and how these ele-
ments can be understood and activated within the creative process.

Keywords Creative Process, Memory, Affect, Design.

Diseiio y Memoria: una experiencia sobre procesos de creacion en diseio

Resumen El proceso creativo se constituye en el hacer, bajo la influencia del reper-
torio cultural, la formacion académica, la historia personal, la experimentacion, la

experiencia y las caracteristicas del disefiador. El objetivo de este articulo es describir

y evaluar la vivencia del Grupo de Experimentaciones - Disefio, Afecto e Indumentar-
ia (GEDAI) de la Escuela de Disefio de la Universidad del Estado de Minas Gerais. Se

trata de un estudio cualitativo que utilizé un cuestionario aplicado a estudiantes que

participaron en la 6* edicion del GEDAL El cuestionario, elaborado en la plataforma

Google Forms, fue enviado por correo electrénico a 25 estudiantes, de los cuales 22

respondieron. Las respuestas fueron analizadas y descritas pregunta por pregunta. El

andlisis indica que la experiencia fue vivida de manera ampliamente positiva, signif-
icativa y transformadora. Este estudio demuestra la importancia de la memoria y la

valorizacion de la historia personal, y cdmo estos elementos pueden ser comprendidos

y estimulados en el proceso de creacién.
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Introdugao

O fazer do design pode ser compreendido como uma agdo orientada
a transformagéo: modifica-se uma situagdo vigente em diregdo a um estado
desejado (Simon, 1996). De modo andlogo, Csikszentmihalyi (1996, p. 28) de-
fine a criatividade como “uma a¢io, ideia ou produto que muda um dominio
existente ou que transforma esse dominio em um novo”. As formulagdes
desses dois autores, ainda que provenientes de campos distintos, aproxi-
mam-se conceitualmente a ponto de sugerirem uma interdependéncia en-
tre design e criatividade como praticas transformadoras. Ambas envolvem
deslocamentos simbdlicos, operacionais e sociais, articulando repertério,
contexto e intengao.

A partir desse entendimento, a criatividade ndo se manifesta como
um dom inato ou uma inspira¢io momentinea, mas como uma prdatica que
se constroi a partir da experimentagdo continua de materiais, referéncias e
conhecimentos que se interconectam e se ressignificam dentro do processo
de design. Para Watson (2016b), a criatividade possibilita ndo apenas solu-
¢Oes inovadoras e eficazes, como também a formulagdo de problemas ainda
nio concebidos, consolidando o design como um campo estratégico para
lidar com desafios complexos e, sobretudo, como um potencial gerador de
riqueza simbdlica, cultural e produtiva em diferentes contextos.

Essa perspectiva é aprofundada por Leal (2020), que entende o pro-
cesso criativo como inseparavel do fazer. Para ele, o projeto percorre traje-
térias multiplas, assume formas provisérias e muitas vezes resulta em con-
figuracdes que ndo estavam previstas inicialmente. Trata-se, portanto, de
um processo aberto, dindmico e sujeito ao inesperado. Watson (2016) des-
taca que o erro é uma precondicdo do desempenho criativo, mesmo poden-
do ser dispendioso, aponta para uma experimentagdo que transcende os
limites do que é previsivel. A repeti¢do daquilo que se conhece, geralmente
resulta na mesma resposta, ndo produz inovagdo e ndo amplia a resiliéncia
para lidar com problemas futuros.

Um designer ao projetar estd imerso em seu repertério cultu-
ral que inclui todas as influéncias as quais ja foi exposto, filtrados por sua
memoria. Se o processo criativo se constitui no fazer, torna-se inevitavel
reconhecer a importéncia e a influéncia do repertdrio cultural, da formagio
académica, da histdria pessoal, da experimentagdo, da experiéncia e das
caracteristicas do designer neste processo.

O objetivo desse artigo é descrever e refletir sobre a expe-
riéncia do Grupo de Experimentag¢des - Design, Afeto e Indumentdria (GE-
DAI) do laboratério de processos criativos em design da Escola de Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG) com foco em sua 42 edi¢do
“Sobre memdrias e carnavais”.

Estudantes que participaram dessa edi¢do do GEDAI responderam a
um questiondrio estruturado para avaliar a forma de desenvolvimento dos
trabalhos realizados no laboratdrio. O processo criativo do grupo foi descri-
to em detalhe e um trabalho foi utilizado para demonstrar a relevincia da
histéria pessoal, da memdria afetiva e da cultura material, além de priori-
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zar a experimentagdo, a valorizagdo do erro, a educagdo visual e a pratica
como uma perspectiva para inovagdo no ensino e no desenvolvimento do
fazer criativo.

Metodologia

Esse é um estudo qualitativo que envolveu 25 estudantes do curso
de graduacdo em Design Gréfico da Escola de Design da UEMG localizada em
Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil. O projeto foi aprovado pelo Comité de
ética em pesquisa da UEMG CAAE: 67024323.0.0000.5525 e parecer nimero
6.025.807.

Procedimentos:

O processo criativo do GEDAI foi apresentado de forma descritiva.
Em 2024, a edicdo intitulada “Sobre memdrias e carnavais” reuniu 25 es-
tudantes do curso de Design Gréfico da UEMG. A limitagdo no niimero de
vagas teve como objetivo permitir um acompanhamento mais préximo por
parte dos professores-orientadores. Os encontros ocorreram semanalmen-
te, com duragio de duas horas, e cada estudante documentou seu percurso
criativo por meio de um caderno de processos.

A coleta de dados para o desenvolvimento do processo criativo
ocorreu a partir da histéria pessoal de cada participante. Nos primeiros
encontros, foram promovidas conversas e reflexdes em torno da memdria
individual, sempre respeitando e valorizando a singularidade de cada tra-
jetoria.

Os(as) participantes foram convidados(as) a realizar um levanta-
mento de referéncias a partir da apresentacdo de elementos caracteristicos
da cultura pop das décadas de 1990 e 2000, como idolos musicais, bandas,
guloseimas, modismos, programas de televisdo e desenhos animados. A pro-
posta era que cada estudante identificasse, entre esses elementos, aqueles
que tivessem marcado sua infincia e adolescéncia, selecionando-os como
disparadores de memodria e afeto.

Com base nessas escolhas, foram produzidos painéis imagéticos que
representassem esse periodo formativo da vida, funcionando como mapas
subjetivos de referéncia. Além disso, cada participante foi orientado(a) a
escolher um objeto de moda que evocasse uma lembranga afetiva significa-
tiva, estabelecendo uma ponte entre o universo da indumentaria e a dimen-
sdo da memdria pessoal. Como complemento, foram propostas as perguntas
“Qual é minha primeira lembranga de carnaval?” e “Como eu me vejo no
préximo carnaval?”, instigando a articulagdo entre passado e projegdo de
futuro no campo simbdlico da festa, da fantasia e da expressdo individual.

Na sequéncia foi realizada a apresentagio oral e visual dos painéis,
seguida, pela organizagdo dos(as) estudantes em grupos para desenvolver
semindrios sobre diferentes manifestagdes carnavalescas: escolas de sam-
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ba, axé, frevo, bailes de saldo e blocos de rua para ampliar o repertério cul-
tural do grupo e contextualizar o tema da edigdo.

A fase seguinte, foi voltada a investigagdo do “eu contemporineo”,
por meio de dindmicas de grupo, cada participante foi convidado(a) a dese-
nhar simbolicamente um(a) colega e descrever, de forma andnima, uma ca-
racteristica percebida. O objetivo era estimular a reflexdo sobre a imagem
projetada e a forma como ela é recebida pelos outros. Em complemento, re-
alizou-se exercicios individuais de descricao fisica, psicoldgica e simbdlica.

Ap6s essas atividades, cada estudante selecionou os elementos mais
representativos e produziu um novo painel imagético que expressasse sua
identidade no presente. Com os painéis concluidos, os(as) participantes de-
finiram as principais caracteristicas a serem consideradas no ensaio proje-
tual, cujo produto final seria um adorno. A partir dessas escolhas, elabora-
ram cartelas de materiais, cores e texturas, dando inicio a fase de esbogos,
estudos de forma e prototipagem. O foco estava na experimentagio, sem
compromisso com a viabilidade produtiva ou exigéncias mercadoldgicas.

0 desenvolvimento dos projetos foi compartilhado em dois encon-
tros coletivos, nos quais cada integrante apresentou suas ideias, recebeu
sugestdes e fez contribui¢des aos trabalhos dos(as) colegas, num proces-
so colaborativo de criacdo. No encontro final, os ensaios projetuais foram
apresentados, evidenciando propostas que articulavam memdrias pessoais,
elementos da indumentaria e o imaginario do carnaval.

Coleta de dados:

Foi desenvolvido um questiondrio com 12 perguntas para avaliar a
experiéncia do grupo. As questdes de 1 a 3 foram para caracterizar a amos-
tra; as questdes de 5, 6, 7 e 8 estdo relacionadas diretamente a avaliagdo
do processo de trabalho do GEDAI; as questdes 4, 9, 10, 11 e 12 avaliam as
vivencias e a experiéncia no GEDALI. O questiondrio foi desenvolvido na pla-
taforma Google Forms e compartilhado via e-mail com todos os(as) estu-
dantes. Foi utilizada a andlise do discurso de cada questdo para compor os
resultados.
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Referencial tedrico

Lembrangas, a memoria e 0s objetos.

As lembrancas s3o estabelecidas em articulagdo com a sociedade,
grupos e institui¢des com os quais o individuo interage ao longo da vida.
Ao lembrar, o sujeito estd sempre inserido e atravessado por um grupo de
referéncia, do qual ja fez parte, com o qual compartilhou identificagGes,
ideias, modos de pensar e experiéncias que compdem seu passado. Ainda
que esse grupo nio esteja fisicamente presente, é a capacidade de o indivi-
duo resgatar os cddigos simbdlicos, os discursos e as vivéncias comuns que
torna essas experiéncias novamente significativas e atualizadas na memé-
ria (Nascimento; Roizenbruch, 2017).

Compreendida dessa forma, a memdria ndo deve ser vista como um
simples retorno ao passado tal como ele foi vivido, mas sim como uma re-
construgdo que ocorre no presente. Ao lembrar, o sujeito ndo acessa direta-
mente o fato ocorrido, mas o reconstitui a partir das experiéncias, percep-
¢Oes e valores atuais. Trata-se, portanto, de um processo interpretativo e
dinidmico, influenciado pelas transformagdes subjetivas ao longo do tempo.
A medida que as pessoas mudam, também mudam seus pensamentos, juizos
de valor e formas de significar o que foi vivido, de modo que as lembran-
¢as futuras tampouco serao idénticas as do presente (Assumpgﬁo; Castral,
2022).

Esse entrelacamento entre individuo e coletividade revela que o ato
de lembrar nio se d4 de forma isolada, mas é mediado por vinculos sociais
que moldam a experiéncia subjetiva. Assim, embora socialmente influen-
ciada, a memdria também se configura como uma fungio cognitiva funda-
mental, definida como a capacidade de registrar, armazenar e recuperar
informagdes e experiéncias passadas. Essa fungdo é essencial no cotidiano,
pois possibilita ndo apenas a aprendizagem a partir das vivéncias anterio-
res, mas também a construcdo de identidades e a tomada de decisées fun-
damentadas (Miranda, 2019).

Essa dimens3o social e subjetiva da memoria também se projeta nas
relagdes que os individuos estabelecem com os objetos que os cercam. Os ar-
tefatos materiais funcionam como extensdes da memdria, ao condensarem
experiéncias, emogdes e significados que ultrapassam sua fungio utilitaria
ou sua forma fisica. Csikszentmihalyi e Rochberg-Halton (1981) destacam
que os objetos atuam como dispositivos mneménicos, capazes de sintetizar
lembrangas, reatualizar o passado e torna-lo presente por meio de mar-
cas simbdlicas. Monumentos, sepulturas e pecas expostas em museus sdo
exemplos dessa capacidade de evocagdo, mas esse mesmo principio aplica-
-se aos objetos do cotidiano, cuja presenca silenciosa guarda fragmentos da
histéria pessoal ou coletiva.

Cardoso (2012) observa que a necessidade de vincular objetos a
memoria esta relacionada a limita¢do da mente humana em reter todas as
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experiéncias vividas. Assim, os artefatos funcionam como ancoras simbé-
licas que auxiliam na reconstrugio do vivido. Damazio (2006) aponta que,
embora a aparéncia fisica dos objetos favoreca sua identificagdo, o que os
torna verdadeiramente memoraveis sdo os afetos, contextos e relagdes so-
ciais que neles se inscrevem. Um objeto ndo carrega valor apenas pelo que
é, mas pelo que representa: experiéncias compartilhadas, momentos singu-
lares, vinculos afetivos.

Os objetos tornam-se mediadores potentes das relagdes sociais
quando sdo capazes de reforcar a identidade, provocar encantamento, ofe-
recer conforto, promover a empatia, estimular vinculos afetivos ou forta-
lecer a autoestima. Essas qualidades simbdlicas s3o intensificadas na socie-
dade contemporanea, fortemente marcada pelo consumo de experiéncias e
pelo desejo de pertencimento. Assim, os objetos ndo apenas recordam, mas
também constroem sentidos sobre o eu e sobre o mundo (Damazio, 2006).

A relacdo com determinados artefatos permite que o sujeito acesse
fragmentos de sua prépria histéria. O reencontro com um objeto, muitas
vezes, atua como um gatilho sensorial capaz de restaurar emocgdes e re-
viver sensagdes ha muito adormecidas, reconfigurando o passado a partir
do presente e reafirmando a poténcia evocativa da memdria materializada
(Ribeiro; Horta; Cotrim, 2017).

A memodria, portanto, ndo se manifesta apenas como uma opera-
¢do mental abstrata, mas também como uma experiéncia incorporada nos
vinculos materiais que os sujeitos estabelecem com o mundo ao seu redor.
A relagdo com os objetos transcende sua fungido pratica ou estética, mobi-
lizando dimensdes afetivas, identitarias e subjetivas. Conforme apontado
por Norman (2008), além da materialidade projetada por designers ou fa-
bricantes, os objetos incorporam uma camada pessoal de significagdo que
nio pode ser atribuida externamente. O valor simbdlico atribuido a deter-
minados artefatos nao decorre, necessariamente, de sua utilidade ou de seu
status social, mas das histérias neles projetadas, das memdrias que evocam
e dos afetos que despertam. Certos objetos operam como simbolos intimos,
capazes de induzir estados emocionais positivos, representar aspectos da
identidade e funcionar como elos entre o sujeito e experiéncias significati-
vas de sua trajetdria.

Essas camadas de sentido revelam que os objetos passam a integrar
a prépria constitui¢cdo da subjetividade, atuando como suportes de memé-
ria e de expressdo pessoal. Nao se trata apenas de possuir algo material, mas
de reconhecé-lo como parte da narrativa de vida do individuo. O design, sob
essa perspectiva, ndo se limita a forma ou a fungéo, mas envolve também
o modo como os artefatos se inscrevem nas relacdes afetivas e culturais
das pessoas, perpetuando lembrangas, ativando repertérios e contribuindo
para a construgio e reconstrugdo continua da identidade (Straub, 2014).

Para Schifferstein e Zwartkruis-Pelgrim (2008), aspectos subjetivos
e simbdlicos tendem a influenciar de forma mais significativa na constru-
¢do de vinculos duradouros entre o individuo e o artefato. A utilidade de um
objeto pode até justificar sua presenca no cotidiano, mas sdo os elementos
emocionais e as experiéncias associadas que garantem sua permanéncia no
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imagindrio pessoal. Um objeto aparentemente simples pode adquirir valor
inestimavel ao remeter a um momento especifico, a uma pessoa significati-
va ou a um contexto marcante na vida do sujeito.

Essa dimensdo simbdlica contribui para que os artefatos deixem
de ser apenas coisas e passem a ser carregados de sentido, operando como
gatilhos de lembranga, identidade e pertencimento (Csikszentmihalyi; Ro-
chberg-Halton, 1981). Tais vinculos sdo frequentemente preservados mes-
mo quando os objetos perdem sua fungio original, revelando que sua per-
manéncia estd menos relacionada a fungdo e mais a capacidade de mobilizar
afetos e reconstruir narrativas (Damazio, 2006). Portanto, compreende—se
que o design, ao lidar com a materialidade do mundo, também se inscreve
na esfera da memdria e do afeto, influenciando diretamente a forma como
os sujeitos constroem e preservam suas histdrias.

Tdo importantes quanto as lembrancas em si sdo as relagdes que
podem ser estabelecidas entre elas e o processo de criagdo. A memdria,
quando ativada como insumo simbdlico e afetivo, ndo apenas reconfigu-
ra o passado, mas também amplia o repertério sensivel e expressivo do(a)
criador(a), oferecendo novas possibilidades de construgio de sentido. Nesse
contexto, torna-se fundamental refletir sobre a experiéncia do GEDAI, na
qual a memdria individual e coletiva foi mobilizada como ponto de partida
para a elaboragdo de projetos autorais, conectando vivéncias pessoais, cul-
tura material e praticas de design.

0 laboratorio de processos criativos GEDAI

Os cursos de graduagdo em design tém como objetivo formar pro-
fissionais com um perfil que contemple um conjunto diverso de habilidades
voltadas para as exigéncias contemporineas da drea. Tais competéncias in-
cluem a capacidade criativa para propor solugbes por meio de técnicas e
processos inovadores; o desenvolvimento de uma linguagem prépria capaz
de comunicar conceitos e propostas com clareza; a aptiddo para o trabalho
interdisciplinar e colaborativo; além de uma visdo sistémica e global dos
projetos, articulando elementos tangiveis e intangiveis, processos de pro-
dugio e aspectos ergondmicos, psicoldgicos e sociais relacionados ao pro-
duto ou servico (Freitas; Dias, 2022). Dentro dessa perspectiva formativa, a
articulagdo entre memdria, repertdrio pessoal e pratica projetual torna-se
estratégica para o desenvolvimento de uma abordagem criativa, sensivel e
autoral.

E nesse contexto que se insere o Laboratério de Processos Criativos
em Design - GEDAI, criado em 2016 e vinculado ao Centro de Estudos em
Design de Gemas e Joias (CEDGEM) da Escola de Design da UEMG. O grupo
foi concebido com o propésito de investigar, por meio da pratica, as in-
tersecdes entre memdria afetiva, cultura material e processo criativo, com
énfase na indumentdria.

Seu objetivo central é desenvolver métodos que estimulem a cria-
tividade a partir das experiéncias individuais dos(as) participantes, valori-
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Tabela 1 Caracterizacdo da amostra
(n=22)

Fonte: o autor
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zando suas vivéncias e histdrias pessoais como ponto de partida para ex-
perimentacgdes projetuais. As edi¢des do GEDAI sdo anuais e estruturadas a
partir de temas especificos.

Resultados

Dos 25 questionarios enviados, 22 estudantes retornaram com taxa
de resposta de 88%. A caracterizacdo da amostra encontra-se na tabela 1.

Caracteristica n
Curso de graduagio 22 Design Grafico
Turno que estuda (Manha/Noite) 11/11

Periodo do curso
2¢, Periodo (n) 15
3¢, Perfodo (n)
42, Periodo (n)
5¢, Perfodo (n)
6°. Periodo (n)

N NN

Impressoes do processo:

A andlise do primeiro painel imagético revelou ndo apenas referén-
cias de uma geragio, mas também aspectos identitdrios singulares de cada
participante. O compartilhamento das memdrias despertou envolvimento
emocional e favoreceu a identificagdo coletiva, promovendo um ambiente
de escuta e reconhecimento matuo.

0 segundo painel diferentemente do anterior, gerou maior dificul-
dade devido a complexidade de refletir sobre o tempo presente e sobre si
mesmo de forma consciente e atualizada.

As reflexdes finais do grupo ressaltaram nio apenas os resultados
obtidos, mas também a poténcia do processo criativo vivenciado coletiva-
mente,.

Repostas dos questionarios:

Pergunta 4 — “O que lhe motivou a se inscrever e participar do GE-
DAI?” Das 22 respostas, 14 mencionam experiéncias anteriores positivas
na disciplina de Processo de Criagdo, sobretudo relacionadas ao professor
e a metodologia aplicada, indicando que a continuidade de uma aborda-
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gem sensivel e autoral foi decisiva para a escolha. Cerca de oito estudantes
apontaram o interesse especifico pela tematica do grupo como motivagdo
central. Seis participantes destacaram a curiosidade e o desejo de ampliar
repertdrios criativos, enquanto cinco enfatizaram a valorizagdo da meto-
dologia do GEDAI como espaco de liberdade, expressdo e experimentagio.
Além disso, trés estudantes mencionaram a busca por socializagdo e novas
trocas fora de sua turma regular. Em comum, todas as respostas indicam
que a decisdo de participar do GEDAI esteve fortemente relacionada a ex-
pectativa de vivenciar um processo criativo mais intimo, subjetivo e forma-
tivo, confirmando o apelo afetivo e pedagégico do grupo.

Pergunta 5 — “Como foi para vocé compartilhar parte de suas lem-
brangas de infincia e adolescéncia com o grupo?” 17 estudantes utilizaram
termos como gostoso, divertido, nostalgico, catartico ou transformador,
evidenciando que o exercicio foi vivido de forma positiva e envolvente. Cer-
ca de seis participantes afirmaram que a atividade promoveu autoconheci-
mento e os ajudou a compreender sua trajetdria de forma mais integrada
ao ato de criar. Dois estudantes mencionaram dificuldades iniciais para se
abrir ou se enturmar, porém ambos reconhecem que o ambiente acolhedor
contribuiu para superar essas barreiras. A construgdo de vinculos, o encon-
tro com memdrias esquecidas e a identificagdo com colegas tornaram a pro-
posta do GEDAI ndo apenas pedagdgica, mas emocionalmente significativa,
reafirmando o valor da escuta e da partilha no contexto do design autoral.

Pergunta 6 — “Para vocé foi valido utilizar de objetos de afeto e das
lembrangas que eles despertam para criar? Justifique sua resposta”. Todas
as 22 respostas foram favoraveis, apontando que os objetos afetivos atu-
aram como gatilhos de memdria, emogio e reflexio, facilitando o acesso
a conteddos subjetivos que muitas vezes estavam esquecidos ou latentes.
Dentre os relatos emergiram os seguintes aspectos: utilizar essas referén-
cias intimas nfo apenas enriqueceu o repertério visual e conceitual dos
projetos, como também fortaleceu o vinculo entre memoria pessoal e lin-
guagem autoral; permitiu a construcgdo de narrativas mais profundas, coe-
rentes e verdadeiras, ancoradas na histdria de vida de cada participante; a
atividade promoveu autoconhecimento e abriu caminhos para uma criagdo
mais consciente e afetiva, cujos efeitos se estendem para além da disciplina,
que poderio ser incorporados em praticas profissionais futuras. Por fim, a
atividade foi percebida como um exercicio de escuta de si e de reinvengio
poética da prépria trajetéria, em que o design emerge ndo como mera téc-
nica, mas como tradugio sensivel da memdria vivida.

Pergunta 7 — “Vocé reconhece nos resultados das atividades que
vocé desenvolveu no GEDAI tragos de seu repertdrio, histdria pessoal e cul-
tura material?” Todas as 22 respostas foram afirmativas. Os relatos confir-
mam que as atividades propostas no GEDAI foram eficazes em estimular
uma criagdo autoral e enraizada nas experiéncias subjetivas de cada par-
ticipante, reconhecendo as marcas de suas trajetérias e repertdrios, o que
evidencia o potencial do método em promover uma formagio critica e sen-
sivel no campo do design.
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Pergunta 8 — “Para vocé, qual a importancia do caderno de proces-
sos?” Os (as) estudantes o reconhecem como um recurso fundamental para
a pratica projetual e para o desenvolvimento pessoal no campo do design,
com destaque para o relato de oito participantes que valorizaram o caderno
por sua abertura a experimentagio e a espontaneidade, onde erros e imper-
feicoes fazem parte do processo criativo. A manualidade e a possibilidade
de materializar o pensamento em forma grafica também foram apontadas
como aspectos enriquecedores, especialmente em contraste com os proces-
sos digitais foram apontadas por nove estudantes. Cinco estudantes relata-
ram ter incorporado o uso do caderno a sua rotina pessoal e profissional, o
que evidencia seu valor ndo apenas como ferramenta metodolégica pontu-
al, mas como prética formativa continua e inspiradora.

Pergunta 9 — “Vocé encontrou pontos negativos no GEDAI?” 13 es-
tudantes responderam de forma direta e afirmativa que ndo encontraram
aspectos negativos, demonstrando satisfacdo com a proposta metodoldgica,
o ambiente coletivo e os resultados obtidos. Nove participantes restantes,
mencionaram dificuldades pessoais ou circunstanciais, tais como: se entur-
mar em um grupo, organizagdo diante de prazos flexiveis e sensagao inicial
de falta de clareza no propésito das atividades. Em trés respondentes rela-
taram frustragio pelo encerramento das atividades no GEDAI, revelando
o desejo de continuidade e a intensidade do envolvimento afetivo com o
processo.

Pergunta 10 - “Qual seu sentimento ou emogdo ao se lembrar do
GEDAI". Para 14 participantes, o GEDAI foi um espaco de escuta e expressdo
subjetiva, onde se sentiram autorizados a projetar a partir de si mesmos, li-
vres das pressdes externas e das lgicas convencionais do design. O carater
coletivo da experiéncia também foi lembrado pelas trocas, amizades e pelo
afeto construido entre colegas e professores. A liberdade de criar a par-
tir de memorias pessoais, aliada a valorizacdo da identidade e da trajetéria
de cada participante, gerou um sentimento de pertencimento e admiragado
pelas préprias criagdes. Dez estudantes expressaram o desejo de reviver o
GEDAI ou mesmo recomenda-lo.

Pergunta 11 - “Vocé considera que o GEDAI contribuiu para o seu
desenvolvimento criativo? Pretende aplicar estes conhecimentos para de-
senvolver as atividades de criacdo em outras disciplinas do curso ou na sua
pratica profissional?” Todos as 22 respostas reconheceram a contribui-
¢do do GEDAI, tanto no aprimoramento técnico e poético de suas praticas
quanto na construgdo de repertdrios mais autorais e conectados a memdoria
pessoal. 17 respondentes afirmam ja aplicar os conhecimentos adquiridos
em projetos académicos, atividades profissionais e iniciativas pessoais. Dez
respondentes destacaram o fortalecimento da identidade projetual. A ex-
periéncia também é lembrada como um processo de descoberta e autocon-
fianca, com impacto direto na escolha de caminhos profissionais e na forma
de compreender o design como linguagem e expressdo subjetiva.

Pergunta 12 - “Vocé recomendaria o GEDAI?”- 21 respondentes
afirmaram que recomendariam o GEDAI para qualquer pessoa interessa-
da em processo criativo, independentemente da 4rea de formagdo. Apenas
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uma resposta sugeriu uma recomendagio exclusiva para estudantes ou pro-
fissionais de design, o que ainda assim revela reconhecimento do valor for-
mativo da proposta.

Consideragoes finai

As andlises das respostas ao questiondrio aplicado aos(as) partici-
pantes do GEDAI permitem afirmar que a experiéncia foi vivida de maneira
amplamente positiva, marcante e transformadora. A unanimidade das res-
postas afirmativas em questdes centrais — como o reconhecimento de re-
pertdrios pessoais nos projetos desenvolvidos, a contribuicio efetiva para o
desenvolvimento criativo e a recomendagdo do grupo para outras pessoas
— evidencia um elevado grau de envolvimento, pertencimento e validag¢do
da proposta metodoldgica. Também foram uninimes as percepgdes acerca
da eficacia do conjunto de atividades propostas, que favoreceram a cons-
trucdo de uma relagio mais confiante, fluida e autoral com o ato de criar.
Ao deslocar o foco da validagdo externa para a investigagdo subjetiva, o
GEDAI se consolida como um espaco formativo que estimula a escuta de si e
a elaboragio simbdlica da prépria trajetdria.

Os dados apontam, ainda, que o método se mostrou plenamente efi-
caz em atingir seus objetivos pedagdgicos, a0 mesmo tempo em que respei-
ta e valoriza a diversidade de repertdrios, experiéncias e estilos de aprendi-
zagem dos(as) estudantes. Trata-se, portanto, de um indicativo robusto da
legitimidade e poténcia da abordagem, com implicages significativas para
seu aprofundamento e continuidade em futuras edi¢des. As respostas in-
dicam que os(as) participantes se perceberam como protagonistas do pro-
cesso criativo, aptos(as) a tomar decisdes fundamentadas em referéncias
préprias, em lugar de se apoiarem apenas em modelos preestabelecidos ou
tendéncias externas. Tal evidéncia refor¢a o potencial formativo do GEDAI
como espago de construgdo de linguagem autoral e de valorizagio da me-
moria individual enquanto insumo criativo.

Por fim, diversos depoimentos revelam uma mudanca de postura
em relagdo ao ato de criar: a criacdo deixou de ser concebida como um fim
em si mesma e passou a ser entendida como um processo continuo, em que
0 percurso assume a mesma relevincia que o resultado final. 0 método de-
senvolvido no GEDAI promoveu, assim, ndo apenas o desenvolvimento de
competéncias técnicas e poéticas, mas também o fortalecimento de uma
atitude mais reflexiva, aberta e confiante diante dos desafios inerentes a
pratica do design.
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Desenvolvimento
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do XR Virtual Edu:
Plataforma para
Capacitacao Docente em
Tecnologias Imersivas

Resumo O crescente uso de tecnologias digitais imersivas, como Realidade
Virtual (RV) e Aumentada (RA), proporcionado pela evolug¢io dos dispositivos
moveis, oferece um potencial transformador para a educagio, permitindo
uma experiéncia de aprendizado mais ativa, por meio da interagdo do estu-
dante com o objeto de estudo de forma imersiva e interativa. Com base nisso,
este artigo tem como objetivo apresentar o processo de criagdo do website XR
Virtual Edu’, o qual auxilia os docentes a incorporarem tecnologias digitais
imersivas em seus contextos educacionais com o apoio de cursos MOOCs dis-
poniveis no site. Devido a necessidade de aliar os aspectos pedagdgicos, de
conteuido e tecnoldgicos para capacitar docentes na elaboracdo de solugdes
com RA e RV, foram utilizadas como as bases tedricas e metodoldgicas o TPA-
CK, o Design Thinking e o Microlearning. Por fim, o XR Virtual Edu se apresenta
como uma ferramenta potencial para a formacdo de professores no uso das
tecnologias imersivas no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave Educacio Imersiva, Realidade Virtual, Realidade Aumentada, TPACK,
XR Virtual Edu.
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Development and Implementation of XR Virtual Edu: Platform for Professor
Training in Immersive Technologies

Abstract The growing use of immersive digital technologies, such as Virtual Reality
(VR) and Augmented Redlity (AR), driven by the evolution of mobile devices, offers
transformative potential for education. These tools enable a more active learning ex-
perience through immersive and interactive student engagement with the subject
matter. Accordingly, this article aims to present the development process of the XR
Virtual Edu website, which assists teachers in incorporating immersive digital
tech-nologies into their educational contexts through available MOOCs courses. To
address the need for aligning pedagogical, content, and technological aspects in
training pro-fessors to develop AR and VR solutions, the theoretical and
methodological frame-works of TPACK, Design Thinking, and Microlearning were
employed. Finally, XR Virtual Edu stands as a potential tool for professor training
in the use of immersive technologies within the teaching-learning process.

Keywords Immersive Education, Virtual Reality, Augmented Reality, TPACK, XR Virtual
Edu.

Desarrollo e Implementacion de XR Virtual Edu: Plataforma para la Capacitacion
Docente en Tecnologias Inmersivas

Resumen El creciente uso de tecnologias digitales inmersivas, como la Realidad
Vir-tual (RV) y la Aumentada (RA), proporcionado por la evolucién de los
dispositivos méviles, ofrece un potencial transformador para la educacién,
permitiendo una expe-riencia de aprendizaje mds activa mediante la interaccién del
estudiante con el objeto de estudio de forma inmersiva e interactiva.

Con base en esto, este articulo tiene como objetivo presentar el proceso de creacién del
sitio web XR Virtual Edu, el cual auxilia a los docentes a incorporar tecnologias digi-
tales inmersivas en sus contextos educativos con el apoyo de cursos MOOC disponibles
en el sitio.

Debido a la necesidad de aliar los aspectos pedagdgicos, de contenido y tecnoldgicos
para capacitar a los docentes en la elaboracién de soluciones con RA y RV, se utiliza-
ron como bases tedricas y metodoldgicas el TPACK, el Design Thinking y el Microle-
arning. Finalmente, el XR Virtual Edu se presenta como una herramienta potencial
para la formacion de profesores en el uso de las tecnologias inmersivas en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave Educacién Inmersiva, Realidad Virtual, Realidad Aumentada, TPACK, XR
Virtual Edu.
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Desenvolvimento e Implementagao do XR Virtual Edu: Plataforma para 36
Capacitagao Docente em Tecnologias Imersivas

Introdugao

Com a emergéncia da nova cultura pds-surgimento da Internet
(1969) organizada a partir de uma multiplicidade de padrdes de comunica-
¢do, a virtualidade se tornou uma dimensio essencial (Castells, 1999). Essa
cultura baseada na comunica¢do multimeios e no processamento digital de
informagdes gera uma lacuna entre as realidades existentes nos contextos
educacionais atuais. Por isso, esta pesquisa trata sobre o uso de tecnologias
digitais imersivas (TDI) no ensino por docentes da educagéo profissional e
tecnoldgica (EPT). Observa-se a necessidade de aproximar os contetidos dos
discentes, diminuindo as distancias entre a teoria e a pratica na educagio
(Tori, 2022), visto que as TDIs viabilizam uma aprendizagem ativa, a partir
da diversidade de midias que podem ser utilizadas tanto fisicamente como
remotamente, de forma sincrona e assincrona.

Além disso, as TDIs sdo uma forma de estimular o estudante a ex-
plorar dreas de conhecimento necessdrias para o mundo do trabalho, pelo
desenvolvimento de letramentos digitais que é a habilidade de encontrar,
avaliar, utilizar e criar informagdes usando tecnologias digitais de forma
eficaz, eficiente e ética (Gilster, 1997). Lévy (1999) salienta a aprendizagem
Lifelong Learning, na qual grande parte das competéncias adquiridas no
inicio do percurso profissional de cada um estardo obsoletas até o fim da
carreira. Uma forma de propiciar aos estudantes essa compreensdo estd na
construgio de aplicagdes de RV e RA. Essas aplicages podem ser geradas
com uso de softwares livres ou versdes educacionais gratuitas, permitin-
do que tanto educadores, quanto educandos, trabalhem colaborativamente
para desenvolvé-las, articulando conhecimentos tangenciais associados as
tecnologias atuais e aos seus processos de transformagio.

Por fim, s6 é possivel explorar o potencial das TDIs na educagio se
os docentes estiverem preparados para utiliza-las. Diante disso, essa pes-
quisa se justifica como uma forma de capacita-los a compreenderem o que
sdo TDIs e como usa-las em seus contextos educacionais.

Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa é elaborar um site para capacitar
docentes da EPT, de nivel médio e superior, na utilizagdo de TDI como fer-
ramenta de apoio aos processos de ensino-aprendizagem.

Os Objetivos Especificos sdo:

« Explicar as bases tedricas e metodoldgicas que fundamentam o de-
senvolvimento do projeto, que sdo o TPACK, o Design Thinking e o Microle-
arning, articulando-as com o uso de TDI.

* Elucidar os conceitos das TDI, como Realidade Virtual e Realidade
Aumentada.

« Explicar os significados de presenca, imersdo e interatividade, e
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Figura 1 Autores selecionados para a
pesquisa.

Fonte Elaborada pelos autores, 2025.
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suas agdes no engajamento dos usudrios nos ambientes digitais.

« Elaborar materiais de apoio didatico-pedagdgico para os cursos
MOOCs “Realidade Virtual para Docentes” e “Realidade Aumentada para
Docentes;

* Desenvolver o Website intitulado XR Virtual Edu.

Metodologia

O XR Virtual Edu é um produto educacional orientado a docentes
da EPT, o qual faz parte da pesquisa de doutorado “Framework para Capa-
citagdo de Docentes sobre Tecnologias Imersivas na Educagdo Profissional
e Tecnoldgica” e visa contribuir para a compreensao dos aspectos tedricos,
pedagdgicos e tecnoldgicos inerentes as TDIs.

Nesta pesquisa foram utilizadas diferentes metodologias, tanto
para dar suporte na constru¢io do referencial tedrico, quanto a elaboragio
do XR Virtual Edu. Para compreender os conceitos mais significativos deste
projeto, foi realizada uma pesquisa bibliografica amparada em autores rele-
vantes da drea, extraidos de artigos, dissertagdes e teses no periodo de 2018
até 2022, obtidos nas principais bases de dados cientificas, disponiveis via
web, como a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD), o
Portal de Periédico CAPES, IEEE e Google Académico. O referencial tedrico
foi dividido em quatro seg¢des (Figura 1), compreendidas como TPACK, De-
sign Thinking, Educa¢io Imersiva e Tecnologias Imersivas.

Castells
Tori Bacich Santaella

Mishra

McLuhan Biocca

Koehler
Kirner Jerald

Azuma  Lévy : Shulman
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Figura 2 TPACK
Fonte Adaptado de Tpack.org, 2025.
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O Technological pedagogical content knowledge, ou TPACK (Mishra e
Koehler, 2006) destaca as inter-rela¢des, interagdes, oportunidades e limi-
tacdes entre o conteudo, a pedagogia e a tecnologia. Neste modelo, o co-
nhecimento do contetido (C), da pedagogia (P) e da tecnologia (T) sdo im-
prescindiveis para a criagdo de praticas educacionais mais efetivas. A seguir
estdo algumas caracteristicas de cada esfera:

Conhecimento Tecnoldgico (TK): refere-se ao conhecimento sobre
as ferramentas e tecnologias disponiveis, incluindo como operé-las e inte-
gra-las eficazmente na pratica pedagdgica.

Conhecimento Pedagdgico (PK): entende-se como o conhecimen-
to sobre praticas pedagdgicas, sob uma forma genérica de conhecimento
pertinente as questdes de aprendizagem, gerenciamento de sala de aula,
desenvolvimento e implementagdo de planos de aula e avaliagées, entre ou-
tros aspectos.

Conhecimento do Contetido (CK): refere-se ao conhecimento espe-
cifico do assunto que deve ser aprendido ou ensinado, incluindo conceitos,
teorias, principios e métodos de abordagem do contetdo, por exemplo, uma
aula sobre a arte no periodo da Renascenga é diferente de uma sobre a Fi-
siologia vegetal.

O TPACK (Figura 3) trata sobre as interagdes desses trés dominios
do conhecimento, descritas como Technological content knowledge (TCK), Pe-
dagogical content knowledge (PCK) e Technological pedagogical knowledge (TPK).
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Figura 3 Triplice hélice

Fonte Adaptada da IDEO, 2009
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Technological content knowledge (TCK): refere-se a integracdo do co-
nhecimento do contetido e o tecnolégico. O docente ja tem o conhecimento
do contetido, no entanto, utilizar aparatos tecnolégicos permite explorar
ferramentas digitais, promovendo uma maior integragdo dos discentes com
o mundo do trabalho.

Pedagogical content knowledge (PCK): é a habilidade de pensar estra-
tégicas para auxiliar na assimilagido do conteudo pelos estudantes, plane-
jando estratégias que promovam a aprendizagem significativa.

Technological pedagogical knowledge (TPK): refere-se a apropriagio do
uso das tecnologias por parte dos educadores, incorporando-as ao seu pen-
samento pedagdgico. Assim como o professor apenas dominar o contetdo
ndo indica que os seus estudantes tenham uma aprendizagem significativa,
apenas usar as tecnologias digitais também ndo é um indicativo de suces-
so0. Porque existem vérios fatores aquém do simples uso dessas tecnologias,
como andlise do publico-alvo, estratégias de ensino e avaliagdo, cronogra-
ma, entre outras caracteristicas associadas a esfera pedagdgica.

O conhecimento do educador, integra-se as esferas mencionadas
para a definicdo de estratégias de ensino eficazes, especialmente aquelas
que utilizam TDIs. Sendo que para o docente articuld-las é preciso saber
os conhecimentos especificos da sua area, as praticas pedagdgicas e as tec-
nologias digitais que fazem sentido para os caminhos escolhidos. E, para
construir praticas aliando esses pilares, pode-se fazer uso do Design Thinking
(DT), uma metodologia oriunda da Design, mas que pode ser implementada
em qualquer 4drea do conhecimento. Para Brown (2010) o Design Thinking é
um processo exploratério com um conjunto de principios que podem ser
aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas, “Os
designers thinkers aprofundaram esse conceito, a partir da premissa de que o
todo é maior do que a soma de duas partes.” (Brown, 2010, p. 53).

Brown (2010) definiu trés pilares (Figura 3) principais para a abor-
dagem de DT, conhecidos como “triplice hélice”, que sdo a desejabilidade, a
praticabilidade e a viabilidade.

Inovacgéo
(solugéio)

Praticabilidade Desejabilidade
(Tecnologia) (CEeD)
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Como desejabilidade, entende-se aquilo que faz sentido para as pes-
soas, ou seja, um produto ou solucdo que seja desejavel. Isso significa que
o design deve atender as necessidades, desejos e expectativas dos usudrios,
proporcionando uma experiéncia satisfatéria. A desejabilidade é alcanca-
da por meio da empatia, ou seja, entendendo profundamente suas neces-
sidades e criando solugBes para problemas de maneira eficaz. Neste caso,
julga-se que a proposta deste projeto faz adesdo com a desejabilidade dos
discentes de interagir com o objeto do conhecimento, e dos docentes como
importante recurso educacional para promover o aprendizado.

A praticabilidade se refere a viabilidade técnica e operacional da
solucdo, considerando a disponibilidade de recursos, tecnologias, habilida-
des, infraestrutura necessarias para desenvolver e implementar a solugio.
Embora existam desafios de acesso as TDIs, a educagdo tem a necessidade
de superar barreiras fisicas e temporais. Como proporcionar aos estudantes
uma visita guiada pelo sistema solar ou tornar compreensivel a estrutura
de uma molécula? A educagido imersiva surge como alternativa promissora
a estas limitagdes, apresentando possibilidades que o contexto tradicional
de ensino dificilmente contempla.

J4 a viabilidade se relaciona com o que provavelmente se tornara
parte de um modelo de negécio sustentavel. Isso significa que a solugdo
deve ser viavel e alinhada com os objetivos de sua aplica¢do. No caso, en-
tende-se que é possivel viabilizar o desenvolvimento continuo de solugdes
educacionais utilizando RV e RA, porque podem ser utilizados softwares li-
vres ou com versdes educacionais para a construgdo de aplicativos. Outros
aspectos importantes do Design Thinking s3o:

» Enfase no ser humano, priorizando as necessidades, os desejos e as
experiéncias dos usudrios;

« Abordagem iterativa e colaborativa, encorajando a experimenta-
¢do, a iteragdo e o aprendizado continuo por meio do trabalho colaborativo;

* Mentalidade criativa, incentivando a geragdo de ideias inovadoras
e a exploracio de diferentes perspectivas para encontrar solugdes;

» Criagdo de protétipos e realizagdo de testes com usudrios para re-

alizar os ajustes necessarios e validar as solugdes.

Apés compreender as bases do Design Thinking, foi necessario anali-
sar cada uma de suas cinco etapas (Figura 4), as quais foram interrelaciona-
das com as TDI e o XR Virtual Edu:
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Figura 4 Os cinco passos do processo
de Design Thinking da IDEO.
Fonte Adaptado de Brown, 2010.
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Prototipar

Empatizar: nesta etapa ocorre a compreensio das necessidades dos
docentes, seus desafios e suas expectativas em relagdo ao uso de TDI em
seus contextos educacionais, para isso foi gerado um mapa da empatia? que
descreve a perspectiva de Silvia, uma professora de Engenharia Quimica
de 48 anos, sobre suas praticas de ensino. Ela percebe a desmotivagdo dos
estudantes e a dificuldade em conectar o contetido com a prética. Portanto,
necessita inovar suas aulas e superar o medo da tecnologia, buscando novas
formas de ensinar. Suas principais dores sdo a falta de engajamento dos
estudantes e a sensacido de estar desatualizada. Ela deseja tornar as aulas
mais inovadoras, aumentar o interesse dos discentes e desenvolver novas
habilidades mediante tecnologias digitais educacionais. Neste sentido, as
etapas a seguir foram definidas para o desenvolvimento de uma solugdo que
atenda as necessidades docentes:

« Definir: foi definido o problema, que se trata da criagio de dois
cursos massivos online para capacitar docentes no desenvolvimento de
aplicagdes de RV e RA utilizando softwares livres ou licengas educacionais.

« Idear: foram geradas ideias e solu¢des criativas para o site XR Vir-
tual Edu, desde a concepgio da identidade visual, wireframes, layout de apre-
sentagdes, vinheta, entre outros.

* Prototipar: foi criado o protétipo do XR Virtual Edu utilizando o
sistema de gerenciamento de contetido Wordpress. Além disso, as videoaulas
dos cursos MOOCs foram hospedadas no Youtube.

» Testar: esta fase ainda ndo foi realizada, mas o objetivo é coletar
feedbacks sobre o site e realizar as iteragdes necessarias para refinar as so-
lugBes e garantir sua usabilidade e eficécia.

O Design Thinking, com seus pilares de desejabilidade, praticabili-
dade e viabilidade, oferece uma abordagem centrada no ser humano para
a resolugdo de problemas, incentivando a colaboragio, experimentagio e
prototipagem. No contexto deste projeto, a metodologia permitiu compre-
ender as necessidades dos docentes e dos discentes, idealizar solugdes cria-
tivas e desenvolver o XR Virtual Edu. Entretanto, a fase de testes, em rodada
de execugio final, trara dados fundamentais para refinar a usabilidade e
eficicia do site, garantindo que ele atenda as expectativas dos usudrios. Por
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fim, no préximo subcapitulo, serdo discutidos os conceitos de Microlearning
e como eles se aplicam a esta pesquisa.

Microlearning

Microlearning é uma metodologia de aprendizagem que ocorre pela
entrega de contetidos em pequenas doses, geralmente com duragio curta,
focadas em um objetivo ou tépico. Essa abordagem visa facilitar o apren-
dizado ao oferecer informacdes de forma direta e acessivel. Para Filatro e
Cavalcanti (2023), o Microlearning é uma das metodologias inovadoras na
educagio, tanto presencial quanto a distincia e corporativa, ressaltando
sua capacidade de adaptar-se a diferentes contextos. Algumas das carac-
teristicas principais da aplicagdo desta metodologia em recursos educacio-
nais sao:

* Duragdo curta: os médulos duram geralmente entre 2 a 20 minu-
tos, dependendo do contexto e do puablico-alvo.

* Foco em um tépico: cada sessdo aborda somente um assunto, faci-
litando a assimilacdo do conhecimento.

« Formatos multimidia: utiliza recursos como videos, infograficos,
quizzes e flashcards para tornar o conteudo mais interativo e atraente.

» Acessibilidade: é frequentemente otimizado para dispositivos mé-
veis, permitindo que os discentes aprendam utilizando seus préprios dis-
positivos.

A abordagem do Microlearning foi utilizada na elaboragio do curso
massivos e abertos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada para Do-
centes. Os conteudos de cada curso foram separados em 4 médulos, con-
tendo cerca de 3 unidades por médulo, totalizando 10 videos em RA para
Docentes e 10 videos em RV para Docentes. Para a gravagdo das videoaulas,
foi utilizado o software OBS Studio, e possuem em média duracdo de 5 a 10
minutos cada.

Referencial Teorico

Lévy (1999) define a palavra virtual de trés formas distintas, a pri-
meira relacionada a informdtica, a segunda de forma corrente e a terceira
num sentido filoséfico. No uso corrente, a palavra virtual é muitas vezes
utilizada para significar auséncia de realidade, uma presenca tangivel, por-
que, em geral, ha uma relagio dicotémica entre real e virtual, na qual um
objeto ndo pode possuir ambas as qualidades a0 mesmo tempo. No entanto,
do ponto de vista filoséfico “o virtual ndo se opde um real, mas sim ao atual:
virtualidade e atualidade sdo apenas dois modos diferentes da realidade”
(Lévy, 1999, p.49).
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E virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas
manifestacdes concretas em diferentes momentos e locais determinados,
sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular
ponto para usar um exemplo fora da esfera técnica, uma palavra é uma
entidade virtual. (Lévy, 1999, p.50)

Neste sentido, o termo Realidade Virtual é tratado por Biocca (1995)
como a integragdo dos sistemas de hardware e software, buscando aperfeico-
ar uma ilusdo sensorial abrangente e imersiva de estar presente em outra
realidade. Jerald (2015) acrescenta que um ambiente digital gerado compu-
tacionalmente pode ser experienciado interativamente, como se fosse real.
Para Kirner (2011), a Realidade Virtual é uma interface computacional que
permite ao usudrio interagir, em tempo real, em um espaco tridimensional
gerado por computador, usando seus sentidos, por dispositivos especiais.
Ou seja, em um ambiente totalmente imersivo, aquilo que é representado
graficamente sofre metamorfoses constantes e se torna crivel para o usu-
ario.

Outra TDI é a Realidade Aumentada, na qual objetos bi e tridi-
mensionais s3o representados virtualmente, sobrepondo-o as superficies
fisicas. No sentido corrente, o objeto seria inexistente, irreal, contudo, o
usudrio interage com esse objeto virtual, tanto de forma tatil (escalonar,
redimensionar, mover) quanto cognitivamente (com o contexto de uso da
aplica¢do). “Num cendrio ideal, o usudrio deveria ter a impressdo de que os
objetos virtuais e reais co-existem no mesmo espago, sendo muito dificil
distinguir o real do virtual” (Fernandes e Sanchez, 2008, p. 29).

Enquanto na RV o usudrio necessita ter uma imersdo completa em
um ambiente virtual, na RA existe uma interagio entre o ambiente real em
conjunto com os elementos virtuais. Para Azuma (1997) a RA suplementa a
realidade, em vez de substitui-la completamente, o autor destaca a existén-
cia de trés caracteristicas que classificam um sistema de RA:

1. Combinar contetido virtual e real no ambiente real;
2. Permitir interagdo em tempo real com os elementos do sistema;
3. Alinhar elementos reais e virtuais entre si.

Existem vérios aspectos que permitem as tecnologias de RA e RV
uma maior imersividade, como o conceito de presenca, definido como a
sensacgdo de estar em um ambiente, isto é, em que “a entrada sensorial do
ambiente atinge diretamente os 6rgdos dos sentidos” (Biocca, 1995, p.35).

A defini¢do de presenca pode ser dividida em dois tipos, a fisica ou
“presenca de primeira ordem”, usada como referéncia para comparar a per-
cepcao humana em contextos nos quais a tecnologia atua como mediadora.
Atualmente, ndo existe uma tecnologia que permita a geragdo de uma sen-

” o«

sacdo de presenca idéntica a de “primeira ordem”. “Esse ponto sera atin-
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gido somente quando o meio tecnoldgico se tornar totalmente impercepti-
vel ao usudrio” (Tori, 2022). Além disso, existe a presenca psicoldgica, que
ocorre quando o usudrio se sente de fato “presente”, em um estado men-
tal altamente focado, denominado como Estado de Flow (Csikszentmihalyi,
1990) que é extremamente importante nas atividades educacionais (Tori,
2022, p.191). Por exemplo, quando o estudante desempenha uma tarefa que
promove uma sensagdo agradavel, de imersdo completa, na qual a atividade
que esta se realizando é a prépria recompensa. Neste processo, muitas ve-
zes hd uma suspensio do tempo, levando o discente a perder a percepg¢io de
passagem do tempo, que retorna apenas com o fim da atividade.

Além da presencga, o conceito de imersdo é fundamental para as TDIL.
Entende-se que “Quanto mais o sistema cativa os sentidos e bloqueia esti-
mulos do mundo fisico, mais o sistema é considerado imersivo” (Biocca,
1995, p.57, tradugdo nossa). Ha niveis de imersdo, definidos como “imersio
psicoldgica” e “imersdo sistémica” (Tori, 2023).

Na imersdo psicoldgica é possivel estar presente sem se sentir imer-
sO, mas quando imerso (psicologicamente), certamente estard presente
(psicologicamente). J4 a imersdo sistémica ou tecnoldgica analisa o nivel de
qualidade do envolvimento propiciado pelo sistema de um ambiente com
base no software, hardware, conteuido e narrativa. Portanto, a “imersao sisté-
mica” depende das caracteristicas da tecnologia utilizada em um ambiente
virtual e pode influir na “imersao psicoldgica”. Assim, compreende-se que
a unificagdo da imersao psicolégica com a sistémica é essencial para promo-
ver um processo de envolvimento profundo dos estudantes em uma expe-
riéncia de aprendizagem, com isso, permitindo entrar num estado de fluxo.

Outro fator relevante, de acordo com Carolei (2012), é de que a imer-
sdo é mais profunda quanto mais fungdes psicoldgicas forem demandadas.
Para explicar esse processo, a autora estabelece uma associagdo entre as
tipologias psicoldgicas de Jung e os ambientes imersivos, classificando em
quatro categorias, os quais sao:

+ Sensacdo: as estruturas tridimensionais estimulam a visdo e as
areas cerebrais relacionadas ao tato e ao som, possibilitando uma forte sen-
sacdo de espacialidade.

« Intui¢do: estimulada pelo universo simbdlico das narrativas e me-
taforas; mitos, contos e outras formas de narrativas que nos mobilizam por-
que atingem regimes simbdlicos inconscientes.

« Sentimento: estimulado pelas questdes de empatia e alteridade,
estabelecimento de vinculos, comunicacio e colaboracio.

« Pensamento: fungdo geralmente nio imersiva, pois o pensamen-
to indutivo julga e racionaliza, mas pode ser imersiva quando baseada em
investigacdo e dedugdo, como em livros de mistério ou jogos de suspense.

Portanto, o conceito de imersdo envolve nido apenas sensagdo ou
légica, mas também sentimento e intuigdo. Por conseguinte, se a experi-
éncia educacional se concentrar somente no nivel sensorial ou cognitivo,
serd menos imersiva do que uma experiéncia que envolva todas as esferas.
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E, quanto mais o estudante se autopercebe como responsavel pelas suas
acbes de manipulagdo, escolha, decisdo e criagdo, tende a se sentir mais
imerso. Essa participagdo ativa dos discentes pode se assemelhar ao efeito
que acontece nos jogos, em que sdo propostos desafios, estimulando o ra-
ciocinio para a prética de resolugdo de conflitos, de forma individual e/ou
colaborativa.

Outro aspecto essencial nas TDI é a Interatividade, definida como
uma variavel impulsionada pelo estimulo e determinada pela estrutura tec-
noldgica na qual os usudrios podem participar na alteracdo da forma e do
conteudo de um ambiente mediado em tempo real. Assim, concentra-se nas
propriedades do ambiente mediado e na interagdo dos individuos com esse
ambiente (Biocca, 1995). Da mesma forma, podemos dizer que “determina-
do sistema ¢é interativo porque possibilita interagdo. Se essa possibilidade
de interagéo for perceptivel, entdo existe interatividade” (Tori, 2022, p.166).

Por conseguinte, 0 Mapeamento, ou seja, a maneira pela qual as
acdes humanas estdo conectadas ao ambiente mediado (Norman, 1988), é
geralmente potencializado pela associagdo de controladores ao corpo hu-
mano. Nesta Gtica, a escala de interatividade desenvolvida por Kretz (1983)
avalia o nivel de interacdo em uma determinada situacdo ou ambiente, a
qual varia de passiva (minima interagio), reativa (o sistema responde as
acoes do usudrio, mas de maneira limitada e predefinida) e a participativa
(usudrio como cocriador). Laurel (1989) destaca trés varidveis-chave: imer-
sdo (envolvimento na experiéncia), transformagio (capacidade de alterar o
ambiente) e participacdo (engajamento ativo), essas perspectivas ajudam a
entender como diferentes midias e sistemas interativos podem envolver e
capacitar os usudrios. Por exemplo, as técnicas de simulagio, em particu-
lar aquelas que utilizam imagens interativas, prolongam e transformam a
capacidade de imaginagdo e de pensamentos, “A capacidade de variar com
facilidades parametros de um modelo e observar imediata e visualmente as
consequéncias dessa variagdo constitui uma verdadeira ampliacdo da ima-
ginacdo” (Lévy, 1999, p.168).

Diante do exposto, a criagdo de contetdos em RV e RA pode ser feita
pelos usudrios, através do uso de softwares livres, essa pratica permite tra-
balhar com diversos letramentos digitais. Considerando a constante evolu-
¢do tecnoldgica que vivenciamos, é inegdvel a importincia de estimular o
desenvolvimento dos letramentos digitais na educagéo, portanto, a Educa-
¢do Imersiva pode contribuir significativamente.

Desenvolvimento do tema estudado

A elaboragdo do site ocorreu em duas etapas, que foram a defini¢do
das bases tedricas e metodologias utilizadas na pesquisa e o desenvolvimen-
to do produto educacional. A construgdo do produto educacional comegou
pela submissdo e aprovagdo do projeto “Construcdo de um Website para
auxiliar docentes no uso de tecnologias digitais imersivas na educag¢do” no
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Figura 5 Sitemap.

Fonte Elaborado pelos autores, 2025.
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Edital PROPESP - N° 082023 de Apoio Financeiro e Bolsas a Projetos de Pes-
quisa e Inovagdo do IFSUL. Inicialmente, foi definido o nome do site “XR
Virtual Edu” que vém da sigla XR (do inglés “Extended Reality” e em por-
tugués “Realidade Estendida”) que abrange todas as TDIs que combinam o
mundo fisico e digital, incluindo Realidade Virtual, Realidade Aumentada e
Realidade Mista para proporcionar experiéncias interativas e imersivas. O
“Virtual” se atribui pois sdo tecnologias digitais e, o “Edu” a Educagio.

Depois foi realizada uma curadoria de aplicativos de RA e RV para a
educagio, cujo intuito foi apresentar possiveis solu¢des gratuitas de apps,
disponiveis na plataforma Google Play Store e App Store. Posteriormente, foi
realizada a construgéo do sitemap (Figura 5) e dos wireframes® na plataforma
digital Figma®, que consiste na representacio da interface gréafica do proje-
to.

Tecnologias imersivas

TPACK
Educac¢do Imersiva

Figura 6 Linguagem visual.

Fonte Elaborado pelos autores, 2025.

Prontos para uso

Prontos para uso

Faca vocé mesmo Faca vocé mesmo

Rodapé: Politicas de privacidade

Além disso, nesta etapa foi definida a linguagem visual (Figura 6)
do projeto, com a definicdo de marca, paleta de cores, elementos visuais,
tivografia e organizacdo das informacdes no site.

Logotipo Coresprincipais
Virtual EDU Gradientes

Virtual EDU
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A marca foi desenvolvida com uma identidade objetiva que trans-
mitisse aos usudrios uma relagio entre educacio e tecnologia. As cores uti-
lizadas seguiram o mesmo padrio do site, como as variagdes de gradientes
em roxo. Ja o amarelo e o branco serviram como cores auxiliares, por ofere-
cer contraste com a cor do fundo. A forma geométrica que integra a marca
remete aos marcadores fiduciais (utilizados para mapear objetos de RA), e
também promove o “fechamento” para a identidade visual. A fonte utiliza-
da foi a Open Sans regular, por ser uma tipografia de aparéncia neutra, clara,
equilibrada e com boa legibilidade.

Ainda com relagio as cores, optou-se pelo uso de variagdes croma-
ticas e gradientes na respectiva ordem de relevancia, roxo, amarelo, azul
e rosa, as quais fazem parte da linguagem visual do site. Essas variagdes
quando combinadas transmitem a sensagdo de criatividade, tecnologia e
inovagdo (Pedrosa, 1977). Por exemplo, o roxo é visto como uma cor de
transicdo, capaz de despertar a sensibilidade e a inovagdo ao usudrio. Ja
o amarelo representa a criatividade e o intelecto, estimulando a mente e
o pensamento ldgico. Além disso, a combinagdo de variagdo da cor roxa
e amarela é impactante, tanto do ponto de vista visual quanto simbdlico,
ao unir dois tons que estdo em oposi¢do no circulo cromético, criando um
contraste forte.

A tipografia selecionada para os titulos e subtitulos do site foi a Po-
ppins do Google Fonts. Foi escolhida por ser uma opgio com boa legibilidade
em telas, devido ao visual limpo. O tamanho e o peso variam, uma vez que
para os titulos foram utilizados no tamanho 60pt e peso de 700 (Bold), j&
para os subtitulos no tamanho 50pt e peso de 600 (Semi-Bold). Para os tex-
tos foi selecionada a fonte Barlow no tamanho 20pt e peso de 400 (normal).
A tipografia Barlow foi escolhida pelo seu design ligeiramente arredondado
e de baixo contraste, o que a torna facil de ler e funcional, transmitindo
uma mensagem clara e objetiva para o usuario.

Com a linguagem visual definida, os wireframes desenvolvidos no
Figma foram adaptados ao tema Zakra para Wordpress®. Ainda, foi escolhida
a hospedagem Hostgator para o XR Virtual Edu.

Na sequéncia, foram elaborados os projetos pedagdgicos dos cursos
(PPC) de Realidade Virtual para Docentes e de Realidade Aumentada para
Docentes. Para a gravacio das videoaulas se utilizou apresentagdes e rotei-
ros. Os videos foram hospedados no canal “XR Virtual Edu” na plataforma
Youtube. Simultaneamente, foi desenvolvido o website www.xrvirtualedu.
com.br, com layout responsivo para mobile e tablet. A divulgacdo do site
ocorreu nas redes sociais.

Conforme o mapa do site, no menu principal se encontram as pa-
ginas: Home, Referencial Tedrico, Realidade Aumentada, Realidade Virtu-
al e Contato. Em Referencial Tedrico (Figura 7), o usudrio pode acessar as
subpaginas “TPACK”, “Tecnologias Digitais Imersivas” e “Educagdo Imersi-
va” nas quais contém uma breve introducdo que aborda as teorias e estudos
de referéncias no campo de realidade aumentada e virtual.
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INicio REFERENCIAL TEGRICO v REALIDADE AUMENTADA REALIDADE VIRTUAL ~ CONTATO

TPACK

TECNOLOGIAS DIGITAIS IMERSIVAS

EDUCAGAO IMERSIVA

L @[ » @

Figura 7 P4gina de Referencial

Tedrico. Ainda no menu principal estdo as paginas “Realidade Aumentada”

Fonte Elaborado pelos autores, 2025. € “Realidade Virtual”, as quais possuem submenus que contém as paginas,
“Prontos Para Uso” e “Faga Vocé Mesmo”.

Na sessdo “Prontos Para Uso” (Figura 8), sdo apresentados apps
educacionais de RV e RV gratuitos e disponiveis para os sistemas operacio-
nais Android e i0S. J4 em “Faca vocé mesmo”, estdo os cursos online abertos

Figura 8 Faca vocé mesmo RA. e massivos de “Realidade Aumentada para Docentes” e “Realidade Virtual
Fonte Elaborado pelos autores, 2025. para Docentes”.

MODULO 1:
INTRODUGAO A RA

0l3, professores(as)! No primeiro modulo sobre o curso
de realidade aumentada, sera mostrado através dos
videos educacionais todo o processo dos principais
recursos disponibilizados da tecnologia, com o objetivo
na criagao de projetos tridimensionais em sala de aula.

ASSISTA AQUI!

XR ) cCoprerfazer uma mod...
TrIDIMENSIONAL
PARA REALIDA &

XR dntrodugdo a Realidad.. 3 XR | Comocriamedelos 3.
EEEALIDARR e 3D COM INTELIGENCIA
AUMENTADA y

ARTIFICIAL? >

AUMENTADA P>

Introducgéio a RA Criagdio de modelos Modelagem 3D para
Tempo estimado: 7:01 3DcomlIA RA
0 curso oferece uma introdugao Tempo estimado: 6:43 Tempo estimado: 6:25
SObrﬁ & realfl‘daQe agmenltadaé)ara No mddulo 3, vocé professor (a), vai No médulo 3, vocé professor (a), vai
atjm lariprofissionals Ta areaita aprender a desenvolver objetos 3D aprender a desenvolver objetos 3D
educagaoiemisuasiallass com o auxilio da inteligéncia com o auxilio da inteligéncia
artificial. artificial.
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Em suma, o desenvolvimento do site aborda desde a defini¢do das
bases tedricas e metodoldgicas até a elaboragdo dos wireframes, linguagem
visual, cursos MOOCs e publicagdo do site responsivo com o objetivo de ca-
pacitar docentes e promover uma aprendizagem ativa dos estudantes, re-
flete a relevancia e o potencial transformador do projeto no contexto edu-
cacional contemporaneo.

Discussoes

O site XR Virtual Edu foi desenvolvido para auxiliar os docentes em
suas atividades educacionais, utilizando TDIs para promover uma postura
ativa dos estudantes, e facilitar os processos de ensino e aprendizagem dos
contetdos.

No contexto atual, possibilita-se a utilizagdo desses recursos devido
a popularizagdo dos smartphones, os quais se tornaram acessiveis e permi-
tem o uso da RA e RV tanto no ensino presencial quanto no remoto, sincro-
no ou assincrono, além de individualizado para cada estudante, que pode
utilizar o seu dispositivo para executar as aplicagdes.

Embora os estudos existentes sobre RV, RA e Educagdo Imersiva
apresentem uma série de possibilidades para o uso dessas tecnologias, ain-
da persistem barreiras para a implementacdo desses recursos no contex-
to educacional. O professor necessita compreender como as TDIs podem
auxiliar suas atividades pedagdgicas e estar familiarizado com o seu uso,
uma vez que se tratam de tecnologias inovadoras em constante processo de
transformacao.

Percebe-se que, frequentemente, os professores enfrentam dificul-
dades para utilizar esses recursos em contextos pedagdgicos, seja pela falta
de compreensio de suas possibilidades ou pela auséncia de capacitacdo ade-
quada em uma linguagem acessivel para o desenvolvimento de atividades
imersivas. Nesse sentido, a construgio deste site busca oferecer suporte aos
docentes, proporcionando tanto a compreensio das potencialidades peda-
gdbgicas quanto o conhecimento técnico necessario para a aplicagdo efetiva
dessas tecnologias.

Consideragoes finais

0 avanco das Tecnologias Digitais Imersivas, como a Realidade Vir-
tual e a Realidade Aumentada, proporciona novas possibilidades para a
educacio, especialmente no que se refere a promogio de experiéncias mais
significativas, interativas e contextualizadas. Contudo, o potencial dessas
tecnologias s6 pode ser explorado quando os docentes compreendem como
integra-las em suas préticas de ensino.

Nesse sentido, o projeto XR Virtual Edu se revela como uma pro-
posta relevante e inovadora ao propor um ambiente digital de capacitacido
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docente, fundamentado em referenciais tedricos, como o TPACK, o Design
Thinking e o Microlearning. Esses pilares possibilitam a reflexdo por parte
dos docentes sobre suas estratégias pedagdgicas e suporte tecnoldgicas, por
meio dos cursos MOOCs com objetivos educacionais claros e recursos audio-
visuais otimizados para dispositivos méveis.

A estrutura e os conteddos do site foram organizados para promo-
ver o engajamento dos educadores, oferecendo nio apenas ferramentas
prontas, mas também possibilidades de criacdo de contetidos personaliza-
dos com o uso de softwares livres. Assim, o projeto contribui para a supera-
¢do das barreiras que ainda dificultam a adogdo das TDIs no contexto edu-
cacional, fortalecendo a formagio continuada dos docentes e estimulando o
desenvolvimento de préticas pedagdgicas com TDIs. Como desdobramento
futuro, pretende-se validar um framework educacional baseado na expe-
riéncia do XR Virtual Edu, que servird de modelo replicavel em diferentes
contextos de ensino, aproximando o contetido do discente e estabelecendo
uma educacdo sem distancia (Tori, 2022).
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Assistentes Virtuais
LLMs e modelagem
plana: uma intersecao
entre inteligéncia
artificial e a

industria téxtil

Resumo Na contemporaneidade, os ChatBots (assistentes virtuais) como Chat-
GPT e Microsoft Copilot despontam como ferramentas promissoras para oti-
mizagio e aprendizado, impulsionados por inovagdes tecnoldgicas. A indus-
tria téxtil, assim como outros setores, busca unir a expertise humana com o
potencial inovador da tecnologia. Dentro desse contexto, os estudos sobre a
modelagem plana na moda tém ganhado destaque no ambiente digital. Este
trabalho, de carater qualitativo e exploratdrio, tem como objetivo analisar os
resultados de buscas em ChatBots sobre as ordens de execugio de diagramas
de modelagens planas de produtos de moda. As anélises das respostas do Cha-
tGPT e do Microsoft Copilot, especificamente na diagramacdo de modelagens,
revelaram que, apesar do avango da inteligéncia artificial, a presenga de um
olhar humano critico e investigativo permanece indispensavel para identifi-
car e corrigir imprecisdes nas informagdes geradas. Isso ressalta a necessida-
de de um conhecimento prévio sélido na area para validar a veracidade dos
resultados e garantir a qualidade no processo de criagdo de moldes.

Palavras-chave ChatBots, Inteligéncia Artificial, Modelagem Plana.
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Virtual Assistants LLMs and pattern making: an intersection of artificial intelligen-
ce and the textile industry

Abstract In contemporary, ChatBots (virtual assistants) such as ChatGPT and Micro-
soft Copilot are emerging as promising tools for optimization and learning, driven by

technological innovations. The textile industry, like other sectors, seeks to combine

human expertise with the innovative potential of technology. Within this context,
studies on pattern making in fashion have gained prominence in the digital environ-
ment. This qualitative and exploratory work aims to analyze the results of searches

on ChatBots about the execution orders of pattern making diagrams for fashion prod-
ucts. The analysis of the responses from ChatGPT and Microsoft Copilot, specifically

in pattern making diagramming, revealed that, despite the advances in artificial in-
telligence, the presence of a critical and investigative human eye remains essential to

identify and correct inaccuracies in the information generated. This highlights the

need for solid prior knowledge in the area to validate the accuracy of the results and

ensure quality in the pattern creation process.

Keywords ChatBots, Artificial Intelligence, Pattern Making.

LLM de Asistentes Virtuales y modelaje plano: una interseccion entre la inteligen-
cia artificial y la industria textil

Resumen En la contemporaneidad, los ChatBots (asistentes virtuales) como ChatGPT
y Microsoft Copilot surgen como herramientas prometedoras para la optimizacion y

el aprendizaje, impulsados por innovaciones tecnoldgicas. La industria textil, como

otros sectores, busca unir la experiencia humana con el potencial innovador de la

tecnologia. En este contexto, los estudios sobre modelaje plano en moda han cobrado

protagonismo en el entorno digital. Este trabajo cualitativo y exploratorio tiene como

objetivo analizar los resultados de las busquedas en ChatBots sobre las drdenes de

ejecucién de diagramas de modelaje plano de productos de moda. El andlisis de las

respuestas de ChatGPT y Microsoft Copilot, especificamente en la diagramacién de

modelos, reveld que, a pesar de los avances en inteligencia artificial, la presencia de

un ojo humano critico e investigativo sigue siendo esencial para identificar y corregir
imprecisiones en la informacion generada. Esto resalta la necesidad de un sdlido con-
ocimiento previo en el drea para validar la precision de los resultados y garantizar la

calidad en el proceso de creacién de moldes.

Palabras clave ChatBots, Inteligencia Artificial, Modelaje Plano.
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Introdugao

0 avanco das tecnologias digitais tem impactado significativamente
a industria da moda, especialmente no desenvolvimento de produtos e pro-
cessos produtivos. A modelagem plana, uma etapa fundamental na cria¢do
de pecas de vestudrio, exige conhecimento técnico preciso para garantir
eficiéncia e qualidade no resultado final. No entanto, a dificuldade em aces-
sar informagdes claras e organizadas sobre as ordens de execugdo dos dia-
gramas de modelagem plana pode representar um desafio para modelistas
e designers.

Nesse contexto, os ChatBots surgem como uma ferramenta inovado-
ra para otimizar a obtengao e a sistematizagdo do conhecimento técnico. A
interagdo instantanea e dindmica proporcionada por essas tecnologias per-
mite que os profissionais consultem e compreendam rapidamente as etapas
necessdrias para a construcdo de moldes planos, reduzindo erros e aumen-
tando a produtividade no processo criativo.

Assim, esta pesquisa se justifica pela necessidade de compreender
quais limitagGes e potencialidades dos ChatBots sobre o acesso do conheci-
mento da modelagem plana no desenvolvimento de produtos de moda. Ao
analisar os resultados de buscas em ChatBots sobre as ordens de execugio
de diagramas de modelagens planas de produtos de moda, espera-se va-
lidar a hipétese de que esses assistentes virtuais podem oferecer suporte
eficiente e mais preciso aos modelistas, melhorando sua performance e
reduzindo o tempo de execugdo de suas tarefas. Dessa forma, este estu-
do poderd contribuir para o aprimoramento das metodologias de ensino e
prética da modelagem plana, além de incentivar a adogdo de novas tecno-
logias no setor da moda.

Para isso, foram selecionadas duas ferramentas de inteligéncia arti-
ficial generativa: o ChatGPT, da OpenAl, e o Microsoft Copilot, da Microsoft
(escolhidas pela facilidade ao uso e acesso). A fim de verificar a veracidade
e aplicabilidade das informacdes fornecidas por esses assistentes virtuais,
serdo realizadas modelagens planas correspondentes no software Audaces
Moldes (escolhido pela familiaridade dos autores ao uso), no laboratério de
informética do Centro de Artes, Design e Moda da Universidade Estadual de
Santa Catarina.

|A e ChatBots na industria da moda

A industria da moda desempenha um papel fundamental na con-
cepcao e produgdo de vestuario, abrangendo diversas etapas que envolvem
design, fabricagdo e comercializagdo (Akram et al., 2022). Este setor opera
dentro de uma cadeia dindmica, sujeita a rapidas mudangas socioculturais
e tecnoldgicas, com ciclos de vida curtos e grande diversidade de produtos
(Biertkowska, 2025; Giri et al., 2019).

Atualmente, os avangos tecnoldgicos, especialmente no campo da
inteligéncia artificial (IA), tém gerado impactos expressivos na economia
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e na forma como os setores produtivos se estruturam (Akram et al., 2022).
Nesse cendrio, a industria da moda vem se adaptando aos paradigmas da
Industria 4.0 e 5.0, com foco na digitalizaco e integracdo entre os sistemas
fisicos e virtuais (Manocha et al., 2023). A adogdo de tecnologias baseadas
em IA generativa tem transformado processos produtivos, promovendo
inovagéo, redugio de desperdicios e personalizacio em escala (Cleary et al.,
2023; Singh, 2024).

A 1A, como campo da ciéncia da computagio, visa simular habilida-
des humanas por meio de algoritmos capazes de aprender e tomar decisdes
com base em grandes volumes de dados. Modelos de aprendizado de maqui-
na e redes neurais artificiais (RNA) permitem que méquinas executem ta-
refas complexas com rapidez e precisdo (Cleary et al., 2023; Giri et al., 2019).
Em ambientes de producio, isso resulta em ganhos de eficiéncia, agilidade
e escalabilidade (Manocha et al., 2023).

Na moda, a IA se destaca por seu potencial criativo e estratégico.
Modelos generativos auxiliam designers a explorar possibilidades estéticas
inovadoras, facilitando a prototipagem e a customizagdo de pegas (Singh,
2024). Nesse sentido, a IA ndo substitui a criatividade humana, mas atua
como uma aliada, potencializando o trabalho dos profissionais e otimizan-
do etapas técnicas do desenvolvimento (Bjorlo et al., 2021).

Entre as ferramentas baseadas em IA, os ChatBots tém ganhado espa-
¢o como assistentes virtuais capazes de interagir com usudrios, oferecendo
respostas rapidas e contextualizadas. Apesar de amplamente utilizados, sua
aplicagdo no campo educacional e técnico da moda ainda carece de estudos
mais aprofundados (Manzo et al., 2024). O sucesso de plataformas como o
ChatGPT, com mais de 100 milhdes de usudrios em dois meses, evidencia
seu alcance e relevancia (Choi et al., 2023).

Ainda assim, a integragdo da IA ao setor de moda encontra desafios.
A distincia entre o conhecimento técnico dos profissionais da moda e o do-
minio tecnoldgico dos especialistas em IA limita sua adogdo industrial (Giri
et al., 2019; Choi et al., 2023). Mesmo com o avango de modelos generativos,
o uso da IA no design de moda ainda é restrito, exigindo um esforgo inter-
disciplinar para promover sua aplicacio eficaz.

A percepgido dos profissionais em relagdo a IA também influencia
diretamente sua implementagﬁo. Spaseska (2024, p- 5), enfatiza que a pes-
quisa BOF McKinsey State of Fashion 2024 “revelou que 73% dos entrevis-
tados afirmaram que a IA de geragio seria uma prioridade importante para
seus negdcios”. No entanto, a efetiva integragio da tecnologia exige que seu
potencial seja compreendido e comunicado de forma clara, especialmente
no que se refere a complementaridade entre habilidades humanas e compu-
tacionais (Bjerlo et al., 2021).

Portanto, mais do que uma ferramenta auténoma, a IA deve ser vis-
ta como um recurso de apoio ao processo criativo e técnico. Sua aplica¢do
em etapas especificas, como a modelagem plana, revela-se essencial para
compreender seus limites, possibilidades e impactos reais na pratica profis-
sional da moda (Spaseska, 2024).
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Modelagem plana na moda: técnicas, aplicagoes e inovagoes

A modelagem plana industrial é uma etapa essencial no desenvol-
vimento de produtos do vestuario, pois traduz o design da vestimenta em
formas realizaveis, conectando a criagdo a produgio (Silveira, Rosa e Lopes,
2017; Rosa, 2012). Com base em diagramas bidimensionais, ela adapta tecni-
camente as pegas ao corpo humano, exigindo conhecimento sobre silhueta,
tecidos e proporgdes corporais (Berg, 2019).

Para Menezes e Spaine (2010), a modelagem é estratégica na pro-
ducdo em escala, garantindo a assertividade do processo. Berg (2019, p. 20)
ressalta que “na cadeia produtiva, as etapas sdo necessarias e dependentes.
Ndo se obtém o molde sem a idealizagdo do produto, ndo se costura sem o
tecido e ndo o cortamos sem a modelagem”. Assim, a técnica envolve are-
as como matemadtica, geometria, antropometria e ergonomia, assegurando
conforto, funcionalidade e estética.

A construgdo da modelagem plana parte do tracado de linhas geo-
métricas que garantem equilibrio e simetria ao representar o corpo em um
plano bidimensional (Menezes e Spaine, 2010). Para isso, sdo utilizadas ta-
belas de medidas corporais padronizadas, com dados como cintura, quadril,
busto e altura de quadril (Treptow, 2013). A precisdo no posicionamento das
linhas verticais e horizontais contribui para moldes bem ajustados (Silvei-
ra, Rosa e Lopes, 2017).

Bases ou moldes basicos representam a forma tridimensional do cor-
po em plano e funcionam como estrutura de toda modelagem. Elas podem
ser feitas com medidas padronizadas ou personalizadas, sendo essenciais
para o caimento e proporgdo das pegas (Macedo e Alves, 2019). A interpre-
tacdo dessas bases permite ao modelista aplicar elementos como recortes e
pregas, mantendo a fidelidade ao corpo e ao design original (Treptow, 2013;
Aldrich, 2014).

A efemeridade da moda exige que a modelagem seja flexivel, adap-
tando bases as tendéncias sem comprometer a vestibilidade (Berg, 2019).
Isso reforga seu papel estratégico como elo entre criatividade e produgio
(Silveira, Rosa e Lopes, 2017).

Com a inser¢do de tecnologias CAD/CAM, a modelagem passou a ser
executada digitalmente, otimizando o processo técnico e criativo. Essas fer-
ramentas permitem criar, digitalizar e editar moldes com maior precisdo
(Silveira, Rosa e Lopes, 2017; Treptow, 2013). No entanto, Macedo e Alves
(2019, p. 63) alertam que o conhecimento técnico manual é fundamental
para bons resultados com sistemas digitais.

A modernizagio da industria do vestuario, impulsionada pelo design
e pela inovagdo tecnoldgica, tem ampliado o uso de recursos como CAD/CAM
e inteligéncia artificial. Nesse cendrio, cresce o interesse por compreender o
papel dos ChatBots como ferramentas de apoio a aprendizagem e ao acesso ao
conhecimento técnico da modelagem plana. A andlise das respostas desses
agentes sobre a execugdo dos diagramas permite avaliar suas potencialida-
des e limitagdes no processo de desenvolvimento de produtos de moda.
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Figura 1 - Prompts ChatGPT e Micro-
soft Copilot.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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Metodologia

Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, qualitativa e de nature-
za exploratdria, tendo como problematica: Quais sdo as limitagées e poten-
cialidades dos ChatBots sobre o acesso do conhecimento da modelagem pla-
na no desenvolvimento de produtos de moda? O objetivo geral da pesquisa
é: analisar os resultados de buscas em ChatBots sobre as ordens de execuc¢io
de diagramas de modelagens planas de produtos de moda.

A abordagem qualitativa justifica-se pela intengio de investigar em
profundidade os contetdos fornecidos pelos ChatBots, observando aspec-
tos técnicos, estruturais e conceituais das respostas. O carater exploraté-
rio esta presente na analise inicial de uma tematica abordada no campo da
moda — a integracdo entre inteligéncia artificial conversacional e os pro-
cessos técnicos da modelagem plana.

A escolha dos ChatBots se deu de forma indutiva, com base na re-
levancia, acessibilidade e popularidade das ferramentas. Foram seleciona-
das duas plataformas: o ChatGPT, desenvolvido pela OpenAl, e o Microsoft
Copilot, da Microsoft. A coleta dos dados foi realizada por meio da formu-
lagdo de trés prompts especificos (Figura 1), nos quais foi solicitado que
cada ChatBot forneca a ordem de execu¢do da modelagem base da saia reta,
utilizando as seguintes medidas predeterminadas: Cintura: 89 centimetros;
Quadril: 100 centimetros; Comprimento da Saia: 35 centimetros e Altura do
Quadril: 23 centimetros. Além da ordem de execugdo de duas interpreta-
¢bes dessa base, correspondentes aos seguintes modelos: Saia Evasé e Saia
Envelope (Figura 2).

PROMPTS - CHAT GPT E MICROSOFT COPILOT

Base da Saia Reta

“0l4, estou criando e desenvolvendo uma
colecdo de moda para uma empresa X e
algumas pecas que irei modelar partem da
ideia da base da saia reta. As medidas sao
especificas para um determinado corpo,
com as seguintes medidas: Cintura: 89
cm; Quadril: 100 cm; Comprimento da
Saia: 35 cm e Altura do Quadril: 23 cm.
Gostaria que vocé me enviasse de forma
completa, a ordem de execugao do
diagrama da modelagem plana da base da
saia reta com essas respectivas medidas.
Vocé consegue me ajudar com isso?”

Interpretacao 1 - Saia Evasé

“Ola, desenvolvi o diagrama da
modelagem plana da base da saia reta
conforme a ordem de execugao que vocé
me passou, e agora, a partir deste
diagrama, preciso modifica-lo para
interpretar o modelo de uma Saia Evasé,
mas utilizando esse mesmo diagrama ja
feito. Gostaria que vocé me enviasse de

Interpretacao 2 - Saia Envelope

“Ola, desenvolvi o diagrama da
modelagem plana da base da saia reta
conforme a ordem de execugao que vocé
me passou, e agora, a partir deste
diagrama, preciso modifica-lo para
interpretar o modelo de uma Saia
Envelope, mas utilizando esse mesmo
diagrama ja feito. Gostaria que vocé me

forma a ordem de cao da
interpretacao do diagrama da modelagem
plana da saia evasé, com base no
diagrama da modelagem plana da base da
saia reta ja realizad indo as
medidas, mas aumentando o comprimento
da saia para 55 cm e inserindo a abertura
do evasé em 18 cm (ou seja, 20% do
comprimento da cintura). Vocé consegue
me ajudar com isso?”

de forma leta, a ordem de
execucao da interpretacao do diagrama da
modelagem plana da saia envelope, com
base no diagrama da modelagem plana da
base da saia reta ja realizado, seguindo as
did: mas adici lo a
medida do transpasse (que sera de 30cm).
Vocé consegue me ajudar com isso?”

Cada resposta recebida foi analisada sob dois aspectos principais:
-Conteudo técnico e precisdo das instrugdes, em comparagdo com o refe-
rencial tedrico apresentado nos capitulos anteriores; -Aplicabilidade pra-
tica das instrugdes, por meio da execucdo dos diagramas no software Au-
daces Moldes, que foi utilizado para a construcgdo digital das modelagens
conforme as orientag¢des fornecidas por cada ChatBot.
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Figura 2 - Exemplos das modelagens
escolhidas para o estudo.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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EXEMPLOS DAS MODELAGENS ESCOLHIDAS PARA 0 ESTUDO

SAIR RETA SAIA ENVELOPE

SAIA EVASE

Essa abordagem permitiu observar a eficacia dos ChatBots como fer-
ramentas de apoio técnico a modelagem plana, revelando eventuais lacu-
nas, imprecisdes, repeti¢des ou contribuicdes relevantes a pratica de ensino
e desenvolvimento de produto na moda.

Resultados e discussao

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir das interagdes
realizadas com os ChatBots selecionados - ChatGPT (OpenAl) e Copilot (Mi-
crosoft) - com base nos prompts desenvolvidos para a pesquisa. A andlise
buscou evidenciar as limitacdes e potencialidades dos assistentes conversa-
cionais no que se refere ao acesso ao conhecimento técnico da modelagem
plana, especificamente quanto a ordem de execucido da base da saia reta e
de suas interpretagdes.

Os resultados foram analisados de forma qualitativa, considerando
aspectos como a clareza das instrugdes fornecidas pelos ChatBots, a coerén-
cia técnica em relag¢do aos procedimentos de modelagem e a aplicabilidade
pratica das informagdes no software Audaces Moldes.

O primeiro resultado obtido refere-se a solicitacdo da ordem de
execugdo da base da saia reta. Considerando que a construc¢do de modelos
criativos de vestudrio demanda, inicialmente, o dominio das bases de mo-
delagem, optou-se por recuar um passo no processo e compreender como
se estrutura tecnicamente a modelagem plana da saia reta. A partir desse
entendimento fundamental, tornou-se possivel determinar as interpreta-
¢Oes e variagdes de modelos que puderam ser desenvolvidas a partir dessa
base. Assim, a primeira resposta analisada corresponde a ordem de execu-
¢do da modelagem plana da base da saia reta fornecida pelo ChatBot Chat-
GPT (OpenAl), conforme descrita na Figura 3.
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Figura 3 - Resposta 1 ChatGPT - base
saia reta.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025

Figura 4 - ChatGPT - base saia reta.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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RESPOSTA1
CHATGPT - BASE DA SAIA RETA

“Claro! Abaixo estd a ordem completa de execucédo do diagrama da modelagem
plana da base da saia reta, considerando as medidas fornecidas: Medidas
fornecidas: Cintura: 89 cm; Quadril: 100 cm; Comprimento da saia: 35 cm; Altura do
quadril: 23 cm. Obs.: A modelagem ser4 construida pela metade, como é padrao em
moldes planos (representando apenas a frente ou as costas, ja que o corpo &
simétrico). Materiais necessarios: Papel para modelagem; Régua reta; Esquadro e
curva francesa; Lapia; Borracha. Passo a passo da construcdo da base da saia reta:
1. Tracar o retangulo base: Largura: % do quadril = 100 + 4 = 25 cm. Altura:
Comprimento da saia = 35 cm. A partir do ponto A (superior esquerdo), trace: Linha
horizontal (A-B) = 25 cm (largura). Linha vertical (A-C) = 35 cm (comprimento); Feche
o retangulo com B-D e C-D. 2. Marcar a linha do quadril: A partir de A, desca 23 cm
(altura do quadril) e marque um ponto E; Trace uma linha horizontal flinha do
quadril) de E-F = 25 cm. 3. Entrar a pence de cintura: Medida da cintura: 89 cm + 4 =
22,25 cm; Largura do molde: 25 cm; Diferenca entre cintura e molde: 25 - 22,25 =
2,75 cm; A pence deve ter 2,75 cm de largura para ajustar a cintura. 4. Marcar a
pence: A partir do meio da linha da cintura (linha A-B), marque o centro (125 cm}); A
partir deste centro, marque 1,375 cm para cada lado (totalizando 2,75 cm de largura);
Altura da pence: de 10 a 12 cm (sugestdo: 12 cm); Trace a pence em forma de
triangulo. 5. Ajustar a linha da cintura: Apds desenhar a pence, refaca suavemente a
curva da cintura com régua curva; A linha da cintura deve descer levemente em
direcao a lateral (ponto B), cerca de 1 cm. 6. Modelagem da lateral: No ponto C
(lateral inferior), suba levemente (cerca de 0,5 cm a Tcm) e ligue esse ponto ao
quadril (ponto F) com uma linha reta ou levemente curva; Isso evita que a saia fique
com “bico” na lateral. 7. Revisar e finalizar: Verifique se a cintura, quadril e
comprimento conferem; Verifique simetria e fluidez das curvas. Dicas finais: Se for
desenvolver frente e costas, as costas geralmente tém pence de mesmo valor mas
posicionada com distancia maior do centro (ex: 3 cm de distancia para frente, 4 cm
para costas); Pode adaptar essa base para outras variagdes (saia evasé, godg, lapis
etc.). Se quiser, posso gerar uma imagem esquematica desse diagrama ou montar a
descricdo para aplicar no Audaces Moldes. Deseja isso?”

A partir das informagdes fornecidas pelo ChatGPT, procedeu-se a
execucdo da modelagem digital seguindo a ordem apresentada na respos-
ta (Figura 4). Essa etapa teve como objetivo verificar, na pratica, como o
contetdo gerado pelo ChatGPT se traduziria no diagrama da base da saia
reta, desenvolvido no software Audaces Moldes. A anélise dessa aplicacdo
permitiu avaliar se as instrucdes oferecidas estdo alinhadas com os proce-
dimentos técnicos exigidos pela modelagem plana, considerando aspectos
como coeréncia nas etapas, precisdo nas proporgdes e aplicabilidade das
diretrizes no contexto profissional da moda.
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Quanto ao ChatBot Microsoft Copilot, a primeira resposta recebida
e analisada correspondente a ordem de execu¢do da modelagem plana da
base da saia reta, foi descrita na Figura 5.
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Figura 5 - Resposta 1 Microsoft Copilot
- base saia reta.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Figura 6 - Microsoft Copilot - base saia
reta.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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RESPOSTA 1
’ MICROSOFT COPILOT - BASE DA SAIA RETA ‘

“Segue abaixo um passo a passo detalhado para executar o diagrama da modelagem plana da base
da saia reta utilizando as medidas especificas (Cintura: 83 cm; Quadril: 100 cm; Comprimento da Saia:
35cm; Altura do Quadril: 23cm). Lembre-se que essas etapas sao voltadas para a construcao manual
do molde e podem ser adaptadas conforme os ajustes ou estilos que vocé deseje aplicar na pega. 1.
Preparagdo do Desenho e Materiais: Ferramentas Necessarias: Papel manteiga ou papel para
modelagem, régua, esquadros, curvas francesas (ou uma curva guia), Iapis e borracha; Linha Central:
Desenhe uma linha vertical central na folha. Essa linha servira de referéncia para a simetria do molde
e marca o centro da pega (geralmente do frente ou costas, dependendo do molde). 2. Tragado da
Linha da Cintura: Posicao: Na parte superior da area de trabalho, desenhe a linha da cintura. Essa
linha representa a borda superior do molde; Marcacao da Medida: Divida a medida da cintura pela
metade: 89cm + 2 = 44,5cm. A partir da linha central, marque um ponto a 44,5cm para o lado direito
(ou esquerdo, conforme o recorte que vocé estiver fazenda) Essa distancia sera a extremidade da
linha de cintura do molde. 3. Definigdo da Linha do Quadril: Localizagao Vertical (Altura do Quadril): A
partir da linha da cintura, meca 23cm para baixo sobre a linha vertical central. Esse ponto define a
posico do nivel de maior volume do quadril; Marcacao Horizontal: Divida a medida do quadril pela
metade: 100cm + 2 = 50cm. Em uma linha horizontal que passa pelo ponto de 23cm, marque 50cm a
artir do centro para indicar o contorno do quadril. 4. Delimitagao do Comprimento Total da Saia
F Bainha): Comprimento da Pega: A partir da linha da cintura, meca 35cm ao longo da linha central

para definir o comprimento total da saia; Linha da Bainha: No final desses 35cm, trace uma linha
horizontal que sera a linha da bainha. Essa linha representa a extremidade inferior do molde. 5.
Conexdo dos Pontos e Desenho dos Contornos Laterais: Curva da Transigao (Cintura ao Quadril):
Conecte a extremidade do contorno da cintura (ponto a 44,5cm) com o ponto correspondente na
linha do quadril (ponto a 50cm) com uma curva suave. Essa linha deve transitar de forma gradual,
respeitando as caracteristicas do corpo para um caimento natural; Linha Lateral da Saia (Quadril &
Bainha): A partir do mesmo ponto na linha do quadril, desenhe uma linha que seque até a linha da
bainha. Em uma saia reta, o tracado dessa parte tende a ser praticamente uma reta ou com uma leve
inclinago, preservando o formato minimalista e limpo da peca. 6. Verificacdo e Simetria:
Comparagao de Lados: Certifique-se de que todos os pontos foram medidos a partir da linha central
de forma exata. A simetria é crucial para que o molde reproduza fielmente as proporgdes desejadas;
Ajustes de Curva: Revise a transicdo entre a cintura e o quadril. Se o modelo exigir um caimento mais
polido ou uma leve modelagem (como um requenu ajuste ou "dardo” para corrigir a curvatura do
corpo), marque as alteragdes de forma sutil neste tragado. 7. Acrescentando Margens de Costura e
Marcacdes Técnicas: Margens de Costura: Apds definir o diagrama-base, adicione as margens de
costura em torno do contorno. Geralmente, acrescentam-se 1a1,5cm, mas isso pode variar conforme
a necessidade ou padrao da casa de moda; Marcas Adicionais: Faga marcacdes para orientagao
(ponto central, pontas da cintura e quadril) que facilitem o corte e a montagem. Se a pega incluir
fechos, botdes ou colchetes, marque também os locais de transpasse para esses detalhes. 8. Revisao
Final e Teste do Molde: Revisdo: Analise o molde completo para garantir que todos os pontos (linha da
cintura, ponto do quadril e bainha) estao corretamente proporcionados conforme as medidas
especificas; Protétipo: Como etapa final, pode-se confeccionar um protétipo em tecido similar para
validar o caimento, ajustar eventuais curvas ou margens e confirmar que o molde esta pronto para a
produgao das pecas da colecao. Este roteiro contempla a ordem de execugao do diagrama de
modelagem da base da saia reta, adaptando-o aos parametros de medidas que vocé forneceu. Ao
sequir essas etapas, vocé obterd um molde que reflete tanto a especificidade das medidas quanto a
simplicidade e elegancia do design de uma saia reta".

A partir das instrugdes fornecidas pelo Microsoft Copilot, foi reali-
zada a modelagem digital da base da saia reta no software Audaces Moldes,
seguindo a ordem indicada (Figura 6). O objetivo, também, foi verificar se
as etapas propostas estavam de acordo com os procedimentos técnicos da
modelagem plana, analisando a coeréncia da sequéncia, a precisio nas pro-
porgdes e a aplicabilidade no contexto profissional da moda e se ha diferen-
ciagdo entre respostas entre o ChatGPT e o Microsoft Copilot.
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O ChatGPT apresentou uma resposta mais assertiva e aplicavel para
a criacdo de uma base de saia reta, especialmente considerando as medidas
fornecidas. Ela abrange os passos essenciais para o molde de um quarto,
incluindo o célculo e a marcagdo da pence, que é crucial para o caimento.
Embora a primeira IA tenha a vantagem de incluir a pence, que é funda-
mental, e apresentar uma abordagem mais comum de um quarto de molde,
a incorregdo na “Modelagem da Lateral” é um ponto de falha significativo.

O Microsoft Copilot, embora traga pontos importantes como mar-
gens de costura e prototipagem, cometeu um erro fundamental ao nio
abordar a pence e ao sugerir uma construgio que parece ser de metade do
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Figura 7 - Resposta 2 ChatGPT - saia
evasé.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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molde ao invés de um quarto, o que pode levar a um molde com um caimen-
to inadequado na cintura para as medidas dadas. Além disso, a forma como
ela inicia com a “linha central” pode ser confusa para a pratica comum de
modelagem de base por quartil.

Para ser assertivo, nenhuma das duas IAs ofereceu uma resposta
100% certa e completa para a construgdo da base da saia reta. Ambas apre-
sentaram pontos fortes e falhas importantes. ChatGPT: Boa na pence, mas
falha na linha lateral. Microsoft Copilot: Falha na pence e na eficiéncia do
tracado, mas mais correta na l4gica de conexdo das linhas (mesmo que para
metade do molde).

0 segundo resultado obtido diz respeito a solicitagido da ordem de
execucdo da interpretacio da modelagem da saia evasé. Considerando que a
andlise apenas da base poderia limitar a abrangéncia da pesquisa, optou-se
por aprofundar a investiga¢do das nogdes de conhecimento dos ChatBots por
meio da exploragio das interpretagbes derivadas dessa base, como forma de
ampliar a compreensdo sobre suas potencialidades e limitagdes no contex-
to da modelagem plana. Assim, a segunda resposta analisada corresponde
a ordem de execucdo da interpratagdo da modelagem plana da saia evasé,
fornecida pelo ChatBot ChatGPT (OpenAl), conforme descrita na Figura 7.

RESPOSTA 2 R
CHATGPT - SAIA EVASE

“Com certeza! Abaixo esta a ordem completa de execugdo da interpretacdo da saia
evasé, partindo do diagrama j& pronto da saia reta, com as novas especificagdes:
Novas especificagdes: Base: Diagrama da saia reta ja construido; Comprimento da
nova saia: 55 cm; Abertura do evasé: 18 cm (20% da cintura de 89 cm). Medidas da
base (mantidas}: Cintura: 89 cm; Quadril: 100 cm; Altura do quadril: 23 cm. Ordem de
execucao para a interpretacdo da saia evasé: 1. Copiar a base da saia reta: Transfira
a base da saia reta Fmetade da frente e/ou das costas) para um novo papel de
modelagem.; Marque todas as linhas principais: cintura, quadril, comprimento atual
(35 cmf pence etc. 2. Aumentar o comprimento da saia: Estenda a linha lateral
(ponto C-D) e linha do centro frente ou costas (ponto A-C) até atingir 55 cm de
comprimento total; Redesenhe o novo comprimento com uma linha horizontal (nova
barra da saia). 3. Fechar a pence para abrir o evasé: Corte a pence com tesoura
(sem destaca-la ainda); Escolha uma das seguintes opgdes: Frente: pode eliminar a
pence, abrindo-a no barrado (se o tecido permitir); Costas: pode manter a pence
funcional ou fechar e compensar no barrado; Feche a pence colando as laterais uma
sobre a outra. Isso fard com que o molde abra no barrado, formando o evasé. 4.
Abrir mais o evasé (18 cm no total); A pence fechada ja abriu alguns centimetros na
barra (normalmente entre 2 e 4 cm); Para completar os 18 cm de abertura (total da
frente inteira), abriremos o molde em recortes (linhas de abertura). Como fazer:
Divida o molde da saia em 3 a & linhas verticais (do centro até a barra), sem cortar
totalmente; Faca cortes até quase chegar a linha da cintura, mantendo um ponto de
apoio; Espalhe os recortes no papel, distribuindo os 18 cm totais (por exemplo, se
abrir 3 linhas, abra 6 cm em cadasl; Fixe com fita adesiva ou cola; Redesenhe a nova
linha da barra suavemente com régua curva. 5. Ajustar a lateral da saia: Apds a
abertura, a lateral ficou inclinada; Redesenhe a nova linha lateral de forma
levemente curva, unindo a nova barra ao ponto do quadril; Verifique se ndo ha
“bicos” ou quebras na curva. 6. Verificar e suavizar todas as linhas: Linha da cintura
pode precisar de pequenos ajustes se a pence foi eliminada; Linha da barra deve ser
fluida (arredondada, sem pontas); Refaca a curva do quadril se necessario. Dicas
adicionais: A modelagem da saia evasé é mais fluida e solta, ideal para tecidos com
bom caimento. Se for cortar em tecido dobrado, certifique-se que o molde estd
equilibrado na barra e na linha do fio. Para mais volume, vocé pode aplicar essa
mesma técnica e aumentar a abertura (por ex., 25% da cintura = 22,25 cm). Se
quiser, posso gerar uma imagem ilustrativa do processo de transformagao ou
indicar como fazer essa adaptacao digitalmente no Audaces Moldes. Deseja isso?”

A partir das informacdes fornecidas pelo ChatGPT, procedeu-se a
execucdo da modelagem digital seguindo a ordem apresentada na resposta
(Figura 8). Essa etapa buscou verificar, na pratica, como as instrugdes for-
necidas pelo ChatGPT para a interpretagdo da saia evasé se traduziriam em
um diagrama desenvolvido no software Audaces Moldes. A analise conside-
rou a coeréncia das etapas, a precisdo das proporgdes e a viabilidade técnica
no contexto da modelagem plana.
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Figura 8 - ChatGPT - saia evasé. * I
Fonte: Elaborada pelos autores, 2025. d
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Quanto ao ChatBot Microsoft Copilot, a segunda resposta recebida
e analisada correspondente a ordem de execugdo da interpretagdo da mo-
delagem plana da saia evasé, foi descrita na Figura 9.

RESPOSTA 2
MICROSOFT COPILOT -

Figura 9 - Resposta 2 Microsoft Copilot SAIA EVASE

- saia evasé.

Fonte: Elaborada pElOS autores, 2025. “A partir do seu diagrama-base da saia reta - onde vocé ja tem os pontos da cintura, quadril e bainha
definidos com as medidas (Cintura: 89 cm, Quadril: 100cm, Altura do Quadril: 23cm e comprimento original
da saia de 35cm) vamos transforma-lo para uma saia evasé. Essa modificagéo envolve, basicamente, dois
ajustes principais: o alongamento da peca (de 35 para 55¢m) e a insercao da abertura (evasé) de 18cm,
equivalente a 20% da medida da cintura. Seque a ordem de execucdo detalhada: 1. Revisdo do Diagrama-
Base da Saia Reta - Reconfirme os pontos-chave: Linha da Cintura: tragada a partir do centro, com 44,5cm
(metade de 89cm) até o ponto lateral; Linha do Quadril: posicionada 23cm abaixo da cintura, com marcagao
de 50 cm (metade de 100cm) a partir do centro; Linha da Bainha Original: localizada a 35cm da cintura com o
contorno lateral definido conforme o desenho reto; Esta revisao garante que o molde esté correto antes de
implementar as alteragoes para o evasé. 2. Extensao do Comprimento da Saia: Nova Medida de
Comprimento: Em vez dos 35cm anteriores, marque uma nova linha horizontal para a bainha a 55cm abaixo
da linha da cintura. Essa nova bainha reposicionada servira de base para as demais modificacdes (passo 3
em diante). 3. Determinacao do Novo Ponto da Bainha (para o Evasg): Calculo da Abertura do Evasé: 0 modelo
requer um acréscimo de 18 cm na largura total da bainha, ou seja, esses 18cm devem ser somados & medida
ja existente na base (do molde relu? para criar 0 “gap" lateral que caracteriza o evasé; Como o molde &
simétrico (lado a lado a partir da linha central), distribua essa abertura de forma igual: Adicione 9cm a cada
lado; Novos Pontos na Bainha: No diagrama-base, a metade da cintura & 44,5cm. Ao tracar a nova bainha,
marque, a partir do centro, 445cm + 9cm = 535¢m, para definir o ponto lateral da bainha do evasé. Esse
sera o extremo lateral do molde na bainha. 4. Redefinicao do Tragado do Lado da Saia: Tracado do Contorno
Lateral (da Linha do Quadril a Nova Bainha): No ponto do quadril: vocé ja possui a marca de 50cm a 23cm da
cintura; Na nova bainha: o ponto lateral é agora 53,5cm, a 55¢m da cintura; Desenho da Curva: Conecte
esses dois pontos com uma curva suave que realce a fluidez tipica de uma saia evasé. Essa curva comeca
com a proporgao do molde reto e gradualmente se abre, enfatizando o flare no bainha. Utilize uma régua
curva (ou livremente, se tiver experiéncia) para garantir que a transicao seja harmanica e natural. 5. Ajuste
da Transicdo da Cintura ao Quadril: Verificacdo e Possivel Suavizagdo: Embora o foco principal da
modificagao seja na parte inferior da saia, verifique se a curva entre a cintura (ponto lateral em 44,5cm) e 0
quadril (50cm) permanece equilibrada; Se necessério, refine essa transicao para que o “salto” para a
abertura do evasé ndo parega abrupto, mas sim em consonancia com o desenho fluido da pega. 6. Marcagéo
de Pentes, Notas Técnicas e Ajustes Finais; Notches e Referéncias: Marque pontos de referéncia
(alinhadores) na cintura, quadril e nova bainha. Eles serao Gteis para a montagem e para manter a simetria.
Por exemplo, marque o ponto central da borda lateral e o &pice da curva no evasé; Margens de Costura:
Acrescente, normalmente, 1a 1,5cm ao redor do contorno - inclusive na nova curva -, conforme os padroes
da produgdo, para proteger os cortes e permitir ajustes na costura; Prova do Molde (I"Iushn/Tesle) Uma vez
concluidas as alteragdes no desenho, confeccione um protétipo em tecido similar. Assim, seré possivel
avaliar o caimento e verificar se a abertura evasé e 0 novo comprimento harmonizam-se com as medidas do
corpo. Eventuais ajustes poderao ser facilmente identificados nesta etapa. 7. Documentagéo e Registro:
Anotagdes do Desenho: Registre as alteragdes realizadas (nova bainha, pontos modificados, curvaturas
redefinidas, margens e aberturas) para que, futuramente, 0 molde possa ser replicado ou ajustado para
outros tamanhos e modelos. Digitalizagao Opcional: Considere digitalizar o molde utilizando_softwares
especializados ou programas de design vetorial, que permitem maior precisdo e facilidade no
armazenamento e compartilhamento do padrdo. Essa ¢ a ordem completa para interpretar e modificar o
diagrama-base da saia reta e transformé-lo em uma saia evasé, mantendo a mesma referéncia de medidas
de cintura, quadril e altura do quadril, mas com o comprimento aumentado para 55cm e a insergao de uma
abertura extra de 18cm na bainha (9cm a cada lado). Essa metodologia assegura que o molde original seja
adaptado de forma harménica e que a fluidez tipica do evasé seja realgada”.

A partir das instrugdes fornecidas pelo Microsoft Copilot, foi reali-
zada a interpretagdo da modelagem digital da saia evasé no software Auda-
ces Moldes, seguindo a ordem indicada (Figura 10). Além disso, buscou-se
verificar se as etapas indicadas estavam alinhadas com os procedimentos
técnicos da modelagem plana, considerando a coeréncia na sequéncia pro-
posta, a precisdo proporcional e a aplicabilidade pratica no contexto profis-
sional da moda. Também foi analisada a existéncia de possiveis diferencas
entre as respostas fornecidas pelo ChatGPT e pelo Microsoft Copilot.
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Figura 10 - Microsoft Copilot - saia
evasé.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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A primeira IA apresentou uma metodologia de transformago para
saia evasé que é mais assertiva e alinhada as técnicas de modelagem plana
tradicionais. A utiliza¢do do fechamento da pence para abrir o evasé é uma
técnica fundamental e eficaz. Embora a explicagdo de “cortar a pence sem
destaca-la” possa ser um pouco confusa, a ideia geral de manipulagdo da
pence e, posteriormente, de recortes para gerar volume é correta.

A segunda IA, apesar de apresentar um roteiro organizado e incluir
etapas importantes como margens de costura e prototipagem, cometeu um
erro conceitual grave ao ignorar a pence e, também, um erro de calculo na
distribuicdo da abertura do evasé (somando a cintura em vez do quadril/
largura da barra da saia reta). Isso a torna menos assertiva para quem estd
aprendendo a técnica.

Por fim, o terceiro resultado obtido diz respeito a solicita¢do da or-
dem de execugdo da interpretagdo da modelagem da saia envelope. Con-
siderando que a andlise apenas da base da modelagem poderia restringir
a profundidade da investigagdo, optou-se por incluir duas interpretacdes
distintas de modelagens de saia derivadas dessa base. Assim, a terceira res-
posta analisada corresponde a ordem de execugio da interpretacdo da mo-
delagem plana da saia envelope, fornecida pelo ChatBot ChatGPT (OpenAl),
conforme descrita na Figura 11.

A partir das informagdes fornecidas pelo ChatGPT, procedeu-se a
execugdo da modelagem digital seguindo a ordem apresentada na resposta
(Figura 12). Essa etapa buscou verificar, na pratica, como as instrugdes for-
necidas pelo ChatGPT para a interpretagio da saia envelope se traduziriam
em um diagrama desenvolvido no software Audaces Moldes. A andlise con-
siderou a coeréncia das etapas, a precisdo das proporg¢des e a viabilidade
técnica no contexto da modelagem plana.
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RESPOSTA 3

Figura 11 - Resposta 3 ChatGPT - saia CHATGPT - SAIA ENVELOPE

envelope.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
“Claro! Abaixo esta a ordem completa de execugao da interpretagao da modelagem plana
da saia envelope, partindo do diagrama da saia reta ja construido, utilizando as mesmas
medidas base e acrescentando 30 cm de transpasse. Especificacdes do novo modelo -
Saia Envelope: Base: Diagrama da saia reta ja realizado; Cintura: 89 cm; Quadril: 100 cm;
Comprimento: 35 cm; Altura do quadril: 23 cm; Transpasse (abertura frontal cruzada): 30
cm; A saia envelope é caracterizada por duas partes sobrepostas na frente, com
fechamento por amarracao, botao ou colchete. Ordem de execucdo da interpretacao da
saia envelope: 1. Copiar a base da saia reta; Transfira o molde da frente da saia reta para
um novo papel de modelagem; Nao h& necessidade de alterar o molde das costas
(permanece igual ao da base). 2. Estender a linha da cintura para o transpasse: A partir
do centro frente da saia (linha reta do molde), adicione 30 cm horizontalmente na linha
da cintura; Marque esse novo ponto como o final do transpasse. 3. Redesenhar a nova
linha de abertura (envelope): Vocé pode escolher o estilo da borda do transpasse: Reto
inclinado: do novo ponto (30 cm para fora na cintura) até a barra (altura desejada da
abertura). Cria um efeito mais classico; Curvo: tracado levemente arredondado para um
visual mais suave e fluido; Assimétrico: pode finalizar antes de alcancar toda a barra
para coberturas parciais; Exemplo mais comum: ligue o ponto final do transpasse (na
cintura) até o ponto lateral da barra (35 cm de altura). Isso cria uma linha diagonal que
formara a aba superior da saia envelope. 4. Elimine a pence ou redistribua-a: Se desejar
uma modelagem mais ajustada, mantenha a pence e transfira-a para uma das bordas do
transpasse ?usandu tecnica de rotagao), Se quiser uma modelagem mais solta
(geralmente o caso com saias envelope), elimine a pence e reequilibre a linha da cintura
com uma leve curva. 5. Acrescentar margem para acabamentotlvista interna ou bainha):
Adicione de 3 a 5 cm de margem ao longo da borda do transpasse para o acabamento
(vista ou bainha virada); Se preferir, pode duplicar essa parte para forrar ou embutir a
parte superior da saia. 6. Marcar local de amarragao ou fechamento: Defina o ponto de
amarragao ou fecho (botao, colchete ou tira); Faca marcagdes no molde para: Casa ou
furo lateral onde a tira interna vai passar; Ponto de fixagao da faixa externa. 7. Desenhar
a tira ou faixa para amarrar: Crie uma tira de amarragao com cerca de: 90 cm a 100 cm
de comprimento; 4 cm a 6 cm de largura (mais margem para costura); Vocé pode prender
atira na ponta do transpasse ou nas laterais da cintura. Dicas adicionais: Se quiser maior
cobertura, aumente o transpasse (ex: 35 ou 40 cm em vez de 30 cm}); Use tecidos com
bom caimento e evite tecidos muito estruturados, que podem criar volume excessivo nas
sobreposicdes; Essa model pode facil ser adaptada para versoes mais longas
ou com assimetrias. Se desejar, posso: Gerar uma imagem esquematica da saia envelope
com base nessa interpretacdo; Orientar como aplicar essas alteragdes no Audaces

Moldes".
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Figura 12 - ChatGPT - saia envelope. i W 4
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Quanto ao ChatBot Microsoft Copilot, a terceira resposta recebida e
analisada correspondente a ordem de execugio da interpretagio da mode-
lagem plana da saia envelope, foi descrita na Figura 13.
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Figura 13 - Resposta 3 Microsoft Copi-
lot - saia envelope.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.

Figura 14 - Microsoft Copilot - saia
envelope.

Fonte: Elaborada pelos autores, 2025.
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RESPOSTA 3
MICROSOFT COPILOT - SAIA ENVELOPE

“Seque abaixo uma metodologia detalhada para transformar o diagrama da modelagem plana da base da saia reta no
diagrama de uma saia envelope, utilizando as mesmas medidas (Cintura: 89cm; Quadril: 100cm; Altura do Quadril:
25cme Eomprimemu da Saia: 35cm) e acrescentando o transpasse de 30cm. Lembre-se de que essa imerpretagén
pressupde que vocé ja DOSSUI 0 molde base simétrico da saia reta e que, para o envelope, a modificagao ocorrera na
divisdo da peca em dois painéis (geralmente, frente e costas) para que uma metade receba o extra de sobreposicao.
A sequir, 0s passos: 1. Revisao do Molde Base (Saia Reta): Confirmagao dos pontos-chave: Linha da Cintura: Marcada a
partir do centro com 44,5cm para cada lado (ja que 83c¢m + 2 = 44,5cm); Linha do Quadril: Localizada 23 cm abaixo
da cintura com a marca de 50cm (100cm + 2) para cada lado; Linha da Bainha: Tracada a 35cm da cintura,
mantendo o contorno lateral definido de forma reta e simétrica; Este molde base é o ponto de partida para a
adaptagdo ao modelo envelope. 2. Definicao dos Painéis e Escolha do Lado Envelope: Divisao em Painéis: Para o
modelo envelope, o molde sera interpretado como composto por dois painéis: Painel Envolvente (ou frontal): Que
receberd o transpasse; Painel Base (ou traseiro): Que mantera a medida original; Decisao do Lado com Transpasse:
Normalmente, o painel frontal é o que apresenta o efeito envelope. Assim, escolha, por exemplo, o lado direito do
molde como o painel de envelope; No molde base, a medida do meio da cintura é 44,5¢m a partir da linha central. No
painel envelope, o extra de transpasse serd adicionado a essa distancia. 3. Incorporagdo do Transpasse na Linha da
Cintura: Adicao da Medida do Transpasse: Para o painel envelope, some os 30cm de transpasse a medida original da
cintura (44,5cm); Isto resulta em: 44,5cm + 30 cm = 74,5cm; Marcando o Novo Ponto da Cintura no Painel Envelope: A
partir da linha central, marque 74,5cm na diregao do lado escolhido (por exemplo, a direita); Mantenha, no painel
base (lado oposto), o ponto original de 44,5cm a partir do centro; Este passo estabelece a assimetria necessaria para
a sobreposicao caracteristica da saia envelope. 4. Ajuste do Contorno da Cintura a Linha do Quadril: Painel Envelope
(com transpasse}: Inicie o tragado na nova marca da cintura (745cm) e desenhe uma curva suave até encontrar o
ponto de intersecgao com o nivel do quadril; No quadril, a medida permanece a partir do centro em 50cm para
ambos os lados. Assim, o painel envelope deveré “reduzir” sua largura progressivamente de 74,5cm na cintura para
se unir ao ponto de 50cm no quadril; Painel Base (sem transpasse): Mantenha a transigao original: da marca da
cintura (44,5cm) até o ponto do quadril (50cm), com uma curva suave que garanta o caimento natural; Nesta etapa,
0 ajuste das curvas é essencial para que, embora haja a extra largura na cintura do painel envelope, ambos os
painéis se unam harmonicamente na linha do quadril. 5. Unido dos Painéis no Quadril e na Bainha: Ponto de Encontro
dos Painéis: Na linha do quadril (23 cm abaixo da cintura) e na linha da bainha (35cm da cintura), os dois painéis se
encontram e devem ser desenhados de forma a formar o contorno final da pega; Nesse sentido, o molde passara a
ter uma marcagao central de unido na parte interna (lado do painel base) e a borda com o transpasse, que sera
dobrada para sobreposicao; Tragado Final da Bainha: Sempre utilizando a medida original do comprimentos (35cm),
certifique-se de que a juncao dos painéis na bainha esteja reqular; A linha da bainha sera (nica para a peca final,
apesar das diferencas na cintura. 6. I‘Iarcal;ao de Notas Técnicas e Alinhamento: Notches e Pivds: Marque pontos de
alinhamento (notches) na juncao dos painéis, tanto na linha do quadril quanto na bainha, para facilitar a costura e
garantir a simetria da uniao; Identifique também o centro do molde e as extremidades da cintura dos dois painéis;
Revisao das Margens de Costura: Adicione a margem de costura (geralmente de 1a 15¢m) em todos os contornos,
enfatizando a area de transpasse, que recebera tratamento especial na hora da montagem. 7. Verificagdo e
Prototipagem: Montagem do Prototipo: Com o molde modificado para a saia enve\upe, confeccione um muslin ou
prototipo em tecido similar para testar o caimento, a transigdo entre os painéis e a funcionalidade do transpasse;
Ajustes Finais: Avalie o quanto o painel envelope (com a medida de 30cm extra na cintura) se sobrepde ao painel
base. Se necessario, ajuste a curvatura da transicao para obter o efeito desejado sem comprometer o equilibrio
entre a parte frontal e a traseira; Registro das Alteracdes: Anote todas as modificacdes realizadas para que o molde
possa ser replicado ou ajustadn futuramente conforme os feedbacks adquiridos na prova. Consideracdes Finais: Ao
transformar o molde da saia reta em um modelo envelope, o diferencial esta na adaptacao assimétrica da linha da
cintura: |nclusau do transpasse de 30cm permite que, ao sobrepor o painel envelope sobre o painel base, se crie a

, conferindo dinamismo e estilo a pega. Note que, apesar de as medidas do quadril e do
comprimento manterem-se inalteradas, o ajuste das curvas da cintura deve ser feito com cuidado para que a
transicao até o quadril seja natural e harmdnica’.

A partir das instrugdes fornecidas pelo Microsoft Copilot, foi rea-
lizada a interpretagdo da modelagem digital da saia envelope no software
Audaces Moldes, seguindo a ordem indicada (Figura 14). Além disso, bus-
cou-se verificar se as etapas indicadas estavam alinhadas com os procedi-
mentos técnicos da modelagem plana, considerando a coeréncia na sequén-
cia proposta, a precisdo proporcional e a aplicabilidade pratica no contexto
profissional da moda. Também foi analisada a existéncia de possiveis dife-
rencas entre as respostas fornecidas pelo ChatGPT e pelo Microsoft Copilot.

DAGRANAS MOLDES DE TRABALHO

PANEL. BASE PAMEL ENVELOPE (COM TRANSPASSE)

TESTE/Sah EXVELOPE
- TESTE/SAé ENVELOPE

HOLDE
MOLDE

A primeira IA foi, no geral, mais assertiva e alinhada as técnicas
praticas de modelagem para a saia envelope. Ela acertou na manipulagdo
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da pence, na flexibilidade do design da abertura e na inclusdo dos elemen-
tos de amarragdo/fechamento, que sdo importantes para a funcionalidade.
Sua principal lacuna foi a falta de clareza sobre a necessidade e a forma de
construir os dois painéis distintos (interno e externo) para o transpasse, o
que pode confundir um iniciante.

A segunda IA, apesar de sua estrutura organizada e linguagem for-
mal, apresentou falhas técnicas mais significativas, como a omissdo da ma-
nipulagio da pence e a auséncia de qualquer método de fechamento da saia.
Além disso, a forma como aborda os painéis é menos pratica e mais concei-
tual sem o devido detalhamento.

Consideragoes finai

A integragdo das tecnologias digitais, como os ChatBots, esta trans-
formando a industria da moda, agilizando o desenvolvimento de produtos e
processos. A modelagem plana, essencial na criagdo de vestuario, exige co-
nhecimento técnico preciso, mas a falta de informacgdes claras e organizadas
sobre a ordem de execugdo dos diagramas muitas vezes dificulta o trabalho
de modelistas e designers. O uso crescente de chatbots no ensino e na apli-
cagdo pratica da modelagem plana para o desenvolvimento de produtos de
moda levanta duvidas sobre suas limitagdes e possibilidades como ferramen-
ta de apoio técnico e educacional. Entre as limitagdes estdo erros concei-
tuais, falta de aprofundamento nas explicacdes e imprecisdes técnicas que
podem dificultar o entendimento dos processos de construgdo dos moldes.
Por outro lado, os chatbots oferecem vantagens, como agilidade na busca por
informacdes, suporte em etapas iniciais da criagdo e acesso rapido a orienta-
¢Oes técnicas, especialmente em contextos com poucos recursos didaticos ou
em processos de aprendizagem autdnoma. Diante disso, é importante com-
preender em que medida essas ferramentas ajudam ou atrapalham o acesso
ao conhecimento necessario para a modelagem plana na moda.

Ao fazer as andlises das respostas do ChatGPT e do Microsoft Copi-
lot, especificamente na diagramacgdo de modelagens, revelou que, mesmo
com o avango da inteligéncia artificial, a presenca de um olhar humano
critico e investigativo permanece indispensavel. Torna-se evidente que a
identificacdo de imprecises ou erros (percebe-se que acontecem por al-
guns motivos, dentre eles: falta de capacidade de validagdo geométrica ou
simulagdo 3D das IA’s de linguagem e também, dependéncia de prompts
completos e detalhados) nas sugestdes fornecidas por essas ferramentas
digitais demanda um conhecimento prévio consolidado na area da mode-
lagem plana. Isso enfatiza a necessidade de que profissionais possuam uma
base tedrica e pratica abrangente, capacitando-os a validar e refinar as in-
formacdes geradas, assegurando, assim, a veracidade e a qualidade do pro-
cesso de criagdo de moldes.

Para finalizar as consideragdes, futuros estudos poderdo se apro-
fundar na aplicagdo de IAs na modelagem de pegas mais complexas, ex-
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plorando diagramas de maior nivel de dificuldade e abordando a criagao
de modelos avangados que superam as bases retas e as interpretacdes ana-
lisadas neste artigo, além de estudos avancgados de como redigir prompts
assertivos. Adicionalmente, é importante que as discussdes sobre o papel e
as limitagdes das IAs na moda continuem a ser ampliadas. Novos questio-
namentos acerca da interagdo entre a tecnologia e a expertise humana na
criacdo de vestudrio serdo cruciais para o desenvolvimento de ferramentas
e para a otimizagdo de todo o sistema da moda, impulsionando a inovagio
e a eficiéncia no setor.

O presente artigo contou com apoio da Fundagdo de Amparo a Pes-
quisa e Inovagdo do Estado de Santa Catarina (FAPESC), por meio de bolsa
de Doutorado vinculada ao Edital n® 24/2025, que viabilizou o desenvolvi-
mento das atividades de pesquisa no periodo correspondente.
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Influéncia do Design
no desempenho e
percep¢ao de usuarios
inexperientes: com-
paracao entre muletas
de antebraco e axilar

Resumo Dispositivos de auxilio a marcha (DAMs), como muletas axilares e
de antebraco, sdo essenciais para a mobilidade de pessoas com comprome-
timentos motores, e fatores da interagio usudrio-dispositivo influenciam a
experiéncia inicial de uso. Este estudo comparou o desempenho funcional e a
percepcdo subjetiva de 20 adultos saudaveis no primeiro uso de muletas axi-
lares e de antebrago. Foram aplicados o teste Timed Up and Go (TUG) e ques-
tiondarios sobre dificuldade, desconforto, inseguranca e esforco fisico. Ambas
as muletas aumentaram o tempo em relagio a marcha independente, com a
muleta de antebrago apresentando maior variabilidade nos tempos e sendo
considerada mais dificil, menos segura e mais extenuante, com desconforto
semelhante a axilar. Os resultados reforcam a relevancia da percepgao subje-
tiva e evidenciam aspectos do design de muletas que influenciam desempe-
nho e percepgdo no uso inicial.

Palavras-chave Muletas, Tecnologia Assistiva, Estudo Comparativo, Marcha, Experién-
cia do Usudrio.
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Influence of Design on the Performance and Perception of Inexperienced Users: A
Comparison Between Forearm and Axillary Crutches

Abstract Assistive walking devices (AWDs), such as axillary and forearm crutches,
are essential for the mobility of individuals with motor impairments, and factors re-
lated to the user-device interaction influence the initial use experience. This study
compared the functional performance and subjective perception of 20 healthy adults
during their first use of axillary and forearm crutches. The Timed Up and Go (TUG)
test and questionnaires addressing difficulty, discomfort, insecurity, and physical ef-
fort were administered. Both types of crutches increased completion time compared
to independent walking, with forearm crutches showing greater variability in times
and being rated as more difficult, less secure, and more physically demanding, while
discomfort levels were similar to axillary crutches. The results underscore the impor-
tance of subjective perception and highlight design aspects of crutches that influence
performance and perception during initial use.

Keywords Crutches, Assistive Technology, Comparative Study, Gait, User Experience.

Influencia del Diseio en el Desempeiio y la Percepcion de Usuarios Inexpertos:

Comparacion entre Muletas de Antebrazo y Axilares

Resumen Los dispositivos de asistencia para la marcha (DAM), como las muletas axi-
lares y de antebrazo, son esenciales para la movilidad de personas con discapacidades

motoras, y los factores de la interaccién usuario-dispositivo influyen en la experien-
cia inicial de uso. Este estudio compard el desempefio funcional y la percepcion subje-
tiva de 20 adultos sanos en el primer uso de muletas axilares y de antebrazo. Se aplic-
aron la prueba Timed Up and Go (TUG) y cuestionarios sobre dificultad, incomodidad,
inseguridad y esfuerzo fisico. Ambas muletas aumentaron el tiempo en comparacién

con la marcha independiente, siendo la muleta de antebrazo la que presenté mayor
variabilidad en los tiempos y fue considerada mds dificil, menos sequra y mds agota-
dora, con incomodidad similar a la axilar. Los resultados refuerzan la relevancia de la

percepcién subjetiva y evidencian aspectos del disefio de las muletas que influyen en

el desemperio y la percepcién en el uso inicial.

Palabras clave Muletas, Tecnologia Asistiva, Estudio Comparativo, Marcha, Experiencia
del Usuario.
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Introdugao

A mobilidade é um aspecto essencial para a qualidade de vida e in-
dependéncia nas atividades didrias. No Brasil, dados da Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua) indicam que 8,9% da
populagdo com dois anos ou mais de idade, o que corresponde a aproxima-
damente 18,6 milhdes de pessoas, possui algum tipo de deficiéncia. Destes,
3,4% relataram dificuldades para caminhar ou subir escadas, enquanto 1,2%
enfrentam limita¢des em realizar atividades de cuidado pessoal, aspectos
diretamente associados a limitaces de mobilidade (IBGE, 2023). Esses da-
dos evidenciam a importincia dos dispositivos de auxilio 2 marcha, como
muletas, bengalas e andadores, e seu papel fundamental nos processos de
reabilitacdo e na promogdo da independéncia de pessoas com dificuldades
de locomogio.

Dentre esses dispositivos, as muletas destacam-se pela ampla uti-
lizagdo clinica e domiciliar. Entre os modelos mais populares estdo as mu-
letas axilares e as de antebraco, ambas com caracteristicas ergondémicas
e funcionais distintas. A muleta axilar, frequentemente prescrita, possui
estrutura em formato de “Y”, com apoio acolchoado na regido das axilas,
empunhadura ajustavel e ponteira de borracha na base, que proporciona
maior tracdo ao solo (Glisoi et al., 2012; Costa et al., 2015). J4 a muleta de
antebraco, também conhecida como muleta canadense, possui um bracele-
te semicircular que envolve parcialmente o antebraco, empunhadura posi-
cionada préxima ao quadril, tubo regulavel conforme a altura do usuario e
ponteira antiderrapante. Diferentemente do modelo axilar, seu apoio se da
na regido do antebraco, e ndo nas axilas (Grillo et al., 2018).

Além das diferencgas estruturais, os aspectos ergondémicos desses
dispositivos influenciam diretamente no conforto, na funcionalidade e na
aceitagdo do dispositivo por parte dos usudrios. A ergonomia aplicada as
tecnologias assistivas visa ndo apenas promover a eficiéncia do produto,
mas também minimizar riscos de lesdes, fadiga e desconfortos durante o
uso, especialmente quando o contato com o dispositivo é prolongado ou
recorrente. No caso das muletas axilares, estudos apontam que o uso inade-
quado ou prolongado pode levar a compressio da regido do plexo braquial,
resultando em maior risco de desenvolver estenose da artéria axilar e/ou
braquial, aneurismas e episédios tromboembdlicos secundarios nas extre-
midades superiores (Konishi et al., 2009, Costa et al., 2017). Por outro lado,
as muletas de antebrago, embora apresentem menor risco de compressdes
axilares, podem causar desconforto e lesdes na regido do antebrago e pu-
nho, com impactos negativos a sadde do usudrio (Fischer et al., 2014; Bateni
e Maki, 2005).

Estudos comparativos anteriores sobre modelos de muletas concen-
traram-se principalmente em aspectos fisiolégicos. Sankarankutty, Stallard
e Rose (1979) compararam muletas axilares e de antebraco com base na ve-
locidade de marcha, no gasto energético relativo e na frequéncia cardiaca,
verificando que, embora as muletas axilares fossem percebidas como mais
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faceis e estaveis, sua utilizagdo resultou em maior elevagdo da frequéncia
cardiaca, indicando maior demanda fisioldgica. De forma semelhante, Dou-
nis et al. (1980), ao analisarem o consumo de oxigénio, observaram maior
custo energético nas muletas axilares, seguidas pelas de antebraco e, por
fim, pelos andadores. Esses achados sugerem que, apesar da percepgao de
maior estabilidade, as muletas axilares tendem a exigir maior esforgo fisio-
l6gico durante a locomogao.

Contudo, observa-se que tais investigacdes sdo relativamente an-
tigas e concentraram-se predominantemente em medidas fisioldgicas. De
modo geral, sdo escassos os estudos contemporaneos que comparem mode-
los de muletas. Essa lacuna torna-se ainda mais evidente quando considera-
da a perspectiva do desempenho funcional associado a percepgio subjetiva
durante o uso inicial.

Nesse sentido, avaliagGes realizadas no inicio do uso desempenham
papel importante na aceitacdo e na escolha do dispositivo de auxilio a mar-
cha (DAM). Usudrios inexperientes tendem a basear suas impressdes ini-
ciais em fatores como estabilidade percebida, facilidade de ajuste, esfor¢o
fisico requerido e sensagdo de seguranga durante a locomogio (Harrington
e Joines, 2011). Essas percep¢des podem afetar significativamente a adesdo
ao uso e a evolugdo do processo de reabilitagdo. A falta de familiaridade
com o dispositivo pode resultar em inseguranga, uso inadequado e aumen-
to do risco de quedas, além de impactar negativamente a autoconfianga do
usudrio nas tarefas cotidianas.

Portanto, o presente estudo tem como objetivo comparar o de-
sempenho e a percep¢do em uma tarefa de mobilidade durante o uso ini-
cial das muletas de antebraco e axilar. Foram avaliadas varidveis como
o tempo para completar o percurso e a percepgdo quanto a dificuldade,
desconforto, inseguranca e esfor¢o durante a locomogio com cada mode-
lo. Além disso, ao envolver usudrios sem experiéncia prévia, esta pesquisa
busca estabelecer um ponto de referéncia de desempenho que possa ser-
vir de base para futuras investigacdes com populagdes que necessitam de
auxilio para locomogio. Compreender como diferentes modelos de mule-
tas influenciam o desempenho e a percep¢do dos usudrios nesse primeiro
contato é fundamental para orientar a escolha do dispositivo, favorecer
a adaptagdo ao uso e identificar possibilidades para o aprimoramento do
design desses equipamentos.

Métodos

Este estudo, de caracteristica transversal e abordagem quantitativa,
realizado no Laboratdrio de Ergonomia e Interfaces (LEI) da UNESP cAmpus
Bauru, comparou o desempenho em uma tarefa de mobilidade utilizando
dois tipos de muletas: axilar e de antebrago, com participantes adultos, sem
deficiéncia fisica e sem experiéncia prévia no uso desses dispositivos, em
ambiente controlado.
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Considerando a participacdo de adultos independentes e as ca-
racteristicas do estudo, esta pesquisa seguiu as diretrizes da Resolugdo n°
510/2016 do Conselho Nacional de Saide (CNS), que regulamenta a ética em
pesquisas envolvendo Ciéncias Humanas e Sociais (Brasil, 2016). Todos os vo-
luntdrios assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
sendo garantida a confidencialidade dos dados e a nio coleta de informa-
¢Oes pessoais identificaveis. Os procedimentos de coleta foram conduzidos
de forma a assegurar a integridade fisica e psicolégica dos participantes.

Participantes

O estudo contou com a participagdo voluntaria de 20 estudantes
universitarios. Os critérios de inclusdo foram: auséncia de experiéncia pré-
via no uso de muletas e nenhum histérico de participacdo em testes se-
melhantes. Os critérios de exclusdo foram: condi¢des musculoesqueléticas,
neuroldgicas ou cardiorrespiratérias que pudessem afetar a mobilidade e
a capacidade de realizar os procedimentos do estudo com independéncia e
seguranga.

A escolha por participantes sem experiéncia com o uso de DAMs
possibilitou a andlise com foco no efeito especifico do tipo de muleta nas
variaveis de estudo. Esse desenho metodolégico permite uma comparagio
direta entre os dois modelos de muletas em condicdes controladas, embora
apresente a limitagdo inerente aos estudos transversais de ndo avaliar o
desempenho ao longo do tempo.

Materiais

Foram utilizados dois modelos padronizados de muleta para todos
os participantes: uma muleta de antebrago e uma muleta axilar, ambas com
tubos de aluminio ajustaveis. A muleta de antebrago consistia em um apoio
para o antebraco e uma empunhadura ergondmica (Figura 1), enquanto a
muleta axilar possufa um apoio acolchoado para a axila e uma base em for-
mato de “Y” (Figura 2). Para os procedimentos de pesquisa, foram utilizados
também os seguintes materiais: uma cadeira sem bragos, uma fita métrica
para marcar o percurso de 3 metros, um crondmetro digital e questiondarios
impressos.
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Figura 1 - Muleta de antebrago utiliza-
da no estudo.

Fonte: Autores, 2025.

Figura 2 - Muleta axilar utilizada no
estudo.

Fonte: Autores, 2025.
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Procedimentos de Coleta

Antes do teste, os participantes receberam instrugdes sobre como
utilizar corretamente os DAMs. Para cada voluntdrio, os dispositivos foram
ajustados a altura individual, utilizando o punho como referéncia para re-
gular a empunhadura. Foi estabelecido um periodo de adaptacido de trés
minutos para familiarizagdo com cada dispositivo, durante o qual os par-
ticipantes mantiveram o pé dominante elevado, simulando uma condicado
de dificuldade na locomogao. O tempo total dedicado a cada voluntario, in-
cluindo as instrugdes, adaptagio, execugdo do teste e aplicagdo do questio-
nario, foi de aproximadamente dez minutos.

Para mensurar o desempenho da mobilidade, foi aplicado o teste Ti-
med Up and Go (TUG) (Podsiadlo e Richardson, 1991), com cronometragem
do tempo necessario para realizar o percurso de 3 metros, que consistia em
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levantar-se de uma cadeira, caminhar até o ponto determinado, retornar
e sentar-se novamente. O teste foi repetido em trés condices: (1) sem o
uso de dispositivos de auxilio; (2) utilizando um tipo de muleta, com o pé
dominante elevado; e (3) utilizando o outro tipo de muleta, também com o
pé dominante elevado. A ordem de uso das muletas foi aleatorizada para
neutralizar potenciais efeitos de aprendizagem ou de esforgo no uso.

Em seguida, os participantes responderam a questiondrios estru-
turados com escala Likert de 5 pontos (Likert, 1932), destinados a avaliar a
percepgio de desconforto, dificuldade e inseguranca em relagio a cada tipo
de muleta utilizado, sendo 1 correspondente a “nenhum desconforto, difi-
culdade ou inseguranga” e 5 a “maximo desconforto, dificuldade ou insegu-
ranca”. Também foi aplicado o questiondrio de Esforco Percebido de Borg,
com escala de 1 a 10 pontos (Borg, 1998), na qual 1 representa “nenhum
esfor¢o” e 10, “esfor¢o maximo”, com o objetivo de mensurar o esforgo fisi-
co percebido durante a realizag¢do da atividade com cada uma das muletas.
Todos os instrumentos foram aplicados imediatamente apds a conclusio do
percurso com cada tipo de muleta. Paralelamente, foram registrados dados
demograficos e antropométricos dos participantes, como idade, sexo, altu-
ra e peso, sendo todos mantidos em anonimato para garantir a confidencia-
lidade das informacdes.

Anédlise de Dados

Inicialmente, foi realizada uma anélise descritiva das caracteristi-
cas da amostra, incluindo idade, altura e peso. Uma ANOVA de medidas re-
petidas foi aplicada para comparar os tempos de execugdo no teste TUG nas
trés condicdes de locomogdo (caminhada independente, muleta de antebra-
¢o e muleta axilar), seguida de testes post hoc com ajustes para multiplas
comparagoes.

Para as varidveis ordinais relacionadas a percepg¢io subjetiva (des-
conforto, dificuldade e inseguranca), avaliadas por meio de escala Likert de
5 pontos, foi aplicado o teste de Wilcoxon para amostras pareadas, calcu-
lando-se o tamanho do efeito (r de Wilcoxon). O esforgo percebido, avaliado
pela escala Borg (1-10), também foi comparado utilizando o mesmo teste.
Todos os testes consideraram as suposicdes estatisticas necessdrias para
sua aplicacdo adequada. A andlise estatistica foi realizada com o software
JASP (versdo 0.18.1.0), com um nivel de significincia de p<0,05.

Resultados

A amostra foi composta por 20 adultos (13 mulheres, 7 homens),
com idade média de 21 £ 3,6 anos (mulheres: 19,5 + 1,7; homens: 23,7 £ 4,8), a
altura média foi de 1,68 * 0,09m (mulheres: 1,64 + 0,06; homens: 1,76 * 0,09),
e peso de 70,8 + 23,9 kg (mulheres: 70,1 + 26,8; homens: 72,1 + 18,9), confor-
me apresentado na Tabela 1.
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Tabela 1 - Caracteristicas basais da
amostra (total e por sexo).

Fonte: Autores, 2025.

Figura 3 - Andlise dos tempos de ex-
ecugdo no teste TUG por tipo de loco-
mogao.

Fonte: Autores, 2025.
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Valido Média Desv~io Minimo  Maximo
Padrio

Idade Total 20 21.000 3.642 18.000 32.000
Idade Mulheres 13 19.538 1.713 18.000 23.000
Idade Homens 7 23.714 4,786 19.000 32.000
Altura (m) Total 20 1.683 89 1.530 1.870
Altura (m) Mulheres 13 1.642 58 1.530 1.730
Altura (m) Homens 7 1.760 87 1.600 1.870
Peso (kg)  Total 20 70.825 23.861 49.500 150.000
Peso (kg)  Mulheres 13 70.115 26.848 49,500  150.000
Peso (kg) Homens 7 72.143 18.925 53.000  105.000

A andlise de variincia de um fator (ANOVA) revelou diferencas es-
tatisticamente significativas nos tempos de execugdo do teste TUG entre as
trés condicdes de locomogio analisadas (F [2,38] = 99,960; p < 0,01). O tama-
nho do efeito parcial (n?p = 0,84) sugere que aproximadamente 84% da va-
ridncia nos tempos de execugdo pode ser atribuida ao modo de locomogio,
indicando um efeito muito grande.

A Figura 3 apresenta os resultados das comparagdes post hoc (Teste
de Holm), que indicaram que tanto a muleta de antebraco (27,12 * 7,05 s)
quanto a muleta axilar (25,93 + 4,02 s) aumentaram significativamente o tem-
po de execugdo em comparagdo com a caminhada independente (10,24 + 1,61
s), com diferencas médias de 16,88 e 15,69 segundos, respectivamente (p <
0,001 para ambos). Ndo foi observada diferenca estatisticamente significativa
entre os dois tipos de muletas (diferenca média de 1,20 segundos; p = 0,375).

| ¥ I

30 1

25

20 +

*p<.01

T T 1
Marcha Independente  Muleta de Antebrago Muleta Axilar

A anélise comparativa da dificuldade percebida (Figura 4) entre os
dois tipos de muletas revelou diferencas estatisticamente significativas (Z
= 2,934; p = 0,001). Os participantes relataram maior dificuldade ao usar a
muleta de antebrago (2,95 + 0,99) em comparagio com a muleta axilar (2,40
+ 0,82). O tamanho do efeito, calculado utilizando o coeficiente r de Wilco-
xon, foi de 0,66, indicando uma diferenga relevante entre os dispositivos.
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Figura 4 - Resultados do teste de Wil-
coxon para percepcao de dificuldade.

Fonte: Autores, 2025.

Figura 5 - Resultados do teste de Wil-
coxon para percepcio de desconforto.

Fonte: Autores, 2025.

Figura 6 - Resultados do teste de Wil-
coxon para percepgao de inseguranga.

Fonte: Autores, 2025.
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Quanto ao desconforto percebido (Figura 5) entre os dois tipos de mu-
letas, ndo foram encontradas diferengas significativas (Z = -0,535; p = 0,773).
Os participantes relataram niveis semelhantes de desconforto tanto para a
muleta de antebraco (2,65 * 0,88) quanto para a muleta axilar (2,70 + 1,03).

5_

'2 5 : 2,65+0,875 @— ——@ 2,70+1,031

[ |
Antebraco Axilar

A andlise comparativa da percepgio de inseguranca durante a loco-
mogado com os dispositivos assistivos (Figura 6) mostrou diferencas signifi-
cativas (Z = 3,408; p < 0,001), com niveis maiores de inseguranca ao usar a
muleta de antebraco (3,25 # 1,02) em comparagdo com a muleta axilar (2,35
+ 1,14). O tamanho do efeito, calculado utilizando o coeficiente r de Wil-
coxon, foi aproximadamente 0,76, indicando uma diferenca clinicamente
relevante entre os dispositivos.

57

3.6

3,25+1,020

2,3541,137

*p<.01

T )
Antebraco Axilar
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Figura 7 - Resultados do teste de Wil-
coxon para percepgio de esforgo.

Fonte: Autores, 2025.
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Com relagdo ao esforgo percebido (Figura 7), foi observada diferenca
significativa (Z = 2,201; p = 0,020) entre as condi¢des dos dois tipos de mule-
tas, com valores médios mais altos ao usar a muleta de antebraco (4,70 + 1,34)
em comparacdo com a muleta axilar (4,40 + 1,19). O tamanho do efeito, calcu-
lado utilizando o coeficiente r de Wilcoxon, foi aproximadamente 0,49, indi-
cando uma diferenca moderada clinicamente relevante entre os dispositivos.

10 4
*

g 4,7041,342 4,401,188

4.2
p=0,020
1 =
‘ 1
Antebraco Axilar

Discussao

Os resultados indicam que o uso de muletas impactou o desempenho
funcional de usuarios inexperientes, com ambos os modelos comprometen-
do o tempo de execugdo da caminhada independente. Embora a diferenca
média de tempo tenha sido pequena (1,20 segundo) e ndo estatisticamente
significativa entre os dois modelos de muletas, os resultados sugerem uma
tendéncia ligeiramente favoravel a muleta axilar. No estudo de Yap, Hai-
rodin e Kwek (2021), foi apontado um desempenho funcional superior com
a muleta axilar, que foi associada a uma marcha mais rapida e a redugao
da oscilagdo postural, aumentando a confianga do usudrio ao executar o
percurso. Esses resultados sugerem que a muleta axilar, com sua estrutura
mais estdvel e o uso aparentemente mais intuitivo podem ter contribuido
para uma maior sensagdo de seguranca, fator que influencia diretamente na
confianga e no desempenho funcional de usudrios sem experiéncia prévia.

Em relagdo a percep¢do subjetiva dos usudrios, a muleta de ante-
brago teve pior avaliacdo nos quesitos de dificuldade, inseguranca e esfor¢o
fisico, quando comparada a muleta axilar. Os niveis de desconforto relata-
dos foram semelhantes entre os modelos e ndo apresentaram diferencas
estatisticamente significativas, possivelmente devido ao tempo reduzido de
coleta, que pode nio ter sido suficiente para que os participantes experi-
mentassem dores ou desconfortos mais intensos decorrentes do uso pro-
longado dos dispositivos.

Um conjunto de percepg¢des pode ter impactado a maior dificuldade
percebida no uso da muleta de antebrago, evidenciando questdes cruciais
no design ergondmico da interagdo entre usudrio e dispositivo. A menor
drea de apoio e a auséncia de suporte na regido axilar podem aumentar a
ativacdo dos musculos do antebraco e da cintura escapular para estabili-

DATJournal v.11n.1 2026



Influéncia do Design no Desempenho e Percepgao de Usudrios 79
Inexperientes: Comparagao entre Muletas de Antebrago e Axilar

zacdo e execucdo do movimento. Esses achados corroboram Hussein et al.
(2022), que identificaram maior sobrecarga mecénica nas regides do ante-
brago, cotovelo e punho durante o uso da muleta de antebraco, justificando
a maior dificuldade relatada pelos usuarios. Em paralelo, a maior insegu-
ranca percebida nesse tipo de muleta pode ser explicada pela sensacio de
instabilidade e pela exigéncia de maior controle motor e equilibrio.

A percepgdo de maior esforgo fisico no uso da muleta de antebrago
por usudrios inexperientes, embora consistente com os achados anteriores,
apresenta nuances que podem explicar a divergéncia em relagdo a estudos
classicos, como os de Sankarankutty, Stallard e Rose (1979) e Dounis et al.
(1980), nos quais a muleta axilar foi associada a uma demanda fisiolégica
mais elevada. Primeiramente, o tempo limitado de coleta e a curta extensdo
do percurso neste estudo podem ter restringido a fadiga muscular, favo-
recendo uma percepgao inicial mais positiva da muleta axilar. Além disso,
aspectos do design ergondémico previamente citados no contexto da difi-
culdade, como a menor area de apoio e a auséncia de suporte axilar, podem
também amplificar a percepcio subjetiva de esforco sobre a muleta de an-
tebraco, uma vez que usudrios inexperientes tendem a sentir que precisam
empregar mais forga para superar as dificuldades de estabilizacdo e propul-
sdo do corpo. Dessa forma, tanto a familiaridade limitada dos participantes
quanto a interagdo com o dispositivo contribuem para a experiéncia de es-
forco percebido durante a locomogao.

Nesse contexto, Sanders e McCormick (1993) ressaltam que um bom
design deve considerar ndo apenas dados antropométricos, mas também as
capacidades biomecanicas e perceptivas dos usudrios. Tal abordagem con-
tribui para otimizar o desempenho funcional, reduzir o esforco fisico e au-
mentar a sensagdo de seguranca e conforto durante atividades cotidianas,
como a locomocgio assistida, evidenciando a importancia de alinhar ergono-
mia e experiéncia do usudrio nos projetos de muletas.

Como principais limitagdes deste estudo, destacam-se o fato de as
avaliagGes de percepcio terem sido realizadas com base em uma tarefa de
mobilidade de curta distincia (3 metros). Para investiga¢des futuras, reco-
menda-se ampliar a amostra e sua diversidade, assim como utilizar percur-
sos mais longos ou tarefas de maior duracio, visando identificar os efeitos
do uso prolongado.

Consideragoes Finais

O presente estudo comparou o desempenho na locomogio e a per-
cepcio de usudrios inexperientes com relagdo ao desconforto, inseguranga,
dificuldade e esfor¢o exigido durante o uso de dois tipos de muletas: de
antebrago e axilar. Os resultados sugerem que, embora ambos os modelos
tenham impactado o tempo de locomogdo em comparagio a caminhada in-
dependente, a muleta de antebrago demonstrou desempenho inferior em
multiplos aspectos avaliados.
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Apesar do desconforto relatado ter sido semelhante entre os dois
modelos, a combinagio de maior esforco, inseguranca e dificuldade atribu-
ida a muleta de antebraco reforga a importincia de considerar a percep¢io
do usudrio na escolha e no desenvolvimento de DAMs, especialmente para
usudrios sem experiéncia. Esses achados sugerem que a muleta axilar pode
representar uma alternativa mais acessivel e confidvel do ponto de vista
funcional e perceptivo em uma fase inicial de uso.

Este estudo traz contribui¢Ges para a drea da tecnologia assistiva
ao explorar aspectos ergondmicos relacionados ao design de DAMs. Os insi-
ghts obtidos podem orientar a escolha e o desenvolvimento de dispositivos
mais eficientes, buscando solu¢des que atendam nio apenas a funcionalida-
de, mas também ao conforto e a experiéncia subjetiva dos usudrios.
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Resumo Este estudo apresenta resultados iniciais da pesquisa de doutorado
“Atlas Kibira de FabricagGes Ecoldgicas - Poética Cuir e Outros Ensaios Trans-
masculinos”, que incide na interseccdo entre imagindrio cientifico e arte
contemporanea. Centra-se em Kibira como caso de estudo, um povoado cuir
ficticio criado a partir da vitalidade de mundos transimaginativos. O artigo
apresenta uma proposta artistica que utiliza imagens geradas por inteligén-
cia artificial e pintura digital, aplicadas a composi¢des de animacao, arte di-
gital e escultura especulativa, como um convite a pensar com o impossivel
para denunciar o real. Inicia com uma contextualizagdo tedrica abrangente
sobre o Atlas, abordando a ecologia queer e trabalhos de visualizagdo de da-
dos. Analisa, em seguida, o contexto territorial e arqueoficcional de Kibira,
descrevendo a geofuga e os achados rupestres locais da Tradi¢io Murinta-
quara e do estilo Cliroca. Por fim, considera como uma investigagao cuirizada
pode pdr a prova sistemas tradicionais discriminatdrios contra a populagdo

LGBTQIAPN+ e expandir as fronteiras visuais da arte.
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Art, science and speculation: Kibira atlas of ecological fabrications

Abstract This study presents initial results from the doctoral research project “Atlas
Kibira de Fabricagdes Ecoldgicas - Poética Cuir e Outros Ensaios Transmasculinos”,
which operates at the intersection of scientific imagination and contemporary art. It
centers on Kibira as a case study, a fictional cuir settlement created from the vitality
of transimaginative worlds. The article presents an artistic proposal that uses images
generated through artificial intelligence and digital painting, applied to compositions
of animation, digital art, and speculative sculpture, as an invitation to think with the
impossible in order to denounce the real. It begins with a broad theoretical contex-
tualization of the Atlas, addressing queer ecology and works on data visualization. It
then analyzes the territorial and archaeofictional context of Kibira, describing geofu-
ga and the local rock art findings of the Murintaquara Tradition and the Cliroca style.
Finally, it considers how a cuirized investigation can challenge traditional discrimi-
natory systems against the LGBTQIAPN+ population and expand the visual frontiers
of art.

Keywords Ciéncia especulativa, Transmasculinidades, Ecologia Queer, Atlas.

Arte, ciencia y especulacion: Atlas Kibira de fabricaciones ecolégicas

Resumen Este estudio presenta resultados iniciales de la investigacién doctoral “Atlas
Kibira de Fabricagdes Ecoldgicas - Poética Cuir e Outros Ensaios Transmasculinos”,
que se situa en la interseccién entre el imaginario cientifico y el arte contempordneo.
Se centra en Kibira como caso de estudio, un poblado cuir ficticio creado a partir de la
vitalidad de mundos transimaginativos. El articulo presenta una propuesta artistica
que utiliza imdgenes generadas mediante inteligencia artificial y pintura digital, apli-
cadas a composiciones de animacion, arte digital y escultura especulativa, como una
invitacion a pensar con lo imposible para denunciar lo real. Comienza con una con-
textualizacion tedrica amplia sobre el Atlas, abordando la ecologia queer y trabajos de
visualizacion de datos. A continuacién, analiza el contexto territorial y arqueoficcion-
al de Kibira, describiendo la geofuga y los hallazgos rupestres locales de la Tradicién
Murintaquara y del estilo Cliroca. Finalmente, considera cémo una investigacion cu-
irizada puede poner en cuestion los sistemas tradicionales discriminatorios contra la
poblacion LGBTQIAPN+ y ampliar las fronteras visuales del arte.

Palabras clave Ciencia especulativa, Transmasculinidades, Ecologia queer, Atlas.
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Introdugao

Qualquer atlas sobre transgeneridade, desde o ponto de vista eco-
1égico, é necessariamente infinito, um trabalho in progress. O assunto é tdo
vasto, as formas de expressdo tdo variadas e o nimero de espécies envolvi-
das tdo grande que desafia qualquer tipo de abordagem. A pesquisa cientifi-
ca nessa area ainda estd apenas engatinhando: novos projetos e descobertas
estdo continuamente sendo realizados, e esse terreno ainda desconhecido
é imenso, o que torna qualquer tentativa de exaustdo sobre o tema irreme-
diavelmente prematura.

Apesar de tais desafios, o Atlas Kibira de Fabricagdes Ecoldgicas, que
vem sendo produzido no dmbito do doutoramento em Artes Visuais no Pro-
grama de P4s-Graduagdo da Universidade de Brasilia (MediaLab/UnB), por
meio de metodologias cocriativas e de uma equipe multidisciplinar, busca
apresentar um relato razoavelmente extenso e atualizado sobre o assunto
a partir do territério de Kibira do Vale do Eté (do tupi kybyra, irmio; eté,
corpo). Kibira é um grupo étnico de ancestralidade transmasculina localiza-
do no Alto Sertdo de Alagoas, no geoencontro entre os municipios de Olho
d’Agua do Casado, Piranhas e Inhapi, no nordeste do Brasil.

Para ajudar a restringir o campo, certos pardmetros foram esco-
lhidos: apenas exemplos de corporalidades transmasculinas, evolutivas
ou adaptativas, sdo abordados no Atlas e corroborados por diversas fontes
cientificamente documentadas, sempre que possivel. Isso ndo apenas limita
o numero de espécies e taticas ecolgicas mais-que-humanas (muitos ou-
tros casos transgéneros, ndo bindrios e intersexos, sem davida, ocorrem,
mas ndo foram bem documentados), mas também estabelece uma platafor-
ma uniforme e verificdvel de dados sobre a qual basear as discussdes.

Além disso, o Atlas se concentra principalmente na etnoecologia ki-
biriana, na prépria paisagem e nas espécies que eles identificam como trans
— ndo porque outros tipos de animais e plantas sejam de alguma forma me-
nos interessantes ou importantes, mas simplesmente porque as limitagdes
de espaco e tempo exigem que nem todas as espécies possam ser aborda-
das. Esses grupos revelam uma ecologia relacional e ativa desse territério,
considerados suficientemente representativos para garantir a compreen-
sdo das fronteiras dissolvidas entre natureza e cultura, corpo e paisagem,
humano e ndo humano existentes em Kibira.

Nota 1: Um Atlas para/com especialistas e populares

“https://www.brucateixeira.com.br/ecologiadonaufragio”

senha: clitobomba

O momento tnico dos debates sobre transgeneridade em que vive-
mos atualmente também requer que o Atlas seja voltado para especialistas
e leitores em geral (ndo académicos). Pela primeira vez, pessoas trans falam
por si, criam suas préprias imagens e articulam seus préprios saberes —
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é um tempo de afirmagido, dentincia e invengdo, impulsionado sobretudo
pelas redes sociais. Com isso, 0 que era para ser campo de escuta torna-se
palco de reagdes violentas associadas a opiniGes genitalistas, e vém a tona
questdes ha séculos mal resolvidas pelas ciéncias naturais. Em um polo,
pessoas trans sentem que agora s3o parte de uma natureza em ascensio; no
outro, haters as acusam como ameaca a ordem bioldgica natural das coisas.
Num sentido mais amplo, sé existe um meio de sair de tudo isso: repensar
anossa Ecologia.

A teoria evolucionista de Charles Darwin (2018), especialmente
como foi recebida e popularizada, sustenta algumas ideias que a Ecologia
Queer questiona:

+ Selec¢do sexual = reprodugio heterossexual
Darwin viu o sexo principalmente como um meio para reprodugdo e
continuidade da espécie. Isso alimentou uma visdo naturalizada da cis-
-heterossexualidade.

¢+ Ordem natural e progresso linear
A evolugio foi interpretada como um caminho de progresso, no qual es-
pécies (e comportamentos) sdo selecionados por utilidade, adaptabilida-
de e funcao.

A Ecologia Queer propde uma outra leitura da natureza e da vida:

+ Diversidade sexual como abundancia, ndo como desvio
A Ecologia Queer demonstra que animais praticam uma vasta gama de
comportamentos homoafetivos ndo reprodutivos. Isso desafia a centra-
lidade da reprodugio heteroafetiva no darwinismo classico. Ao mesmo
tempo, chama a atengéo para a superpopulagdo humana e suas relagdes
com as crises do Antropoceno.

+ Prazer e cooperacdo como forgas evolutivas
Em vez de competigdo e sobrevivéncia do mais apto, a Ecologia Queer
valoriza relagdes cooperativas, de prazer colaborativo e conexio inte-
respécies como componentes da ecologia. Argumenta ainda que a re-
producio sexual é apenas uma das vérias fungdes biolégicas do com-
portamento sexual: reducgdo de tensdes, coesdo de grupo, parentalidade
e cuidado com filhotes sdo exemplos de outras fun¢des observadas em
relacdes lésbicas e gays na natureza, tdo importantes quanto a reprodu-
¢do para a evolugdo e manutengdo das espécies.

+ Contra o determinismo biolégico
A Ecologia Queer recusa a ideia de que a biologia determina identidade,
sexualidade ou papéis de género. Em seu lugar, compreende os corpos
como mutagdes, fluxos, interagdes ambientais e ciborguianas.
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Figura 1 - Dindmica de ocupagdo da
ecologia queer (em verde) e da cu-
irizagdo do queer (em vermelho) nos
estudos ecoldgicos. Escultura especu-
lativa de visualizacdo de dados. A im-
agem foi produzida por inteligéncia
artificial (IA) a partir de um conjunto
de dados hibridos — ficticios, visuais,
histéricos e projetivos.

Fonte: Atlas Kibira de Fabricagdes

Ecoldgicas (no prelo).
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A Ecologia Queer ainda ndo conta com presenga consolidada na lite-
ratura cientifica brasileira (Figura 1). Embora haja iniciativas interdiscipli-
nares que se aproximam do tema, especialmente em dreas como artes, estu-
dos de género e ecologia politica, ela permanece pouco conhecida e aplicada
por boa parte da comunidade bioldgica tradicional. Por ser mais difundida
nos circulos académicos euro-estadunidenses e porque uma quantidade
consideravel de mal-entendidos envolve o assunto, acreditamos que o Atlas
sera igualmente interessante para a comunidade cientifica. A Ecologia Que-
er é um campo interdisciplinar que cruza teorias de sexualidade e género
dissidentes com ecologia politica e estudos ambientais (MORTIMER-SAN-
DILANDS, 2011). Ela néo rejeita a evolugdo, mas questiona a forma como
ela foi narrada — centrada na reproducio, na hierarquia, na cis-hetero-
normatividade e na ideia de progresso. Enxerga o pensamento darwinista
como um discurso normativo corrosivo, no qual corpos, sexos e desejos sdo
“bons” apenas se forem uteis para a reproducio e sobrevivéncia.

De fato, essa linha de pensamento queer ecoldgico é emergente e,
até hoje, exerce pouca influéncia na revisdo das biologias cotidianas. Foi a
partir do delineamento proposto por Darwin — também da crenga na Arca
de Noé — que nossas ecologias acabaram por se definir na histéria das ci-
éncias naturais. O resultado foi dois séculos de registros cientificos neu-
tralizando a celebragdo da diversidade bioldgica e inscrevendo o binaris-
mo como fundamento ontoldgico da vida natural. E sabemos que qualquer
tentativa de dividir tudo em dois deve ser recebida com muita suspeita.
Pois bem: de muitas maneiras, é exatamente isso que ocorre entre humanos
(Figura 2).
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Figura 2 - Tentativas cientificas de
“tratamento” e “cura” de supostas
“falhas” ambientais: (a) escultura espe-
culativa de visualizacdo de dados e, (b)
legenda auxiliar. As imagens, geradas
por IA, articulam dados reais e ficgdo
visual. As informagdes textuais foram
inseridas posteriormente, a partir da
forma sugerida pela estrutura.

Fonte: Atlas Kibira de Fabrica¢des

Ecoldgicas (no prelo).
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Em primeiro lugar, as ciéncias naturais caminharam lado a lado com
as ciéncias médicas desde o surgimento do pensamento cientifico moderno
na segunda metade do século XIX. Além disso, em alianca com tradi¢oes
culturais dominantes, cientistas e médicos forjaram uma posi¢do biomé-
dica sobre o tema profundamente regulada por comportamentos sociais e
crengas religiosas da época. Como autoridades normativas, construiram um
longo regime baseado em diagndsticos médicos corretivos altamente pre-
judiciais as pessoas LGBTI+, regime que também atravessa outros padrdes
classificatérios perigosos, como raga e classe social.

O pano de fundo de tudo isso é o pecado. A Arca de Noé talvez seja a
primeira politica ptblica de reprodugdo compulséria disfarcada de salvagdo
divina. Um imagindrio sagrado que, de tdo normativo que é, tranquilamen-
te seria capaz de expulsar um unicérnio por excesso de expressao. E isso se
manifesta de forma extensa no mundo atual, com dentdncias sistematicas
contra grupos de “cura gay”, organizados por instituigdes religiosas cujos
lideres espirituais frequentemente ocupam cargos empresariais e politicos
influentes. Nada ameaca mais a vida das pessoas queer do que a sobrevivén-
cia do neoliberalismo e a ascensdo da extrema-direita — e nés temos os dois
aqui no Brasil, caminhando lado a lado.

Em segundo lugar, no campo da zoologia, muitas interpretacdes
controversas foram apresentadas (e continuam a ser feitas), como apontou
o bidlogo Bruce Bagemihl (1999). Mesmo diante de evidéncias esmagadoras
de que a transgeneridade, a intersexualidade, a autorreprodugio e os com-
portamentos homoafetivos florescem — e sempre floresceram — por toda
a natureza, a norma cis-heterossexual segue sendo prescrita como a unica
existéncia naturalmente legitima, enquanto todo o restante é relegado a
pouco estudo ou descrito como aberrante, patolégico, uma mera confusao.
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Essa omissdo revela mais sobre o esforco da ciéncia bioldgica ocidental em
organizar a producdo cientifica dentro de categorias inteligiveis de con-
trole — nomear, classificar, reduzir — do que sobre a prépria natureza em
si, reiterando a urgéncia de praticas de observagdo que levem em conta a
complexidade dos modos de existir para os propdsitos de uma natureza em
movimento.

Com isso em mente, este Atlas ndo deve ser visto como um pronun-
ciamento final e definitivo sobre o assunto, mas sim como um comego ou
uma abertura: um convite para novas pesquisas e discussdes sobre existén-
cias historicamente excluidas dos ideais de natureza.

Nota 2: Entre o Queer e o Cuir nas Artes Ecoldgicas

Também é importante apontar que, ao longo do Atlas, optamos
por utilizar o termo “cuir”, em vez de “queer”, ao tratar das relacdes en-
tre sexualidade, género e ecologia no contexto brasileiro (Figura 3). Essa
escolha ndo é apenas linguistica, mas também politica e epistemoldgica.
Cuir é uma apropriagio latina descolonial do termo queer, que desloca sua
origem angléfona e academicamente normatizada para enraiza-lo em con-
textos do Sul Global, onde as lutas por dissidéncia de género e sexualidade
se entrelacam diretamente com questdes de territério, ancestralidade, raca
e colonialidade. Assim, cuirizar a ecologia é desobedecer tanto a hegemonia
cis-hétero quanto as hierarquias elitistas que moldam a ideia de natureza. E
reconhecer que os corpos insubordinados da América Latina ndo estdo ape-
nas inseridos na paisagem natural, mas sdo parte ativa de sua composi¢do
simbdlica e afetiva — corpos que resistem, cultivam, se autofabricam e per-
formam suas existéncias em relagdo com rios, matas, animais e encantarias.

Nesse sentido, o termo cuir ja absorve tanto as contribui¢des da
ecologia queer quanto da ecologia trans, incorporando os estudos desses
dois campos por infusdo. Por isso, aqui se da especial aten¢io as maneiras
pelas quais essas ideias se tornam relevantes para a investigagdo da arte
cientifica contemporinea. Talvez o ponto de partida mais importante para
um Atlas como este seja justamente estabelecer um precedente no discur-
so das ciéncias bioldgicas brasileiras: hd, sim, vias ambientais alternativas
fabricadas a partir da experiéncia tanto dos naturalmente cuir quanto da-
queles que abordam a triangulagéo entre racializagio, colonialidade e (des)
género em seus métodos e discursos trans e queer.
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Figura 3 - Dindmica espago-temporal
da cuirfobia cientifica no Brasil: (a)
escultura especulativa de visualizagdo
de dados e, (b) legenda auxiliar. A im-
agem articula dados reais e projetivos,
tensionando os limites entre evidén-
cia, ficgdo plastica e dendncia. As in-
formagdes textuais foram adicionadas
posteriormente, a partir da estrutura
visual, ambas geradas por inteligéncia
artificial.

Fonte: Atlas Kibira de Fabricacdes

Ecoldgicas (no prelo).

Figura 4 - Constelagdo indécil de sa-
beres ecolégicos do Atlas Kibira (em
desenvolvimento). Escultura especu-
lativa de visualizagdo de dados. A par-
tir da constelagdo gerada por IA, as
referéncias reais mobilizadas ao longo
da pesquisa foram posicionadas mais
préximas ou mais distantes do cen-
tro da imagem, oferecendo ao publico
leitor pistas sobre o carater artistico e
fabulatério do Atlas.

Fonte: Atlas Kibira de Fabricacdes

Ecolégicas (no prelo).
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Para exemplificar: quando Uyra Sodoma’ cria uma persona vege-
tal-humana-espiritual para questionar a violéncia contra corpos travestis
e afirma: “Me tornei drvore para continuar vivendo entre aqueles que nio
aceitavam meu corpo”; quando Eva Hayward (2010) propde pensar trans-
formagdes de género e percepgdo a partir dos corais Balanophyllia elegans
(coral laranja); quando Alexis Pauline Gumbs (2020) analisa o modo de vida
dos mamiferos aquaticos e sugere a urgéncia de uma respiragdo coletiva
para a sobrevivéncia humana; ou, finalmente, quando Cleo Woelfle-Erskine
(2022) nos alerta para o modo como a hidrologia é moldada pelo binarismo
ecoldgico e argumenta que os rios transicionam o tempo todo (assim como
corpos trans); queremos dizer que um recorte decolonial, afrofuturista e
transcentrado pode oferecer uma base relacional menos cafona para a ma-
neira como tradicionalmente estudamos a ecologia ou produzimos arte so-
bre ela (Figura 4).
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Ancestralidade Submersa

NZo nos escondemos, foi o outro que ndo soube como procurar. Kibira
ndo obedece a mapa nenhum.

Também nio adianta cavar [...] mergulhem.

(TORUX, 2024, informacio verbal)

Quando Kibira se recusou

Somos notavelmente ignorantes a respeito da geofuga — o que era,
para o dr. Jodo Teixeira Albernaz (c. 1602-1662), “uma das mais terriveis
calamidades paisagisticas” da época — ndo apenas ignorantes, mas também
indiferentes. Justamente porque a cartografia convencional considera a
terra passiva demais e inteiramente previsivel é que muitos povoados nun-
ca se encaixaram nos mapas, como € o caso de Kibira e dos Morros Vivos de
Pixaim, em Piacabucu/AL.

Pixaim e Kibira ndo foram apagados. Elas simplesmente fugiram. A
terra se esquiva, desvia, torce-se para ndo ser plenamente capturada. Pou-
cos sabem, mas o territério kibiriano escolheu ndo caber: por um gesto to-
pografico de desacordo, sua relagdo com o Rio Sdo Francisco comprova isso.
Embora esteja localizado fora do tracado hidroldgico oficial, o rio atravessa
Kibira. Assim, para que o curso d’agua alcance o povoado, é preciso amassar
0 mapa, torcer sua planicidade e refazer a leitura espacial a partir da dobra
(Figura 5).

Para se chegar a Kibira é preciso dobrar. Trata-se de um enclave
entre os canions do Rio Sdo Francisco, situado em 4rea rural com cerca de
320 km?, onde vivem aproximadamente 290 habitantes. Além de ndo ser
localizavel pela cartografia tradicional, é praticamente impossivel chegar a
comunidade seguindo em linha reta. “A nossa paisagem nio entra no mapa
porque ela prépria se recusa”, comenta Beka (TORUX, 2024, informagio
verbal), exibindo cosmogramas produzidos localmente pelos préprios ki-
birianos e demonstrando maneiras de envergar mapas convencionais para
conseguirmos avistar a localizagio de Kibira.

Também ndo é possivel chegar a Kibira pelo Google Maps ou por qual-
quer outro sistema espacial de poder cartografico, pela mera impossibilida-
de de o dispositivo continuar funcionando apés as tentativas de dobradura
de suas telas — seja aparelho celular, GPS ou computador. A forma mais
facil de chegar ao povoado é por navegacdo em pequenos barcos artesanais
de pesca, movidos a motor e guiados pelos kibirianos. Nesse trajeto, duas
rotas sdo as mais utilizadas pelos moradores: a que parte do porto da cidade
de Piranhas, com navegacido aproximada de 90 minutos; e outra que parte
do porto do povoado de Olho d’Agua do Casado, com navegagio aproximada
de 30 minutos. Bussolas desviadas podem ser utilizadas para percorrer as
rotas locais, mediante orientagdes comunitdrias especificas, sendo possivel
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Figura 5 - “Para se chegar a Kibira é
preciso dobrar”. Escultura especulati-
va do mapa de Alagoas, com indicagdo
da localizagdo do povoado. A imagem
combina modelagem manual da artista
sobre 0 mapa impresso em papel, com
posterior geragdo por inteligéncia arti-
ficial.

Fonte: Atlas Kibira de Fabricagdes

Ecoldgicas (no prelo)
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consultar dire¢des alternativas que articulam o Norte a sensag¢des emocio-
nais, espirituais e de pertencimento kibirianos.

12 mil anos de transmasculinidades

Para que a histdria seja bem contada, cada vez mais vozes decolo-
niais tém se levantado para registrar que, quando os portugueses aqui apor-
taram, a pluralidade sexual e de género ja era parte constitutiva de muitos
povos nativos milenares das Américas. Autores como Will Roscoe (1998) e
Qwo-Li Driskill (2016) documentam a existéncia de papéis de terceiro gé-
nero e identidades ndo bindrias entre povos indigenas norte-americanos;
enquanto Yuderkys Espinosa Mifioso (2015) e Ochy Curiel (2007) demons-
tram como as concepgdes afrodiaspdricas e indigenas de corpo e pessoa sdo
relacionalmente construidas no contexto latino-americano, abrindo espago
para subjetividades originarias variadas em termos de sexualidade e géne-
ro. No Brasil, Viveiros de Castro (2017), Mauro Almeida e Manuela Carneiro
da Cunha (2002) discutem cosmologias indigenas que concebem multiplos
modos de existéncia, relagdes afetivas variadas e papéis de género nao fi-
x0s, especialmente entre os povos Tupi-Guarani, Tukano e Yanomami.

Ora, como falar em dissidéncia de um corpo que ja existia cuir e se
expressava assim durante milénios, desde que os primeiros grupos huma-
nos aqui chegaram? Como falar em cultura cis-hétero quando o modo cuir,
no instante em que o primeiro europeu o regulou, no século XVI, era vivido
por milhdes de pessoas que se relacionavam de dezenas de formas diferen-
tes e ocupavam um territério continental? O relato do religioso francés Yves
d’Evreux sobre a execucdo de Tybyra, em 1614, revela como a moral cris-
ta reprimia com brutalidade as praticas homoafetivas ji existentes entre
os grupos tupinambés que habitavam o Brasil antes de Cabral (D’EVREUX,
1864; MOTT, 1998). E desse cendrio que se compreende a colonialidade de
género — como conceituada por Maria Lugones (2008) — uma das expres-
sdes mais duradouras da violéncia colonial, pois atuou ndo apenas sobre o
territério, mas sobre a prépria possibilidade de ser.
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Mas as surpresas sobre a pré-histéria cuir brasileira ndo param de
surgir. Basta observar as manifestagGes rupestres, os artefatos produzidos
e as intervengdes realizadas no ambiente. Os grupos que habitavam o Bra-
sil antes de 1500 deixaram mensagens que chegaram até os dias de hoje
como testemunho de seus desejos e acontecimentos corporais, cada vez
mais trazidos a tona pela ciéncia contemporanea. Estudos antropoldgicos
recentes, apoiados em analises interdisciplinares de grafismos rupestres,
bioarqueologia e etnoarqueologia comparativa, tém sugerido a existéncia
de individuos que escapavam as normas sexistas e de género hoje conside-
radas hegemonicas, entre os vestigios deixados pelos primeiros habitantes
do Nordeste brasileiro. Os trabalhos de Yara Loretto e do Coletivo Transar-
queologias Ancestrais indicam que certos padrdes iconograficos recorren-
tes podem representar registros de existéncias LGBTI+, em seus modos de
habitar e fabricar o corpo — como, por exemplo, representacdes de figuras
hibridas, seres com tragos andrdginos ou expressdes corporais atipicas em
relacdo aos padrdes guerreiros ou reprodutivos.

Yara Loretto (2022) propde uma releitura dos grafismos rupes-
tres do semidrido nordestino a partir da teoria performativa de género,
com base em Judith Butler e em autoras amerindias. Ao analisar painéis
de sitios da tradigcdo Agreste, em ocorréncias nos estados do Piaui e de
Pernambuco, Loretto observa figuras com tragos corporais ambiguos, re-
lagSes sexuais entre figuras representadas pelo mesmo sexo bioldgico e
gestos de dancga nio identificaveis nas 1égicas produtivistas ou reproduti-
vas ja categorizadas. Ela sugere que essas figuras podem representar indi-
viduos cuir, cujas existéncias foram ritualizadas por meio das inscrigdes
rupestres. A autora propde a nogio de “arqueocorpo” cuir, argumentando
que esses signos constituem um modo de habitar o corpo na antiguidade
fora das binaridades.

O Coletivo Transarqueologias Ancestrais é uma obra-manifesto ini-
ciada em 2013 que reune arquedlogos, artistas e liderancas indigenas para
tensionar os protocolos ocidentais de leitura arqueoldgica. Defende a ideia
da arqueologia contemporanea como um método de escavagdo nio literal,
que deve valorizar rastros do desejo, da fabulacdo e do que foi silencia-
do por métodos positivistas. Em capitulos dedicados ao sertdo alagoano,
o grupo sugere que Kibira representa uma dessas zonas de breu arque-
olégico — onde o apagamento de populagdes LGBTI+ pré-histéricas teria
sido sistematico nas cole¢des académicas e museais oficiais do Brasil neo-
colonial. A partir dessas evidéncias, o coletivo langa a hipétese de que um
grupo de dissidentes transmasculinos da Cultura Canindé teria se separado
dos niicleos maiores em Alagoas, estabelecendo comunidades némades ao
longo das bordas do Rio Sdo Francisco, onde hoje se localiza o povoado de
Kibira. Essa comunidade cacadora-coletora teria entdo desenvolvido uma
ecologia prépria ha, no minimo, 12 mil anos, marcada pela simbiose com
formas pds-bindrias da paisagem e por uma linguagem corporal codificada
nas rochas, atualmente interpretada como uma das primeiras inscrigdes
cuir das Américas.
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Figura 6 - Sitios submersos de Kibi-
ra: (a) Sitio Aracui, (b) Sitio Toca do
Morro d’Agua e (c) Sitio Pacamdo. Fo-
tomontagens produzidas a partir da
combinagio entre IA e pintura digital.
As imagens evocam paisagens arque-
oficcionais e mobilizam a estética da
fotografia cientifica como dispositivo
de verdade, sugerindo a existéncia de
experiéncias transmasculinas desde a
pré-histdria.

Fonte: Atlas Kibira de Fabricacdes

Ecoldgicas (no prelo).
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Nas entranhas subaquaticas

Dos 244 sitios com grafismos rupestres levantados em Alagoas, a
partir de dados de 2022 do CNSA2, DEPAM? e de arquivos da SR/AL*, sabe-se
que 47 deles estdo localizados nos municipios limitrofes ao Vale do Eté. O
cadastro de mais sete novos sitios submersos pertencentes ao complexo ar-
queoldgico de Kibira, realizado durante nossa pesquisa, aponta claramente
para a existéncia de um patrimdnio muito mais amplo do que aquele até
entdo conhecido. Os nomes dos sitios aqui indicados sdo aqueles utiliza-
dos pela populagdo local, que os relaciona diretamente as dreas de terreno
ocupadas pelos kibirianos (Figuras 6, 7 e 8). Os decalques digitais dos petré-
glifos subaquéticos podem ser consultados na Figura 9, localizada ao final
desta secdo.

Quanto ao sitio Aracui, este se configura com dois painéis: um
na parte superior da rocha, com representagdes biomorfas; e outro na
porgdo lateral, com representagdes geométricas. O primeiro painel mede
5,92 m de largura por 3,23 m de altura, e o segundo mede 1,5 m de largura
por 1,2 m de altura. No primeiro painel encontram-se gravuras de um
passaro, uma figura humana com um recém-nascido e dois registros dife-
rentes de uma mesma arvore. Ha tragos préximos ao bico do passaro que
chamam a atengdo para o canto do animal, interpretados pelos kibirianos
como um simbolo da mutacdo vocal hormonal que ocorre em diversas
espécies avidrias endémicas, a depender da estagdo do ano ou de fatores
interespecificos.

E possivel registrar essa mesma associagio hormonorreceptora a
partir das duas imagens de arvore gravadas logo ao lado que, embora dis-
tintas morfologicamente, segundo Beka correspondem a mesma espécie
nativa, Mutatiofolium kibirae, conhecida popularmente por Folha-Viradeira.
A mudanga da copa e da largura do caule nas gravuras evidencia a influén-
cia direta da testosterona que ja ocorria sobre a biodiversidade pré-histé-
rica local. Observa-se também que a posi¢do dos individuos representados
neste painel sugere uma pessoa parturiente adulta em posigdo vertical, que
dé a luz a uma crianga; sendo a adulta acompanhada por evidéncias de des-
tetamento (cicatrizes na regido peitoral decorrentes da retirada dos seios).

Foram observados retoques em alguns dos signos gravados, princi-
palmente nos de menores dimensdes, como as cicatrizes. No segundo pai-
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nel deste sitio, localizado na lateral do lajedo, é possivel identificar ain-
da o tema da mamoplastia, composto por gravuras geométricas circulares
representando pares de mamas, com dois cortes paralelos abaixo. Linhas
verticais e formas semicirculares internas sugerem tanto cicatrizes quanto
texturas regeneradas da pele, num possivel culto a transformagio corporal
e a topografia cicatricial do peito transmasculino, segundo Beka.

Quanto a Toca do Morro d’Agua, trata-se de um abrigo subaquatico
com painel dnico de zooliticos, situado sob o teto do lajedo, com cerca de
3,40 metros de comprimento por 4 metros de largura. O sitio exibe um con-
junto de quatro representagdes de peixes, todos pertencentes a ictiofauna
do Rio Sdo Francisco e bem conhecidos pelos kibirianos, pois correspondem
a espécies que ainda hoje integram a pesca artesanal e a culindria cotidiana
da comunidade. As figuras foram gravadas por abrasdo fina e escavadas em
baixo-relevo, com detalhes anatdmicos que simulam cicatrizes tordcicas —
sulcos paralelos ou cruzados na regido correspondente a lateral e ao ventre
dos animais. De acordo com Beka, as espécies gravadas incluem Pygocentrus
toraxalis (piranha-verde), com incisdes laterais paralelas; Pimelodus caruncu-
lata (bagre-facdo), com sulcos dorsais; e duas gravuras de Eugerres testonicus
(carapeba), peixe de perfil alongado e cicatrizes ventrais finas.

No caso do sitio Pacamio, localizado ao pé de uma encosta com o
mesmo nome, encontra-se o maior painel gravado de todo o complexo ar-
queoldgico de Kibira, com aproximadamente 20 metros de comprimento
por oito metros de altura, esculpido na face norte da rocha e exposto a luz
solar difusa durante as manhas. Adentrar esse abrigo é uma das experién-
cias mais tocantes para estudiosos da pré-histdria brasileira. O painel apre-
senta uma cena narrativa de grande complexidade iconogrifica, interpre-
tada pelos kibirianos como a representagdo de um procedimento cirtrgico
ritualistico — provavelmente o que seria uma mamoplastia transmasculina
com exibi¢do coletiva e de singela beleza. Foram identificadas quatro figu-
ras humanas com os bragos erguidos, todas com marcas toracicas simétri-
cas de remog¢do mamaria. A postura dos corpos, com os bragos levantados e
as pernas estendidas e levemente afastadas, sugere um gesto de exaltagio,
comemoragdo ou encerramento do processo.

Ao redor das figuras principais encontram-se trés representagdes
de cogumelos, reconhecidos pela morfologia do chapéu e do talo. Sua pre-
senga, segundo o guia local, indica o uso de substancias anestésicas naturais
no contexto das praticas médicas da pré-histdria de Kibira, inclusive ainda
utilizadas pela comunidade. A espécie seria Mycetia transitus, conhecida en-
tre os Kibira como U'na Vétek (traduzido como “Sussurro da Pedra”). Tam-
bém estdo gravados no painel uma flauta, uma cumbuca, uma linha sinuosa
(possivelmente associada a sutura) e dois artefatos de corte, interpretados
localmente como instrumentos utilizados durante a operagio. As cirurgias
arqueoldgicas — ou, mais precisamente, as praticas cirurgicas em contextos
antigos estudadas pela arqueologia — deixaram evidéncias de que muitas
sociedades ja realizavam interveng¢des no corpo humano com instrumentos
especificos hd milhares de anos.
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Figura 7 - Continuidade dos registros
fotograficos dos sitios submersos de Ki-
bira: (d) Sitio Laje das Trairas, (e) Sitio
Pedra Jacund4 e (f) Sitio Serra Mole.

Fonte: Atlas Kibira de Fabricacdes

Ecoldgicas (no prelo).
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Em destaque, também compde o conjunto do painel do sitio Paca-
mio a figura de uma mdscara com bragos erguidos, indicando que estava
sendo vestida por alguém, possivelmente uma personagem relevante para
a execugdo do procedimento cirdrgico. Sua forma geral é retangular e ver-
ticalizada, com a parte superior mais estreita do que a inferior, de contorno
fechado e trés espagos ocos horizontais sobre a testa, conferindo-lhe um
aspecto totémico. A figura possui simetria axial e parece ter sido concebida
para ser visualmente impactante a distincia, talvez para marcar presen-
¢a, autoridade ou cuidado. Sua presenca repetida em diferentes sitios do
Vale do Eté (como Nova Esperanca e Pacam3io) sugere uma personagem de
importancia comunitaria — possivelmente uma mascara de uso cerimonial
utilizada por especialistas em praticas médicas corporais, como as descritas
nas cenas de mamoplastia.

Quanto ao sitio Laje das Trairas, este se constitui por quatro conjun-
tos de petréglifos gravados em blocos arredondados de granito, dispostos de
forma aglomerada no fundo de uma depressao natural do rio Sdo Francisco.
No primeiro conjunto, observa-se uma figura humanoide que ja aparece em
outros sitios da regido, identificada pela comunidade como uma entidade
recorrente da iconografia do Vale do Eté. A figura é de baixa estatura, com
corpo largo e membros curtos, representada em postura dindmica — com os
bragos erguidos e as pernas em movimento, como se estivesse correndo ou
escapando. As mios e os pés sdo definidos em tridigitos. Sua repeticdo em
diferentes sitios sugere um possivel papel simbdlico ligado a mobilidade, a
velocidade e ao deslocamento.

No segundo conjunto estdo gravadas trés figuras: uma forma indu-
mentdria semelhante a uma vestimenta de quadril, com parte superior reta,
extremidades curvas e cavidade circular vazada ao centro — interpretada
localmente como uma cinta para uso sexual — e duas representacdes falicas
isoladas, possivelmente dildos pré-histdricos. A hipdtese é reforgada pela
proximidade entre os elementos e por analogias formais com artefatos ja
reconhecidos em outras iconografias sexuais rupestres da América Latina.

Essa leitura se confirma no terceiro painel, esculpido em uma rocha
contigua, onde as figuras interagem entre si, compondo uma cena com in-
dicios de cunho sexual. Duas figuras humanas do sexo biolégico feminino
aparecem em contato explicito, sendo uma delas usudria da cinta acoplada
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a um objeto falico e a outra em gesto receptor para o encaixe dos corpos. A
cena é considerada uma das representacdes mais diretas de pratica sexual
com uso de instrumentos de prazer nos registros arqueoldgicos brasileiros.
Acredita-se que tais objetos poderiam ter sido confeccionados com couro
cru de animal e latex natural, materiais disponiveis no bioma da caatinga e
compativeis com praticas de confec¢do artesanal conhecidas para periodos
histdricos posteriores.

No quarto e ultimo conjunto do sitio das Trairas — inclusive o mais
visivel desde a entrada do aglomerado rochoso — destacam-se dois grafis-
mos de natureza distinta: uma gravura de forma oval acompanhada por
uma linha logo abaixo, claramente identificavel como mais uma manifesta-
¢do geométrica do estilo cliroca sobre a mamoplastia; e o perfil de um rosto
humano até entdo inédito, com sinais que partem da cabega — tragos curtos
semelhantes a asteriscos ou pequenos fragmentos — interpretados pelos
kibirianos como uma representagdo da calvicie adquirida. Essa figura tem
sido relacionada a hipétese de que alteragdes capilares, como a queda de
cabelo, ja eram observadas como efeitos colaterais de processos hormonais
em alguns corpos transmasculinos da época.

Um tnico painel de gravuras zooliticas é apresentado no sitio Pedra
Jacundd, esculpido sobre a face inclinada de um afloramento sedimentar
parcialmente sombreado, com cerca de 0,80 metro de largura por 0,60 me-
tro de altura. O painel retine representagGes de duas espécies da fauna local
com morfologias mutaveis, altamente simbdlicas para a ecologia hormonal
da regido. A primeira figura, de acordo com Beka, representa um mamifero
nativo da caatinga identificado como Muruxi temporalis. Trata-se de um ani-
mal de porte médio, com corpo curvado e genitalia varidvel, que desenvolve
um pénis funcional durante os periodos mais quentes do ano, retornando a
uma morfologia fémea com a queda da temperatura. A gravura ndo repre-
senta diretamente essa ciclicidade sexual, mas os kibirianos reconhecem o
animal pela presenca da giba ou corcova, uma protuberancia semelhante a
de um dromedario. Ao lado, observa-se a gravura de uma lagarta espinhosa,
da espécie Larvata mutara (catenga), também nativa da regido e conhecida
por apresentar espinhos e placas dérmicas durante certos ciclos hormo-
nais naturais. A gravura mostra a lagarta em posigéo lateral na rocha, com
diversas projegdes lineares ao longo do dorso e das patas, indicando um
estado de defesa ou de transi¢cdo morfoldgica.

No sitio Serra Mole, a face vertical de um bloco de granito voltada
para o norte é coberta por grafismos que se espalham por uma drea de apro-
ximadamente 3 metros quadrados. Os temas representados incluem figuras
antropomorfas, indumentarias humanas e grafismos geométricos. As figu-
ras possuem dimensdes entre 13 centimetros e 1,5 metro, e as maiores sdao
visiveis a grandes distancias devido a profundidade ainda bem preservada
dos sulcos. As gravuras geométricas mais recorrentes — frequentemente
interpretadas localmente como representagdes mamarias — dominam a
parte superior do painel. A associa¢do espiral-mama pode, inclusive, ser
considerada um mitograma na cultura dos gravadores pré-histéricos de Ki-
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bira. O primeiro conjunto, composto por quatro gravuras circulares enfi-
leiradas, apresenta espirais concéntricas que sugerem o formato de mamas
em estilizacdo abstrata. O segundo conjunto também apresenta quatro gra-
vuras, mas com circulos sobrepostos e de tamanhos variados — um circulo
maior ladeado por dois menores — formando uma composi¢do que remete
ao contorno do peito, a aréola e ao mamilo, em uma representagdo mais
préxima da anatomia observada.

Abaixo dessas se¢des destacam-se duas figuras que sugerem repre-
sentacdes de indumentdrias que, de acordo com Beka, eram utilizadas para
cobrir ou comprimir a regido peitoral dos primeiros habitantes de Kibira.
Possuem formato semelhante ao de um top ou faixa, com a parte central
mais larga e as extremidades afinadas, indicando um sistema de amarras
ao redor das costas. Uma das gravuras, em especial, apresenta dois volu-
mes semicirculares posicionados abaixo da linha da amarraco. Esse dado
refor¢a a interpretacio local de que essas pecas eram utilizadas para com-
primir ou disfargar os seios, funcionando como uma forma ancestral dos
binders atualmente comercializados por lojas especializadas em produtos
transmasculinos. Segundo informagdes locais, os binders pré-histéricos re-
presentados nos grafismos de Serra Mole eram confeccionados com fibras
vegetais trangadas, couro curtido de pequenos mamiferos ou tecidos ru-
dimentares obtidos da casca de arvores nativas da regido, adaptados para
comprimir e modelar o térax de acordo com as praticas corporais da época.

Finalmente, na parte inferior do painel encontra-se um conjunto
de trés figuras humanas em posicdo frontal, cada uma exibindo cicatrizes
diferenciadas na regido peitoral. A primeira figura apresenta uma cicatriz
reta e paralela a linha do peito; a segunda exibe uma cicatriz circular ao
redor da aréola; e a terceira mostra duas cicatrizes diagonais, em angulo
obliquo, cruzando o térax. Essas representacdes sdo compreendidas como
evidéncia de que diferentes técnicas de mamoplastia transmasculina eram
conhecidas e aplicadas no territério, com varia¢des nos métodos de incisdo
e cicatrizagdo — semelhantes as técnicas contemporaneas que se adaptam
ao volume mamadrio e a estrutura corporal individual.

Uma observagio particular recai sobre a figura humana com cica-
trizes diagonais, que se distingue das demais por apresentar tragos curtos
irradiados acima da cabeca, como feixes em movimento. Esses tracos sdo
interpretados pelos kibirianos como uma possivel indicagdo grafica da dor.
A presenga desses sinais sugere que, entre os diferentes procedimentos de
mastectomia representados no painel, essa variante — marcada pelas inci-
sdes em dngulo — poderia ter sido considerada a técnica mais dolorosa ou
exigente, tanto em termos fisicos quanto simbdlicos.

Quanto ao sitio Cacimba, este se distingue por ser o mais profundo do
complexo arqueoldgico de Kibira, situado no leito central do Rio Sdo Fran-
cisco, em uma 4rea de baixa luminosidade e de dificil acesso. Observam-se
duas figuras humanas representadas em cena animada, reproduzindo com
rara plasticidade episédios de um possivel cotidiano pés-hormonizagio: o
ganho de forca e a mudancga da voz. Ambas as figuras sdo apresentadas em
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Figura 8 - Sitio Cacimba (a) e escultura
especulativa com petréglifos de Kibira
(b).

Fonte: Atlas Kibira de Fabricagdes

Ecoldgicas (no prelo).

Figura 9 - Conjunto de decalques digi-
tais dos petréglifos encontrados nos si-
tios arqueoldgicos de Kibira, revelados
por tratamento de imagem e interpre-
tacdo arqueoficcional.

Fonte: Atlas Kibira de Fabrica¢des

Ecoldgicas (no prelo).
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posicdo ereta e com cicatrizes de destetamento. Uma delas exibe uma ana-
tomia peculiar, com mios bidigitas (dois dedos) e pés tridigitos (trés dedos),
além de trés tragos ondulados a frente de sua boca aberta, interpretados
pelos kibirianos como a representagdo da vocalizagdo — um registro das
mudangas de timbre para tons mais graves na voz.

A outra figura carrega acima dos ombros o que parece ser uma pe-
quena canoa, gesto que pode simbolizar, de acordo com Beka, 0 aumento de
forca fisica e a capacidade adquirida de transportar grandes volumes apds
a hormonizagdo. Além das figuras humanas, ha duas gravuras geométricas
localizadas mais abaixo e a direita da rocha. Elas apresentam formas line-
ares e repetitivas que se assemelham a pontos de sutura pds-operatdria,
como linhas interrompidas e pequenas marcas transversais.

24.1 Jacund

15.1 Pacamio

=
<

192 Trafras

Consideragoes Finais

Este estudo apresenta o resultado processual da pesquisa de douto-
rado “Atlas Kibira de Fabricagdes Ecoldgicas: poética cuir e outros ensaios
transmasculinos”, que incide na intersec¢do entre ciéncia especulativa e
arte contemporanea. A investigagdo centra-se em Kibira como caso de estu-
do — um povoado cuir ficticio criado a partir da vitalidade de mundos tran-
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simaginativos, em didlogo com discursos cientificos, artificiais e filoséficos.
A tese adota o formato de atlas e estd dividida em trés partes principais.

A primeira parte contextualiza o territério do Vale do Eté, exploran-
do as relagGes entre ambiente natural, ancestralidade e praticas sociocul-
turais locais. Em seguida, o trabalho apresenta a fauna e a flora kibirianas
por meio de pranchas cientificas que evidenciam espécies com transforma-
¢Bes corporais evolutivas inspiradas na experiéncia transmasculina com a
mamoplastia e a hormonizagdo, como cicatrizes, pelos e mudangas na voz.
Por fim, o Atlas apresenta a ecologia cuirbiriana das relagdes, baseada nas
pedagogias transespécies presentes em Kibira e nas formas alternativas de
cuidado, persisténcia e responsabilidade ecolégica desenvolvidas pela co-
munidade local.

Imaginar arquiteturas, ecologias e biologias transflexionadas no é
uma tarefa simples, dado que pessoas trans mantém, historicamente, uma
relacdo desconfortdvel — e muitas vezes velada — com essas 4reas. Nesse
sentido, ndo se trata apenas de estudar a masculinidade trans para propor
ecofabulagdes, mas de me tornar territério de pesquisa. Como artista e cria-
dora deste Atlas, vivo as mesmas mutagdes que investigo nos kibiras. Habito
a dobra entre lesbianidade e transmasculinidade como uma zona ecoldgica
viva e, hd dois anos, documento minhas préprias adaptagdes corporais como
parte de um fazer artistico encarnado. A mamoplastia “dita” masculinizado-
ra e o uso de testosterona tornam-se, aqui, matéria plastica e um laboratério
aberto para a biofic¢do kibiriana e seus bestiarios transespeculativos. Trata-
-se de uma perspectiva que permite a esta tese oferecer bases para futuras
pesquisas académicas e artisticas sobre a incorporagio estética da mudanga
— uma investigagdo cuirizada que pde a prova sistemas tradicionais de dis-
criminagio e expande as fronteiras visuais da arte contemporanea.

Notas

1. https://www.premiopipa.com/uyra/

2. Cadastro Nacional de Sitios Arqueoldgicos. Este é um sistema de cadastramento de sitios
arqueoldgicos no Brasil, gerido pelo Instituto do Patriménio Histdrico e Artistico Nacional
(IPHAN).

3. Departamento de Patrimdnio Material e Fiscalizagdo (DPAM), vinculado ao IPHAN.

4. Superintendéncia do IPHAN em Alagoas (sede em Maceid).
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Resumo Este artigo explora o uso de jogos de tabuleiro como ferramenta para
promover a educa¢do ambiental e a valorizagdo cultural da Amazénia. A pes-
quisa, baseada em revisdo bibliogréfica, analisa jogos existentes e identifica
elementos que tornam esses jogos eficazes na integragdo de sustentabilida-
de e cultura. O estudo também investiga as oportunidades e desafios no de-
senvolvimento de jogos com essa temadtica, considerando o impacto social e
econdmico nas comunidades locais. A imersdo proporcionada pelos jogos é
destacada como essencial para conectar o puablico as questGes socioambien-
tais. Espera-se que o estudo contribua para a criagdo de jogos mais eficazes,
promovendo conscientizagdo ambiental, aprendizado sobre a Amazonia e de-
senvolvimento sustentdvel.
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The Amazon as Inspiration: How to Integrate Sustainability and Cultural Themes
into Board Games

Abstract This article explores the use of board games as a tool to promote environ-
mental education and cultural appreciation of the Amazon. The research, based on
a literature review, analyzes existing games and identifies elements that make these
games effective in integrating sustainability and culture. The study also investigates
the opportunities and challenges in developing games with this theme, considering
the social and economic impact on local communities. The immersion provided by
games is highlighted as essential for connecting the public to socio-environmental is-
sues. It is hoped that the study will contribute to the creation of more effective games,
promoting environmental awareness, learning about the Amazon and sustainable
development.

Keywords Amazonia, Board games, Sustainability and Culture.

El Amazonas como inspiracion: como integrar la sostenibilidad y los temas cultu-
rales en los juegos de mesa

Resumen Este articulo explora el uso de los juegos de mesa como herramienta para
promover la educacién ambiental y la apreciacién cultural de la Amazonia. La inves-
tigacién, basada en una revisién bibliogrdfica, analiza los juegos existentes e iden-
tifica los elementos que hacen que estos juegos sean eficaces a la hora de integrar
la sostenibilidad y la cultura. El estudio también investiga las oportunidades y los
retos de desarrollar juegos con esta temdtica, teniendo en cuenta el impacto social
y econémico en las comunidades locales. La inmersién que proporcionan los juegos
se destaca como esencial para conectar al publico con las cuestiones socioambien-
tales. Se espera que el estudio contribuya a la creacion de juegos mds eficaces, que
promuevan la concienciacién medioambiental, el aprendizaje sobre la Amazonia y el
desarrollo sostenible.

Palabras clave Amazonia, Juegos de mesa, Sostenibilidad y Cultura.
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Introdugao

Em uma sociedade cada vez mais consciente da importancia da sus-
tentabilidade ambiental e da valorizagdo cultural, a busca por novas formas
de educar e engajar o publico em relagdo a essas temdticas torna-se crucial.
Nesse contexto, os jogos de tabuleiro emergem como ferramentas inovado-
ras e promissoras, capazes de promover o aprendizado de maneira lidica e
interativa (RIBEIRO; AMORIM, 2022).

Este artigo se propde a analisar o potencial da temdtica amazdnica
na criagdo de jogos de tabuleiro como instrumentos de educagdo ambiental
e cultural, investigando como a cultura e a sustentabilidade podem ser in-
tegradas de forma eficaz a essas plataformas.

A temdtica amazdnica, com sua riqueza natural e cultural inigual-
vel, oferece um terreno fértil para o desenvolvimento de jogos engajadores
e educativos. A cultura, nesse contexto, abrange os conhecimentos, costu-
mes e valores dos povos que habitam a regido, incluindo as comunidades
indigenas e tradicionais.

A sustentabilidade, por sua vez, reflete a busca por um modelo de
desenvolvimento que atenda as necessidades do presente sem comprome-
ter a capacidade das futuras geragdes de suprir suas préprias necessidades,
garantindo a preservagio da floresta e o bem-estar das populagdes locais. A
educagdo ambiental, por fim, busca promover a compreensio da complexa
relagdo entre o ser humano e o meio ambiente, incentivando atitudes e va-
lores que contribuam para a conservagdo da natureza.

Dessa forma, a presente pesquisa tem como objetivo central anali-
sar como a temdtica amazénica pode ser utilizada na criac¢io de jogos de ta-
buleiro que promovam a educagdo ambiental e a valorizagdo cultural. Para
tanto, serdo exploradas diferentes abordagens criativas para integrar cul-
tura e sustentabilidade em jogos de tabuleiro, identificando os elementos
que tornam esses jogos ferramentas educativas eficazes.

Serdo analisados exemplos de jogos existentes, alguns que sio
utilizados como instrumentos de ensino, com foco na exploragdo de suas
dinimicas, narrativas e impactos, que demonstram o potencial de pro-
mover a conscientiza¢do ambiental de forma divertida e interativa. Além
disso, serdo discutidos as oportunidades e os desafios para o desenvolvi-
mento de jogos que abordem a tematica amazdnica de maneira inovadora,
considerando o potencial econdmico e social desses jogos para as comu-
nidades locais.

A imersdo proporcionada pelos jogos, permitindo que os partici-
pantes experimentem diferentes cendrios e papéis (HUIZINGA, 2000), serd
explorada como elemento chave para fortalecer a conexdo entre o publico
e as questdes socioambientais da Amazdnia.
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Objetivo

Este artigo busca explorar o potencial dos jogos de tabuleiro como
ferramentas educativas e de conscientizagdo sobre a Amazonia. Para tanto,
os seguintes objetivos foram definidos:

« Investigar o potencial dos jogos de tabuleiro como ferramenta para a
educacdo ambiental e a valorizagio cultural da Amazonia.

 Analisar jogos de tabuleiro existentes para identificar elementos que
contribuem para a integragdo de temas de sustentabilidade e cultura.

« Avaliar a representagdo da Amazdnia no universo dos jogos de tabuleiro.

« Explorar as oportunidades e desafios ao desenvolvimento de jogos com
essa tematica rica e complexa.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como qualitativo, com o objetivo de in-
terpretar, compreender e explorar o potencial dos jogos de tabuleiro como
ferramentas educacionais e de conscientizacdo ambiental, destacando as
nuances culturais e sustentdveis associadas a temdtica amazonica. Sua
abordagem é exploratéria e descritiva, combinando a investigacio de ideias
e conceitos relacionados ao uso da tematica amazoénica em jogos, para iden-
tificar desafios e oportunidades, com a andlise detalhada de exemplos con-
cretos de jogos existentes, suas caracteristicas e impactos.

A coleta de dados foi realizada por meio de uma revisdo bibliogra-
fica abrangente, utilizando como fontes artigos académicos extraidos de
bases de dados como CAPES Periddicos e SciELO, livros especializados, re-
latérios de bancos de desenvolvimento e matérias publicadas em jornais de
circulagio didria.

A analise dos dados inclui a avaliagdo de jogos existentes que uti-
lizam temadticas ambientais ou culturais, com énfase em suas mecénicas e
narrativas. Essa andlise busca identificar elementos que favorecam o enga-
jamento, a aprendizagem e a conscientizagdo dos jogadores sobre os temas
abordados.

A criagdo de jogos de tabuleiro com foco na Amazdnia justifica-se
pela necessidade de promover a valorizacdo e conservagdo da floresta, de
sua rica cultura e dos povos que a habitam. Como ferramenta educativa, os
jogos oferecem uma abordagem ludica e interativa, permitindo aos joga-
dores vivenciarem diferentes cendrios e assumirem papéis variados, o que
contribui para um aprendizado mais envolvente.

Além disso, tais jogos podem desempenhar um papel importante na
geracdo de renda e no desenvolvimento sustentavel de comunidades locais,
promovendo o turismo e o comércio de produtos artesanais e culturais.
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Figura 1. Ecooperagao - Jogo sobre lixo
nos oceanos.

Fonte: Pazmino (2015, p.8).
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Referencial tedrico

Jogos como ferramenta de Aprendizagem

Os jogos, que evoluiram de atividades de azar para poderosas fer-
ramentas pedagdgicas, sdo hoje cruciais na aquisigdo e consolidagdo de co-
nhecimentos e no refor¢o de habilidades, sendo valiosos no processo de
ensino-aprendizagem. A influéncia da midia, como brinquedos e jogos,
pode moldar percep¢des e comportamentos, e quando bem direcionada,
pode promover temas como cultura e sustentabilidade. Assim, jogos podem
inspirar criangas a explorar identidades culturais e a pensar criticamente,
servindo como uma ponte entre entretenimento e aprendizado para formar
cidaddos mais conscientes e engajados.

Para adultos, os jogos oferecem vantagens pedagdgicas, especial-
mente através da aprendizagem cinestésica (aprender pelo “fazer”), des-
pertando curiosidade e interesse por novos temas. Ao serem aplicados no
ensino de cultura e sustentabilidade, os jogos promovem o aprendizado e
reforgam o pensamento critico e a criatividade.

Um exemplo é o projeto de Pazmino (2015), onde alunos criaram
jogos sobre sustentabilidade, como o “Ecooperagdo”, que desafiava a equipe
a encontrar solugdes criativas para remover lixo do oceano, estimulando a
criatividade e o pensamento critico.

Medeiros (2022) destaca que os jogos sdo essenciais no desenvol-
vimento infantil, promovendo habilidades sociais, criatividade e apren-
dizagem de forma divertida. A exposi¢do precoce a jogos com temas como
sustentabilidade desenvolve consciéncia socioambiental e pensamento
sistémico, onde as a¢bes tém consequéncias em um sistema interconec-
tado. A utilizagdo de jogos como estratégia pedagdgica, com tematicas
educativas, tem grande potencial para fomentar o aprendizado, estimu-
lar a criatividade e promover mudangas comportamentais duradouras,
enriquecendo a experiéncia educacional e preparando para os desafios
contemporaneos.
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Figura 2. Tabuleiro Geografico do
Seridé Potiguar.

Fonte: Fernandes e Silva (2023, p.113).
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Jogos, cultura e sustentabilidade

Os jogos de tabuleiro incentivam a participagio ativa e a colabora-
¢do, tornando-se ferramentas versateis para o aprendizado e eficazes para
aproximar criangas urbanas da natureza. A associagdo de temas ambientais
ameios ludicos aumenta o engajamento, como no projeto “Consumo e Meio
Ambiente” (Calazans, Oliveira e Silva, 2018). Nele, a criagdo de um jogo de
tabuleiro sobre consumo consciente e descarte de lixo resultou em maior
engajamento, melhor desempenho e comportamentos mais responsaveis.
Outro exemplo é o jogo geografico sobre o meio ambiente do Serid6 Poti-
guar (Fernandes e Silva, 2023).

A participagio dos alunos na pesquisa e desenvolvimento do jogo,
explorando o ambiente local, consolidou conhecimentos e promoveu a
conscientizagdo ambiental. Esses exemplos demonstram que os jogos de ta-
buleiro engajam alunos em questdes importantes, promovendo aprendiza-
do interativo e pratico e reforgando a relevancia de integrar temas locais e
globais para uma educagdo transformadora.

A introdugdo precoce de temas ambientais € crucial para a compre-
ensdo da relevancia pratica dos contetidos, aumentando o interesse e for-
mando cidadios conscientes e engajados. Além das questdes ambientais, os
jogos de tabuleiro sdo poderosas ferramentas para a preservagio e dissemi-
nacdo de culturas e tradi¢des. Estudos sobre jogos em comunidades indige-
nas, como os Kadiwéu e Terena do Mato Grosso do Sul, ilustram essa funcio.

Entre os Kadiwéu, um jogo tradicional da categoria Merels é trans-
mitido oralmente, refor¢ando sua identidade cultural. Em contraste, a au-
séncia de registros de jogos de tabuleiro entre os Terena pode indicar uma
perda cultural. Esses casos destacam que os jogos de tabuleiro tradicionais
sdo valiosas formas de preservar identidades culturais e cosmologias indi-
genas, sendo essencial sua valorizagdo para proteger a memdria e os signi-
ficados das tradigdes que representam.

Portanto, os jogos de tabuleiro sdo ferramentas promissoras para
promover aprendizagens significativas, engajamento social e conscientiza-
¢do em contextos educativos e culturais.
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Amazonia como tema educativo

A Amazdnia é uma regifo de extrema importancia global, desempe-
nhando papéis essenciais como reguladora climatica e do ciclo da 4gua, car-
bono e energia, além de abrigar um ecossistema unico (CAF, 2023). Piva et
al. (2020) afirma que a regido apresenta a maior diversidade de seres vivos
do planeta, tanto em animais quanto em vegetagdo, o que a torna de grande
relevancia para o desenvolvimento regional.

Além de sua vasta biodiversidade, a diversidade cultural presente
na regido oferece um potencial significativo para a implementagao de abor-
dagens educativas inovadoras.

Essa riqueza de atributos torna a Amazonia um tema valioso para a
criagdo de jogos educativos, que podem servir como ferramentas eficazes
de disseminac¢do de conhecimento e promogio da conscientizagdo ambien-
tal. Por exemplo, jogos que exploram os biomas amazoénicos por meio de
imagens ou narrativas podem destacar elementos como a densa vegetagio,
os extensos rios e a fauna endémica.

Cendrios representativos, como florestas, comunidades ribeirinhas
e elementos da vida cotidiana da regido, podem inserir os jogadores em
contextos reais, permitindo que assumam papéis sociais, como agriculto-
res familiares, ribeirinhos ou agentes de protecdo ambiental. Esses jogos
podem ainda incorporar narrativas sobre desafios enfrentados pela Ama-
zbnia, como a atuacdo de madeireiros ilegais, refor¢ando conceitos de pre-
servacdo e sustentabilidade.

Além disso, propostas simples, como jogos da memdria, podem
abordar a diversidade da fauna e alertar sobre espécies ameacadas de ex-
tingdo. Assim, a Amazonia ndo é apenas rica em recursos naturais, mas tam-
bém uma fonte abundante de inspiragdo para agdes culturais e educativas
que promovam a valorizagdo consciente de sua importincia, de forma la-
dica e acessivel.

Desenvolvimento do tema estudado

Ao explorar o potencial educativo da temdatica amazénica em jogos
de tabuleiro, busca-se analisar produtos disponiveis no mercado, identifi-
cando jogos existentes, avaliando suas mecanicas, procurando melhorias
para aumentar o engajamento dos jogadores. No entanto, durante a pes-
quisa, foi possivel visualizar uma realidade desafiadora: a escassez de jogos
com essa tematica.

Essa constatagdo evidencia a necessidade de mais investimentos
nesse nicho promissor, que pode aliar entretenimento e aprendizado so-
bre a regido amazodnica.

Apesar da limitada disponibilidade, foram selecionados trés pro-
dutos distintos para analise, cada um com suas peculiaridades e poten-
cialidades.
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Figura 3. Cartas do jogo.
Fonte: Ludopedia (2017).

Amazbnia como inspiragao: como integrar temas de sustentabilidade e 109
cultura em jogos de tabuleiro

O primeiro deles, Life of the Amazonia, busca por meio da temati-
ca restaurar a floresta amazonica e descobrir a biodiversidade através de
mecénicas envolventes e componentes visuais atraentes. Em seguida, o
Sobrevivéncia na Amazdnia, onde a sobrevivéncia depende de estratégia,
cooperagdo e a sorte para superar os perigos da floresta. Por fim, o Domi-
noé Floresta Amazdnica, uma opg¢io que une o tradicional jogo de domind
a riqueza da fauna e flora amazénicas, despertando a curiosidade sobre a
biodiversidade da regido.

Life of the Amazonia

Criado pela editora Bad Comet Games, o jogo é projetado para 1 a 4
participantes, a partir de 14 anos de idade, com dura¢do média entre 60 e
150 minutos, dependendo do nimero de jogadores. O objetivo principal é
desenvolver a selva mais préspera da Amazonia, por meio da utilizagdo es-
tratégica de fichas de recurso para realizar agdes como restaurar terrenos,
posicionar animais, plantar arvores e flores aquaticas, e adquirir cartas de
natureza.

A vitdria é determinada pela maior pontuagio obtida ao final da
partida.

Componentes do jogo - Life of the Amazonia

0 jogo Life of the Amazonia é composto por diversos elementos fisicos
essenciais para a sua mecanica. Inclui pecas de terreno variadas (iniciais,
padrio e especiais) que formam o mapa individual da selva de cada jogador,
onde sdo posicionados elementos vivos. Meeples de animais (base e tinicos)
representam a fauna e sdo uma das principais fontes de pontuagio.

Pegas de terreno padro

(Terrain Tiles) Marcadores de jogador
(Player markers)

Pegas de terreno especiais Cofres de tokens
(Special Terrain Tiles) (Token Vauits)
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Figura 4. Meeples de animais.

Fonte: Amazon (2024).

Figura 5. Cartas de animais.

Fonte: Amazon (2024).
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Elementos naturais como 4rvores, flores aqudticas e sementes (que
funcionam como coringas) sdo adicionados aos terrenos para compor o
ecossistema.

Cartas diversas, como as de natureza (inseto e cenario) e de animais
(base e inicos), introduzem eventos, definem custos, habilidades e critérios
de pontuacio, além de guias de auxilio ao jogador.

Recursos e tokens, como Moeda, Folha, Agua e Fruta, sdo utilizados
como “moeda” para realizar a¢des no jogo. Existem também tokens para
sinalizar o progresso e o fim da partida, além de cofres, sacolas de recursos
e barcos de descarte para gerenciar esses tokens.

Componentes centrais e auxiliares, como a pega tridimensional
“Cachoeira da Vida”, trilhos de progresso, bloco de pontuacio e livro de re-
gras, organizam a jogabilidade e as informagges. Por fim, para o modo solo,
existem cartas e tokens de autonomia que simulam um oponente virtual.
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Figura 6. Componentes gerais Life of
the Amazonia.

Fonte: Ludopedia (2022).
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Dinamica de Jogo - Life of the Amazonia

A dindmica do Life of the Amazonia ocorre em turnos no sentido ho-
réario, com cada jogador executando uma Fase de Ao para utilizar tokens e
realizar diversas atividades, como adquirir terrenos, posicionar animais e
plantar elementos naturais, e uma Fase de Limpeza para organizar o tabu-
leiro e reabastecer tokens.

O objetivo principal é desenvolver a selva mais préspera da Ama-
z6nia, acumulando a maior pontuagido ao final da partida. O jogo termina
quando o quinto tipo de animal base é esgotado, e a pontuagio final é cal-
culada com base nos animais posicionados, no animal tinico presente, nas
cartas de cendrio acumuladas, no progresso nos trilhos de arvores e flores
aquaticas, nas sementes restantes e em bonus de fim de jogo.

Existe também um modo simplificado, Lightning, para partidas mais
réapidas.

Avaliagao Critica - Life of the Amazonia

O jogo Life of the Amazonia é amplamente elogiado por sua estética
visual e temdtica ambiental envolvente, sendo reconhecido como uma expe-
riéncia imersiva e educativa sobre a biodiversidade da floresta amazdnica.

Suas avalia¢des alcangaram altas médias em plataformas especiali-
zadas, como 9,5 na Ludopedia e 8,2 no BoardGameGeek, demonstrando gran-
de aceitagdo. Contudo, algumas criticas apontam a longa duracio das par-
tidas como um ponto fraco, o que pode limitar sua aplicacdo em contextos
mais dindmicos ou introdutdrios.

Sobrevivéncia na Amazonia

Sobrevivéncia na Amazoénia é um jogo de tabuleiro brasileiro criado
por Roberto Tostes e sua esposa, no qual os participantes assumem o papel
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Figura 7. Cartas do jogo.
Fonte: Ludopedia (2017).
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de exploradores que precisam sobreviver aos desafios da floresta amazéni-
ca. O tabuleiro modular representa diferentes habitats, como rios, florestas
e cavernas, enquanto as cartas de evento introduzem obstdculos variados,
como animais selvagens e tempestades.

0 jogo ¢ indicado para 2 a 4 participantes, com idade recomendada
a partir de 8 anos, e tem dura¢io média de 80 minutos por partida. Os joga-
dores utilizam cartas de item com recursos que auxiliam na sobrevivéncia
e movimentam-se pelo tabuleiro por meio de miniaturas de exploradores.

A mecénica do jogo envolve o gerenciamento de recursos, movi-
mentagdo em grades, coleta de componentes e rolagem de dados. Durante
a partida, os jogadores devem coletar recursos, enfrentar desafios ambien-
tais e tomar decisGes estratégicas para alcangar seus objetivos.

Componentes do jogo - Sobrevivéncia na Amazonia

0 jogo Sobrevivéncia na Amazonia inclui um tabuleiro modular que
representa o mapa da floresta amazonica, com diferentes terrenos como
rios, florestas e cavernas, e oferece um tabuleiro bdsico e um alternativo
para maior variedade.

Os exploradores sdo representados por miniaturas e fichas de joga-
dores. As cartas sdo o motor central do jogo, apresentando eventos, desafios
e beneficios. Elas se dividem em cartas de Floresta e Rio (ativadas ao entrar
nas reas correspondentes, oferecendo recursos ou causando danos), cartas
de Acampamento (reveladas em paradas obrigatérias para gerenciar con-
digdes climdticas e ambientais), cartas de Lua Cheia (eventos magicos com
efeitos variados), e cartas de Objetivo (missdes secretas para cada jogador,
envolvendo o registro de fauna ameagada ou perigos ambientais).

Cartas de rio Cartas de lua cheia

Cartas de missao

Cartas de floresta Cartas de acampamento

Os jogadores precisam administrar recursos basicos como vida,
kit médico, comida, d4gua e madeira/fogo para garantir a sobrevivéncia.
Marcadores e controles, como um dado, um marcador de etapas e um
bloco de contagem de pontos individual, auxiliam na progressio e apu-
racdo da partida.
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Figura 8. Mesa montada Sobrevivéncia
na Amazonia.

Fonte: Ludopedia (2017).
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Por fim, os selos funcionam como evidéncias do registro de ani-
mais ou ameagas, contribuindo para o cumprimento das missdes e pon-
tuacdo final.

Cartas

-
G510

Dinamica de Jogo - Sobrevivéncia na Amazonia

Em Sobrevivéncia na Amazdnia, os exploradores caem de paraque-
das em diferentes pontos do tabuleiro e tém como objetivo alcangar a zona
de resgate no centro do mapa. Cada jogador inicia com uma miniatura, uma
carta de objetivo secreto para localizar e registrar elementos da floresta, e
pontos de vida.

A partida se desenrola ao longo de até 16 rodadas, com um marca-
dor indicando o progresso. A cada quatro rodadas, hd uma parada obrigaté-
ria para acampamento.

Durante o turno, os jogadores escolhem uma dire¢io no tabuleiro
(floresta ou rio) e revelam cartas correspondentes, que podem fornecer re-
cursos, apresentar encontros com animais ou ameagas que geram selos de
registro, ou eventos que impactam o caminho. O jogo termina quando um
explorador alcanga o ponto de resgate ou na 16° rodada.

Avitdria é determinada pela maior pontuacgio total, que inclui bénus
por chegar ao resgate, pontos por completar o objetivo secreto e pontos por
recursos e itens especiais mantidos. A mecanica envolve movimentagao, re-
velagdo de cartas, coleta de recursos e cumprimento de missdes individuais,
com o desafio de equilibrar a sobrevivéncia com a exploragio e o registro da
biodiversidade amazénica.

Avaliacao Critica - Sobrevivéncia na Amazonia
Apesar de sua proposta educativa e boa recepgdo entre o publico
infantil, Sobrevivéncia na Amazénia enfrenta criticas relacionadas a repe-

titividade e a alta dependéncia de sorte, o que pode restringir seu apelo a
outros perfis de jogadores. Embora a temdtica seja imersiva e os desafios
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Figura 9. Pegas Animais.

Fonte: Araquarela (2023).
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variados, o equilibrio entre jogabilidade envolvente e conteido educativo
ainda se mostra um desafio para expandir seu sucesso.

A andlise, realizada entre outubro de 2024 e margo de 2025, revelou
uma significativa divergéncia na descri¢do dos componentes dos jogos em
diferentes plataformas de venda. Essa inconsisténcia, que inclui a omissdo
de alguns elementos ou a presenca de manuais oficiais e de versdes iniciais,
pode gerar confusdo para o jogador em relagio aos itens do jogo.

0 jogo possui uma média de avaliacdo de 7,0 em plataformas especia-
lizadas, sendo reconhecido pela proposta, mas com limita¢des na mecanica.

Domino Floresta Amazonica

Buscando unir a diversdo do tradicional jogo de dominé com a ri-
queza da fauna e flora amazodnicas, este jogo propde uma experiéncia que
alia entretenimento e educagdo. Embora tecnicamente nio se enquadre
como um jogo de tabuleiro, sua inclusdo nesta andlise se justifica tanto
pela escassez de jogos com temdtica amazdnica quanto por sua proposta
educativa.

Componentes do Jogo - Domind Floresta Amazdnica

O Domind Floresta Amazonica é composto por 28 pegas de domind
ilustradas. Estas pegas, feitas de papel cartdo reciclado e certificado, subs-
tituem os numeros tradicionais por ilustragées de animais da fauna amaz6-
nica, como Anta, On¢a-pintada, Arara-azul-grande, Macaco-aranha, Peixe-
-boi-da-Amazdnia, Sai-andorinha e Boto-cor-de-rosa.

Um dos lados das pecas é adaptado para criangas com ilustragdes
mais simples, enquanto o outro mantém a estrutura convencional do domi-
né, permitindo a utilizagdo por diferentes faixas etarias.
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0 jogo também inclui um panfleto bilingue explicativo, que fornece
informacgdes detalhadas sobre cada espécie representada nas pegas, promo-
vendo o conhecimento e a conscientiza¢io sobre abiodiversidade amazénica.

Dinamica de Jogo - Domind Floresta Amazonica

O Domind Floresta Amazdnica segue as regras do dominé conven-
cional. As 28 pegas s3o embaralhadas e distribuidas entre os jogadores, sen-
do 0 jogo recomendado para até 4 participantes.

Os jogadores realizam suas jogadas em turnos, posicionando uma
peca que combine com uma das extremidades da sequéncia ja disposta na
mesa, seja pelas ilustragdes dos animais ou pelos niimeros no verso das pegas.

Se um jogador ndo tiver uma peca compativel, deve comprar do
monte ou passar a vez. O jogo termina quando um participante coloca sua
ultima pega, declarando-se vencedor, ou quando o jogo é bloqueado, caso
nenhuma jogada seja possivel e o monte esteja esgotado.

Nesse ultimo cendrio, o vencedor é quem tiver a menor pontuagio
das pegas restantes na mao.

Avaliagao Critica - Domin¢ Floresta Amazonica

Apesar do apelo educativo e da beleza das ilustragdes, o Dominé
Floresta Amazénica carece de avaliagGes detalhadas, o que sugere um baixo
impacto entre os jogadores. A falta de diferenciacdo na mecanica e a escas-
sez de informacgdes sobre sua repercussdo podem limitar seu engajamento.

Outro desafio encontrado foi a grande dificuldade em obter ima-
gens dos componentes do jogo, como o panfleto explicativo. Este, quando
disponivel em poucos sites, apresentava baixa resolugdo. Essa limitacdo
comprometeu a clara identificacdo dos animais no domind, impossibili-
tando a leitura das informagdes e exigindo extensas pesquisas para suprir
essa lacuna.

Ainda assim, representa uma opgao interessante para aliar entrete-
nimento e aprendizado sobre a Amazoénia.

Discussoes

A andlise de féruns desses jogos revela um padrio de avaliagdes
superficiais. Frequentemente, as notas numéricas sdo apresentadas sem
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justificativas ou comentdrios detalhados, o que pode gerar contradicdes.
Por exemplo, no férum Ludopedia, observam-se notas baixas acompanha-
das exclusivamente de comentdrios positivos, dificultando a compreensio
dos critérios de avaliagdo dos jogadores e comprometendo a utilidade dos
dados obtidos.

A auséncia de informagdes adicionais ndo apenas impede a iden-
tificacdo de dreas para melhoria nos jogos, mas também restringe seu
desenvolvimento. A dependéncia exclusiva de comentérios de féruns é
insuficiente para uma andlise robusta, abordagens mais aprofundadas,
como o acompanhamento de grupos de jogadores e a aplicagdo de ques-
tionarios detalhados, sdo essenciais para obter resultados mais confia-
veis e significativos.

Existe um contraste notavel é entre jogos brasileiros e estrangeiros.
Life of the Amazonia, é um exemplo de jogo estrangeiro, ele destaca-se por
sua popularidade e avaliagbes positivas, mesmo com criticas pontuais. Em
contrapartida, jogos brasileiros geralmente apresentam mecanicas mais
simples e um apelo restrito, muitas vezes direcionado especificamente ao
publico infantil.

A pesquisa demonstrou que os jogos nacionais frequentemente ca-
recem de mecinicas elaboradas capazes de atrair pablicos mais amplos, in-
cluindo adultos, o que limita seu alcance. Embora sirvam como uma forma
de representacdo da Amazénia, sua jogabilidade simples é mais adequada
para a educagio infantil, ndo explorando inteiramente o potencial do tema.

Jogos estrangeiros de sucesso, como Life of the Amazonia, ilustram
que narrativas bem estruturadas, combinadas com o uso de componentes
imersivos (pegas e tabuleiros), despertam maior interesse nos jogadores.

Para que os jogos brasileiros se tornem ferramentas mais atrativas
e eficazes na conscientizacdo ambiental e educativa, é fundamental incor-
porar aspectos mais abrangentes e profundos do contexto amazdnico. Isso
envolve conectar o tema a diferentes faixas etarias e promover um maior
engajamento, preenchendo a lacuna que atualmente restringe o potencial
da Amazénia como uma poderosa ferramenta educacional.

Consideragoes finai

A criagdo de jogos de tabuleiro inspirados na Amazdnia represen-
ta uma iniciativa de grande relevancia educacional e de conscientizagdo
ambiental e cultural. A vastiddo e a importancia da regido oferecem um ce-
nario ideal para desenvolver jogos que unem diversio e aprendizado, inse-
rindo os jogadores em contextos reais e desafios do ecossistema amazonico,
promovendo os conceitos de sustentabilidade.

No entanto, a andlise de jogos existentes, especialmente os nacio-
nais, revela uma escassez de opg¢des robustas com mecinicas envolventes
para um publico amplo. Enquanto jogos estrangeiros como Life of the Ama-
zonia demonstram o sucesso de abordagens estratégicas, muitos jogos bra-
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sileiros ainda apresentam jogabilidade simplista e apelo restrito, muitas
vezes utilizado apenas como recurso pedagdgico, limitando seu impacto. A
falta de feedback detalhado no mercado nacional agrava essa situagio.

Apesar dos desafios, o desenvolvimento de jogos com tematica
amazonica possui um enorme potencial para gerar impactos positivos, ndo
apenas na educagdo, mas também na economia local, aumentando o turis-
mo e o comércio justo. Para explorar plenamente esse potencial, é crucial
focar em inovagio, profundidade e apelo ladico.

Desse modo, propde-se investir em mecanicas envolventes e desa-
fiadoras, que ndo sé eduquem, mas proporcionem uma experiéncia de jogo
cativante com enredos claros e objetivos definidos, atraindo um publico
diversificado. E fundamental também criar narrativas ricas e interativas,
permitindo aos jogadores mergulharem nos contextos da Amazdnia, explo-
rando sua biodiversidade e desafios ambientais por meio de tomadas de
decisdo estratégicas.

Além disso, é vital realizar estudos sobre as preferéncias do publico
e aprender com o sucesso de jogos internacionais, adaptando esses padrdes
de qualidade para refletir a autenticidade e riqueza da Amazoénia.

Em sintese, investir em jogos de tabuleiro com a tematica amazo-
nica é uma oportunidade de unir educacio, diversdo e preservagdo. Com
propostas bem estruturadas e alinhadas as expectativas do mercado, esses
jogos podem se consolidar como poderosas ferramentas de conscientizagdo
e valorizagdo cultural, incentivando um senso de responsabilidade coletiva
pela conservacgio da floresta e o respeito as culturas locais.

Referéncias

ACADEMIA DE JOGOS. Dominé Floresta Amazdnica Araquarela. Disponivel em: https://
www.academiadejogos.com.br/jogos-de-tabuleiro/domino-floresta-amazonica-araquarela.

Acesso em: 30 nov. 2024.

ARAQUARELA. Domind Floresta Amazonica. Disponivel em: https://www.araquarela.com.

br/jogos/domino/domino-floresta-amazonica. Acesso em: 30 nov. 2024.

BOARDGAMEGEEK. Life of the Amazonia. Disponivel em: https://boardgamegeek.com/bo-
ardgame/368305/life-of-the-amazonia/ratings?rating=8. Acesso em: 30 nov. 2024.

CAF. A riqueza natural da Amazdnia como base do desenvolvimento regional susten-
tavel. 2023. Disponivel em: https://www.caf.com/pt/blog/a-riqueza-natural-da-amazonia-

-como-base-do-desenvolvimento-regional-sustentavel/. Acesso em: 20 nov. 2024.
CALAZANS, D. R.; OLIVEIRA, M. A,; SILVA, Y. K. 0. O uso do jogo de tabuleiro como ferra-

menta de Educagdo Ambiental na Educagio Bésica. Diversitas Journal, Santana do Ipane-
ma, v. 3, n. 3, p. 780-792, set./dez. 2018.

DATJournal v.11n.1 2026



Amazbnia como inspiragao: como integrar temas de sustentabilidade e 118
cultura em jogos de tabuleiro

CAMPOS, J. dos S. et al. Urihi: Jogo Educativo para Preservagio Ambiental na Amazdnia.

In: Anais do Workshop de Jogos e Entretenimento Digital. 2012. p. 1-5.

CASTRO, Ana Beatriz de Azevedo Piva de et al. Perspectivas de um Jogo de Tabuleiro como
Ferramenta para Promocao da Sustentabilidade. International Journal of Environmental

Resilience Research and Science, v. 6, n. 1, 2023.

FERNANDES, J, DA.; SILVA, ].M; O jogo de tabuleiro no ensino de geografia: a partir de se-
quéncia didatica sobre o meio ambiente do Serid6 Potiguar para o Ensino Fundamen-
tal - Anos Iniciais. 2023. 166 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Geografia) - Centro de

Ensino Superior do Seridd, Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Caicd, 2023.

FOLHA DE PERNAMBUCO. Amazdnia, a mais rica e cobicada regido brasileira. 2011. Dis-
ponivel em: https://www.folhape.com.br/colunistas/pernambuco-economico/amazonia-a-

-mais-rica-e-cobicada-regiao-brasileira/31272/. Acesso em: 20 nov. 2024.

GOMES, M. de 0. Jogo, educagio e cultura: “Sendes e questdes”. Psicologia em Estudo,
5(2), 91-98, 2000.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sio Paulo: Editor

Perspectiva, 2000.

LUDOPEDIA. Life of the Amazonia. Disponivel em: https://ludopedia.com.br/jogo/life-of-

-the-amazonia/imagens/210750. Acesso em: 30 nov. 2024,

LUDOPEDIA. Sobrevivéncia na Amazdnia. Disponivel em: https://ludopedia.com.br/jogo/

sobrevivencia-na-amazonia. Acesso em: 30 nov. 2024.

MEDEIROS, M. A. S. de. Jogos, brincadeiras, gamificagio e cultura maker no processo de

ensino e aprendizagem. Brazilian Journal of Science, 1(1), 23-32, 2022.

OLIVEIRA, E.doN. S. de et al. O uso de jogos educativos em um espago néo formal usando
a tematica: fauna amazdnica em perigo de extingdo. Revista Paradigma, v. 42, n. 2, p.
325-349, 2021.

PAZMINO, A. V. Jogos de sustentabilidade e eco design: Estratégia de ensinagem cines-
tésica. Revista de Design, Tecnologia e Inovagao, 1(1), 58-68, 2015.

RIBEIRO, J. A. G.; AMORIM, L. P. Os jogos didaticos na educagdo ambiental: uma revisio
de literatura em periédicos e eventos nacionais. Revista Brasileira de Educagdo Ambien-
tal, Sdo Paulo, v. 17, n. 4, p. 389-400, 2022.

SILVA, AF. O jogo didatico como instrumento para séries finais do ensino fundamental:

proposta para trabalhar os temas ambientes e diversidade. Revista Brasileira de Educa-
¢do Ambiental, v.11, n. 5, p. 167-183, 2016.

DATJournal v.11n.1 2026



Recebido: 27 de julho de 2025.
Aprovado: 23 de fevereiro de 2026.

Amazbnia como inspiragao: como integrar temas de sustentabilidade e 119
cultura em jogos de tabuleiro

SILVA, C. V. S.; GRILLO, M. A Utiliza¢do dos Jogos Educativos como Instrumento de Edu-
cacdo Ambiental: O Caso da Reserva Ecoldgica de Gurjau - PE. Contrapontos, vol.8, n° 2.
P-229 -- 238. UFLA - Universidade Federal de Lavras, Lavras, MG. 2008.

SILVA, J. R. da; ALMEIDA, W. A. de; LIMA, R. A. Biomas brasileiros: um jogo educativo para

o ensino fundamental em uma escola puiblica no Alto Solimées, Amazonas. South Ame-

rican Journal of Basic Education, Technical and Technological, v. 6, n. 1, p. 408-417, 2019.

DATJournal v.11n.1 2026



DESIGN, ARTE 120
E TECNOL OGIA

Daniel Costa Vianna Mucciolo, Andrea Vieira Zanella*

Sites e portfolios
de participantes
de eventos de arte
de novas midias:
caracteristicas

de artistas e suas
producoes

* Daniel Costa Vianna Mucciolo Resumo Este artigo apresenta uma pesquisa documental desenvolvida com o
Psicélogo pela Universidade Federal —objetivo de mapear e analisar caracteristicas de artistas que estdo atualmen-
Fluminense, mestre pela Universida- te trabalhando com artes de novas midias. Para tanto, foram visitados sites
de Federal Rural do Rio de Janeiro e de eventos e festivais de artes de novas midias, realizados entre 2009 e 2019.
doutor em Psicologia pela Universida- Identificados os artistas, foram visitados seus portfdlios e sites oficiais, entre
de Federal de Santa Catarina, na 4rea  agosto de 2021 a dezembro de 2022, totalizando 1.792 enderegos eletrdnicos.
de Psicologia Social e Cultura. Atuou A analise desses materiais possibilitou identificar algumas caracteristicas:
como docente e coordenador na Uni- a nacionalidade dos participantes, tendo o Japdo, EUA e Austria como mais
versidade do Contestado e como pro- frequentes; a prevaléncia de artistas identificados como do género masculi-
fessor substituto na UFSC. Atualmen- ho; as diversas formas de colaboracio entre os artistas; os distintos formatos
te é docente da Universidade Castelo  utilizados; a presencga dos artistas em redes sociais, entre outros temas. Essa
Branco, com interesses em Psicologia  pesquisa buscou trazer um entendimento sobre os artistas que utilizam de
Social, Psicologia Clinica, cibercultura, meios digitais e suas formas de se expor na internet.
inteligéncia artificial e sobre os impac-
tos das tecnologias digitais. Palavras-chave Artes de novas midias, Festivais de artes de novas midias, Portfélios.
<daniel.mucciolo@ufsc.br>

ORCID 0000-0002-3980-2161

Andrea Vieira Zanella

Artista Visual e Docente do Programa
de Pés-Graduagdo em Psicologia da
Universidade Federal de Santa Catari-

na e bolsista de produtividade do CNPq.

DATJournal v.10 n.3 2025



Graduada em Psicologia pela UFPR,
com mestrado e doutorado pela PUC/
SP; p6s-doutorados na Universita Degli
Studi di Roma La Sapienza e na UFRGS
e pesquisadora visitante na New
School for Social Research. J4 exerceu
cargos de lideranca em programas
académicos e na ABRAPSO; pesquisa a
interface entre Psicologia Social e arte,
com diversas publicagdes académicas e
produgdes artisticas.

<andrea.zanella@ufsc.br>

ORCID 0000-0001-8949-0605

121

Websites and portfolios of participants in new media art events: characteristics

of artists and their productions

Abstract This article presents documentary research developed with the aim of map-
ping and analyzing characteristics of artists who are currently working with new

media arts. To this objective, websites of new media arts events and festivals were

visited, of events happened between 2009 and 2019. Once the artists were identified,
their portfolios and official websites were visited, between August 2021 and December
2022, totaling 1,792 electronic addresses. The analysis of these materials made it pos-
sible to identify some characteristics: the nationality of the participants, with Japan,
USA and Austria being the most frequent; the prevalence of artists identified as male;

the different forms of collaboration between artists; the different formats used; the

presence of artists on social networks, among other topics. This research sought to

bring an understanding of artists who use digital media and their ways of exposing

themselves on the internet.

Keywords New media arts, New media arts festivals, Portfolios.

Sitios web y portafolios de participantes de eventos de arte de los nuevos me-
dios: caracteristicas de los artistas y sus producciones

Resumen Este articulo presenta una investigacion documental desarrollada con el ob-
Jjetivo de mapear y analizar las caracteristicas de artistas que actualmente trabajan

con artes de los nuevos medios. Para ello, se visitaron sitios web de eventos y festivales

de artes de los nuevos medios realizados entre 2009 y 2019. Una vez identificados los

artistas, se consultaron sus portafolios y sitios oficiales entre agosto de 2021 y diciem-
bre de 2022, totalizando 1.792 direcciones electrénicas. El andlisis de estos materia-
les permiti6 identificar algunas caracteristicas: la nacionalidad de los participantes,
siendo Japén, Estados Unidos y Austria los mds frecuentes; la prevalencia de artistas

identificados como de género masculino; las diversas formas de colaboracion entre los

artistas; los distintos formatos utilizados; la presencia de los artistas en redes sociales,
entre otros aspectos. Esta investigacién buscé aportar una comprensién sobre los ar-
tistas que utilizan medios digitales y sus formas de presentarse en internet.

Palabras clave Artes de los nuevos medios, Festivales de artes de los nuevos medios,
Portafolios.
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Introdugao

Este estudo é parte de uma tese que busca investigar as artes de
novas midias produzidas para os espacos publicos urbanos, considerando
as complexas relagdes entre arte, cidade e subjetividade. Com o intuito de
localizar as artes de interesse, foi realizada uma pesquisa em sites e portfé-
lios de participantes de eventos de artes de novas midias. Apesar de terem
sido encontradas algumas listas de artistas que trabalham com esse formato
em buscas na internet, como: na Wikipedia, redes sociais para artistas e si-
tes de vendas de obras de artes, essas listas se constituiam por um ntimero
reduzido e uma distribuicdo geografica limitada de artistas. Tendo em vista
o interesse em mapear artistas que estdo atualmente desenvolvendo artes
através de novas midias, optou-se por analisar os participantes dos even-
tos da drea. Durante esse processo foram identificadas caracteristicas deste
universo artistico, o que contribui para o conhecimento e o desenvolvimen-
to de futuras investigagdes sobre esse campo.

Segundo Quaranta (2014), o termo arte de novas midias prevaleceu
no meio de tantos outros termos que abarcam a interface das tecnologias
de informacdo e comunicagdo com a arte, como arte eletrdnica, arte digital,
artemidia, arte computacional, net art, arte telemadtica e outros. Embora
todos esses termos continuem existindo, alguns representam formatos es-
pecificos ou tiveram maior utilizagdo em dado momento histérico. Embora
o impacto da tecnologia nas artes nio seja assunto recente, as novas midias
nas ultimas décadas vém trazendo grandes mudangas na forma de se pro-
duzir, disseminar e consumir arte, e com isso, gerando muitas discussdes,
sobre por exemplo, 0 armazenamento e a curadoria desse material.

O papel e os desafios dos museus para lidar com as novas produgdes
do mundo digital tem sido debatido (GRAHAM e COOK, 2007), e os préprios
museus e galerias de arte se utilizam das redes sociais como estratégia para
difundir a arte e atrair visitantes. Alguns estudos vém se voltando para essa
questdo, como o desenvolvido por Zingone (2019) que analisou o perfil do
Instagram do Museu do Louvre e do Museu Metropolitano de Arte de Nova
Iorque. Segundo a autora, esses perfis podem ajudar na inspiragdo de uma
pessoa querer visitar o museu, porém alerta que a presenca nesta rede so-
cial deve ser apenas uma de uma gama de estratégias de marketing dessas
institui¢Ges; afinal, estas ndo devem perder o foco de seus principais objeti-
vos, a saber, difundir conhecimento e atrair visitantes.

A relacdo dos artistas com as redes sociais também tem sido estuda-
da. Kang, Chen e Kang (2019) analisaram a interagdo dos usudrios em milha-
res de perfis de arte do Instagram e concluiram que os posts que recebem
mais curtidas sdo aqueles que provocam algum tipo de interatividade; os
com mais curtidas e mais comentdrios, por sua vez, sdo aqueles com foco
nos instintos humanos. Este tipo de estudo pode indicar a influéncia das
redes sociais na producido dos artistas, uma vez que as métricas de engaja-
mento acabam sendo perseguidas para se ganhar mais relevancia e visibili-
dade nesses espagos. Entretanto, com uma pesquisa bibliografica de forma
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livre utilizando de diversos termos, além do supracitado, foram encontra-
dos poucos trabalhos que abordam os portfélios, como o de Hur, Lee e Park
(2015) em que analisam o uso das redes sociais Instagram e Behance como
portfdlio para os artistas divulgarem seu trabalho.

Considerando que as tecnologias da informagdo e comunicagio
tém atualmente presenca assegurada em praticamente todas as esferas da
vida social, investigar os artistas que com elas vém trabalhando contribui
para a compreensdo do modo como as artes respondem aos seus apelos. A
“migracdo” dos artistas para o meio digital é um fen6meno que vem ocor-
rendo hé décadas, e, no futuro, mais artistas utilizar-se-do desses meios,
seja pela facilidade que as novas ferramentas com uso de inteligéncia ar-
tificial proporcionardo, ou pelo fato de os jovens estarem cada vez mais
cedo utilizando dispositivos digitais. Sendo assim, compreender o univer-
so artistico das artes de novas midias é buscar entender parte importante
da expressdo da criatividade humana.

Método

Para realizar a pesquisa, inicialmente foram levantadas fontes que
possibilitassem identificar quais os festivais de artes de novas midias com
maior repercussdo mundial. A procura se deu de forma livre pela internet
e por meio de livros de autores que trabalham com o tema (TRIBE e JANA,
2006; QUARANTA, 2014; MACHADO, 2007). A preocupagdo com a represen-
tatividade com diferentes continentes guiou as buscas, as quais resultaram
na seguinte lista de eventos e o ano de suas edigGes: Dutch Electronic Art
Festival (2012 e 2014), ARS Electronica Festival (2018 e 2019), Zero1 (2010 e
2012), Japan Media Arts Festival (2018 e 2019), FILE - Festival Internacional
de Linguagem Eletrénica (2018 e 2019), Cairotronica (2016 e 2018) e Electro-
fringe (2009 e 2011). Foram escolhidas as duas tltimas edi¢des de cada even-
to, partindo do inicio da coleta de 2021 e, como alguns eventos s3o anuais,
outros bienais e outros ndo estdo mais acontecendo, os eventos escolhidos
ocorreram desde o ano 2009 até 2019.

Os sites dos eventos foram acessados para baixar os programas
ou extrair os nomes dos artistas participantes em cada edi¢do. A partir
da lista foram desenvolvidas estratégias para chegar aos portfélios e sites
de interesse da pesquisa, iniciando através dos sites de ferramentas de
busca e pesquisando o nome do participante. Muitas vezes foi preciso adi-
cionar outros elementos a pesquisa, como as palavras artista e portfdlio
(em diversas linguas) e, em alguns casos, 0o nome da obra que apresentou
no evento. Em muitas situagdes foi preciso primeiro acessar alguma rede
social do artista para, enfim, conseguir localizar seu site oficial. O acesso a
estes sites e portfélios ocorreu entre agosto de 2021 a dezembro de 2022.
Ap6s a retirada dos nomes duplicados, daqueles nio foi possivel encon-
trar o portfdlio, dos que nio foi possivel acessar o site por diferentes mo-
tivos (o site estava em manutengio, a pdgina estava em construgio, fora
do ar, o dominio havia expirado ou algum outro problema técnico), foram
acessados um total de 1792 sites e portfélios.
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Uma das dificuldades para se encontrar os sites decorreu do fato
de existirem muitos homénimos, inclusive houve casos de artistas com o
mesmo nome e sobrenome e os primeiros resultados das ferramentas de
busca da internet indicavam o artista que ndo era o procurado. Foi entdo
necessario continuar a busca pelo artista procurando em outros resultados
ou adicionando termos a pesquisa. Por exemplo, com o nome Bill Miller foi
encontrado um artista que utiliza a colagem como principal técnica, um
musico nativo americano, e sé depois, o artista digital procurado. Algumas
vezes encontravam-se apenas informagdes em sites voltados para o merca-
do de obras de arte (MutualArts, Artnet e Artsy) e foram desconsiderados
esses perfis por ndo serem mantidos pelos artistas.

Entendemos que a pesquisa realizada se caracteriza como docu-
mental. S4-Silva, Almeida e Guindani (2009, p.5) afirmam que “O docu-
mento como fonte de pesquisa pode ser escrito e ndo escrito, tais como
filmes, videos, slides, fotografias ou poOsteres”. Estes mesmos autores
apresentam pistas para o desenvolvimento de uma pesquisa documen-
tal: entender o contexto socioeconémico-cultural e politico em que sdo
produzidos os documentos; os autores; a natureza do texto e sua légica
interna (se usa jargdes profissionais ou caracteristicas regionais). Sobre
este ultimo aspecto, durante o trabalho de campo foi possivel encontrar
algumas expressdes usadas por esse nicho, como a expressdo a.k.a, do
inglés “as known as” que em portugués significa “também conhecido
como”: na pesquisa foi visto sendo usada essa expressdo para artistas
indicarem que possuem um nome artistico.

Entendemos que os portfdlios dos artistas se enquadram como do-
cumentos de dominio publico, tal como Spink (2013, p. 112) define: “sdo
produtos sociais tornados publicos. Eticamente estdo abertos para andlise
por pertencerem ao espago publico, por terem sido tornados publicos de
uma forma que permite a responsabilizacdo”. Este autor em seu texto sobre
a pesquisa com esse tipo de documentos orienta que o pesquisador deve
estar aberto ao que é produzido pelo cotidiano, ou seja, saber “ouvir” o que
os dados tém a dizer e a importincia do acaso na pesquisa, que pode dire-
cionar para lugares nido planejados. Essa sensibilidade foi buscada durante
o processo do pesquisar.

Esse modo de pesquisar aberto as possibilidades, aos encontros e
a ser afetado remete a figura do flaneur trabalhada por Walter Benjamin
(2020), inspirado por Charles Baudelaire, ampliou a discussdo daquele que
explora a cidade, passeia de forma livre caminhando sem pressa e sem um
destino definido. Lemos (2001), atualizando o debate, tece paralelos entre o
flaneur e o internauta: este realiza um tipo de flinerie contemporanea onde
o ponto de partida e de chegada é frequentemente deslocado pelas errin-
cias. A pesquisa sobre a interface da arte e tecnologia vem dando atengio
a essa perspectiva, trabalham tanto com o conceito de flaneur (FREITAS,
2020) como de ciberflaneur (GERALDO, 2010).

Sobre esses afetamentos, quem se propde a pesquisar com/sobre
arte tem de estar aberto a ser provocado pelo contato com as obras. Assu-
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mindo essa possibilidade, durante as buscas por artistas alguns deles aca-
baram por capturar mais a atenc¢do do que outros, fazendo com que o na-
vegar pelo portfdlio fosse mais demorado e a frui¢do das obras se desse por
mais tempo. Durante o contato com algumas obras era inevitavel a “perda”
do foco na pesquisa, momentos em que a imaginagdo se ativou de varias
formas: especular as motivagGes e o processo criativo dos autores, tentar
compreender a tecnologia utilizada, pensar sobre o futuro da humanidade
e muitas outras divagagdes.

Ainda sobre “descaminhos”, o processo de pesquisar no ambiente
digital contribuiu também para desvios. Por exemplo: na procura de de-
terminado artista, o link para o portfélio foi achado num site que continha
uma entrevista, a qual acabou fazendo interromper a continuidade da pes-
quisa, pois, acabou capturando o interesse e foi ouvida até o final. Também
foi preciso lidar com o habitual efeito colateral do excesso de informagéo
da internet, o que nos faz abrir diversas guias e janelas de navegadores. O
site de uma artista, por exemplo, pode levar a um laboratério de uma uni-
versidade, este cita um coletivo de artistas que tem uma pagina num site de
videos que recomenda um video com o mesmo tema, e dali a outro e outro.
Foi necessario, em varios momentos, fechar todas as abas e navegadores
para retomar a pesquisa. Embora esses desvios por vezes tenham levado
a caminhos indesejados, em uma busca sem fim, também permitiu expe-
riéncias estéticas, como ouvir uma musica gerada por computador de um
artista que estava aberta em uma aba, enquanto passeava na galeria virtual
de GIFs animados de outro artista.

Inicialmente desenhada para ser uma pesquisa qualitativa, duran-
te as primeiras incursdes no campo foi possivel perceber que algumas ca-
racteristicas dos participantes dos eventos se destacaram e essas pareciam
necessitar ser analisadas numericamente. Entdo optou-se por transformar
a pesquisa para métodos mistos, com uma parte quantitativa em que se
coletou dados para permitir calcular a frequéncia absoluta e relativa de al-
gumas variaveis, conforme as informacgdes que se sobressairam.

A nacionalidade dos participantes chamou a atengdo quando se
constatou que cada festival continha artistas de diferentes partes do mun-
do, e passou a ser coletada também. Outro dado coletado e analisado esta-
tisticamente foi sobre a forma de colaboragio para a produgio das obras, se
se tratava de produgdes individuais ou coletivas. Outra questdo observada
durante a coleta, foi uma maior participagio de homens do que mulheres
nesses festivais. A identificagdo por género nio aparecia nos programas dos
eventos, que informavam apenas nome dos/as artistas e pais de procedén-
cia, porém foram coletadas durante o acesso aos portfdlios. Para tanto, fo-
ram buscados pronomes que indicassem o género dos artistas nas partes
textuais da biografia, nos sites dos eventos ou em outros sites que conti-
nham informagdes do artista, como alguma entrevista, por exemplo.

Com as informagdes extraidas dos programas dos eventos e festi-
vais foi possivel gerar um banco de dados em forma de planilha com to-
dos os artistas e algumas de suas caracteristicas. A andlise dos portfdlios e
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Tabela 1. Nimero de participantes
por evento

Fonte: Os autores, 2023
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sites possibilitou complementar as informagdes. A organizacdo dos dados,
limpeza e gréficos foram feitos com o software Microsoft Excel e com a lin-
guagem de programagio R. Os resultados sdo apresentados a seguir: apre-
sentaremos inicialmente alguns dados de ordem quantitativa e a analise
desses resultados, e, posteriormente serdo apresentadas as observagdes e
impressdes do contato com os portfélios dos artistas.

Resultados

Foram identificados um total de 2844 inscri¢des de participantes, sen-
do 175 artistas duplicados, ou seja, alguns artistas estdo presentes em mais de
uma edi¢do ou em eventos diferentes. Os artistas que apareceram mais vezes
foram: Boris Labbé (Franca), Nikita Diakur (Alemanha) e Alexandra Ehrlich
Speiser (Austria), que expuseram suas obras em 3 eventos diferentes.

EVENTO PAIS DO EVENTO NUMERO DE INSCRICOES
ARS Electronica Festival Austria 1136
Festival Internacional de Lin- Brasil 517

guagem Eletrénica

Japan Media Arts Festival Japdo 504
Zerol EUA 295
Cairotronica Egito 153
Electrofringe Australia 139
Dutch Eletronic Art Festival ~ Paises Baixos 100

Esses eventos s30 majoritariamente presenciais com espagos de exi-
bicdo de diferentes formatos artisticos em que o publico pode visita-los,
mediante a retirada de ingressos. Alguns possuem eventos menores dentro
deles, dedicados a algum formato especifico. Conforme pode ser observado
na tabela 1, a maioria dos participantes estavam no evento ARS Electronica
Festival. Uma possivel causa disto é por este ser um evento que teve sua
primeira edi¢do em 1979, esta tradigdo pode ter fomentado o cendrio de ar-
tistas que trabalham com os meios digitais no pais sede, e por ser conhecido
por mais pessoas acaba atraindo artistas de outros paises para expor.

Os festivais de arte de novas midias tém a caracteristica de uma
maior facilidade de expor obras de video, animagdes, pinturas digitais e
outros formatos correlatos. Os eventos de arte que expdem obras produ-
zidas por meios tradicionais, como pintura e escultura, dependem de in-
fraestrutura para logistica, espaco fisico, seguro de obras, vigilincia, entre
outras condi¢des. Embora esses eventos também apresentem obras de arte
de novas midias interativas, algumas delas que demandam um grande es-
pago para instalacio, ha necessidades que complexificam sua realizagio, se
comparadas com eventos virtuais.

Ao analisar a relagdo de artistas participantes dos eventos, foram
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Fonte: Os autores, 2023
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identificados participantes de 95 paises distintos. Alguns participantes in-
formaram mais de uma nacionalidade e, nestes casos, foi contabilizado para
cada uma delas. De 341 inscritos nio foi possivel identificar a nacionalida-
de. E possivel observar que os pafses que organizaram os eventos estdo pre-
sentes, também, nessa lista de participantes, o que faz suscitar que devem
existir fatores que facilitam o acesso a eles por parte de artistas nacionais,
como a divulgagio, a lingua, entre outros.

Na tabela 2 é possivel verificar os quinze paises com maior niimero
de inscritos nos eventos.

NACIONALIDADE NUMERO DE INSCRICOES
Japao 468
EUA 311
Austria 277
Alemanha 183
Franca 144
China 107
Reino Unido 107
Italia 91
Paises Baixos 89
Canadd 65
Brasil 64
Espanha 45
Egito 44
Australia 41
Suica 41

Chama a atengdo nas informagdes apresentadas na tabela 2 a predo-
minincia de artistas de paises considerados desenvolvidos, provavelmente
pelo acesso a informagéo e tecnologia ser mais facil do que nos paises mais
pobres. O Japdo aparece como o pais com maior niimero de participantes,
e podemos pensar em diversos fatores que favorecem isso. Primeiramente,
0 Japdo tem uma forte ligagdo com as artes, tendo um grande histdrico na
produgdo de cerdmica, pintura, escultura, manga e outros formatos. Tam-
bém se destaca o grande avancgo tecnoldgico do pais que garante conhe-
cimento e acesso a equipamentos favoraveis as artes em novas midias. O
investimento em cultura e educacdo no pais é relevante, e a presenca do
festival Japan Media Arts Festival, que no ano de 2023 completa 25 anos fo-
mentando a cena deste movimento, é mais um ponto a ser destacado.

Ippolito (2007) afirma que o contexto das artes de midia digital ja-
ponesa é complexo e abarca varias questdes: recebe influéncia de fora do
universo pictdrico japonés e nio reproduz puramente os movimentos de
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Fonte: Os autores, 2023
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disrupgdo do meio artistico, tal como se deu no “mundo ocidental”, ndo
sendo entdo por exemplo uma reprodugio de valores das artes conceituais,
mas teve suas influéncias internas. O autor cita duas forgas de vanguarda
ocorridas nas décadas de 1960 e 1970 que caracterizam o contexto artistico
japonés: o grupo Gutai, que se dedicou a procurar novas formas de pro-
duzir, novos materiais e realizava performances; e 0 movimento Mono-ha
que, através instalagdes feitas de materiais simples como madeira, carvio e
metais, problematizava o contexto ao seu redor, envolvendo questdes como
0 espago-tempo. Essas forgas de vanguarda influenciaram, segundo o autor,
os pioneiros da arte de midias digitais japonesa.

Outra caracteristica das artes analisadas diz respeito ao modo
como foram produzidas: constatou-se que 55,1% das obras inscritas sdo
produgdes individuais, sendo as demais, 44,9%, produzidas em parcerias
com diferentes composi¢des. Foi possivel perceber que algumas colabo-
ragdes pareciam ser feitas pela conjunc¢io de habilidades. Por exemplo,
um ilustrador se junta com um musico para criar uma animacio; alguém
com uma formacao artistica realiza uma obra interativa com um progra-
mador, que aparentemente cuida dos aspectos técnicos. Isto pode apon-
tar o desafio de criar para este universo artistico, que dependendo da
complexidade do trabalho pode exigir saberes de diferentes tecnologias.
Também faz questionar a ideia de o artista génio isolado, mostrando que
muito do que se produz é resultado de trabalho coletivo.

Quanto as questdes de género, na figura 1 se apresenta o grafico
de um resultado esperado anteriormente a pesquisa, e que acabou se con-
firmando. Isto porque sabemos o quanto ainda predomina na sociedade de
modo geral e brasileira em particular a dominagdo masculina, com a predo-
minancia de homens em destacados lugares de saber e poder.

Género

. Feminino
[l vascuino
. Nao Binario

Bl ~o ciassincaven
. Nao Identificado

Conforme pode ser visto na figura 1, hd uma participacdo maior
de homens do que mulheres nos eventos de arte e tecnologia analisados:
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Quadro 1. Tipos de atores e actantes
evidenciados nas relagdes da platafor-
ma OLX.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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ao comparar a diferenga entre os artistas em que foi possivel obter infor-
magdes sobre género, constata-se o percentual de 38,05% artistas que se
identificam com género feminino e 61,95% com o masculino, nimeros que
estdo longe da participagdo mais igualitdria que seria desejada. Foram en-
contrados 3 artistas ndo binarios, o que se mostra inexpressivo no grafico,
mas serdo abordados abaixo.

A categoria “Néo Classificavel” corresponde as produgdes coletivas,
ou poderiamos chamar de participantes que nio sdo “pessoas fisicas”, ndo
se referindo apenas a coletivo de artistas. Foi possivel constatar que exis-
tem diversos tipos de participantes: estadios, laboratérios de universida-
des, duplas (duos), empresas, bandas de musica, orquestras, corais, grupos
de danga, centros de pesquisa, organizagdes e outros tipos de institui¢oes.
Uma participagdo curiosa, que ndo se imaginaria num primeiro momento
num contexto artistico, foi a de uma empresa voltada para equipamentos
de combate a incéndio, e a participacdo deles se deu pela inscrigdo de seu
protétipo de veiculo auténomo. E a categoria “Nao identificado” diz dos ar-
tistas que ndo foi possivel identificar o género, ja que os eventos ndo demar-
cavam essa diferenca e a descrigdo do artista ndo possui nenhuma palavra
com flexdo de género para possibilitar a identificagio.

0 desequilibrio observado no grafico pode ser explicado pelo fato
de que as mulheres encontram historicamente barreiras para se verem re-
presentadas em diversas esferas da sociedade, e nas ciéncias e tecnologias
essa situacgdo é flagrante. Algumas iniciativas tém sido feitas como editais
de apoio a mulheres nas ciéncias, premiagGes para pesquisadoras, eventos
de linguagem de programacao voltados para mulheres, e outras, mas ainda
ha muito espaco a ser conquistado por elas.

Essa situagdo ndo seria diferente, por conseguinte, no campo das
artes e em eventos de artes digitais. O coletivo denominado Guerrilla
Girls, formado por mais de 60 artistas mulheres com diferentes idades,
realidades sociais e orientagdo sexual, vém atuando para denunciar essa
realidade. Muitas vezes, quando expdem em algum museu, apresentam
as estatisticas daquela institui¢do mostrando como essa ndo disponibili-
za 0 mesmo espago e visibilidade para artistas do género feminino com-
parado ao masculino (GIRLS, 2020).

No universo da artemidia existem também pessoas trabalhando em
prol da equidade de género, como é o caso do projeto “Women in Media
Arts”, da Ars Eletronica (2023). Ao construirem um catdlogo com as exibi-
¢Oes de artistas que usam as midias digitais, o projeto promove a visibili-
dade dessas artistas. Inicialmente produzido com o acervo da participagdo
dos eventos ARS Electronica Festival, hoje o projeto é aberto para outras
pessoas cadastrarem os dados e aumentarem o catélogo.

Foram identificados poucos artistas da comunidade LGBTQIA+ nas
consultas as relagdes de participantes nos eventos e nos portfdlios. O fato
de que os artistas ndo precisam declarar a orientagdo sexual em seu por-
tfélio contribui para essa invisibilizagdo, o que é agravado pelo fato de que
o0 preconceito faz muitos esconderem a orientagdo sexual. Cabe aqui, para
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Figura 1. Mensagens enviadas pela
plataforma OLX.
Fonte: Elaborada pelos autores por

captura de telas, 2020.
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marcar a representatividade desses artistas, mencionar alguns deles. Foram
considerados ndo bindrios Hiba Ali (Canadd), pela utilizagdo do pronome
“they” em sua biografia; a artista francesa Chloé Galibert-Lainé (Franga),
por sua vez, usa o pronome “she/they” para se identificar, e Navid Navab
(Ird/Canada) faz esse jogo de letras para indicar o pronome que se deve uti-
lizar: “(t{s/he}y)”. Constatou-se a declaragdo da orientagio sexual por par-
te de alguns/mas artistas, a saber: Andie Macario (Reino Unido) inicia sua
descricido pessoal como uma artista 1ésbica, e o artista brasileiro Arquelano
afirma em seu perfil que se define como incluido na comunidade LGBTQIA+.

A necessidade de informagdes sobre os/as artistas que desenvol-
vem trabalhos em novas midias, ndo disponiveis nos sites dos eventos, le-
vou a pesquisa a trilhar outros caminhos, conforme relatado no método, via
navegacdo por sites e portfdlios dos préprios artistas identificados como
participantes dos eventos. A analise dos 1792 sites e portfélios acessados
possibilitou identificar algumas caracteristicas gerais bem como situacdes
que se destacaram por suas singularidades.

Sobre a forma como os sites sdo estruturados, observou-se que al-
guns continham apenas uma pagina simples com as obras e outros apresen-
tavam diversas se¢des. No geral havia uma sec¢do das obras, uma de informa-
¢Oes do autor e uma drea de contato. Na parte de informagdes, geralmente
apresentavam uma biografia, a declaragio do artista (texto em que o artista
descreve as caracteristicas de sua obra), curriculum vitae e lista de exposi-
¢Oes que realizou. Na parte de obras de artes, algumas apresentavam todas
as obras de uma vez, ora divididas por técnica utilizada, outras por data,
outras por tema; em algumas apenas apareciam o nome das obras e outras
como galeria de imagens. Alguns sites disponibilizavam outros contetidos:
blogs, registro de matérias jornalisticas sobre o artista, publicagdes acadé-
micas e outros.

A interface gréfica era de diversos formatos: desde formatos mais
simples com apenas o nome das obras até as mais elaboradas artisticamen-
te, como no caso da artista estadunidense Sarah Petkus (2023). A pagina
inicial do seu portfélio pode ser considerada uma arte digital, com elemen-
tos de interatividade. Alguns sites remetem esteticamente a temadtica do
universo digital, como no site da artista iraniana Avakouchak (2023) que
utiliza elementos de linguagem de programacio. Também se destaca o caso
do grego Costas Kazantzis (2023) em que os projetos sdo apresentados como
pastas de arquivos de computador e sites que operam em interatividade
com o usudrio, como o da chinesa Iris Long (2023) onde o movimento do
mouse aplica efeito na figura principal de sua pagina inicial.

O numero de obras por site também variou bastante: alguns conti-
nham menos de 10, outros mais de 50, contendo varias paginas. E possivel
entender essas diferencas em virtude do tempo de dedicacdo as artes: al-
guns artistas tinham histérico de 40 anos produzindo material. Dentre os
que mais se destacaram pela extensdo da produgdo de material, podem ser
citados Keiichi Tanaami (Japdo - nome artistico: CaRTe bLaNChe), cujo site
apresenta imagens de pinturas desde a década de 1960, e Gonzalo Mezza
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(Chile) com instala¢des que usavam videos datados de 1972.

Com relagdo ao endereco dos sites, os dominios de topo, referen-
te ao final do endereco do site, eram de diversos tipos (.com, .net, .art,
.technology e outros) e alguns traziam a indicagio do pais e outros nio.
Na maioria dos sites o0 nome e sobrenome do artista formavam a parte
principal do endereco. Cabe destacar, no entanto, que até nessa parte
de dar nome ao site alguns artistas expressam criatividade de alguma
forma, gerando alguns enderecos peculiares que valem ser citados: a ar-
tista Xin Liu (China) se diferencia ao utilizar 10 vezes a primeira letra do
nome (https://www.xxxxxxxxxinliu.com/); Friedrich Boell (Alemanha)
utiliza seu sobrenome ao contrério (https://lleob.de/); Suzanne Kite
(EUA) apresenta a repetigdo do seu sobrenome (https://www.kitekiteki-
tekite.com); e o site do artista sonoro Thomas Grill (Austria) apresenta
como endere¢o uma onomatopeia (https://grrrr.org/).

As artes encontradas durante a pesquisa foram dos mais diversos
formatos: dudio gerado por computador, instalagdes sonoras, guia narrado
para andar por um local escutando e outros; musica com instrumentos tra-
dicionais, gerada digitalmente, DJs, corais, performances ao vivo com dudio
e video; videos (videoart, filmes, curta metragem, video 360°, animagdo 2D e
3D); GIFs; imagens (pinturas, fotografia, ilustracio digital, 3D, pixel art); es-
culturas feitas por bragos mecanicos e impressdo 3D; obras com iluminagdo
(spots de luz, projecdes e projecdes mapeadas; obras interativas; realidade
virtual; jogos digitais; aplicativos para celular; obras hibridas que juntavam
mais de um elemento citado; entre outros formatos.

Sobre a produgdo dessas artes também foi possivel constatar uma
variedade de recursos utilizados, desde uma proje¢do numa fachada de um
prédio até painéis de LED de dltima geragdo na fachada de prédios exube-
rantes. A questdo técnica também tinha essa caracteristica, indo desde uma
lampada em um pedago de acrilico colorido, até cdigos com Inteligéncia
Artificial produzidos por pesquisadores com extenso curriculo académico.

Cabem, também, divagac¢des sobre o motivo de manter sites e por-
tfélios: embora imaginemos que se possa especular que o desejo de expor
a arte para o mundo seja o principal norte, varias outras forgas se impe-
lem. Sabemos que hoje a visibilidade na internet pode gerar contratos
profissionais, possibilitar clientes, alcangar a fama e o reconhecimento
publico, o que abre oportunidades. O caso do artista cubano Yonlay Cabre-
ra ilustra essas diversas motivagdes: possui um site com os seus projetos
de arte e um formato mais académico e um portfélio diferente, exclusi-
vo para os trabalhos de animacgéo e design em que prioriza trabalhos de
cunho comercial realizados para empresas.

Embora a raga nio tenha sido uma categoria de andlise, foram iden-
tificados por caracteristicas fisiondmicas poucos artistas negros. Mesmo
que nio tenha sido possivel identificar a raca em todos os artistas, pois,
nem todo portfdlio continha foto do artista, fica evidente uma subrepresen-
tatividade, cabendo aqui citar alguns encontrados no percurso: Natsai Au-
drey Chieza (Reino Unido), Arquelano (Brasil) e Sylvain Souklaye (Franga).
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A lista completa dos artistas anexada ao final deste artigo cumpre
ndo apenas um requisito de demonstrar o que foi pesquisado. Ela tem sua
valia para outros pesquisadores que queiram estudar o campo, um ponto
de partida para aqueles que pretendem realizar outras analises: formagdo
dos artistas, tecnologias utilizadas, busca por temadticas especificas, ter um
banco de artistas para enviar formuldrios para coletar dados de pesquisa ou
entrevista-los e outras possibilidades.

As temdticas das obras eram das mais diversas e alguns se diri-
giam para causas sociais. Dentre as obras com essa perspectiva se desta-
cam: o artista Witaya Junma (Taildndia) traz luz a questdo de acidentes
de transito com sua obra intitulada “Death Data”; o artista Josh Begley
(EUA) que, em sua obra Fatal Migrations, ilustrar pontos geograficos
onde os imigrantes ilegais morrem ao tentar cruzar a fronteira para o
EUA; Christopher Baker (EUA) que, com American Toys, produz uma
imagem digital resultado da combinagdo de patentes de brinquedos com
formato de pistola, problematizando a cultura americana de valorizar
a guerra e a questdo armamentista. Muitos outros temas foram vistos:
pessoas com deficiéncia, o consumo de plastico, a vida de imigrantes,
aquecimento global, a produgéo de lixo, entre outros.

Dentro de certo imagindrio se espera que a formagdo de artistas
seja sempre das graduagdes tradicionais ligadas as artes, Artes Visuais por
exemplo, e no caso de artes tecnoldgicas, formacdo em engenharias ou
ciéncia da computacdo. Embora tenha constado uma presenca grande de
artistas com essas formacdes, também foram encontradas trajetdrias aca-
démicas que rompem com essas tendéncias, por exemplo, dois artistas que
produzem no campo da bio arte: Luis Graga (Portugal) é imunologista e
Kuang-Yi Ku é dentista (Taiwan).

Outra observagio interessante é que embora “habitem” no mundo
digital, no que diz respeito ao uso das redes sociais, as preferéncias desses
artistas variam conforme o grupo a que se pertencem. Por mais que existam
redes sociais para as quais é possivel enviar diversos tipos de midias, al-
gumas delas se especializaram para a divulgacdo de contetdos especificos.
Evidenciou-se a preferéncia de musicos e artistas sonoros por utilizarem as
redes Soundcloud, Last.fm e Bandcamp; os que trabalham com Videoarte,
Cinema e animagdo optam mais por Vimeo e YouTube; os que produzem
mais Arte Digital s3o mais presentes no Instagram, ArtStation e Behance;
os desenvolvedores de jogos utilizam predominantemente a plataforma
Itch.io; programadores mantém uma pagina no GitHub com seus cédigos
e projetos, e criam seus sites nessa plataforma. Apesar de a maioria deles
possuirem contas em mais de uma rede, e de existirem outras redes utili-
zadas pelos/as artistas investigados, como Facebook, Twitter e Pinterest,
pode-se perceber esses padrdes narrados, os quais representam de certa
forma a utilizagdo das redes sociais por esses criadores. S3o, essas prefe-
réncias e especializagGes, indicadores importantes questdes identitarias, as
quais demandam pesquisas especificas para serem compreendidas no que
diz respeito as suas caracteristicas e efeitos.
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Consideragoes Finais

A pesquisa documental realizada possibilitou compreender que o
campo das artes de novas midias contempla produgdes individuais e em
parcerias, realizadas por artistas de variadas nacionalidades e formagdes,
em diversos formatos. Embora os eventos analisados acontecam em dife-
rentes continentes e deles participam artistas de mais de 90 nacionalida-
des, destaca-se o Japdo como pafs que congrega um expressivo niimero de
artistas, assim como a predominancia de artistas do género masculino, um
apanhado das formas de colaboragdo para producio e que os artistas se ex-
pdem na rede de diferentes formas.

Embora tenha se buscado extrair o maximo de informagdes du-
rante a visita aos sites dos eventos, bem como as paginas e aos portfdlios
dos artistas, ha varias questdes que necessitam de analises mais aprofun-
dadas. Acreditamos que posteriores estudos podem sistematizar outros
dados: sobre a formagdo académica; a questdo da nacionalidade versus
pais de residéncia, o que poderia contribuir para entender a migragio dos
artistas e qui¢a seus motivos; os formatos das artes desenvolvidas, o que
pode vir a contribuir para a compreensdo de preferéncias e tendéncias;
entre outras possibilidades de estudo.

Por fim, com a discussdo que o préprio termo artes de novas mi-
dias provoca, cabe aos pesquisadores no futuro olharem para nossa época
e o ressignificarem, talvez priorizando a finalidade e a motivagdo dos/as
artistas ou o alcance de pessoas pela obra. Qui¢a, com o avango das novas
ferramentas de inteligéncia artificial, o meio ndo entre mais em questio,
e sim, o quanto assistido pela computacio tenha sido o processo criativo.
Mas por hora, com as condi¢Ges que nos sdo possiveis, foi apresentado neste
artigo o olhar de nossa época e as andlises que o contato por eventos, sites
e portfdlios de artistas de novas midias suscitou.
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A avaliacao formativa
sob a otica da
complexidade no
ensino de projeto de
Design e Arquitetura

Resumo O uso da avaliagdo formativa promove o desenvolvimento de impor-
tantes capacidades do aluno, como a autonomia, reflexdes criticas e continu-
as do conhecimento, favorecendo desta forma uma melhor intera¢io entre
o ensino, aprendizagem e avaliagdo. Este estudo busca analisar o uso da ava-
liagdo formativa no ensino de projeto em design e arquitetura a luz da pers-
pectiva da complexidade, com énfase nos operadores epistemoldgicos pro-
postos por Edgar Morin. Adota-se como pressuposto que a avaliagdo deve ser
compreendida como parte integrante do processo de ensino-aprendizagem,
e ndo apenas por uma 6tica simplificadora, meramente numérica e classifi-
catdria. Trata-se de uma pesquisa tedrica, de natureza qualitativa, baseada
em revisdo bibliografica e andlise conceitual. O estudo busca realizar uma
andlise comparativa entre os dois referenciais tedricos, visando identificar
convergéncias, complementaridades e tensdes. Os resultados obtidos permi-
tem considerar que uma avaliagdo formativa compreendida a partir dos ope-
radores da complexidade contribui para o ensino e para a aprendizagem da
concepgao projetar.

Palavras-chave Avaliagdo formativa, Pensamento complexo, Operadores da complexi-
dade, Ensino superior.
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Formative assessment from the perspective of complexity in Design and Archi-
tecture project teaching

Abstract The use of formative assessment promotes the development of important
student skills, such as autonomy and critical and continuous reflection on knowledge,
thereby fostering better interaction between teaching, learning, and assessment. This
study seeks to analyze the use of formative assessment in design and architecture
project teaching from the perspective of complexity, with an emphasis on the episte-
mological operators proposed by Edgar Morin. It is assumed that assessment should
be understood as an integral part of the teaching-learning process, and not just from
a simplistic, merely numerical, and classificatory perspective. This is a theoretical,
qualitative study based on a literature review and conceptual analysis. The study
seeks to conduct a comparative analysis between the two theoretical frameworks,
aiming to identify convergences, complementarities, and tensions. The results ob-
tained suggest that a formative assessment based on complexity operators contrib-
utes to teaching and learning design.

Keywords Formative assessment, Complex thinking, Complexity operators, Higher education.

La evaluacion formativa desde la perspectiva de la complejidad en la ensenanza

del diseiio y la arquitectura

Resumen El uso de la evaluacion formativa promueve el desarrollo de importantes

capacidades del alumno, como la autonomia y la reflexion critica y continua sobre el

conocimiento, favoreciendo asi una mejor interaccion entre la ensefianza, el apren-
dizaje y la evaluacion. Este estudio busca analizar el uso de la evaluacion formativa

en la ensefianza de proyectos de disefio y arquitectura desde la perspectiva de la com-
plejidad, con énfasis en los operadores epistemoldgicos propuestos por Edgar Morin.
Se parte del supuesto de que la evaluacion debe entenderse como parte integrante del

proceso de ensefianza-aprendizaje, y no solo desde una perspectiva simplista, mera-
mente numérica y clasificatoria. Se trata de una investigacién tedrica, de naturaleza

cualitativa, basada en la revisién bibliogrdfica y el andlisis conceptual. El estudio

busca realizar un andlisis comparativo entre los dos referentes tedricos, con el fin de

identificar convergencias, complementariedades y tensiones. Los resultados obteni-
dos permiten considerar que una evaluacion formativa basada en los operadores de

la complejidad contribuye a la ensefianza y al aprendizaje del disefio.

Palabras clave Evaluacion formativa, Pensamiento Complejo, Operadores de la compleji-
dad, Ensefianza superior.
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0 ensino superior em Design e Ar quitetura

Desde o final do século XX até os dias atuais, a sociedade tem
passado por diversas mudangas, surgindo um novo perfil de aluno devi-
do ao amplo acesso a informagdes ao redor do mundo todo e que muitas
vezes nido estd preparado para o dmbito social que o cerca. Por conta
dessas mudancas na sociedade, o educador precisa buscar novas formas
de manejar seus conhecimentos e a forma de repassa-los (Perreira et al.,
2023). O cendrio global de aceleradas mudangas tecnoldgicas, socioeco-
ndmicas e culturais também exigem contribui¢des dos processos de en-
sino e aprendizagem para que respondam aos desejos de sociedades que,
cada vez mais, apostam na educagdo como instrumento de preparacdo
para lidar com as incertezas do futuro.

A compreensdo do que seja ensinar é um elemento fundamental
nesse processo. Nas institui¢des de ensino superior em sala de aula, podem
ocorrer a compreensao, ou ndo, do conteddo pretendido, a adesdo, ou nio,
a formas de pensamento mais evoluidas, a mobiliza¢do, ou ndo, para outras
acOes de estudo e de aprendizagem. As institui¢cGes de ensino sdo, antes
de tudo, o lugar da transmissdo e renovagdo do conjunto dos saberes, das
ideias, dos valores, da cultura. Neste cendrio, a reforma do pensamento pode
despertar as aspiragdes e o sentido da responsabilidade inata em cada um
de nds, representando um elemento constitutivo essencial (Morin, 2015).

Assim, é fundamental repensar o papel do ensino superior como
um espaco que vai além da simples transmissdo de contetidos, incentivando
também a reflexdo critica, a autonomia intelectual e o desenvolvimento de
novas formas de pensar. A construcdo do conhecimento no ensino superior
deve considerar os diversos ritmos, experiéncias e percepgdes dos alunos,
promovendo um ambiente educacional que valorize a diversidade de traje-
tdrias e incentive a participagdo ativa no processo de aprendizagem.

A educagdo em design e arquitetura tem, ao longo da histdria,
procurado unir teoria e pratica, estabelecendo também uma ligacio re-
levante entre a academia e a comunidade. Contudo, estudantes recém-
-concluidos do ensino médio, frequentemente habituados a abordagens
tradicionais e mais passivas de ensino, costumam se sentir inseguros e
com diversas incertezas nos primeiros contatos com os programas de
estudo voltados para a preparagdo de profissionais reflexivos, criativos
e colaborativos. Ainda é relevante salientar que a visdo dos métodos de
ensino e aprendizagem difere bastante entre os alunos, normalmente
ligada ao conjunto de conhecimentos que cada um adquire durante a sua
formagdo académica (Campomori, 2018).

E crucial enfatizar que, mesmo com as particularidades de cada
area, a educagdo em design e arquitetura adota uma metodologia com-
plementar e colaborativa, com foco na preparagio de profissionais aptos
a sugerir solugdes que impactam de forma positiva a vida dos individuos.
Dentro do ambiente educacional, a conexdo entre essas areas potencializa o
aprendizado ao combinar a percep¢io espacial e estrutural, tipica da arqui-
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tetura, com a perspectiva funcional, comunicativa e estética do design. Esta
conexdo possibilita aos alunos criar projetos que ultrapassam a estética vi-
sual, fomentando conforto, acessibilidade, eficacia e inclusdo. O trabalho
colaborativo no meio académico promove o pensamento complexo e capa-
cita os estudantes para lidar com desafios transdisciplinares, levando em
conta tanto os elementos fisicos quanto simbdlicos dos ambientes e objetos.
Portanto, o processo de formacgdo auxilia ndo sé na aquisigdo de habilida-
des técnicas, mas também na formagio de uma perspectiva critica, ética e
atenta a diversidade, crucial para modificar experiéncias didrias por meio
de solucdes criativas, sustentaveis e inovadoras.

No design e na arquitetura, assim como em outras areas do conhe-
cimento, ndo ha garantia de uma tinica resposta correta. Ao contrario, essas
dreas se caracterizam por abrirem espago para multiplas possibilidades de
solucdo, cada uma adequada a contextos, necessidades e andlises particu-
lares. Essa multiplicidade n3o se restringe a evolugdo técnica ou ao surgi-
mento de novos materiais, mas esta profundamente vinculada a capacidade
do tempo de reformular questdes a partir de novas perspectivas e visdes de
mundo (Campomori, 2018). Neste contexto, é essencial entender o processo
de aprendizagem como dindmico, constante e reflexivo, enfatizando a rele-
vancia da avaliacdo formativa. Ao contrario de métodos focados apenas na
avaliacdo de desempenhos e na obtengdo de resultados, a avaliagdo forma-
tiva sugere um monitoramento cuidadoso do caminho do aluno, dando im-
portincia aos processos de aquisi¢do de conhecimento, ao desenvolvimento
critico e a independéncia criativa. Ao invés de simplesmente avaliar um
resultado final, ela se transforma em uma ferramenta pedagdgica crucial
para direcionar e aprimorar as trajetdrias de formagado em areas tao amplas
e interpretativas como o design e a arquitetura.

A avaliagao formativ a no ensino de Design e Ar quitetura

Quando pensamos em processos formativos de avaliagdo para
aprendizagem, deve-se considerar como ponto de partida formas que
contribuam para que o aluno se desenvolva nos aspectos cognitivo, éti-
co, critico e profissional. Contudo, a andlise das habilidades sob uma
visdo classificatéria, de cunho positivista, pode, aliada a outros fatores,
resultar em um aumento no niimero de reprovagdes. Isso, por sua vez,
pode suceder em retencdo e até mesmo abandono de estudantes que
acabaram de ingressar no ensino superior.

Nos cursos de design e arquitetura, a avaliagdo formativa apresen-
ta-se como uma pratica relevante ao longo do processo projetual, permi-
tindo 0 acompanhamento dos estudantes e proporcionando um feedback?!
continuo que favorece a melhoria do aprendizado ao longo do curso. Essa
devolutiva constante pode atuar como um suporte, ja que no decorrer do
processo projetual o aluno se permite explorar ideias, testar possibilida-
des e aprender com os erros. Essa abordagem torna o ambiente de apren-
dizado mais acolhedor, focando no crescimento e autonomia do aluno.
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A avaliag¢do formativa tem se estabelecido como uma pratica essen-
cial no processo de ensino-aprendizagem, promovendo o acompanhamen-
to continuo e o aprimoramento das competéncias dos estudantes (Teodoro
et al., 2022; Scarabelli et al., 2025). Diferente da avaliagdo sumativa, que
apenas avalia resultados, a avaliagdo formativa acompanha o processo, ofe-
recendo devolutivas de imediato, possibilitando intervengdes pedagdgicas
efetivas. No campo académico, é notdria a existéncia de dificuldades em
transpor barreiras consideradas tradicionais como forma de avaliagio e as-
sociar apenas como uma forma de classificar e selecionar os alunos, sendo
uma ag¢do exclusiva de responsabilidade dos educadores.

A agdo pedagdgica desenvolvida com o aluno exige também que
o professor reflita sobre se os alunos aprenderam ou ndo o que foi en-
sinado. Por muitos anos, a avaliag¢do foi percebida como uma forma de
medir, empregando uma variedade de instrumentos. Tais como testes
e exames, cujos resultados eram expressos de maneira qualitativa ou
quantitativa, neste caso em notas. Esses resultados pouco ou nada im-
pactavam o processo de ensino e aprendizado.

Perrenoud (1998) propde considerar como formativa toda ava-
liagdo continua que visa melhorar a aprendizagem durante determinado
periodo, sem que haja diferenciagdo do ensino. A avaliagdo formativa
tem como ideia sistematizar o funcionamento do ambiente escolar, le-
vando o professor a observar os alunos, buscar compreender o funcio-
namento e, dessa forma, ajudar de uma maneira mais sistematica e indi-
vidualizada suas intervengdes pedagdgicas.

Apesar da avaliagdo formativa parecer uma pratica recente,
Bloom (1976) desenvolveu em 1956 uma teoria de aprendizagem escolar
para avaliar o conhecimento adquirido pelos estudantes e utilizou testes
formativos para oferecer devolutiva tanto aos alunos como para os pro-
fessores. Essa pratica apresentou resultados muito positivos, pois a re-
lagdo entre afetividade e conhecimento elevou os resultados dos alunos.
A avalia¢do formativa passou a ser vista como uma avaliagdo curricular
apenas no ano de 1967 por Scriven (Scriven, 1967). Ele foi responséavel por
diferenciar a avaliagdo formativa da avaliagdo sumativa, pois a avaliagdo
sumativa era realizada de forma excessiva em contextos escolares. Essa
pratica prescrita é uma forma de ver a avaliagido com finalidade informa-
tiva e ndo somente atribuicdo de notas de uma sé vez.

Com o passar dos anos, outros estudiosos comegaram a explorar o
uso da pratica da avaliagido formativa e desenvolver suas caracteristicas.
Ndo hd uma férmula a ser seguida, mas Perrenoud (1998) elenca algumas
condigdes para que a avaliagdo praticada nas salas de aula seja formativa.
Destaca-se entre as mais importantes: a) sempre havera a necessidade de
uma intervengio; b) novas pedagogias requerem mudangas no curriculo e
na didética; c) o professor precisa ter autonomia e confianga na sua capa-
cidade de improvisacio; d) a melhor forma de implantar a pratica da ava-
liagdo formativa é convidar os professores a criarem o modelo que mais se
adapta a realidade na qual vivem.
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Dessa forma, a avaliagdo formativa passa a ter um caréater siste-
matico com etapas definidas como: 1) identificagdo do contexto, é a etapa
onde o professor fard um planejamento, definindo os principais objetivos
de aprendizagem e quais estratégias serdo utilizadas; 2) avaliagdo inicial,
nesta etapa o professor ird observar e colher dados de como esté o desem-
penho dos alunos, afinal precisa identificar o nivel em que os alunos es-
tdo para poder auxilid-los e progredir; 3) avaliagdo do processo, é a etapa
onde o professor ird analisar os dados coletados inicialmente e os dados
ao longo do periodo determinado para acompanhamento, refletindo desta
forma sobre o desempenho dos alunos; e por fim, 4) avaliagio final, desta
etapa o professor ird dar uma devolutiva detalhada e construtiva aos alu-
nos. Neste momento, o professor sabera se seus objetivos planejados na
primeira etapa foram atingidos.

Se aavaliagdo do aprendizado tem de ser integrada ao plano de ensi-
no, o planejamento deveria disponibilizar aos estudantes e docentes dados
que permitam interpretar e avaliar o avango no aprendizado (Aradgjo, 2015;
Ferreira et al., 2022). Tais estudos possibilitam examinar as consequéncias
da compreensio do erro e da devolutiva no processo de (re)construgio do
conhecimento e nas praticas de avaliagdo. Além disso, evidenciam a impor-
tancia do trabalho colaborativo para que os professores desenvolvam um
ciclo continuo de agdo-reflexdo-agdo, contribuindo para o aprimoramento
da prética pedagdgica (Schon, 2003).

Pensamento complexo e a avaliagao
formativa: o tecer em conjunt o

Edgar Morin é reconhecido como um dos principais pensadores
contemporaneos no campo dos estudos da complexidade. Nascido em Pa-
ris, em 1929, o filésofo, sociélogo e antropélogo desenvolveu o que deno-
minou pensamento complexo — uma abordagem que rompe com visdes
reducionistas e propde a compreensdo da realidade em sua totalidade.
Seus estudos ndo se restringem a uma Unica teoria, mas articulam diver-
sas areas do conhecimento, defendendo uma perspectiva transdisciplinar.
Para Morin, é urgente a reformulagdo do pensamento e do modelo educa-
cional vigente, pois a transformacdo da educagio passa, necessariamen-
te, pela superagdo das fragmentagdes do saber. A complexidade, segundo
ele, exige um olhar integrador e multidimensional, capaz de lidar com a
incerteza, a contradicio e a articulagdo entre diferentes saberes. O pensa-
mento complexo, assim, se contrapde a simplificagdo excessiva e propde
uma educagdo mais reflexiva, critica, colaborativa e aberta as multiplas
dimensdes da experiéncia humana.

Quando analisamos o pensamento complexo de Edgard Morin, no-
ta-se que sua principal caracteristica é buscar compreender a realidade em
sua totalidade. Ele ainda critica o pensamento reducionista e fragmentado,
propondo uma visdo mais ampla. Morin (2003) define o pensamento com-
plexo como a busca pelo conhecimento multidimensional, se contrapondo
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ao pensamento simplificador. O pensamento complexo ndo estabelece um
plano fixo, mas propde um método no qual diversas estratégias podem ser
testadas e avaliadas quanto a sua eficdcia ao longo do didlogo. Mais do que
um conjunto de regras, ele representa um estilo de pensamento e uma ma-
neira de compreender a realidade.

Devemos considerar que o pensamento complexo ndo é reduzir a
palavra ao senso comum, muitas vezes utilizada como sinénimo de pensa-
mento “complicado”. A complexidade é uma palavra-problema e ndo uma
palavra-solugio. Para isso, Morin traz sua defini¢do de complexidade:

[...] a complexidade é um tecido (complexus: o que é tecido junto) de
constituintes heterogéneas inseparavelmente associadas: ela coloca o pa-
radoxo do uno e do multiplo. Num segundo momento, a complexidade é
efetivamente o tecido de acontecimentos, a¢des, interagdes, retroacdes,
determinagdes, acasos, que constituem nosso mundo fenoménico (Morin,
2005, p. 13).

A complexidade pode ser comparada a um tecido, onde os fios se en-
trelacam, criando uma rede dinidmica de agdes, interages, retroalimentacdes,
determinismos e eventualidades. De acordo com o pensamento de Morin, este
conceito destaca a ideia de que sdo precisamente nessas tramas complexas que
surgem os maiores obstaculos para administrar as incertezas e contradi¢des do
mundo contemporaneo (Rodrigues, Wolfarth E Fante, 2019).

A Teoria da complexidade, para Edgard Morin, ao mesmo tem-
po propde uma analise critica da fragmentagdo dos saberes e da forma
simples que pensamos e uma proposta de como podemos superar isso
por meio do exercicio do pensamento complexo (Alves; Bianchi, 2021).
Partindo deste principio, o pensamento complexo consegue articular e
conectar diferentes elementos, permitindo contextualizar e compreen-
der o todo sem perder de vista o particular, o individual e o concreto.
A complexidade tem uma visdo critica dos paradigmas de pensamento
e conhecimento vigentes, e pretende, com essa critica, pensar, refletir
e apontar as falhas desses modelos, propondo uma transformagio que
Morin chama de “reforma do pensamento”, capaz de nos levar, de forma
transdisciplinar, a verdadeira compreensédo do real.

Morin entende que a complexidade ndo se limita a quantidade de
unidades e interagdes que desafiam nossa capacidade de célculo; ela tam-
bém envolve incertezas, indeterminagdes e fendmenos aleatdrios. De cer-
ta forma, a complexidade estd sempre relacionada ao acaso. Dessa manei-
ra, ela carrega consigo um grau de incerteza, seja devido as limitagdes do
nosso entendimento, seja inerente aos préprios fendmenos. No entanto, a
complexidade vai além da simples incerteza. Entender a complexidade do
ambiente de ensino requer uma formacgao docente constituida de maneira
integrada e abrangente. Morin (2005) afirma que “tudo que isola um objeto,
destréi sua realidade”, o que evidencia a necessidade de considerar o co-
nhecimento adquirido pelo docente como parte de um todo. Dessa forma,
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as mudangas propostas ndo devem se limitar a formagdo continuada, mas
também abranger os processos de formacgio inicial, garantindo maior ade-
quacio e competéncia diante das demandas atuais.

A epistemologia da complexidade proposta por Morin pode servir
como um referencial tedrico fundamental para sustentar a busca por uma
compreensdo ampliada do “ser”. Moraes (2010) entende que essa aborda-
gem permite uma analise que transcende limites tradicionais, consideran-
do maltiplas dimensdes — social, ecoldgica, econémica, politica, histérica,
mistica, espiritual e césmica — além de uma perspectiva multirreferencial.

A avaliagdo formativa se relaciona com o pensamento complexo,
pois ambos se reconhecem na necessidade de lidar com a multidimensio-
nalidade, a interconexdo e a incerteza dos processos de ensino e apren-
dizagem. A avaliagdo, vista sob a ética do pensamento complexo, pode
ser estruturada como um processo dindmico, continuo e integrador. Nes-
se contexto, o pensamento complexo de Morin oferece uma base tedrica
potente para repensar também os processos de ensino-aprendizagem em
cursos como design e arquitetura. Nesses campos, em que a criatividade,
a experimentacdo e a articulagio entre teoria e prética sdo fundamentais,
a avaliacdo formativa se apresenta como uma estratégia pedagdgica co-
erente com os principios da complexidade. Diferente da avaliagdo tradi-
cional, centrada na mensuracgio de resultados finais, a avaliagdo formati-
va valoriza o percurso do estudante, promovendo devolutivas continuas,
autorreflexdo e revisdo critica dos préprios processos. Ela reconhece a
aprendizagem como um processo dindmico e nao linear, alinhado a ideia
de que o conhecimento é construido de forma progressiva e integrada. As-
sim, ao adotar a avaliagdo formativa sob a ética da complexidade, o ensino
em design e arquitetura pode fomentar uma formacdo mais ética, critica
e sensivel as maltiplas dimensdes da realidade.

O pensamento complexo fundamenta a avaliagdo formativa ao ofe-
recer uma visdo que acolhe a diversidade e a incerteza do aprendizado. Am-
bas as abordagens incentivam praticas educativas que vao além do simples
medir, promovendo a reflexdo, a integracdo de saberes e o desenvolvimen-
to integral dos alunos em contextos dindmicos e interconectados. Um dos
principais desafios da avaliagio formativa é converter informagio em co-
nhecimento. Nesse sentido, Morin ressalta que a complexidade emerge nos
limites do pensamento simplificador, incorporando elementos que confe-
rem seguranga, clareza, certeza e precisdo ao conhecimento. Enquanto o
pensamento simplificador fragmenta a complexidade da realidade, o pen-
samento complexo conecta e articula as diferentes formas de simplificagdo
do pensamento (Vasconcelos et al., 2021).

Morin (2015) cria estratégias mentais a partir dos operadores da
complexidade que facilitam a coloca¢do do pensamento complexo em pra-
tica, organizando e interpretando as ideias, dessa forma permitindo um
pensamento mais critico e abrangente. Seu uso auxilia a conexdo entre o
pensamento linear, baseado em uma sequéncia légica, e o pensamento sis-
témico, que considera a interagio entre varios fatores.
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Os operadores da complexidade — dialdgico, hologramatico e re-
cursivo — s3o ferramentas conceituais que possibilitam a aplicagdo prati-
ca do pensamento complexo no campo educacional. Eles favorecem a su-
peragdo de visdes fragmentadas e lineares, ao incentivar a articulagio de
saberes aparentemente contraditdrios, a compreensio das partes no todo
(e vice-versa) e a percepgdo dos ciclos interativos entre causas e efeitos.
No contexto da avaliagdo formativa, esses operadores se mostram especial-
mente relevantes, pois permitem a construgdo de instrumentos avaliati-
vos que acolhem a multiplicidade de percursos de aprendizagem dos es-
tudantes, reconhecendo a singularidade de cada trajetéria. Ao promover
uma abordagem mais dialdgica, reflexiva e integrada da avaliagdo, abre-se
espago para um acompanhamento mais continuo e significativo do proces-
so educativo, em que a avaliagdo deixa de ser apenas um fim e passa a se
constituir como meio formativo, gerador de conhecimento e transforma-
¢do. Nesse sentido, os operadores da complexidade nido apenas enriquecem
as praticas pedagdgicas, mas também fortalecem o papel da avaliagdo como
prética critica, inclusiva e formadora.

Processos projetuais: a indissociabilidade entr e os
operadores da complexidade e a a valiagao formativa

O processo projetual se refere aos passos e tarefas que compdem a
concepgio, desenvolvimento e execugdo de um projeto. Consiste em resol-
ver problemas especificos de forma reflexiva, criativa, critica e inovado-
ra, empregando conhecimentos e competéncias técnicas obtidas durante
a formagdo em design e arquitetura. Esse processo nio se limita somente a
criagdo de um produto ou espago, mas também a compreensio e reflexdo
sobre as necessidades envolvidas. As principais etapas para um processo
projetual consistem em analisar e identificar o problema, pesquisar e inves-
tigar o contexto (coletando referéncias, dados técnicos etc.), desenvolver
o conceito e a ideia central, apresentar o material desenvolvido, colhendo
devolutivas do usudrio em questdo para refinar e executar o projeto para
atender as necessidades e expectativas do usudrio.

A avaliacdo formativa é um componente fundamental nos pro-
cessos projetuais que caracterizam o ensino e a pratica do design e da
arquitetura. Quando articulada aos operadores da complexidade pro-
postos por Edgar Morin, ela possibilita uma compreensio mais profun-
da e sistémica dos percursos de aprendizagem e cria¢do. Essa conexdo
favorece uma abordagem avaliativa mais sensivel as transformagdes do
processo, permitindo acompanhar e refletir criticamente sobre o de-
senvolvimento dos estudantes de maneira continua e contextualizada.
Diferentemente de modelos avaliativos lineares e fragmentados, os ope-
radores da complexidade — dialdgico, recursivo e hologramatico — pro-
movem uma visdo integradora, reconhecendo a interdependéncia entre
ideias, acOes e saberes. Assim, avaliacdo, aprendizagem e criagdo passam
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a se constituir em um ciclo dindmico e retroalimentado, em que o erro, a
davida e a revisdo sdo compreendidos como partes essenciais da forma-
¢do critica, ética e estética dos futuros profissionais.

O pensamento complexo se conecta a avaliagdo formativa por meio
de suas prdticas avaliativas, que sdo processos dindmicos e interativos, ca-
pazes de fomentar uma compreensdo abrangente e integrada do aprendi-
zado. Esses operadores cognitivos da complexidade sdo vistos como orien-
tagdes para garantir a consisténcia do processo.

0 operador dialégico pode ser definido como uma associagdo com-
plexa de instincias necessarias em conjunto a existéncia, ao funcionamento
e ao desenvolvimento de um fendmeno organizado. Em um mesmo espago
mental, este operador ajuda a pensar légicas que se complementam e se ex-
cluem. Alves e Bianchi (2021) consideram que esse operador mantém uma
relacdo continua e indissocidvel entre ordem, desordem e organizacio. Essa
perspectiva possibilita reconhecer, de maneira racional, a inseparabilidade
de nogdes opostas, levando o pensamento a aceitar a coexisténcia, a intera-
¢d0 e a concorréncia necessaria entre elementos antagdnicos. Este opera-
dor propde que ideias contraditdérias podem se complementar. Isso é algo
que esta presente no processo projetual de um designer ou arquiteto. Afi-
nal, sempre havera tensdes entre o funcional e o tradicional ou a inovagao,
o esteticamente agradavel ou a técnica que realmente funciona.

Na avalia¢do formativa nos cursos de design e arquitetura, o opera-
dor dialégico desempenha um papel fundamental na fase inicial, pois possi-
bilita a articula¢do de conceitos frequentemente vistos como opostos, como
erros e acertos, dificuldade e potencialidade. Além disso, auxilia o docente
na identificacdo do nivel de conhecimento do aluno, sem a necessidade de
rotular seu desempenho de maneira definitiva. O erro ndo deve ser visto
como um fracasso, mas sim como parte do processo de construcgdo do co-
nhecimento. A avaliagdo formativa promove a interagio entre diferentes
perspectivas - seja do professor, do aluno ou do contexto de ensino. Ao
considerar os erros como oportunidades de aprendizado e ao dialogar sobre
o progresso do estudante, cria-se um espacgo para a reflexdo critica e para a
construc¢do do conhecimento de forma colaborativa (Caseiro; Gebran, 2010;
Ferreira; Florio, 2018). Para o principio dialdgico, a contradi¢do é insupera-
vel, pois ela é o préprio motor do real e é um de seus constituintes. E neces-
sario dar-se conta disso para um conhecimento pertinente.

Morin (2007) define o operador hologramatico afirmando que as
partes estdo no todo, mas o todo também estd nas partes. Para ilustrar esse
conceito, ele recorre a metafora do holograma, uma imagem gerada pelo
processo holografico, na qual cada ponto contém quase a totalidade do ob-
jeto representado. Isso significa que as partes ndo apenas compdem o todo,
mas também refletem e carregam sua esséncia em cada uma delas. Quando
pensamos na relagdo do operador hologramatico com a avaliagio formati-
va nos cursos de design e arquitetura, podemos considerar o aluno como
um todo. Ele é parte integrante de diferentes dimensdes do aprendizado
(cognitiva, emocional, social). Isso nos mostra que o desempenho individu-
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al reflete tanto suas préprias caracteristicas como estudante, mas também
o contexto educacional em que este aluno esta inserido.

Isso é bastante compreensivel quando consideramos o processo de
projeto, no qual cada croqui, desenho ou ideia contribui para a visdo geral
da proposta. Isso ajuda significativamente tanto os alunos quanto os profis-
sionais a gerenciar melhor as incertezas e contradi¢des durante o proces-
s0, além de pensar de maneira mais integrada, critica e criativa. Com isso,
na avaliacdo formativa, essa proposta projetual ajuda a entender que cada
etapa do projeto, mesmo que sejam iniciais, tem valor e mostra o caminho
que estd sendo construido. Cada aluno reflete o conhecimento coletivo da
turma e o contexto educacional em que esta inserido. A autoavaliagdo e a
coavaliagdo integram essa abordagem, incentivando os alunos a assumirem
a responsabilidade pelo préprio aprendizado enquanto colaboram com os
colegas na construgdo de saberes mais abrangentes. Para Mariotti (2010),
ndo se trata de pensar em termos de uma totalidade a qual nos devemos
submeter, mas sim em um sistema complexo, do qual fazemos parte e que
podemos influenciar com nossos comportamentos individuais.

Por fim, o operador recursivo, definido por Morin como o pro-
cesso em que os efeitos retroagem sobre as causas e as realimentam, re-
presenta um principio que transcende a simples retroatividade. Nele, os
produtos gerados tornam-se essenciais para a continuidade e evolugdo
do préprio processo. O operador recursivo é mais complexo, pois en-
volve um processo ciclico e dindmico. Dessa forma, o efeito nio resulta
apenas em uma causa inicial, mas também se torna causa que influencia
e recria o préprio processo. Ou seja, os efeitos finais sdo essenciais para
a criacdo dos efeitos iniciais (Morin, 2003).

No processo de aprendizado, o conhecimento adquirido estimula
novos questionamentos, que, por sua vez, levam a outras descobertas,
configurando um ciclo continuo de aprendizagem. A devolutiva forne-
cida permite ajustes no ensino e na aprendizagem, e os dados sobre o
desempenho dos alunos impulsionam a criagdo de novas estratégias,
promovendo melhorias constantes.

A recursividade tem na devolutiva seu principal eixo orientador,
pois a troca continua de informagdes é essencial para manter relagdes equi-
libradas. De acordo com Mariotti (2010) e Ferreira (2016), a devolutiva atua
como um mecanismo de equilibrio dindmico: quando negativa, desafia o
modo atual de funcionamento, promovendo ajustes e corre¢des; quando
positiva, reforca e mantém esse funcionamento. Assim, a devolutiva nega-
tiva tem a fungdo de corrigir, enquanto o positivo busca conservar.

A relagio entre os operadores da complexidade propostos por Ed-
gard Morin e a prética da avaliagdo formativa contribui com o continuo
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem do processo projetual em
design e arquitetura, permitindo uma abordagem mais dinimica, interco-
nectada e contextualizada. Por meio deles, é possivel entender o processo
projetual de modo mais profundo e realista, reconhecendo que projetar ndo
é algo simples e a avaliagio formativa entra exatamente para nio limitar a
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medic¢do do conhecimento, buscando compreender e melhorar o processo
de aprendizagem de forma continua. Os operadores da complexidade con-
tribuem com a estruturagio dessas praticas ao considerar a inter-relagdo
entre diferentes aspectos do ensino e da aprendizagem. O desafio do pensa-
mento estd em atribuir um lugar adequado a uma ideia.

Para Morin (2003), educar com base no pensamento complexo deve
permitir a superagdo da fragmentacdo e desarticulagdo do saber na con-
temporaneidade, assim como das abordagens simplificadoras no campo
social e politico, cujos impactos negativos sdo amplamente conhecidos e
vivenciados pela humanidade. Os operadores da complexidade de Morin
ajudam a construir uma avaliacdo formativa que respeita a dinamicidade
da aprendizagem, valorizando a interconexdo entre conhecimento, experi-
éncia e contexto. Essa abordagem contribui para um ensino mais reflexivo,
participativo e voltado ao desenvolvimento continuo dos alunos.

Consideragoes finai

A indissociabilidade entre os operadores da complexidade e a
avaliacdo formativa se torna indispensdvel na construgdo de praticas
pedagdgicas dindmicas e significativas no ensino superior, especialmen-
te nas dreas de Design e Arquitetura. As duas abordagens compartilham
a valoriza¢ido da diversidade, da incerteza, da interconexao entre os sa-
beres e a valorizacdo do trajeto e ndo somente dos resultados. Dessa for-
ma, a avalia¢do deixa de ser somente uma forma classificatéria e passa
a assumir um papel integrador, proporcionando a autonomia, o pensa-
mento critico e o desenvolvimento criativo.

No processo projetual, o uso dos operadores da complexidade - dia-
1égico, hologramatico e recursivo - permite compreender que o sistema de
ensino esta em constante aprendizado, pois os erros, as davidas e as revi-
sdes sdo constantes no processo projetual. Os operadores contribuem nio
apenas na concepgdo do projeto, mas também na sua avaliacdo, conside-
rando as diversas dimensdes envolvidas no processo de aprendizagem. Por-
tanto, a concepgdo de projetos torna-se um ambiente ideal para vivenciar a
complexidade na prética, levando em conta a tensdo entre teoria e pratica,
subjetividade e técnica, tradigio e inovagio.

Sendo assim, demonstrar a relagdo entre o pensamento complexo,
seus operadores e a avaliagdo formativa no ensino de Design e Arquitetura
é essencial para refletir o papel dos docentes e a forma como esse conheci-
mento é construido em ambas as dreas. Essa conexdo amplia a possibilidade
de formar profissionais mais criticos e preparados para lidar com os desa-
fios atuais, além de fortalecer a pratica pedagdgica.

Notas

1. 0 termo em inglés ‘feedback’ serd substituido por ‘devolutiva’ no portugués.
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Resumo A renderizagdo é uma etapa essencial na representagio de projetos
de Design de Interiores, permitindo a criagdo de imagens fotorrealistas que

facilitam a comunicagio entre profissionais e clientes. Essa competéncia téc-
nica tem ganhado destaque no mercado, tornando-se uma exigéncia cada vez
mais presente nos processos de contratacdo de designers de interiores. Este

artigo investiga como os coordenadores de cursos de Design de Interiores no
Brasil percebem o ensino da renderizacdo dentro dos curriculos académicos.
Por meio de uma andlise qualitativa e quantitativa das respostas coletadas, o
estudo explora as dindmicas institucionais, as prioridades pedagdgicas e as
estratégias adotadas para suprir as lacunas entre a formagao oferecida e as
exigéncias do mercado. Os resultados evidenciam o reconhecimento da im-
portincia da renderizagdo para a formagdo profissional, mas também reve-
lam uma significativa distincia entre a teoria e a pratica no ensino superior.

Palavras-chave Renderizagio, Design de Interiores, Ensino Superior, Curriculo, Visu-
alizagdo de Projetos.

DATJournal v.11n.1 2026



SLAC/ICI, pesquisador do Programa de
Pés-Graduagdo em Design e professor
titular do Departamento de Arquitetura
da UFPE. Sua atuagdo concentra-se na
investigacdo dos processos de criagdo e
inovagdo, com énfase em: (1) design de
inteligéncias emergentes apoiadas por
computagdo cognitiva e (2) tecnologias
de observagdo ilimitada na claridade
natural, voltadas a compreensdo dos
processos de originagdo interdepen-
dente.

<ney.dantas@ufpe.br>

ORCID 0000-0001-7872-4541

151

Rendering in interior design education: challe nges and curricular o pportunities
Abstract Rendering is an essential stage in the representation of Interior Design proj-
ects, allowing the creation of photorealistic images that facilitate communication
between professionals and clients. This technical skill has gained increasing promi-
nence in the job market, becoming a growing requirement in the hiring processes of
interior designers. This article investigates how Interior Design program coordina-
tors in Brazil perceive the teaching of rendering within academic curricula. Through
a qualitative and quantitative analysis of the collected responses, the study explores
institutional dynamics, pedagogical priorities, and the strategies adopted to address
the gaps between the education provided and market demands. The results highlight
a general recognition of the importance of rendering for professional training but also
reveal a significant gap between theory and practice in higher education.

Keywords Rendering; Interior Design; Higher Education; Curriculum; Project Visualization.

La renderizacion en la enseiianza del Diseio de Interiores: desafios y posibilida-
des curriculares

Resumen La renderizacién es una etapa esencial en la representacién de proyectos

de Disefio de Interiores, ya que permite la creacion de imdgenes fotorrealistas que

facilitan la comunicacién entre profesionales y clientes. Esta competencia técnica ha

ganado protagonismo en el mercado, convirtiéndose en un requisito cada vez mds fre-
cuente en los procesos de contratacién de disefiadores de interiores. Este articulo in-
vestiga como los coordinadores de carreras de Disefio de Interiores en Brasil perciben

la ensefianza de la renderizacién dentro de los planes de estudio académicos. A par-
tir de un andlisis cualitativo y cuantitativo de las respuestas recopiladas, el estudio

explora las dindmicas institucionales, las prioridades pedagdgicas y las estrategias

adoptadas para reducir las brechas entre la formacién ofrecida y las exigencias del

mercado. Los resultados evidencian el reconocimiento de la importancia de la render-
izacién para la formacion profesional, pero también revelan una distancia significati-
va entre la teoria y la prdctica en la educacion superior.

Palabras clave Renderizacidn, Disefio de Interiores, Educacién Superior, Curriculo,
Visualizacidon de proyectos.
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Introdugao

A renderizacgio, definida como o processo de criacio de imagens
realistas a partir de modelos tridimensionais, emergiu como uma habili-
dade central na pratica do Design de Interiores. Sua relevincia reside na
capacidade de permitir a simulagdo precisa e visualmente impactante de
ambientes, otimizando a comunicac¢do de ideias e a visualizacio final dos
espagos antes da execucdo (Otsuka, 2024; Fang, 2021). No mercado de tra-
balho contemporaneo, essa competéncia é cada vez mais valorizada, sendo
frequentemente apontada como um diferencial competitivo e, em muitos
casos, um pré-requisito para oportunidades de estigio e emprego na area
(Peixoto, 2025; Shao et al., 2024).

Apesar da crescente demanda e da importancia da renderizagdo
para a atuacdo profissional, sua presenca nos curriculos académicos dos
cursos de Design de Interiores no Brasil parece ser limitada e carente de
uniformidade. Muitas vezes, o conteudo é diluido em disciplinas mais am-
plas de modelagem digital ou representagio grafica, o que pode compro-
meter a profundidade do aprendizado e a formagao de profissionais plena-
mente aptos a atender as expectativas do mercado (Peixoto, 2025; Costa e
Bruscato, 2020). Essa inconsisténcia na formagdo académica levanta ques-
tdes sobre o alinhamento entre o ensino superior e as necessidades reais da
profissdo (Kacerauskas, 2015; Silva, 2011).

Este artigo se propde a aprofundar a compreensdo sobre as per-
cepgdes dos coordenadores de cursos de Design de Interiores no Brasil
em relagdo ao ensino da renderizagdo. Busca-se investigar as razdes sub-
jacentes a abordagem atual do tema nos curriculos, analisar os desafios
pedagdgicos e institucionais enfrentados para sua inclusdo e aprofunda-
mento, e discutir as implica¢Ges dessas dindmicas para a preparagido dos
futuros profissionais do Design de Interiores.

Desenvolvimento

0 Projeto Pedagdgico dos Cursos de Bacharelado em Design de Interiores
no Brasil

O Projeto Pedagdgico de Curso (PPC) constitui o documento orienta-
dor que estabelece a estrutura curricular, os objetivos formativos, as com-
peténcias esperadas e o perfil profissional dos egressos dos cursos de ensi-
no superior. No contexto brasileiro, os cursos de bacharelado em Design,
incluindo a habilitacdo em Design de Interiores, sdo regulamentados pelas
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) definidas pela Cimara de Educa-
¢do Superior (2004), que delineiam uma formac¢io ampla, interdisciplinar
e adaptada as transformacdes sociais, culturais, econémicas e tecnoldgicas.

De acordo com as DCNS, o profissional de Design deve ser capacitado
a “produzir projetos que envolvam sistemas de informagdes visuais, artisti-
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cas, estéticas, culturais e tecnoldgicas, observados o ajustamento histdrico,
os tracos culturais e de desenvolvimento das comunidades, bem como as
caracteristicas dos usudrios e de seu contexto socioecondémico e cultural”
(Camara de Educagdo Superior, 2004, p. 2).

A estrutura curricular preconizada pelas DCNs é organizada em trés
eixos interligados:

« Conteddos basicos, que abrangem histéria do design, funda-
mentos tedricos, metodologia projetual, estudo de materiais e
relagdes com o mercado;

« Conteudos especificos, voltados as dreas de atuagdo, como co-
municagdo visual, interiores, moda e produgio industrial, com
foco na solugdo de problemas e na adaptagdo aos contextos de
uso;

« Integracdo entre teoria e pratica, por meio de estagios supervi-
sionados, projetos integradores e atividades complementares,
incluindo o dominio de softwares técnicos como parte do de-
senvolvimento de competéncias profissionais.

No caso especifico do Design de Interiores, espera-se que 0 egresso
seja capaz de articular sensibilidade estética, funcionalidade, conhecimento
técnico e dominio das ferramentas digitais utilizadas na concepgio e apre-
sentagdo de projetos (Silva, 2011; Costa e Bruscato, 2020). Nesse sentido, a for-
magcdo deve contemplar o uso de tecnologias de modelagem tridimensional,
visualizagdo digital e renderizagao, integrando aspectos criativos e técnicos.

Contudo, analises recentes de PPCs de cursos de Design de Interio-
res em institui¢Ges publicas e privadas apontam para uma significativa de-
ficiéncia quanto a presenga da renderizacdo como contetdo estruturado.
Frequentemente, o tema aparece de forma diluida em disciplinas genéricas
de representacio grafica ou modelagem digital, sem o devido aprofunda-
mento conceitual e pratico (Peixoto, 2025). Em muitos casos, sequer é abor-
dado como componente obrigatério, sendo relegado ao campo de atividades
extracurriculares ou de aprendizagem informal por parte dos estudantes.

Essa auséncia curricular ndo apenas compromete a formagio inte-
gral dos alunos, como também gera lacunas no desenvolvimento de com-
peténcias consideradas essenciais pelo mercado de trabalho (Shao et al.,
2024). 0 dominio de ferramentas como SketchUp, VRay, Lumion ou 3ds Max
tornou-se um requisito amplamente presente em vagas profissionais, in-
clusive para cargos de entrada, o que reforca a urgéncia de se repensar a
estrutura dos curriculos académicos (Peixoto, 2025; Fang, 2021).

Além disso, o préprio processo de ensino-aprendizagem pode se
beneficiar da inser¢do dessas tecnologias, uma vez que a renderizagdo
contribui ndo apenas para a apresentagdo visual dos projetos, mas tam-
bém para o desenvolvimento de pensamento espacial, andlise de ilumi-
nacio, aplicacdo de materiais e concepgido de experiéncias sensoriais no
ambiente projetado (Otsuka, 2024). A formagido técnica, portanto, ndo
deve ser vista como antagdnica a formagdo conceitual e criativa, mas
sim como complementar e estratégica.
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Dessa forma, a revisdo e atualizacdo dos PPCs deve ser orienta-
da por uma perspectiva que considere tanto as diretrizes educacionais
quanto as exigéncias concretas da pratica profissional, integrando de
forma estruturada o ensino da renderizag¢do ao processo formativo dos
futuros designers de interiores.

A Importancia da Renderizagéo e Ferramentas CAD

As ferramentas de CAD (Computer Aided Design) e a modelagem
digital sdo elementos cruciais no desenvolvimento de projetos de interio-
res, especialmente no contexto do design contemporaneo, cada vez mais
mediado por tecnologias de representagio grafica (Silva, 2011; Fang, 2021).
Essas tecnologias proporcionam vantagens significativas tanto no aprimo-
ramento do processo criativo quanto na execucdo dos projetos, permitin-
do que os designers transformem ideias em modelos tridimensionais com
maior precisdo, agilidade e qualidade técnica.

O uso de softwares como AutoCAD, SketchUp, Lumion e 3ds Max
viabiliza ndo apenas o detalhamento técnico de construgdo e decoragio,
mas também a comunicacdo visual eficiente com o cliente, reduzindo
ambiguidades e aumentando a clareza na apresentagdo das solugdes
projetuais (Peixoto, 2025; Costa e Bruscato, 2020). A modelagem digital,
portanto, ndo deve ser compreendida apenas como uma etapa de dese-
nho técnico, mas como uma fase estratégica do projeto, pois permite ao
designer antecipar de forma realista a aparéncia e a funcionalidade do
espaco antes de sua execucio fisica (Otsuka, 2024).

Ferramentas como o 3ds Max possibilitam a criacdo de ambientes
virtuais altamente detalhados, com simulacdo de luz, texturas e materiais,
permitindo ao cliente visualizar o resultado final com maior fidelidade
(Fang, 2021). Nesse contexto, a integracdo entre modelagem digital e ren-
derizagdo é essencial para gerar imagens fotorrealistas, que ndo apenas en-
cantam visualmente, mas também funcionam como um instrumento técni-
co e comercial para validagdo de propostas.

A renderizagdo tem se tornado um verdadeiro diferencial compe-
titivo para designers de interiores. Um levantamento realizado na plata-
forma LinkedIn, analisando 113 vagas profissionais no Brasil, revelou que
mais de 70% delas mencionavam o dominio de ferramentas de modelagem
e renderiza¢do como requisito desejavel ou obrigatério (Peixoto, 2025).
Essa valorizagdo da visualizagio tridimensional decorre, em grande parte,
da sua capacidade de reduzir riscos no processo de aprovagdo de projetos,
melhorar a comunicagdo com clientes e parceiros e elevar o nivel de profis-
sionalismo da apresentagio final.

Além disso, a literatura académica reforg¢a que a renderizagio ba-
seada em fisica — que simula com precisio luzes, sombras, reflexos e mate-
riais — oferece um nivel de realismo significativamente superior aos esbo-
¢os manuais, contribuindo para a experiéncia imersiva e a credibilidade do
projeto (Shao et al., 2024). Tais caracteristicas tornam a renderizacio indis-
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pensavel para a validagdo técnica e estética de ambientes, especialmente
em projetos comerciais e residenciais de médio e alto padrio.

Outros sim, a crescente aplicacdo da Inteligéncia Artificial (IA) em
softwares de visualizagdo, como D5 Render e Midjourney, esta transforman-
do o setor e elevando ainda mais as expectativas sobre as entregas visuais
dos profissionais da 4rea (Shao et al., 2024). Essas tecnologias tém permitido
acelerar processos de renderizagdo, automatizar tarefas repetitivas e gerar
resultados com qualidade cada vez mais préxima da fotografia, exigindo que
o profissional de Design de Interiores esteja constantemente atualizado.

Diante desse cendrio, a renderizagdo ndo deve ser tratada apenas
como o aprendizado de uma ferramenta, mas sim como uma competéncia
estratégica que amplia a expressividade do projeto, fortalece a comunicagdo
visual e contribui diretamente para a viabilidade técnica e comercial das pro-
postas. Sua inclusdo efetiva nos curriculos de cursos de Design de Interiores
é, portanto, uma necessidade formativa alinhada as exigéncias do setor pro-
dutivo e as transformages tecnoldgicas em curso no campo do design.

Metodologia

A presente pesquisa adota uma abordagem exploratdrio-descriti-
va com delineamento misto, que integra métodos quantitativos e quali-
tativos. Para os propdsitos deste artigo, o foco metodoldgico serd exclu-
sivamente na etapa de coleta de dados com coordenadores de cursos de
Design de Interiores, visto que o objetivo é compreender suas percepg¢des
académicas sobre o ensino de renderizacio.

O processo de identificacdo dos participantes iniciou-se com uma
busca sistematizada na plataforma e-MEC, visando mapear os cursos de ba-
charelado em Design de Interiores e/ou Ambientes que estavam em funcio-
namento no Brasil. Inicialmente, foram identificados 6 cursos com a deno-
minagdo “Design de Interiores” e 2 cursos com a denominagdo “Design de
Ambiente”. Apds um processo de filtragem, que excluiu cursos nio inicia-
dos ou que haviam mudado de denominagio, e incluiu cursos com énfase
em Design de Interiores, mesmo que denominados “Decoragdo” (como o
caso da UFBA), o corpus final para contato totalizou 6 institui¢des/cursos.

A etapa de coleta de dados primdrios com os coordenadores foi
realizada por meio de uma pesquisa de campo, utilizando um questio-
nario autoaplicavel na plataforma Google Forms. A escolha do questio-
nario como técnica de coleta de dados se justifica pela sua eficicia em
obter informagGes sobre opinides, comportamentos ou caracteristicas
de um grupo especifico de individuos, permitindo a coleta de dados que
ndo seriam encontrados em outras fontes. A aplicacdo online facilitou,
agilizou e reduziu os custos operacionais da pesquisa.

A amostragem utilizada foi ndo probabilistica intencional, o que
significa que os participantes foram selecionados por pertencerem a gru-
pos especificos e essenciais para o contexto do estudo. Segundo Marconi e
Lakatos (2003), essa abordagem é adequada quando se busca compreender a
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opinido de individuos especificos da populagdo. No contexto desta pesquisa,
os individuos especificos foram os coordenadores dos cursos de bacharela-
do em Design de Interiores das Institui¢des de Ensino (IEs) brasileiras.

Embora a busca tenha sido direcionada a um nimero maior de
coordenadores, trés deles responderam ao questionario. Os participan-
tes foram provenientes de uma institui¢do particular (Centro Universi-
t4rio Belas Artes de Sdo Paulo), uma universidade federal (Universidade
Federal do Rio de Janeiro - UFR]) e uma universidade estadual (Univer-
sidade do Estado de Minas Gerais - UEMG). Ressalta-se que, apesar de se
tratar de uma aplicagdo em menor escala, os dados obtidos indicam ten-
déncias significativas e oferecem uma base sélida para compreender as
percepgdes dos coordenadores quanto a estrutura curricular dos cursos
de Design de Interiores, especialmente no que diz respeito a renderiza-
¢do. Os dados oriundos do piloto foram tratados de forma exploratdria,
contribuindo para validar os caminhos da pesquisa e reforgar a necessi-
dade de investigagdes futuras em maior escala.

Discussoes

A andlise dos resultados, baseada nas respostas dos trés coordenado-
res de cursos de Design de Interiores no Brasil, proporciona uma visio critica
sobre as percepgdes académicas a respeito do ensino de renderizagio.

Abordagem da Renderizagdo nos PPCs

A investiga¢do dos Projetos Pedagdgicos de Curso (PPCs) das trés
institui¢des revelou que a renderizagdo nio é tratada como uma disci-
plina auténoma, mas sim abordada de forma integrada em componentes
curriculares mais amplos que envolvem modelagem digital. Por exem-
plo, a UFRJ oferece “Perspectiva Digital”, que utiliza softwares para vi-
sualizacdo de projetos , e a UEMG possui “Expressdo Grafica Tridimen-
sional Digital”, que inclui modelagem e projec¢do digital com softwares
como Google SketchUp, SolidWorks e 3ds Max.

A auséncia de disciplinas dedicadas exclusivamente a renderizacio
é um ponto crucial. Embora a integracdo em disciplinas mais amplas possa
ser vista como uma estratégia para contextualizar a renderiza¢do dentro
de um escopo maior de representacio digital, isso levanta questionamentos
sobre a profundidade do aprendizado. O contetido programdtico da disci-
plina da UEMG, com 36h/a, por exemplo, é bastante abrangente, cobrindo
geometria, modelagem, projecdo e representacdo virtual. Diante de uma
carga horaria reduzida e um escopo tio vasto, a alocagio de tempo para um
aprofundamento especifico em técnicas de renderizagio pode ser limitada.
Isso pode resultar em uma aprendizagem superficial, onde os alunos nio
desenvolvem as habilidades especificas de renderizagdo com a proficiéncia
necessaria para as demandas do mercado. A questdo reside, portanto, em
saber se a abordagem integrada é suficiente para capacitar os alunos com o
nivel de detalhe e realismo que o mercado exige.
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PercepcOes dos Coordenadores sobre a Importancia da Renderizagéo

As percepgdes dos coordenadores sobre a importincia da ren-
derizagdo na formacdo do designer de interiores sdo heterogéneas. En-
quanto um coordenador a considera “essencial” para simulagdo realista
e comunicagdo com clientes, outros a veem como uma ferramenta “com-
plementar”, priorizando a representagdo manual, especialmente em
cursos com tradi¢do nas artes visuais. Essa divergéncia é notavel, pois,
apesar do reconhecimento do papel da renderizagdo como instrumento
de comunicagdo visual, a classificagdo de sua relevancia na pratica pro-
fissional variou entre “baixa” e “média”.

Essa diferenca de percepcdo pode ser interpretada de varias ma-
neiras. Para alguns coordenadores, a renderizagdo pode ser vista como
uma técnica operacional, que se encaixa no desenvolvimento de habilida-
des em ferramentas digitais de maneira mais ampla, sem a necessidade de
um espaco curricular exclusivo. Talvez haja uma crenga de que a forma-
¢do conceitual e projetual no bacharelado deve ser prioritaria, deixando o
aprofundamento técnico para especializagdes ou cursos livres. No entanto,
a valorizagdo do pensamento critico em detrimento do ensino de ferramen-
tas técnicas ignora a natureza aplicada do Design de Interiores. O designer
ndo atua apenas no campo tedrico; sua pratica envolve a criagio de espagos
funcionais e estéticos, e o dominio tecnolédgico, como a renderizagio, ex-
pande as possibilidades projetuais.

Desafios para a Inclusdo e Aprofundamento da Renderizacao

Os coordenadores apontaram diversos desafios estruturais para
a inclusdo ou expansdo do ensino de renderizacdo. A principal limitagdo
mencionada foi a infraestrutura tecnoldgica, com a “auséncia de laboraté-
rios equipados com softwares especificos” e “restrigdes financeiras que im-
pactam a continuidade da oferta desses recursos”. O coordenador da UFR],
por exemplo, afirmou que “a nio oferta ocorre quando ficamos sem o uso
do software por falta de recursos para pagamento das anuidades”. Essa de-
pendéncia de recursos para aquisi¢do e manutengdo de licengas de softwa-
res é um obstaculo significativo, especialmente em institui¢des publicas.

Outro impedimento relevante é a falta de professores capacita-
dos e a sobrecarga docente, que dificultam a amplia¢do do curriculo. A
capacitagdo do corpo docente é crucial para garantir um ensino de qua-
lidade em renderizacdo. Embora dois dos trés coordenadores acreditem
que seus professores sdo capacitados, um deles afirmou o contrario. Essa
divergéncia reforca que a disponibilidade de recursos humanos qualifi-
cados é um fator limitante.

Ainda sobre a possibilidade de inclusdo de uma disciplina especifica
de renderizacio, as respostas foram mistas: dois coordenadores indicaram
que “talvez” isso possa ocorrer, enquanto um afirmou que ndo ha planos
para tal mudanca. As justificativas variam desde o contetido ja ser abordado
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em disciplina com carga hordria reduzida, até a percepgdo de que a neces-
sidade é suprida por outras disciplinas. No entanto, a realidade salarial e a
sobrecarga de atividades dos professores foram destacadas como impedi-
mentos para a ampliagdo do curriculo em uma das instituicdes.

Demanda de Mercado e Percepgdes dos Coordenadores

Todos os coordenadores concordam que a renderiza¢do é uma
habilidade exigida pelo mercado de trabalho, sendo frequentemente um
pré-requisito para estdgios em escritdrios de Design de Interiores ou Ar-
quitetura. No entanto, a percepgdo sobre a demanda dos alunos e egres-
sos por uma maior énfase no ensino de renderizagio diverge: um coor-
denador indicou essa demanda, enquanto os demais a desconheciam ou
afirmaram que ela nio existe.

Essa discrepincia é critica. Se o mercado exige a renderizagdo como
pré-requisito, e os cursos ndo a abordam com a profundidade necessaria de-
vido as limitagGes institucionais ou decisdes pedagdgicas, isso cria uma la-
cuna formativa. A falta de feedback direto dos alunos e egressos, em alguns
casos, pode indicar uma desconexdo entre as expectativas da academia e
as necessidades reais dos estudantes no mercado de trabalho. A auséncia
de cursos extracurriculares institucionais sobre renderizagido em algumas
universidades agrava essa situagdo, pois os alunos sdo compelidos a buscar
capacitagdo externa, o que pode gerar desigualdade de oportunidades, visto
que o acesso a cursos livres e materiais complementares muitas vezes de-
pende de recursos financeiros e tempo disponivel.

Apesar da concordéncia sobre a exigéncia mercadoldgica, a classi-
ficacdo da relevincia da renderiza¢do no contexto da pratica profissional
varia entre “baixa” e “média”. Isso sugere uma possivel inconsisténcia en-
tre o reconhecimento da importincia externa e a priorizagdo interna no
curriculo. Pode haver uma percep¢do de que, embora a renderizagdo seja
uma habilidade bem-vinda e até necessaria para a inser¢io profissional, ela
nio possui 0 mesmo peso que outras habilidades fundamentais do design ou
que pode ser adquirida de forma complementar. Contudo, essa flexibilidade
curricular pode resultar em lacunas formativas significativas, impactando a
competitividade dos egressos no mercado.

Conclusoes

A renderizagdo é, inquestionavelmente, uma técnica fundamental
e cada vez mais necessaria no Design de Interiores, facilitando a comuni-
cagdo e a visualizagdo de projetos com um alto grau de realismo. Sua im-
portincia cresce a medida que a precisdo na apresentagdo dos projetos se
torna crucial para atrair clientes e se destacar em um mercado altamente
competitivo. Este estudo buscou investigar as razdes por tras da limitada ou
heterogénea inclusdo da renderizagio nos curriculos académicos de Design
de Interiores no Brasil, bem como analisar o impacto dessa lacuna na pre-
paracdo dos alunos para o mercado de trabalho.
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Os Projetos Pedagdgicos de Curso (PPCs) analisados demonstra-
ram que a renderizagdo, embora presente na formagio, ndo é usualmente
tratada como uma disciplina auténoma. A abordagem mais comum ¢ a
integracdo do tema em disciplinas mais amplas de modelagem digital e
representacdo grafica. Essa estrutura levanta questdes sobre a profundi-
dade do aprendizado, pois pode refletir uma estratégia pedagdgica que
prioriza uma formagdo mais abrangente e conceitual em detrimento de
um foco técnico especifico. Consequentemente, surge a duvida se essa
abordagem resulta em lacunas significativas na capacitagio dos alunos
para atender as demandas do mercado.

As percepgdes dos coordenadores entrevistados sobre a importan-
cia da renderizagdo na graduagdo sdo diversas. Enquanto alguns a consi-
deram essencial para a comunicagdo visual e a inser¢do profissional dos
alunos, outros a encaram como um recurso complementar, que pode ser
desenvolvido por meio de cursos extracurriculares ou na préatica profis-
sional. Além disso, os entrevistados evidenciaram desafios institucionais
consideraveis, como a caréncia de docentes especializados e a necessidade
premente de investimentos em tecnologia e infraestrutura, que dificultam
a ampliagdo do ensino de renderizac¢do nas universidades.

Os egressos, por sua vez, reforcam a necessidade de buscar for-
macdo complementar em renderizagdo, seja por meio de cursos livres
ou workshops. Essa busca externa pode gerar desigualdades de oportu-
nidades entre aqueles que tém acesso a essas capacitagdes e os que nao
tém. Embora a relevancia da renderizacgdo para a inser¢do no mercado
de trabalho tenha sido amplamente mencionada pelos coordenadores,
também foi destacado que outras competéncias, como gestdo de proje-
tos e habilidades interpessoais, desempenham um papel significativo na
empregabilidade dos profissionais da drea.

Diante desses achados, a questdo central ndo se resume a simples
necessidade de incluir ou ndo a renderizagio no ensino de Design de Inte-
riores, mas sim ao grau de aprofundamento que esse conhecimento deve
ter na formagdo académica de bacharelado. Seria uma abordagem integra-
da, com contetidos de renderizagdo dentro de disciplinas de modelagem e
representagdo digital, suficiente? Ou seria mais adequado criar disciplinas
especificas para garantir um aprendizado mais aprofundado? Além disso,
uma reflexdo pertinente é se a inser¢do excessiva de ferramentas digitais
poderia, de alguma forma, restringir o processo criativo e o pensamento
projetual dos alunos.

Os resultados obtidos evidenciam que, embora a renderizagdo
seja valorizada no mercado, sua auséncia como disciplina isolada nos
curriculos ndo é unanimemente vista como um problema estrutural, mas
como uma escolha pedagdgica que prioriza a flexibilidade e a adaptagdo
dos alunos ao longo da carreira. No entanto, a necessidade apontada
pelos egressos de buscar capacitagdes externas pode sugerir uma lacuna
que afete a equidade no acesso a essas competéncias. Adicionalmente, a
andlise dos PPCs mostrou que a abordagem diluida da renderizagio pode
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resultar em um aprendizado superficial, levantando o questionamento
se a estrutura curricular atual atende de fato a demanda por profissio-
nais mais capacitados nessa area.

Dessa forma, a reflexdo sobre a insercdo da renderiza¢io deve con-
siderar tanto a relevancia da técnica para o mercado quanto as limitacdes
e possibilidades institucionais para sua implementacdo mais estruturada
no ensino formal. O estudo contribui para o debate sobre o ensino de ferra-
mentas digitais no Design de Interiores, mas também ressalta a importancia
de uma discussdo mais ampla sobre as diretrizes curriculares e as demandas
do mercado. E crucial que a tomada de decisdo sobre a estrutura curricular
equilibre a formacao conceitual e técnica, garantindo que os futuros pro-
fissionais estejam preparados para enfrentar os desafios da profissdo, sem
que haja um direcionamento excessivamente tecnicista ou, ao contrario,
desvinculado das praticas contemporaneas do setor. A inser¢do da rende-
rizagdo na graduagdo deve permanecer aberta, considerando ndo apenas
as exigéncias mercadoldgicas, mas também os principios pedagdgicos e a
construgio de um perfil profissional diversificado e adaptavel.
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Resumo O artigo adota abordagem qualitativa e exploratdria para refletir so-
bre a criagdo e a implantagdo do doutorado do Programa de Pds-Graduagio
em Design da Escola de Belas Artes da UFRJ (PPGD/EBA/UFRJ), articulando
essa experiéncia a debates sobre pesquisa em design e metodologias teérico-
-préticas no campo do Design Visual. O programa iniciou suas atividades em
2017 (mestrado) e consolidou-se em nove turmas; o doutorado foi aprovado
em 2024 e implantado em 2025. A proposta do doutorado enfatiza pesqui-
sas tedrico-praticas criticas e experimentais, comprometidas com sustenta-
bilidade, inclusdo e demandas contemporaneas. O texto explicita herangas
epistemoldgicas do PPGD e dialoga com contribui¢des de Bomfim, Frayling
e Redstrom. Com base nesse referencial e na observagdo das pesquisas, pro-
pde uma tipologia de trés eixos de articulagio tedrico-pratica: Poéticas do
fazer (processo e materialidade como evidéncia), Modelagens critico-anali-
ticas (instrumentos e argumentos critico-visuais) e Iteratividade orientada a
diretrizes (sinteses transferiveis). Por fim, sustenta-se que a interdependén-
cia entre teoria e pratica é central ao debate académico em design e que, no
PPGD/EBA/UFR], se concretiza pela tipologia proposta.
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Abstract This article adopts a qualitative and exploratory approach to reflect on the
creation and implementation of the PhD program in the Graduate Program in Design
at the School of Fine Arts of the Federal University of Rio de Janeiro (PPGD/EBA/UFRY]),
relating this institutional experience to current debates on design research and theory-
practice methodologies in the field of Visual Design. The program began in 2017 with the
Master's degree, and the PhD was approved in 2024 and launched in 2025. Its proposal
emphasizes critical and experimental theory-practice research committed to sustain-
ability, inclusion, and contemporary demands. The article makes explicit the program’s
epistemological legacies and engages with contributions by Bomfim, Frayling, and Red-
strom. Based on this theoretical framework and on the analysis of research developed
within the program, it proposes a typology of three axes of theory-practice articulation:
Poetics of making (process and materiality as evidence), Critical-analytical modellings
(analytical instruments and critical-visual arguments), and Guideline-oriented itera-
tivity (transferable syntheses). Finally, it argues that the interdependence of theory and
practice is central to contemporary academic debates in design and, within the PPGD/
EBA/UFR], is operationalized through the proposed typology.

Keywords Design Research, Theory-Practice Research, Thinking and Making, Theory
in Design.

PPGD/EBA/UFRJ: Avances en la investigacion tedrico-practica en el posgrado
en Diseiio

Resumen El articulo adopta un enfoque cudlitativo y exploratorio para reflexionar sobre
la creacién e implementacion del doctorado del Programa de Posgrado en Disefio de la
Escuela de Bellas Artes de la Universidad Federal de Rio de Janeiro (PPGD/EBA/UFR)),
vinculando esta experiencia institucional con los debates contempordneos sobre inves-
tigacion en disefio y metodologias de articulacién entre teoriay prdctica en el campo del
Disefio Visual. El programa inicid sus actividades en 2017 con la maestria, y el doctorado
fue aprobado en 2024 e implementado en 2025. La propuesta doctoral enfatiza inves-
tigaciones teGrico-prdcticas de cardcter critico y experimental, comprometidas con la
sostenibilidad, la inclusién y las demandas contempordneas. El texto explicita las heren-
cias epistemoldgicas del PPGD y dialoga con los aportes de Bomfim, Frayling y Redstrom.
A partir de este marco tedrico y del andlisis de las investigaciones desarrolladas en el
programa, se propone una tipologia de tres ejes de articulacion teoria-prdctica: Poéti-
cas del hacer (proceso y materialidad como evidencia), Modelizaciones critico-analiti-
cas (instrumentos y argumentos critico-visuales) e Iteratividad orientada a directrices
(sintesis transferibles). Finalmente, se sostiene que la interdependencia entre teoria y
prdctica es central en el debate académico en disefio y que, en el PPGD/EBA/UFRJ, se
operacionaliza mediante la tipologia propuesta.
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er, Teoria en el Disefio.
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Introdugao

O presente artigo se caracteriza por uma abordagem qualitativa
e exploratéria, que busca articular a experiéncia vivida, na criacdo e
desenvolvimento do curso de Doutorado do Programa de Pés-graduagio em
Design da Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de Janeiro,
com questionamentos e debates emergentes da pesquisa nesse campo,
localizando possiveis caminhos de encontro na investigagio académica, ao
integrar teoria e pratica.

O PPGD/EBA/UFR] foi criado em 2016 e iniciou o curso de mestrado
académico em agosto de 2017. Apds oito anos de experiéncia na formagao
de pesquisadores em nivel de mestrado, em agosto de 2025 implantou sua
primeira turma de doutorado, inaugurando uma nova fase do Programa,
e alcangando o mais alto nivel na formacido de recursos humanos para a
pesquisa cientifica, tecnoldgica e artistica. Com o doutorado, espera-se
colaborar de modo diferenciado para o desenvolvimento de metodologias
tedrico-praticas originais no campo do Design Visual, apresentando
resultados de pesquisas inéditas sobre temas contemporaneos relacionados
as necessidades da comunidade regional e nacional.

Desde a criacdo do mestrado, o PPGD/EBA/UFR] esteve focado na
abordagem de carater tedrico-pratico para as pesquisas de mestrado
desenvolvidas pelos seus discentes. Na proposta de Doutorado, essa intengio
expressa-se na adog¢io de um enfoque metodoldgico que privilegia pesquisas
tedrico-praticas, voltadas ao desenvolvimento de praticas inovadoras
e experimentais. Busca-se formular e aplicar metodologias criticas e
reflexivas no campo do Design Visual, orientadas a criagdo imagética em
seu contexto cultural e comprometidas com o desenvolvimento sustentavel
em suas multiplas dimensdes.

Suas duas linhas de pesquisa enfatizam o emprego de metodologias
tedrico-praticas articuladas a reflexdo critica e as colaboragdes
interdisciplinares, cujas investigacbes atravessam campos que vdo
das ciéncias as artes visuais: (a) Linha Imagem, Tecnologia e Projeto -
dedica-se aos aspectos conceituais, metodolégicos e projetuais do design
de objetos imagéticos em diversos contextos tecnoldgicos de produgio
e difusdo do conhecimento. Ocupa-se das representagdes graficas e dos
projetos de artefatos imagéticos com foco na tecnologia, critica, inovagdo e
sustentabilidade; (b) Linha Design e Cultura - concentra-se na visualidade
contemporanea, tratando de questdes relacionadas a linguagens, aspectos
simbdlicos do design, conceitos e praxis, tendo a abordagem cultural como
eixo do processo investigativo. Enfatiza a interagdo entre seres humanos
e artefatos visuais, produzidos no 4mbito académico ou popular.

Por ocasido da implantagdo do doutorado do PPGD/EBA/UFR],
o presente artigo propde uma reflexdo sobre diferentes formas de
investigagdes tedrico-praticas, registrando algumas de suas principais
caracteristicas nas pesquisasacadémicas em design. Assim,com o objetivo
de compreender melhor a perspectiva que conduz o desenvolvimento
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dessas pesquisas, trataremos dos principais conceitos e pontos de
contato das abordagens investigativas em design no 4mbito académico,
a partir dos autores Johan Redstrém (2017), Christopher Frayling (1993),
Kristina Niedderer e Linden Reilly (2010), Bruce Archer (1995), Gustavo
Bomfim (1994) e Tim Ingold (2022).

No primeiro momento, um panorama sobre as herangas
epistemoldgicas do programa e da pesquisa académica em design estabelece
o contexto desta drea de pesquisa ainda recente, tanto do ponto de vista
local, em sua inser¢do na Escola de Belas Artes e na Universidade Federal do
Rio de Janeiro, quanto nacional. Deste modo, sera tracado um fio condutor
para evidenciar as relagdes que se estabeleceram ao longo das mudangas
proporcionadas pelo surgimento de programas de pds-graduacdo que
vieram a consolidar um pensamento académico e critico sobre o design.

Em seguida, a partir do reconhecimento académico do design como
uma profissdo fundada na prética, o artigo aborda as implica¢des, para a
pesquisa em design, do tensionamento entre pensar e fazer, considerando
a relevancia de teorias associadas as praticas do design e da arte, como
contribui¢do para a produgdo de conhecimentos passiveis de validagdo
académica.

O conceito de transi¢do entre limites é apresentado como forma
de compreender diversos modos de pesquisa, possiveis no design e na
arte, que busquem entrelacar pensar-fazer, teoria-pratica e arte-ciéncia.
Ao explorar métodos e abordagens que enxergam a pratica projetual
e artistica como uma forma de pensamento e a teoria como algo que
pode ser produzida a partir de processos e artefatos, observa-se que o
conhecimento nio estd apenas no discurso verbal, mas também na forma,
no uso e experiéncia dos processos e produtos criados.

Por fim, as reflexdes produzidas a partir de algumas pesquisas
desenvolvidas no PPGD/EBA/UFR] retornam ao programa como formas
sistematizadas de (re)conhecimento. Estas ndo sdo apresentadas aqui como
modelos a serem seguidos e replicados, mas como objetos de reflexdo
que permitem enquadrar e explicitar métodos préprios de investigagio,
indicando horizontes para pesquisas futuras no doutorado. Desse modo,
abrem caminho para o desenvolvimento de metodologias tedrico-praticas
originais no campo do Design Visual, com contribuicdes efetivas para a
pesquisa académica na 4rea.

Herangas epistemoldgicas

O Programa de Pés-Graduagdo em Design foi criado no ambito do
ensino e da pesquisa da Escola de Belas Artes da UFR] no ano em que a EBA
celebrou seu bicentendrio. Trata-se do segundo programa de pés-graduagio
da Escola, precedido pelo Programa de Pds-Graduagdo em Artes Visuais,
instituido em 1985 e que, ao completar 40 anos de existéncia, alcangou nota
7 na dltima avalia¢do quadrienal. Em duas de suas linhas de pesquisa, o
Programa em Artes Visuais enfatiza as articulagdes entre pratica artistica
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e campo tedrico, por meio de propostas tedrico-praticas em artes visuais.
Tal énfase constitui uma heranga institucional relevante, que se projeta na
criagdo do Programa de Pds-Graduagdo em Design, ao dar continuidade a
abordagens de carater tedrico-pratico, agora situadas no campo do design.

Embora haja um intervalo de cerca de 30 anos entre a criagdo dos
dois programas da Escola de Belas Artes, observam-se afinidades entre
seus projetos formativos, especialmente no que diz respeito a valorizagdo
da indissociabilidade entre pensar e fazer. Essa proximidade também se
expressa na composi¢do do corpo docente do Programa de Pés-Graduagio
em Design, que contou, em sua criacdo, com a participacdo de docentes
egressos do doutorado do Programa de Pés-Graduagdo em Artes Visuais ou
vinculados a ambos os programas, refor¢ando a continuidade académica e
conceitual entre as duas iniciativas.

No contexto mais amplo da pesquisa em design, diversos autores,
desde a década de 1990, tém debatido a necessidade de articular a atividade
pratica - isto é, o projeto - a pesquisa académica, de modo a qualificar e
fundamentar as escolhas projetuais. Conforme argumentam Niedderer e
Reilly (2010) e Durling, Friedman e Gutherson (2002), no Reino Unido, a
integragdo dos departamentos de Artes e Design ao sistema universitario
britdnico intensificou o debate sobre a pesquisa em arte e design,
fomentando o desenvolvimento de investigacGes académicas nessas areas
e contribuindo para sua consolidagio institucional.

No Brasil, o primeiro mestrado em Design foi criado em 1994,
na Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, marco inicial
da institucionalizagdo da pesquisa académica em design no pafs.
Posteriormente, integrou seu corpo docente o professor e pesquisador
Gustavo Bomfim, autor do texto Sobre a Possibilidade de uma Teoria
do Design (1994), apresentado no primeiro Congresso P&D Design.
Neste trabalho, o autor delineia perspectivas para o surgimento de
uma teoria do design de carater interdisciplinar, evidenciando sua
qualidade intrinseca de articulagdo entre fazer pratico e pensamento
tedrico. Trata-se de um momento inaugural para a reflexdo sistematica
sobre a constituicdo do design como campo de conhecimento no ambito
académico brasileiro.

Como ocorre em outras areas académicas relativamente recentes,
0s primeiros momentos da pesquisa em design concentraram-se na
formulagdo de conceitos e metodologias préprias, muitas ainda em
processo de consolidagdo e revisdo na drea, frequentemente inspiradas em
referenciais oriundos de outros campos do saber. Nesse contexto, Bomfim
busca responder a questdo sobre a possibilidade de o design constituir-
se como campo de conhecimento dotado de teoria prépria. Para tanto,
o autor examina o surgimento histdérico da profissdo, a centralidade do
pensamento cientifico na fundagdo das escolas de design e o didlogo entre
arte, tecnologia e ciéncia, destacando a forte influéncia das ciéncias na
estruturagdo dos cursos de design, especialmente a partir da Hochschule
fiir Gestaltung, em Ulm.
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Segundo Bomfim, o design, como atividade e disciplina, distingue-se
da arte e do artesanato por configurar-se como “uma praxis que procura
seguir principios de diversas ciéncias na determinagio da figura dos objetos”
(Bomfim, 1994: 16). No 4mbito da pesquisa académica stricto sensu, o autor
sustenta que a formacdo de mestres e doutores em design somente se
justificaria caso esses fossem capazes de elaborar enunciados cientificos,
contribuindo para a constituicdo de uma teoria especifica do campo. Ao longo
do texto, ressalta ainda a importancia da comunicagio entre os especialistas
- 0s que “sabem”- e destes com os profissionais - aqueles que “fazem”
(Bomfim, 1994: 21). J4 na década de 1990, portanto, delineava-se uma questdo
central para o debate sobre a pesquisa em design: a tensdo entre teoria e
pratica e seus diferentes agentes, problemdtica que vem sendo aprofundada
por autores como Frayling (1993), Archer (1995), Niedderer e Reilly (2010),
Frankel e Racine (2010) e Redstrém (2017), entre outros.

Tensoes entre pensar e fazer

Ao longo das ultimas décadas, a pesquisa em design no Brasil e
internacionalmente intensificou um debate recorrente sobre as diversas
possibilidades de didlogo entre teoria e pratica, a friccdo entre pensar e
fazer, além de reconhecer e disseminar no espago académico aquilo que se
aprende no processo de design. Parte desse debate tem raizes histdricas. Ao
observar a constitui¢do moderna do design no contexto da industrializagio,
Christopher Frayling (1993) e Donald Schén (1983) reconhecem que o ensino
do campo se estruturou, desde cedo, com forte valorizagdo de atividades
préticas. E por isso que, no nivel da graduagdo, h4 relativo consenso
sobre a centralidade do “fazer” para a formagdo. O impasse aparece com
nitidez quando a pds-graduagdo passa a exigir que o design ndo apenas
produza objetos e solugdes, mas também produza conhecimento em termos
debativeis e comunicéveis no horizonte académico.

Em The Reflective Practitioner, Schén formula essa questdo como
uma tensao decisiva ao criticar o modelo da racionalidade técnica, no qual a
prética é entendida como mera aplicagdo instrumental de teorias cientificas
para resolugédo de problemas (Schon, 1983). Essa perspectiva se apoia numa
herancga positivista do século XIX, que elevou a ciéncia empirica ao estatuto
de forma exclusiva de conhecimento e relegou a pratica ao papel de mera
execugdo. O resultado é um corte: “pensar” fica associado a pesquisa, a
explicagdo e a abstragio; “fazer”, a produgio, ao procedimento e ao oficio.
Para Schon, essa separagdo falha justamente onde a pratica acontece: no
“pantano” das situagdes reais, marcado por incerteza, singularidade e
conflitos de valores. E nesse terreno que emergem problemas decisivos
para a sociedade - como sustentabilidade, demandas sociais e inclusivas -
que resistem a abordagens lineares e a respostas tecnicamente “corretas”
no sentido estrito.

O ponto critico, aqui, ndo é defender o fazer como valor em si, mas
reconhecer que o fazer em design envolve julgamento, reinterpretacdo
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do problema e decisdes situadas que ndo cabem em uma ldgica exclusiva
de aplicagio. Isto desloca a questdo: se o projeto opera em condicdes de
ambiguidade, entdo o pensamento nio pode ser tratado como algo que
ocorre apenas “antes” do fazer; hd um pensamento no fazer.

E nesse ponto que Bruce Archer introduz requisitos necessarios
para qualificar a tensdo sem dissolvé-la: a distingdo entre o exercicio da
prética (artistica ou projetual) e uma investigagdo sistemética. Archer
propde perguntas que funcionam como teste de passagem do fazer para a
pesquisa: a atividade foi uma investigacdo cujo objetivo era conhecimento?
foi conduzida sistematicamente? os dados foram explicitados? o registro
foi transparente? os resultados foram validados adequadamente? (Archer,
1995). Em outras palavras, a tensao entre pensar e fazer nao é resolvida ao
declarar que “o processo importa”; ela exige tornar visiveis as operagdes
do processo - critérios, decisdes, evidéncias - de modo que o conhecimento
produzido ndo permaneca apenas na esfera do tacito.

E também nesse plano que a contribuigdo de Tim Ingold se encaixa
com precisdo. Ao descrever o artesdo como aquele que pensa através do que
faz, Ingold destaca um pensamento que se d4 em tempo real, respondendo
aos fluxos e resisténcias dos materiais: a pesquisa como “correspondéncia”
nio é acumular informagio sobre o mundo, mas abrir a percepgdo para o
que estd se passando nele e responder a isso (Ingold, 2022). Essa formulagio
interessa aqui porque radicaliza a ideia de que pensar e fazer ndo sdo
blocos separados: o pensamento pode ser entendido como um modo de
atengdo e resposta, inseparavel do engajamento com o ambiente e com a
materialidade.

A pesquisa tedrico-pratica em design entende que o conhecimento
pode ser produzido na pratica projetual e pela reflexdo sistemdtica sobre
ela. Assim, o fazer do designer é concebido como investigacao, o que desafia
dicotomias tradicionais entre ciéncia e pratica e afirma o design como
campo legitimo de pesquisa e produgdo de conhecimento (Downton, 2003).
Nessa perspectiva, a teoria ndo apenas antecede a agdo: ela também emerge
do préprio processo projetual.

Em sintese, esta secdo localiza a tensdo onde ela efetivamente se
instala: entre a valorizagdo do fazer (central ao design) e a demanda
académica por explicitagdo, discussio e valida¢do do conhecimento. A segido
seguinte desloca o foco dessa tensdo para um problema mais especifico:
como, na pesquisa em design, os limites entre teoria e pratica podem ser
transicionados sem que uma seja reduzida a outra, na medida em que
ambas se constituem em um movimento relacional e processual, no qual o
pensamento se elabora na ac¢io e a agdo se reconfigura pela reflexio.

Transicionando limites entre teoria-pratica
Se a dicotomia “pensar/fazer” aponta uma fric¢do de regimes de

valor, “teoria/ prética” introduz um problema metodolégico: como
articular produgdo de conhecimento e produgdo projetual de modo que
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nem a pratica vire mera ilustracdo, nem a teoria vire algo externo e
anterior ao processo.

Uma contribuigio inicial, ji cldssica no campo, esta nas tipologias
de Frayling e Archer, que distinguem respectivamente as modalidades de
pesquisa sobre o design, para o design e por meio do design (Frayling, 1993)
e pesquisa sobre a prética, pesquisa para os fins da pratica e pesquisa por
meio da pratica (Archer, 1995). Essa distingdo é decisiva porque reconhece,
de forma explicita, que a pratica pode operar como meio de investigacdo
- desde que se assumam critérios de sistematizacio, registro e validacdo
(Archer, 1995). Nesse contexto, a Research through Design (RtD) costuma
ser entendida como a modalidade que permite maior entrelacamento
entre projeto e produgdo de conhecimento, ainda que permanegam
desafios importantes de generalizagdo, validagdo e comunicabilidade do
conhecimento produzido.

A contribuicdo de Johan Redstrom ganha densidade precisamente
por enfrentar o ponto que costuma fragilizar a RtD: a dificuldade de
explicar o que, afinal, o design produz quando produz conhecimento.
Redstrém (2017) afirma que pesquisa académica e teoria ndo sdo a mesma
coisa - mas que a teoria pode ser uma das coisas que o design produz. Ao
caracterizar o design como um campo frequentemente atravessado por
dicotomias (forma-func¢io, artesanato-industria, produgdo-consumo),
ele observa que a posi¢do “no meio” pode levar a tentagido de escolher
um polo confortavel (teoria ou pratica; arte ou ciéncia). Sua resposta é
recusar essa saida e reconhecer a heterogeneidade da pesquisa por meio
do design: ndo ha um método unico capaz de eliminar, por decreto, as
tensdes entre o particular e o geral; hd, antes, um campo de variagdes
que precisa ser tratado de modo explicito e produtivo.

E nesse movimento que Redstrém propde repensar a prépria nocio
de teoria no design. Em vez de tratar teoria como um sistema estavel,
fechado e exterior ao projeto, ele desloca o foco para teorias que operam
em transi¢cdo - ndo por serem “menos rigorosas”, mas por atuarem como
dispositivos conceituais ajustdveis ao devir do projetar. A teoria, nessa
perspectiva, ndo é apenas algo que se enuncia em textos: ela pode emergir
do processo de designing (experimentagdo, prototipagem, ensaio, testes)
e da reflexdo critica sobre o que foi produzido. Em termos diretos: a
teoria pode ser algo que se faz, e os artefatos podem incorporar ideias e
funcionar como argumentos, criticas e proposi¢des. Esse ponto é central
para um doutorado em design, porque desloca a pergunta do “onde estd a
teoria?” para “o que conta como teoria quando o design investiga e formula
conhecimento a partir de seus proprios meios?”.

Essa discussdo se articula com a posi¢do de Kristina Niedderer e Liam
Reilly ao enfatizarem que investigagcdes em arte e design mobilizam, de
modo constitutivo, conhecimento experiencial e tacito, sem que isso seja
um desvio do rigor. O desafio é outro: encontrar modos de tornar esse
conhecimento comunicavel e debativel, preservando sua complexidade e
reconhecendo seu papel nas decisdes projetuais (Niedderer & Reilly, 2010).
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Aqui, a pratica reflexiva em Schén (1983) retorna como sustentagdo: a
oscilacdo entre agdo e reflexdo - e, sobretudo, a necessidade de explicitar
como se aprende no “pantano” das situagdes reais - fundamenta a ideia
de que o rigor ndo depende de expulsar o experiencial, mas de articular
criticamente aquilo que a prética produz.

Ao mesmo tempo, convém evitar um deslize comum: tratar RtD como
rétulo suficiente. Mesmo quando se assume que teoria pode emergir da
pratica, permanece a exigéncia académica de demonstrar como se passou
do caso singular a alguma maneira de formulagio: seja um método, um
conjunto de critérios, uma tipologia, uma diretriz ou um framework. O
ponto de convergéncia entre Archer, Schon, Niedderer & Reilly e Redstrom
estd justamente ai: a pratica ndo precisa ser subalternizada, mas precisa
ser trabalhada como evidéncia - com registro, explicitagdo de decisdes e
formas de validagdo adequadas ao campo.

E nesse horizonte que se insere a segao seguinte, Encontros entre
teoria e pratica no PPGD/EBA/UFR]J, onde essa articulacdo é apresentada
como trés eixos recorrentes no desenvolvimento do programa: Poéticas do
fazer: experimentacdo material e processo como evidéncia; Modelagens
critico-analiticas: artefatos, linguagens e sistemas como campo de teoria;
e Iteratividade orientada a diretrizes: do artefato ao conceito operacional.

Encontros entre teoria e pratica no PPGD/EBA/UFRJ

Esta se¢do se ancora no deslocamento do “saber-fazer” da esfera do
tacito para discutir formas comunicédveis e cumulativas de conhecimento.
O referencial discutido nas se¢Bes Tensdes entre pensar e fazer e
Transicionando limites entre teoria-pratica, com énfase em pratica reflexiva
e nos debates sobre pesquisa em/por/através do design, nos permite
reconhecer que, no campo do design, teoria e pratica ndo se conectam por
hierarquia (teoria seguida pela pratica), mas por co-produgdo: a pratica
reorganiza o problema, define critérios e produz evidéncias; a teoria
oferece instrumentos para descrever, interpretar, justificar e generalizar,
dentro de limites explicitos, aquilo que a pratica revela.

Ao observarmos o conjunto de pesquisas do PPGD/EBA/UFR],
torna-se possivel agrupar recorréncias metodoldgicas ndo por tema, mas
por modos de produzir conhecimento: (i) quando o conhecimento emerge
do experimento material e do processo criativo; (ii) quando se constitui
por andlise e modelagem relacional de artefatos, sistemas e repertérios,
frequentemente com apoio de estratégias visuais de pensamento; e
(iii) quando se consolida em ciclos iterativos de projeto orientados
a proposicdes prospectivas, culminando em conceitos operacionais,
diretrizes ou frameworks.

Seguindo esta organizagdo, estabelecemos os trés eixos a seguir que
perpassam as linhas do programa. Eles funcionam como uma lente descritiva
para explicitar o que conta como evidéncia, como se organiza o percurso
metodoldgico e que formas de resultado sdo consideradas legitimas em
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investigacdes tedrico-praticas. Deste modo, uma mesma pesquisa pode
atravessar mais de um eixo.

Eixo 1 - Poéticas do fazer: experimentagao material e processo como
evidéncia

Este eixo reune investigagdes na fronteira entre arte e design. O
conhecimento é produzido pela experimentagio material, pelo manejo de
linguagens e pela descricdo critica do processo, com suas decisdes, desvios
e contingéncias. Nessa configuracdo, o artefato ndo é apenas resultado,
mas funciona como uma situagdo de pesquisa, um dispositivo que convoca
perguntas, impde resisténcias, reorienta hipdteses e exige critérios internos
de avaliacgdo.

Do ponto de vista metodoldgico, sdo recorrentes ciclos de concepgio,
experimentacdo e anélise, com documentagdo rigorosa (didrios, cadernos,
versdes, matrizes de decisdo, registro de falhas e reiteragdes). A prética
reflexiva opera em dois planos: a reflexdo na agdo, quando o fazer
reorganiza o problema em tempo real, e a reflexdo sobre a agdo, quando o
percurso é reconstruido e tornado comunicavel, com critérios explicitos. O
ganho académico do eixo nio se reduz a um “objeto bem acabado”, mas a
produgdo de entendimento sobre como certas escolhas estéticas, técnicas e
simbdlicas se tornam argumento e evidéncia.

Neste eixo, destacamos algumas pesquisas. Em O livro-monstro:
um artefato tridimensional como espago poético, a pesquisa de Giovane
Ferreira, orientada por Irene Peixoto, desloca o livro de suporte de leitura
para artefato expandido, enfatizando uma experiéncia corporal e sensivel.
A contribui¢do ndo se limita ao objeto final, porque o conhecimento é
construido ao longo de um percurso em que “erros e imprevisibilidades”
deixam de ser ruido e passam a operar como material epistémico -
aquilo que permite explicitar condigdes de criagdo, limites de controle e
descobertas ndo antecipadas. O mito do dragao-baleia funciona como eixo
conceitual e cultural articulador, mediado pela leitura simbdlica de Nise
da Silveira; a reflexdo se sustenta em interlocu¢do com Gaston Bachelard e
Tim Ingold, reforcando a inseparabilidade entre materialidade, imaginacio
e construcio de sentido.

A pesquisa de mestrado O livro (de artista) em sua dimensdo poética
de Gabriela Irigoyen, também orientada por Irene Peixoto, consolida o
livro de artista como plataforma expressiva e como método. A combinagio
entre revisdo bibliografica, andlise critica de obras de referéncia e
um corpus autoral formado por livros produzidos entre 2010 e 2024,
define um percurso em que a prética é meio para formular e tensionar
conceitos. A posicdo assumida de designer-artista pesquisadora confere
consisténcia ao argumento de que o projeto pode ser lugar de produgio de
conhecimento. As afinidades conceituais mobilizadas - Tim Ingold, Roger
Chartier, Ulises Carridn, Gilles Deleuze e Félix Guattari - operam como
estrutura interpretativa para compreender a pratica como pensamento
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material. Os dois livros resultantes, e sua sele¢do para a IX Bienal da EBA/
UFRJ, constituem “corpos de evidéncia” que estabilizam procedimentos,
linguagens e critérios.

Na pesquisa Rua: didlogos entre processo criativo e ambiente
urbano, Raissa Albuquerque, orientada por Julie de Aradjo Pires, investiga
como a rua interfere nos processos de grafiteiros e muralistas e observa
a emergéncia de objetos autorais como parte do préprio entendimento
tedrico. Ela nomeia esses desdobramentos de “criagdo residual”: artefatos
que ndo sdo metas finais, mas consequéncias do processo de tomada de
consciéncia dos elementos vividos e analisados. Um exemplo é o lambe-
lambe “rua de quem?”, derivado de perguntas sobre pertencimento e
desconforto em espagos publicos, concebido em escala corporal para ser
percebido como um passante. Outro é o “ndo-mapa de registros maltiplos”,
que descontextualiza trajetos registrados no Strava e os reconstrdi
como narrativa visual plural, valorizando o corpo e a experiéncia como
disparadores. Por fim, os “zines de encontros” sintetizam caminhadas
a partir de didrio de campo, fotografias e categorias de observacio,
convertendo rastros cotidianos em fabulac¢des criticas.

Em termos de clareza e especificidade, este eixo se define por quatro
marcas: (1) centralidade do processo e da materialidade como motores
de investigacgdo; (2) documentacio reflexiva capaz de tornar o percurso
auditdvel; (3) construcio de critérios internos de avaliacdo; e (4) resultados
que frequentemente assumem a forma de repertdrios de procedimentos,
principios poéticos e deslocamentos conceituais derivados do fazer.

Eixo 2 — Modelagem critico-analiticas: artefatos, linguagens e sistemas
como campo de teoria

O segundo eixo concentra pesquisas em que a producio de
conhecimento se da principalmente por andlise, comparagio, categorizagio
e construgdo de argumentos - muitas vezes apoiados por estratégias visuais
(diagramas, paralelismos, matrizes, esquemas). Aqui o foco é a capacidade de
construir compreensio critica por meio de recortes, modelos e instrumentos
de leitura. O “pratico” entra como operag¢io analitica (intervengdo visual,
tradugio de linguagem, prototipagdo como teste de hipétese) e como exame
de sistemas (interfaces, plataformas, protocolos, dispositivos de mediagio).

As pesquisas exemplificadas neste eixo mostram uma amplitude
consistente: do uso de linguagens gréficas para desmontar narrativas
hegemodnicas até a avaliagdo de plataformas digitais e experiéncias
imersivas. O trabalho Despertando: uma linguagem grafica fragmentaria
no design de uma visualidade histérica menos univoca de Joab Alves
dos Santos, orientado por Marcus Vinicius de Paula, baseia-se na nogdo
de “imagem dialética” de Walter Benjamin, articulada a recursos
fragmentarios da linguagem de HQs para produzir intervengdes visuais
em imagens que sustentam modelos excludentes sobre fatos histéricos.
A pesquisa formula um procedimento em que a intervengdo grafica é
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a proépria técnica analitica: ao fragmentar, reordenar e reinscrever,
busca-se “aflorar a voz dos excluidos” e produzir uma critica. O ntcleo
metodoldgico, aqui, estd na constru¢do de um dispositivo alegérico-
critico: um método que faz o argumento aparecer no modo como imagens
sdo recombinadas e tensionadas.

O trabalho Design absurdo: Uma investigacdo da criacdo absurda
aplicada ao design de Vivian de Luna Freire Carlos de Oliveira, orientado por
Raquel Ponte, parte de Albert Camus e ancora-se na filosofia de Charles S.
Peirce para propor a criagdo absurda como metodologia de processo criativo.
A pesquisa buscou identificar as relages entre o absurdismo e a filosofia
peirciana, aplicando os métodos da criagio absurda no desenvolvimento de
trés projetos visuais retomando aavaliagido das experimentagdes praticas por
meio de reflexdes tedricas, numa dinidmica pratica-reflexiva.Embora inclua
trés projetos visuais, a énfase é demonstrativa e analitica. A contribuicdo se
dé na formulagio de um procedimento reflexivo argumentado, adequado a
intensidade e as misturas de linguagem da contemporaneidade.

Encontra-se ainda o estudo qualiquantitativo Fotografia Cientifica e
Plataformas de Ciéncia Cidada: Identificacdo taxondmica da fauna e flora da
Ilha do Bom Jesus, de Daniel Jorge de Menezes Mello e orientagio de Madalena
Grimaldi, sobre fotografia cientifica e plataformas de ciéncia cidadi, e a
pesquisa Experiéncia Imersiva e Percep¢do Emocional: Avaliagdo da interagdo
com esculturas em Realidade Estendida (XR) por meio da metodologia Kansei,
de Bianca Bardela Pereira e mesma orientagdo, que investiga a experiéncia do
usudrio com esculturas em Realidade Estendida (XR) explicitam uma variante
“sistémica” do eixo, centrada na andlise critica de tecnologias de mediagdo. O
que os vincula a este eixo é o método: andlise de sistemas visuais e interfaces,
identificacdo de eficiéncia e implicagdes para inovagdo social. Assim, a pesquisa
sobre esculturas digitalizadas e experiéncia em ambientes de realidade
estendida, vinculada ao projeto de modelagem das esculturas de Celita Vaccani,
ao empregar a metodologia Kansei Engineering coloca no centro a avaliagio de
dimensdes afetivas, sensoriais e emocionais, articulando fundamentagio tedrica,
desenvolvimento do ambiente e andlise das respostas.

0 segundo eixo, portanto, se define por: (1) construgdo de corpus
e critérios de andlise; (2) operagdes de leitura, comparagdo e modelagem
(frequentemente visuais); (3) préatica como instrumento de pensamento
e prova (intervengdes, tradugdes, testes); e (4) resultados na forma de
métodos, modelos interpretativos, tipologias, argumentos critico-visuais e
recomendacdes sobre sistemas e mediagdes.

Eixo 3 — Iteratividade orientada a diretrizes: do artefato ao conceito

O terceiro eixo reune pesquisas prospectivas em que a pratica
projetual é conduzida por iteracdo e validacdo progressiva, visando ndo
apenas produzir artefatos, mas consolidar conceitos operacionais, isto é,
nog¢des que passam a orientar decisdes e resultados transferiveis: diretrizes,
frameworks, heuristicas, arcabougos de analise e recomendagdes aplicaveis
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sob condig¢bes explicitadas. Aqui, teoria e pratica se articulam em um
regime de teste e refinamento: hipéteses sdo formuladas, materializadas,
confrontadas com evidéncias (usudrios, contextos, literatura, anélise de
repertdrio) e convertidas em sinteses.

0 estudo Distint@s: um projeto critico sobre Design e a produgio da
imagem de personagens femininas nos jogos digitais de Déborah Rezende
Gouvéa, com orientagdo de Fabiana Oliveira Heinrich, é um exemplar do
eixo 3: parte de um diagndstico critico (estereétipos e objetificagdo de
personagens femininas em jogos digitais) e estrutura uma metodologia
que combina revisdo bibliografica, questiondrios com jogadoras e
entrevistas com designers. O resultado, um kit de diretrizes para criagdo de
personagens originais e ndo objetificadas, é o tipo de saida que caracteriza
o0 eixo: uma ferramenta de validacdo para equipes de criagdo, orientada a
mudanga cultural e critérios de inclusdo. O valor académico do trabalho
estd na passagem do diagndstico a formalizagdo: transformar critica em
procedimento, e procedimento em diretriz comunicavel.

A pesquisa Visualizar o Inimaginavel: hiperobjetos e visualizagdo de
dados no Antropoceno de Rodolfo Almeida, orientado por Doris Kosminsky,
aborda a emergéncia climatica na visualizagdo de dados, explicitando
claramente o mecanismo do eixo. O trabalho enfrenta um problema
de escala e representagdo, mobilizando o Antropoceno e o conceito de
“hiperobjetos” de Timothy Morton (2013) para justificar por que o fenémeno
desafia repertdrios convencionais. O percurso integra andlise de projetos
de design visual e revisdo sistemdtica de literatura, mas o ponto decisivo é a
proposi¢do de desenvolvimento iterativo de visualizagdes que comuniquem
a prépria problematica de representagdo. As saidas previstas — arcabougo de
andlise, protétipos e construgdo de um imagindario visual - constituem uma
trajetdria tipica do eixo: um circuito em que protétipos ndo sdo fim, mas
meio para estabilizar critérios, linguagem e generalizagdes responsaveis.

Finalmente, o estudo sobre fisicalizacdo acessivel de dados,
realizado em parceria com o Instituto Benjamin Constant - RJ, fornece um
exemplo particularmente forte de como este eixo transforma pratica em
conhecimento transferivel. A pesquisa Fisicalizagdo da informagdo para
pessoas com deficiéncia visual de Giovanna Farah, também orientada por
Doris Kosminsky, conjuga revisdo de literatura e workshop com estudantes
cegos e com baixa visdo, observando métodos e processos na criagdo de
fisicalizagdes. A andlise qualitativa, articulada as evidéncias tedricas,
culmina em um framework com 49 recomendagdes para fisicalizagdes
acessiveis. Isso é central: o conhecimento nio fica restrito ao caso; ele
se formaliza como diretriz, com potencial de orientar novas préticas e
preencher uma lacuna no campo.

Em termos sintéticos, este eixo se define por: (1) ciclos iterativos
orientados a hipétese e critérios; (2) articulagdo entre evidéncia empirica
e fundamentagdo tedrica para justificar decisdes; (3) formalizacdo de
saidas transferiveis (kits, frameworks, recomendacdes, observacdes);
e (4) compromisso com explicitagio de condi¢des de uso e limites de
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generalizacdo. Neste eixo a relagdo teoria-pratica se torna mais verificavel:
a prética gera teoria na forma de conceitos operacionais e diretrizes; a
teoria retorna a pratica como critério, método e avaliagdo.

Ao organizar as pesquisas nesses trés eixos - Poéticas do fazer,
Modelagens critico-analiticas e Iteratividade orientada a diretrizes - torna-
se possivel descrever com precisdo como o PPGD/EBA/UFR] sustenta
metodologias tedrico-praticas para producgdo de conhecimento. Cada eixo
responde, a sua maneira, ao problema inicial do conhecimento técito: no
primeiro, torna-o comunicavel por documentagio e critica do processo; no
segundo, por instrumentos analiticos e argumentos que modelam relagdes
e desmontam pressupostos; no terceiro, por iteragdo e formalizagido de
sinteses transferiveis. A tipologia, assim, torna o debate mais explicito,
oferecendo uma gramatica para discutir rigor, evidéncia e contribui¢io no
design quando teoria e pratica sdo indissocidveis.

Consideragoes finai

Ao longo deste artigo, situamos a criagdo do PPGD/EBA/UFR] no
contexto mais amplo do debate sobre a relagdo entre teoria e pratica na
pesquisa em design. A partir de suas herangas epistemoldgicas, das tensdes
histéricas entre pensar e fazer e das contribuicdes sobre pesquisa em, para
e por meio do design, argumentamos que essa relagdo ndo se resolve por
hierarquizacdo, mas pela construcio de articulagdes capazes de produzir
conhecimentos situados, comunicaveis e criticamente fundamentados.

Nesse percurso, a nogdo de transi¢do nos limites entre teoria e
pratica mostrou-se produtiva para compreender a pesquisa em design
como um campo continuo de variagdes, no qual experimentagio, reflexdo e
formalizagdo conceitual se articulam. Em vez de conceber teoria como algo
exterior ao processo projetual (designing) ou reduzir a prética a aplicagdo
instrumental, os referenciais discutidos indicam que o conhecimento
pode emergir do préprio fazer do design, desde que submetido a critérios
de explicitacdo, sistematizacdo e validacio compativeis com o campo
académico. Deste argumento decorrem quatro ndcleos: (1) o design como
prética fundada no fazer; (2) a exigéncia de explicitagdo e validagio; (3)
a transi¢do - e ndo a dissolucdo - dos limites teoria-pratica; e (4) a teoria
como algo que pode ser criado por meio da prética do design.

A organizagdo das pesquisas do PPGD/EBA/UFR] em trés eixos -
Poéticas do fazer, Modelagens critico-analiticas e Iteratividade orientada
a diretrizes - ndo estabelece modelos normativos. Em consonincia com
Redstrom (2017), oferecem exemplos que iluminam possibilidades e
tornam visiveis diferentes regimes de produgdo de conhecimento. A
tipologia permite discutir com maior precisdo o que conta como evidéncia,
rigor e contribui¢cdo quando teoria e pratica sdo indissocidveis: seja pela
documentacgio reflexiva do processo e da materialidade, pela construgio
de instrumentos e argumentos critico-visuais, ou pela iteragdo orientada a
formalizacio de sinteses transferiveis.
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Por fim, ao registrar e analisar experiéncias do programa, o artigo
ndo propde um modelo fechado de pesquisa tedrico-pratica, mas contribui
para a consolidagdo de um vocabuldrio critico-metodoldgico capaz de
sustentar investigacdes futuras. Ao reconhecer a diversidade de estratégias,
para articular processo projetual e producio de conhecimento, reafirma-
se o design como campo legitimo de pesquisa académica, comprometido
com a complexidade dos problemas contemporineos e com a criagdo de
metodologias sensiveis as relagdes entre cultura, tecnologia e sociedade.
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Resumo Este artigo apresenta a Linha de Pesquisa Design e Cultura do Progra-
ma de Pés-Graduagdo em Design da Escola de Belas Artes da Universidade Fe-
deral do Rio de Janeiro (PPGD/EBA/UFR]). Inserida na 4rea de concentragdo
Design Visual, a proposta desta Linha fundamenta-se na articulago indisso-
cidvel entre teoria e pratica, compreendendo o design como pratica cultural
e a visualidade como construgio social, histérica e politica do olhar. Por meio
de seus Laboratdrios e Grupos de Pesquisa, a Linha promove abordagens in-
terdisciplinares em didlogo com a cultura visual, a semidtica, a teoria critica
e as praticas artisticas. Como forma de aproximar suas pesquisas, este arti-
go estrutura a Linha em trés eixos conceituais: Visualidade Contemporanea;
Linguagem, Sentido e Comunicagio; e Processos Criativos, Poéticas e Devir
Material. Contudo, ressalta-se a convergéncia entre as pesquisas e disciplinas
que delas resultam, no que diz respeito a abordagens criticas e processuais e
a formagdo de pesquisadores capazes de problematizar a visualidade contem-
poranea e intervir de modo reflexivo no campo ampliado do design visual.
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Between Design and Culture: Research and Practices at PPGD/EBA/UFRJ

Abstract This article presents the Design and Culture Research Line of the Graduate
Program in Design at the School of Fine Arts of the Federal University of Rio de Janeiro
(PPGD/EBA/UFRY)). Situated within the concentration area of Visual Design, this Re-
search Line is grounded in the inseparable articulation between theory and practice,
understanding design as a cultural practice and visuality as a social, historical, and
political construction of the gaze. Through its Laboratories and Research Groups, the
Line promotes interdisciplinary approaches in dialogue with visual culture, semiotics,
critical theory, and artistic practices. To systematize its investigations, this article
organizes the Research Line around three conceptual axes: Contemporary Visuality,
Language, Meaning, and Communication, and Creative Processes, Poetics, and Mate-
rial Becoming. It also emphasizes the convergence among research projects and relat-
ed courses, particularly regarding critical and process-oriented approaches, as well
as the education of researchers capable of problematizing contemporary visuality
and intervening reflexively within the expanded field of visual design.

Keywords Contemporary visuality, Creative processes, Symbolic mediation, Critical
theory.

Entre Diseiio y Cultura: Practicas e Investigacion en el PPGD/EBA/UFRJ

Resumen Este articulo presenta la Linea de Investigacién Disefio y Cultura del Pro-
grama de Posgrado en Disefio de la Escuela de Bellas Artes de la Universidad Federal
de Rio de Janeiro (PPGD/EBA/UFR]). Integrada en el drea de concentracion Disefio Vi-
sual, esta Linea se fundamenta en la articulacion entre teoria y prdctica, entendiendo
el disefio como prdctica culturaly la visualidad como una construccién social, histdri-
ca y politica de la mirada. A través de sus Laboratorios y Grupos de Investigacion,
promueve enfoques interdisciplinarios en didlogo con los estudios de la cultura vi-
sual, la semidtica, la teoria critica y las prdcticas artisticas contempordneas. El arti-
culo organiza la Linea en torno a tres ejes conceptuales: Visualidad Contempordnea;
Lenguaje, Sentido y Comunicacién; y Procesos Creativos, Poéticas y Devenir Material.
Asimismo, se subraya la convergencia entre las investigaciones desarrolladas, espe-
cialmente en lo relativo a enfoques criticos y procesuales, asi como a la formacion de
investigadores capaces de problematizar la visualidad contempordnea e intervenir de
manera reflexiva en el campo ampliado del disefio visual.

Palabras clave Visualidad contempordnea, Procesos creativos, Mediacién simbdlica,
Teoria critica.

DATJournal v.11 n.12026



Processos do Ator e da Cena (EBA-UFR])
- e lider do Grupo de Pesquisa NEPAC -
Ncleo de Estudo e Pesquisa em Artes
Cénicas.

larissaelias@eba.ufrj.br

ORCID 0000-0001-6373-4632

Madson Oliveira Mestre e Doutor em
Design. Professor Associado nos cursos
de Graduacdo em Artes Cénicas - In-
dumentdria e docente permanente do
Pograma de Pés-Graduagdo em Design
da EBA/UFRJ. Pés-doutorado em Artes
Visuais (PPGAVEBA-UFRJ), em que ana-
lisou as aquarelas criadas pelo artista
grafico Amaro Amaral para o desfile do
rancho carnavalesco Ameno Resed4, de
1913.

madsonluis@eba.ufrj.br

ORCID 0000-0003-3888-6292

Marcus Vinicius de Paula Mestre em
Histéria da Arte (PPGAV/EBA/UFR]),
Doutor em design (PUC-Rio), professor
associado da Escola de Belas Artes da
Universidade Federal do Rio de Janei-
ro, coordenador do Grupo de Pesquisa
Iconologia e Comunicagdo Visual.
depaulamarcusvinicius@eba.ufrj.br

ORCID 0000-0003-4870-9249

Raquel Ponte Professora Associada do
curso Comunicagdo Visual Design e do
Programa de Pés-graduagdo em Design
da Universidade Federal do Rio de Ja-
neiro (PPGD/EBA/UFR]), Doutora em
Design pela ESDI/UER], Coordenadora
do projeto de pesquisa Semidtica do
Design, ligado ao Laboratério Design e
Processos de Sentido.
raquelponte@eba.ufrj.br

ORCID 0000-0002-4718-3671

Entre Design e Cultura: Praticas e Pesquisas no PPGD/EBA/UFRJ 180

Introdugao

Este artigo tem o propdsito de apresentar a Linha de pesquisa
Design e Cultura vinculada ao Programa de Pds-Graduagdo em Design da
Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (PPGD/
EBA/UFRJ), programa este que é estruturado a partir de uma tnica 4rea
de concentragdo, Design Visual, voltada a investigacgdo tedrico-pratica dos
processos de producio, experimentagdo e interagdo com artefatos visuais
no campo disciplinar da imagem.

A opgdo pelo termo “design visual” aponta para o interesse da drea
de concentragio em atender a multiplicidade de suportes e suas respectivas
técnicas, linguagens e implicagdes culturais, que caracterizam as atividades
de projetos no campo imagético do design na contemporaneidade. O
design visual compreende assim tanto os suportes tradicionais graficos e
bidimensionais quanto os suportes virtuais, nas mais diversas midias, como
videos, dispositivos méveis, dentre outros. Trata também da visualidade de
artefatos, mesmo em seu cardter tridimensional.

E nesse contexto que se insere a Linha de Pesquisa Design e Cultura,
uma das duas linhas que compdem o programa. Sua proposta curricular
fundamenta-se em uma abordagem tedrico-pratica que reconhece aimagem
como campo expandido de investigacdo, através de diferentes linguagens,
suportes, técnicas e implicagdes culturais, assumindo uma perspectiva
plural e transversal, sensivel as rupturas, mutabilidades e descontinuidades
que caracterizam a cultura visual contemporanea.

A énfase na visualidade contemporanea faz com que se investigue as
inter-relagdes entre design, arte, cultura, sociedade e tecnologia, adotando
a abordagem cultural como referéncia central do processo investigativo.
Seus estudos concentram-se nas linguagens visuais, nos aspectos simbélicos
do design, nos processos criativos e nas praticas culturais que permeiam
tanto a produgido académica quanto manifestagdes visuais de origem
popular. Situando-se nas fronteiras interdisciplinares, sobretudo entre o
design e as artes visuais, questiona-se os valores estabelecidos no campo
da visualidade, abrindo-se a metodologias experimentais, investigacdes
poéticas e procedimentos criticos que correspondem as transformacdes
dos modos de produzir, perceber e compartilhar imagens no mundo na
atualidade.

A visualidade contemporinea, aqui, é concebida como construgio
social e histérica do olhar. Essa perspectiva orienta a abordagem da Linha
Design e Cultura, que investiga as linguagens visuais como campos
atravessados por valores culturais, disputas simbdlicas e condicionantes
histéricos, recusando a no¢do de um olhar neutro ou universal e
reconhecendo o design como prdtica inserida em regimes especificos de
visualidade.

A partir dessa compreensao, a Linha amplia a andlise dos dispositivos
visuais que estruturam a cultura contemporanea, da comunicagdo visual
as tecnologias da imagem, das praticas artisticas aos sistemas de mediacio
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digital. Essa compreensdo do olhar como instancia de producido de
subjetividade, permeada por relagdes de poder, género, raga e economia
politica, fundamenta pesquisas que tratam o design como agente na
construcdo de identidades, narrativas e formas de visibilidade, articulando
reflexdo critica, responsabilidade ética e experimentacdo no campo da
pesquisa-criagao.

Os eixos conceituais apresentados a seguir funcionam como campos
de articulagdo entre as diferentes pesquisas, praticas e abordagens
desenvolvidas pelos docentes da Linha Design e Cultura, estabelecendo
conexdes entre projetos de pesquisa, grupos e laboratdrios, disciplinas e
competéncias formativas. Ao explicitar essa rede de relagGes e, em seguida,
os modos de fazer, pensar e ensinar que caracterizam a atuagdo docente,
este artigo busca apresentar de forma sistematizada a singularidade da
Linha no interior do PPGD/EBA/UFR]J. Evidencia-se, assim, uma proposta
de formagio em nivel de mestrado e doutorado constituida pela integracdo
entre teoria e pratica, pela centralidade da visualidade e pela compreensio
do design como pratica cultural, critica e processual no campo ampliado do
design visual.

Ressalta-se, ainda, que a auséncia de referéncias pontuais ao longo do
texto constitui uma escolha deliberada, em consonancia com a construgio
continua da argumentacdo. As principais bases tedricas encontram-se
reunidas ao final, na secdo de Referéncias, onde o leitor poderd aprofundar
os autores e conceitos que fundamentam a proposta dessa Linha de Pesquisa.

Eixos Conceituais da Linha Design e Cultura

A Linha de Pesquisa organiza-se a partir de trés eixos conceituais:
Visualidade Contemporanea;Linguagem, Sentidoe Comunicagio;eProcessos
Criativos, Poéticas e Devir Material, que estruturam as articulagdes entre
as diversas pesquisas, praticas e abordagens desenvolvidas pelos docentes.
Esses eixos ndo se constituem como categorias fechadas, mas como
referéncias conceituais abertas, capazes de evidenciar atravessamentos e
convergéncias entre investigacdes diversas. Tal configuracdo favorece o
didlogo simultaneo de cada docente com um ou mais eixos, refor¢ando o
carater plural, transversal e interdisciplinar que orienta as pesquisas, em
interlocugdo com os estudos da cultura visual, da iconologia, da semiética,
da teoria critica, dos estudos da linguagem e das praticas artisticas
contemporaneas.

Visualidade Contemporanea

Neste eixo, as pesquisas concentram-se na andlise dos regimes de
visualidade, dos modos de ver e das praticas visuais, compreendendo a
visualidade como uma construgio social, simbdlica e politica do olhar. Essa
perspectiva dialoga diretamente com a distingdo proposta por Hal Foster
entre visdo, entendida como operagdo fisica e corporal, e visualidade,
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compreendida como o conjunto de convengdes histéricas, culturais e
ideoldgicas que organizam aquilo que pode ser visto, como é visto e em quais
condigdes. A partir dessa distingdo, as pesquisas da Linha Design e Cultura
investigam as imagens como dispositivos culturais ativos, atravessados por
relagGes de poder, disputas simbdlicas e mediagdes técnicas.

Nesse contexto, a obra de Georges Didi-Huberman oferece um
referencial importante ao conceber a imagem como campo de tensdo
entre visivel e invisivel, presenca e auséncia, superficie e profundidade.
A imagem deixa de ser entendida como representagdo transparente e
passa a ser pensada como instancia que interpela o olhar, produzindo
deslocamentos, afetos e fraturas nos modos de ver. Essa abordagem
permite analisar praticas visuais contemporaneas, como os quadrinhos,
o design editorial, os livros ilustrados e outros dispositivos verbo-visuais,
nio apenas por seus aspectos formais, mas por sua capacidade de instaurar
regimes criticos de visibilidade.

A nogido de imagem dialética, desenvolvida por Walter Benjamin,
também ocupa lugar de referéncia nesse eixo, a0 compreender a imagem
como constelagdo histérica na qual passado e presente entram em curto-
circuito. Essa perspectiva rompe com leituras lineares da histéria ao
conceber a imagem como constelagio temporal em que passado e presente
se entrecruzam. Ao articular memdria, experiéncia e historicidade, oferece
um referencial decisivo para pensar a dimensdo critica do visivel na
contemporaneidade. Desse modo, as pesquisas abordam tais fendmenos
como dispositivos que reconfiguram o olhar e questionam os modos de
interpretacdo e intervencdo cultural, compreendendo a visualidade como
instincia que orienta formas de percepgdo, reflexdo e agdo no mundo
contemporaneo.

Linguagem, Sentido e Comunicacao

As investigacdes deste eixo aproximam o design dos estudos
semidticos e das teorias da linguagem, compreendendo produtos, imagens
e sistemas de comunicagdo como signos e mediacdes culturais. As pesquisas
dialogam tanto com a tradigdo estruturalista da semiética europeia, a partir
das contribui¢des de Roland Barthes e Martine Joly, quanto com a vertente
americana, ancorada na filosofia pragmatista de Charles S. Peirce.

Enquanto os estudos estruturalistas oferecem instrumentos para
analisar os c6digos, as estruturas e os sistemas de significagdo que organizam
o sentido no interior da linguagem, considerando relagdes possiveis entre
imagem e texto, a abordagem peirceana concebe o signo como um processo
interpretativo, no qual a significagdo se constréi por meio do verbal, do
visual, do sonoro, do tatil e de outros modos sensiveis de mediacio.

Nesse horizonte, o design é entendido como prética discursiva e
estratégica, capaz de organizar narrativas, produzir identidades e intervir
no espago publico por meio de escolhas formais, simbdlicas e retdricas.
As reflexdes de Jonathan Crary contribuem para situar os processos
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comunicacionais do design no interior de regimes histéricos de atengéo,
percepgio e visibilidade, evidenciando como as formas de ver, interpretar
e consumir imagens sdo moldadas por dispositivos técnicos, econémicos e
culturais. Ja os aportes de Lucia Santaella ampliam o campo da semidtica
ao articular linguagem, tecnologia e cultura, oferecendo ferramentas
conceituais para compreender a circulagdo contemporinea das imagens
e dos sistemas de comunicagdo em ambientes hibridos, digitais, marcados
pela convergéncia de linguagens e midias.

As pesquisas desenvolvidas nesse eixo contribuem, assim, para
o entendimento dos processos de criagdo, da construcdo de sentidos e
da transmissdo de mensagens, investigando tanto produgdes de design
voltadas a intangibilidade, como o design de servigos e o design estratégico,
quanto as diferentes fases do desenvolvimento projetual, na passagem de
ideias a materialidade dos artefatos. Dessa forma, o eixo Linguagem, Sentido
e Comunicagdo consolida o design como campo de mediac¢do simbdlica no
qual linguagem, cultura e experiéncia se articulam de modo indissociavel.

Processos Criativos, Poéticas e Devir Material

Este eixo redne pesquisas que compreendem o processo criativo
como um campo de experimentagio continua, voltado mais aos processos
de formagdo do que ao produto final, mais atento aos movimentos e
transformacdes dos materiais do que a fixidez da matéria. Em didlogo com
Tim Ingold, a criagdo, em vez de impor formas prévias as coisas do mundo,
é pensada como uma pratica que trabalha em correspondéncia com elas,
seguindo seus fluxos, resisténcias e possibilidades.

Ao criticar o modelo hilemérfico, que separa matéria e forma,
Ingold propde uma ontologia do fazer baseada nos processos de formagio,
nos quais a matéria é sempre matéria-em-movimento, atravessada por
forcas vitais. Criar, nessa perspectiva, é participar de um mundo em
continua constitui¢do, no qual as coisas ndo sdo objetos acabados, mas
acontecimentos, feixes de linhas e trajetdrias em constante transformacio.

Essa compreensdo do processo criativo articula-se diretamente ao
pensamento de Deleuze e Guattari, sobretudo a nogdo de rizoma, que se
apresenta como uma figura conceitual privilegiada para pensar movimentos
que ndo conectam pontos fixos, mas se produzem no entre, nas linhas que
se cruzam, realcando o equilibrio precario das formas. Diferentemente
das estruturas arborescentes, organizadas por hierarquias e origens, o
rizoma opera por multiplicidades, variacdes e deslocamentos continuos,
constituindo um modo de criacdo que se desenvolve por conexdes
contingentes, desvios e reconfiguragdes incessantes.

Assim, o devir material ndo se refere a uma transformacio
orientada por modelos ideais, mas a um movimento imanente, no qual a
matéria participa ativamente da invengdo, afirmando-se como instancia do
pensamento capaz de afetar e reorientar o processo criativo, produzindo
configuragdes provisdrias e permedveis.
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Nesse contexto, a questdo poética ndo se refere a um conjunto de
regras formais nem a um atributo estilistico da obra acabada, mas ao que da
sentido ao modo como a criagdo acontece. A poética de uma obra se relaciona
apenas com aquilo que as faz nascer, nas relagdes entre ideia, matéria e
suporte sensivel. Portanto, nos referimos aqui ao fazer que torna toda a
matéria expressiva e que, mesmo sob a influéncia do imprevisivel, encontra
em algum momento a sua estabilidade momenténea, sua forma breve de vir
ao mundo. A poética acontece na afirmacdo desse ato, estabelecendo um
fluxo continuo entre o que existe e o que estd por vir.

Ao ser transposta para o campo do design, essa compreensdo
da poética desloca a énfase dada ao resultado para o modo de fazer,
transformando do projeto para além da aplicagio de fungdes pré-definidas,
em um espaco de articula¢do entre concepgio, agdo e contexto.

As pesquisas reunidas neste eixo aproximam design e arte e incluem
também investigagdes sobre processos criativos em contextos populares e
culturais, como o carnaval, a moda e o figurino, bem como no campo das
artes da cena. Nesse conjunto, destacam-se também préticas performativas,
espaciais e visuais que articulam diferentes linguagens e midias, explorando
a improvisagdo e a incerteza como estratégias metodoldgicas capazes de
responder as complexidades contemporaneas e de ampliar os modos de
pensar e fazer no design.

Modos de Fazer, Pensar e Ensinar na Linha Design e Cultura

A Linha Design e Cultura é composta por nove professores
pesquisadores e organiza-se em torno de sete nucleos de pesquisa que
configuram um espaco de investigagio, formacio e producio académica,
nos quais se articulam pesquisa, ensino e extensdo em consonancia com os
eixos conceituais da Linha.

Esses nucleos partilham a compreensido do design em fronteiras
ampliadas, em didlogo continuo com as artes visuais e as ciéncias humanas,
articulando teoria e pratica como dimensdes indissocidveis da producio
de conhecimento. As pesquisas mobilizam diferentes referenciais tedrico-
metodoldgicos, como a teoria iconoldgica, a semiética, a pesquisa baseada
em praticas experimentais e os estudos sobre o design enquanto campo
social, mas convergem na valorizagdo do fazer como modo de pensamento.

A investigacdo ndo se limita a andlise de objetos acabados, mas se
estende aos processos de criagdo, as formas de visualidade, as dinimicas de
significacdo e as estruturas sociais que moldam a produgio e a legitimagio
do design. Nesse contexto, imagens, artefatos, servigos e sistemas sdo
compreendidos como signos e como dispositivos culturais que mediam
relagGes entre sujeitos, contextos histdricos e repertdrios simbdlicos.

Metodologicamente, os projetos articulam revisdo bibliografica,
experimentagdo projetual e documentagdo reflexiva, frequentemente
situando o pesquisador como praticante e observador atento aos seus
préprios processos.

DATJournal v.11n.1 2026



Entre Design e Cultura: Praticas e Pesquisas no PPGD/EBA/UFRJ 185

E a partir dessa visdo conceitual compartilhada que apresentaremos
os nucleos de pesquisa a seguir, em ordem alfabética, cada um contribuindo,
a partir de sua especificidade, para a formacdo de um espago critico e
experimental de pesquisa em design.

Nucleos de pesquisa da Linha Design e Cultura

O primeiro deles, o grupo de pesquisa Arte, Design e Vida - Estudos
e Poéticas, coordenado pela Profa. Irene de Mendonga Peixoto (PPGD/EBA/
UFRJ), em parceria com a Profa. Ana Mansur (PPGD/UnB), retine estudantes
de graduacio e pds-graduagio das duas instituigdes.

As pesquisas do grupo dialogam com os eixos “Visualidade
contempordnea e Processos criativos, poéticas e devir material”,
investigando as correspondéncias metodoldgicas e poéticas entre artes
visuais e design visual, valorizando experimentagdo, improvisagdo e
documentacgio reflexiva como modos de producdo de conhecimento. O
design é compreendido, assim, ndo apenas como pratica de solugdo de
problemas, mas como campo poético e especulativo.

Desde 2021, o grupo mantém o site artedesignvida.com.br, dedicado
a divulgacdo de pesquisas, projetos e artigos de seus integrantes, além de
abrigar exposi¢des virtuais de alunos e professores em afinidade com sua
proposta conceitual.

Entre as producles recentes de integrantes do grupo, podemos
destacar:

A segunda edigdo da exposi¢do Os Sentidos da Forma: inquietagdes
contempordneas do design, realizada em 2025 no Parque Tecnoldgico da
COPPE/UFR] e organizada pela Profa. Irene de Mendonga Peixoto, reuniu
pesquisas tedrico-praticas de docentes, discentes e egressos do PPGD/EBA/
UFR]J, aproximando Design Visual e Artes Visuais e propondo modos de
projetar sensiveis a complexidade contemporanea.

Destaca-se também a exposi¢do LivroPoema/Poemalivro, realizada
no Centro Cultural da Justica Federal em 2025, com obras da doutoranda
Gabriela Irigoyen e curadoria da Profa. Irene Peixoto. A mostra apresentou
livros de artista que subvertem a estrutura tradicional do livro, propondo
experiéncias visuais, sensoriais e poéticas, transformando o livro em
suporte sensivel comum aos campos da arte e do design.

Na area das publicagdes, cabe mencionar o artigo Correspondéncias
Poéticas e Metodoldgicas entre Arte e Design na criagdo do livro (de artista)
Noturnal, de Irene de Mendonga Peixoto, publicado na Revista Arcos Design
(2025), que analisa o processo criativo do livro de artista, explorando as
relacdes entre materialidade, técnica e improviso a luz de autores como
Tim Ingold, Gaston Bachelard e Deleuze e Guattari.

Em continuidade, temos o artigo O livro como expressdo artistica no
Brasil, de Gabriela Irigoyen e Irene de Mendonga Peixoto, publicado na
Revista Didlogo com a Economia Criativa (2025). A partir do didlogo entre
autores como Bruno Munari e Ulises Carrién e Annateresa Fabris, o artigo
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discute o livro como espago de experimentagdo material, evidenciando as
fric¢des entre arte e design.

Seguindo o campo das investigacdes da Linha, o grupo de pesquisa
Iconologia e Comunicagdo Visual, coordenado pelo Prof. Marcus Vinicius
de Paula (PPGD/EBA/UFR]J), é um desdobramento dos projetos de pesquisa
Iconologia e suas fronteiras e A Linguagem dos Quadrinhos e desenvolve
pesquisas tedrico-praticas sobre comunica¢do visual por meio de uma
teoria iconoldgica que busca despertar potencial critico-reflexivo a partir
do elo entre o verbal e o visual na linguagem dos quadrinhos.

O grupo se relaciona com os trés eixos da Linha ao tomar a imagem e os
regimes de visualidade como objeto central (Visualidade Contemporinea),
analisar as dimensdes retdricas, narrativas e socioculturais dos quadrinhos
(Linguagem, Sentido e Comunicacdo) e converter esse referencial tedrico em
instrumental para a experimentagio pratica e formulagio de metodologias
no design visual (Processos Criativos, Poéticas e Devir Material).

A teoria iconoldgica utilizada possui viés critico e constitui tanto um
método de abordagem da imagem quanto um meio de produgio de teoria
sobre a imagem. Além disso, configura-se como estimulo a prética, ao
habilitar o pesquisador a criar imagens inquiridoras. O grupo visa consolidar
um espaco académico que estimule pesquisas pratico-tedricas, utilizando
a iconologia como ferramenta metodoldgica para produzir comunicagido
visual critica. Busca também fortalecer os vinculos entre os pesquisadores
participantes, estimulando a producio de artigos em parceria e permitindo
que graduandos em iniciagdo cientifica tomem contato com estudantes de
pds-graduacdo, promovendo assim maior integracgdo entre a graduacio e a
pds-graduacio.

No contexto do grupo, foram produzidos dois artigos fundamentais:
A Fratura Iconoldgica, publicado em 2013 na Revista Poiésis, e A Grotesca
Pinacoteca dos Quadrinhos, publicado em 2018 na Revista LiterArtes. Na
producdo mais recente, destacam-se os artigos A linguagem grdfica dos
quadrinhos como intervengdo dialética e critica no projeto visual da independéncia
do Brasil, publicado na Revista Educagdo Grafica em 2024, resultante da
pesquisa de mestrado do orientando Joab Alves dos Santos; Metapicture:
pintura de histéria em quadrinhos, publicado na Revista NonaArte em 2024,
resultante da pesquisa de mestrado do orientando Alberto Knewitz de Lima;
e Independéncia e Proclamagdo: a releitura da linguagem da pintura académica
nos quadrinhos, publicado na Revista NonaArte em 2025, fruto da parceria
entre a pesquisa de mestrado de Alberto Knewitz de Lima e a pesquisa de
iniciacdo cientifica desenvolvida pelos graduandos Jodo Pedro de Oliveira
Martins e Marcelly dos Santos Ramos.

O Grupo de Pesquisa Imagem(i)matéria investiga relagdes entre
linguagem e processos de criacdo no design visual e na arte. Atua como
espaco de experimentacio e laboratdrio, cadastrado no CNPq (2014), sob
a Coordenacdo dos docentes do PPGD/EBA/UFR] Julie Pires e Marcelo
Ribeiro, com pesquisadores do IFF-RJ, UFFRJ, ESDI-UER]J. O grupo iniciou
com os projetos de pesquisa Escritas e Sonoridades e A imagem em linha de
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fuga, com bolsas PIBIC, PIBIAC e Auxilio Instalacio/FAPER]. Distintas redes
de comunicagdo no cotidiano contemporianeo constituem inumeraveis
canais de expressdo nos quais designers e artistas apresentam suas ideias e
suscitam reflex3es. Esta conexdo em redes permite uma atuagao profissional
em campo extremamente ampliado, numa ruptura dos limites projetais
entre design e arte.

Neste contexto, em didlogo com os eixos “Linguagem, Sentido e
Comunicagdo” e “Processos Criativos e Poéticas e Devir Material”, as
pesquisas fundamentam-se na filosofia e nos estudos da linguagem, com
Deleuze, Foucault, Barthes, Kristeva, e abordam processos de criagdo e
fruicdo, com autores como Bachelard, Ingold, Sennett.

0 Imagem(i)matéria pensa o design e a arte, nas inter-relagdes palavra
e imagem, a partir de outras visGes de mundo. Sdo pesquisas que consideram
pessoas e ambientes diversos, como Linguas de Sinais, interagdes entre seres
humanos e entre humanos e ndo-humanos, a partir do enfoque Pluriversal
de Escobar. Assim, questdes conceituais e técnicas sdo apresentadas em
textos e na criagdo de obras artisticas. Destaca-se: artigos em periddicos
Didlogos entre Design e Surdez: reflexdes a partir do entrelagamento entre teoria
e prdtica no grupo de pesquisa em design Imagem(i)matéria, revista Estudos em
Design (2023), Percursos de criagdo em um design com o mundo (2025), coautoria
com egressos Raissa Albuquerque e Daniel Bicho, e Corpos que tocam dados
(2026), coautoria com o mestrando Igor Affonso, ambos na Revista Arcos; e
produgdes artisticas, como as obras Existéncia Hibrida: (des)dobrando corpos
numa anatomia grdfica em Realidade Aumentada, Museu da Republica, Brasilia
(2025), Sonhando em brotar florestas, Rio de Janeiro (2025) e Brasilia (2024), e
Augmented Reality, writing expanded, Lisboa (2021). Entre os projetos recentes,
estdo edi¢des em Risograph, visando a divulgagdo de pesquisas por meio de
impressos para publicos diversos.

Em didlogo com as investigagGes voltadas a imagem e as artes cénicas,
o LABAtor - Laboratério de Processos do Ator e da Cena, coordenado
pela Profa. Larissa Elias (PPGD/EBA/UFR]), foi criado em 2012 como parte
do projeto Obras-em-confronto: processos da cena, processos do ator/
Projeto Tchekhov, com o Auxilio Instalagdo da FAPER] (INST). O laboratério
caracteriza-se como espaco de estudos, praticas e reflexdes, cujo objetivo
principal é o desenvolvimento e a promogdo de agdes artisticas de
modalidades diversas, no dmbito das artes cénicas e visuais e do design da
cena, dentro e fora da universidade. Ao questionar estruturas narrativas do
teatro moderno, contribui para o eixo “Linguagem, Sentido e Comunicagio”;
ao explorar poéticas espaciais, visuais e performativas e seus modos de
produgdo, vincula-se aos eixos “Visualidade Contemporinea” e “Processos
Criativos, Poéticas e Devir Material”.

Contemplado em 2013 e 2016 pelo Edital de Apoio a Produgido e
Divulgacdo das Artes da FAPER], o LABAtor produziu diversos experimentos
performativos e espetdculos, como A gaivota: Arkadina - Nina - Macha (2013),
Os dois Tchekhov (2014), Estd a venda o jardim das cerejeiras (2015), O cdo é morto
(2019) e Pega sonho (2023), todos voltados para a pesquisa de cena e o uso
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de tecnologias. Sdo trabalhos que investigam processos de dramaturgia
baseados em um conceito de montagem em diversas camadas de leituras, a
partir de materiais filmicos, pictéricos e sonoros, e estabelecendo relagdes
entre economia, cultura, histéria e politica.

Desde 2015, os projetos do LABAtor desenvolvem-se em parceria com
a Profa. Vanessa Teixeira de Oliveira, (UNIRIO). Dentro dessa perspectiva
metodoldgica, em 2017 foi realizada a performance Um Demo Malpensante
cai sobre ti, com as artistas Marilia Guimaraes-Martins e Vanessa Teixeira
de Oliveira, representando mais um passo na direcdo das pesquisas acerca
de dramaturgias visuais e sonoras, cena e tecnologia, articuladas ao
evidenciamento de uma perspectiva histérica e politica.

E importante salientar que o LABAtor constitui espaco produtor
de fontes tedricas para a pesquisa, assim como um espago resultante das
fontes pesquisadas. E, fundamentalmente, um espago de experimentagdo
metodoldgica, também de cardter extensionista, que integra atividades
tedricas e praticas.

No dmbito das pesquisas voltadas aos processos de significacdo, o
Laboratério Design e Processos de Sentido, liderado pela Profa. Raquel
Ponte (PPGD/EBA/UFR]J), engloba o Projeto de Pesquisa Semidtica do
Design, ativo desde 2017. Tendo como fundamentagio tedrica a semiética,
o laboratério analisa o processo do design em seu sentido de concepgio
e transmissdo de significagdes, seja na etapa de criacdo, de produgdo ou
de uso. A partir dessas andlises, busca compreender como as escolhas dos
designers, sejam elas conscientes ou inconscientes, geram consequéncias
praticas na vida, uma vez que os produtos de comunicagdo visual passam a
compartilhar do espago publico, servindo como mediadores.

Os estudos do grupo em semidtica dialogam diretamente com o eixo
“Linguagens, sentido e comunica¢do”, na medida em que abarcam pesquisas
sobre processos de significacdo e de construcido de sentido por meio das
diferentes linguagens articuladas no campo do Design.

Participam da pesquisa alunos do PPGD/EBA/UFR]J, da graduagdo em
Comunicag¢do Visual Design, contando com bolsa PIBIC, além de egressos
da graduacdo e da pds-graduagdo que ddo continuidade as investigagdes.
Nos dltimos anos, os integrantes do laboratério tiveram forte atuagio
académica, participando de eventos, apresentando trabalhos e publicando
artigos em periddicos e capitulos de livros.

Entre as produgdes recentes, destacam-se: a atuagdo da Profa. Raquel
Ponte, em parceria com a Profa. Eluiza Bortolotto Ghizzi, como Editora
Convidada do Dossié tematico Iconicidade (v. 21, n. 3) da Revista Estudos
Semiéticos da USP, lancado em dezembro de 2025; a publicacido do capitulo
Por uma visdo retdrica do design: dos conceitos cldssicos a retdrica em Peirce,
em coautoria com Barbara Emanuel, no livro Escritos em Design Visual -
Design e Cultura, publicado em 2025; a apresentagio e publicagdo nos anais
do XV Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design -
P&D Design Manaus (2024) dos artigos frutos das pesquisas de mestrado
no PPGD/EBA/UFR] de Clarissa Maia Porto Cosenza, Conceitos de campo e
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fixagdo de crenga aplicados a realidade do teletrabalho do designer comunicador
visual, e de Miguel de Aratijo Lopes, Entre tensdes e fusdes criativas: explorando
as relagdes entre design e artesanato no Brasil; e a publicagdo do artigo da Profa.
Raquel Ponte, A fenomenologia do processo da gravura, na Revista TRIADES da
PUC-Rio, em 2023.

Complementando o conjunto de investigagdes da Linha Design e
Cultura, o projeto de pesquisa Design Vernacular: o Design como produgdo social,
coordenado pela Profa. Fernanda Abreu (PPGD/EBA/UFR]), articula-se aos
eixos “Linguagem, Sentido e Comunicagdo” e “Visualidade Contemporanea”
ao compreender o design como pratica social contextualizada, investigando
processos de representacio, legitimacdo e produgdo de sentido, bem como
os modos de visibilidade e circulacdo de agentes ndo hegemdnicos no
contexto contemporaneo.

A pesquisa aborda o design vernacular ou popular e o campo do
Design em sentido amplo como formas de representagdo social, analisadas
a partir de seus contextos histdricos e culturais. Parte-se da nogdo de que
toda atividade humana, incluindo o design formal ou institucionalizado
e o popular, constitui pratica social e, portanto, ndo pode ser examinada
dissociada do espaco social em que se estrutura. O objeto de estudo é
compreendido como producido inserida em contexto social especifico,
considerando aspectos externos a sua realizacdo e aos seus resultados
na determinagdo de seu valor e legitimagdo. Desse modo, o foco ndo
recai apenas sobre a producdo em si, mas também sobre as relagdes que
estruturam o campo do design vernacular, por meio da identificagdo dos
limites, estratégias e caracteristicas do grupo reconhecido como “popular”
na area do Design.

No dmbito do design popular, destaca-se o capitulo de livro Designers
populares digitais, que apresenta um panorama sobre os agentes e seu
campo de atuagdo, analisando trabalhadores informais subordinados as
plataformas digitais em circunstincias contemporaneas de precarizagdo
do trabalho, configurando o denominado Campo do Design Digital
Precarizado. A pesquisa de iniciagdo cientifica Abre caminhos: o design
vernacular em embalagens de artigos misticos e religiosos resultou em TCC e
na elaboragdo de livro, cujo design editorial foi agraciado com o Prémio
Brasileiro de Design. Merece ainda destaque o artigo Yawanawd: o encontro
com o Design de Moda e a globalizagdo, publicado na revista Dobras, que
investiga a atuagio de grupo n3o dominante no campo hegemdnico do
Design na contemporaneidade.

Por sua vez, o LED - Laboratério de Experimenta¢Ges em Design,
liderado pelo Prof. Madson de Oliveira (PPGD/EBA/UFR]), é um Grupo de
Pesquisa CNPq voltado aos estudos pautados em Formas Particulares de
Design. O grupo abriga e da subsidios a pesquisas que estabelecem contato
conceitual ou de ordem pratica entre si e que se situam lateralmente ao
design institucionalizado pelo ensino formal. Integram o LED orientandos,
pesquisadores, docentes e estudantes que desenvolvem investigacdes em
didlogo com essas perspectivas.
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A atuacdo do laboratdrio de pesquisa no PPGD/EBA/UFR] articula as
categorias Moda, Figurino e Carnaval, com énfase em “Processos Criativos,
Poéticas e Devir Material”, desenvolvendo pesquisas sobre processos
criativos de artesdos, carnavalescos, modistas e figurinistas, investigando
produtos e praticas que exploram materiais inusitados no contexto das
escolas de samba, do design de moda e do figurino. As pesquisas orientadas
desde 2018 resultaram em artigos, livros e capitulos, ampliando a reflexdo
académica e sua devolutiva a sociedade.

As atividades do LED orientam-se para a criagdo, andlise e colaboragio
de processos experimentais em design, tendo como foco os materiais,
as técnicas, as pesquisas, os usudrios e suas relagdes intersubjetivas,
tanto no campo do design quanto nos campos da arte e da moda. Esses
processos, sob a égide do design, observam aspectos técnicos, socioldgicos
e fenomenoldgicos, considerando as diversas identidades culturais e
tecnoldgicas. As atividades do grupo desenvolvem-se de forma inter e
transdisciplinar na geragdo de conhecimento, compreendendo o campo do
design em suas diversas ramificagdes e abrangéncias, incluindo Produtos e
Servicos.

No cendrio contemporineo, em que o design apresenta novas
perspectivas de projeto, o foco deixa de estar voltado exclusivamente
para os aspectos da producio e passa a apontar para as interagdes entre os
sujeitos e seus artefatos. A partir de sua perspectiva tedrico-metodoldgica
e da integracio entre Ensino, Pesquisa e Extensdo, o LED busca repercutir
suas agles em diversos meios de divulgagdo cientifica, com produgio
bibliografica, técnica, artistica e cultural, envolvendo outras institui¢Ges e,
sobretudo, a sociedade.

Assim, os diferentes nicleos da Linha Design e Cultura estabelecem
um ambiente vivo de pesquisa em que teoria e pritica se atravessam
continuamente, possibilitando para o design uma atuagio reflexiva, sensivel
e comprometida com a complexidade contemporanea. Esse movimento
encontra continuidade nas disciplinas oferecidas no contexto do PPGD/
EBA/UFR].

Disciplinas da Linha de Design e Cultura

Asdisciplinas dessaLinhade Pesquisa constroemum espago de formagio
que acompanha e discute as pesquisas desenvolvidas no programa. Mais do
que transmitir contetdos, elas organizam campos de problematizacdo nos
quais o design é examinado sob diferentes enfoques: poético, estético, social,
semiético, iconoldgico e cultural. Ao trabalhar com referenciais tedricos
diversos e propor exercicios analiticos e projetuais, as disciplinas ampliam
repertdrios, refinam métodos e estimulam o amadurecimento conceitual das
investigagdes conduzidas no PPGD/EBA/UFR].

Dialogando com as dimensdes culturais do sensivel, temos a
disciplina Gosto estético e Diversidade Cultural que visa a reflexdo do
gosto estético individual e suas interpelacdes com o ambiente, produtos,
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tendéncias sub influéncia cultural. O resultado é um aprofundamento no
tema, acompanhado de uma base tedrica filoséfica e contemporanea das
artes e do design. Busca-se compreender o julgamento estético ou utilitario/
funcional de produtos/obras/ambientes de diferentes origens culturais. Do
ponto de vista pratico, a disciplina busca preencher uma lacuna existente
em termos de métodos e ferramentas para abordagem do tema. O olhar
do comportamento racional e emocional do individuo contribuem para o
recorte de ensaio. Textos dos filésofos Emannuel Kant e David Hume trazem
o olhar cléssico sobre o gosto estético e autores como Humberto Eco, Gillian
Rose e Donal Norman compdem a base tedrica contemporanea dessa
abordagem. O resultado é um ensaio critico sobre o gosto individual e/ou
coletivo e as influéncias culturais no julgamento estético, que de forma
cautelosa é relegado por vezes ao dominio da subjetividade.

No contexto das investigagdes sobre processos criadores, a disciplina
Design, Arte e Mundo: Fronteiras Estéticas e Poéticas tem como objetivo
investigar as correspondéncias metodoldgicas e poéticas entre as artes
visuais e o design visual. Estruturada a partir de aulas tedricas, leituras
dirigidas e debates criticos, a disciplina articula contribui¢ées da filosofia,
da arte e do design para problematizar os processos criadores e os modos
contemporaneos de relagdo entre sujeitos, objetos e mundo.

Os contetdos abordam o design em sua dimenséo poética, explorando
nogdes como inoperancia, disfuncionalidade e resisténcia, a partir de
autores como Giorgio Agamben, Boris Groys e Deleuze e Guattari. Os
processos criativos sdo compreendidos como campos de improvisagdo e
emaranhamento entre matéria, gesto, pensamento e tempo, reconhecendo
a pratica, o fazer, como forma de conhecimento. A disciplina oferece aos
estudantes instrumentos conceituais e metodoldgicos para qualificar
suas préprias pesquisas tedrico-praticas no dmbito do PPGD/EBA/UFR],
fortalecendo a relagdo entre teoria, pratica investigativa e reflexio critica
no campo do design.

A perspectiva social do campo é aprofundada em Design e Sociedade,
disciplina que tem como objetivo abordar o design como uma pratica social,
entendida enquanto representacio social. A atividade, a pratica e a produgio
do design sdo examinadas considerando suas dimensdes simbdlicas e o
contexto social em que estdo inseridas. Estruturada a partir de discussdes
tedricas, a disciplina compreende o design como um campo de produgio
de bens simbdlicos, concentrando-se no modo como as estruturas sociais
operam a cria¢do da dimensdo imagindria ou do universo simbdlico que
fundamenta as representagdes sociais.

Os contetddos examinam de que modo o contexto social de produgio
do design repercute na prépria producdo, no consumo e na legitimagio
de bens, sejam eles materiais ou simbdlicos, assim como no julgamento de
valor dessas praticas. O objetivo geral é despertar a reflexdo critica sobre o
contexto e a produgdo da pratica do design, considerando suas dimensdes
sociais e culturais. Como principal referencial tedrico, a disciplina trabalha
autores como Pierre Bourdieu, Janet Wolff, Néstor Garcia Canclini e Alberto

DATJournal v.11n.1 2026



Entre Design e Cultura: Praticas e Pesquisas no PPGD/EBA/UFRJ 192

Cipiniuk, oferecendo aos estudantes instrumentos conceituais para uma
andlise critica do design em seus contextos de producio e circulagio.

As disciplinas Semidtica e Design e Analise e Produgdo de Imagens
articulam-se emtornodainvestigagdo daimagem e dodesign como processos
de significagdo, aprofundando a compreensio do carater representativo e
interpretativo dos produtos visuais na contemporaneidade.

Semiética e Design tem como objetivo promover a compreensido do
design como um processo semiético. Apresenta a corrente estruturalista
da semidtica europeia fundamentada em Roland Barthes, com énfase
conceitual nos estudos da filosofia de Charles S. Peirce. A disciplina ressalta
o carater representativo e interpretativo dos produtos de design, bem
como sua retdrica e seus efeitos sobre o publico-alvo. A partir de leituras
semanais e exemplos do design, apresenta o corpo tedrico necessario para
refletir sobre fendmenos contemporianeos no campo.

Ja Analise e Produg¢do de Imagens aprofunda os estudos das
conceituagdes da imagem e sua importincia na contemporaneidade,
mobilizando referenciais da semidtica, da iconografia e dos estudos
histéricos. Analisa a producdo das imagens nos paradigmas pré-
fotografico, fotografico e pds-fotografico, ressaltando sua génese
como fendmeno sécio-cultural. De cardter tedrico-pratico, conduz
os alunos a analise e a producdo de imagens pictdricas, fotograficas,
cinematograficas e digitais, promovendo reflexdo critica sobre seus
processos de criagdo e circulagio.

Nas questdes relacionadas a linguagem gréfica, Quadrinhos e
Iconologia e Ilustracdo e Quadrinhos articulam-se como desdobramentos
complementares no campo da linguagem grafica, integrando reflexdo
tedrica, pratica iconolégica e investigacao projetual.

A disciplina Quadrinhos e Iconologia tem por objetivo a reflexdo e a
prética iconoldgica por meio de discussdes tedricas e do uso de ferramentas
metodoldgicas voltadas para a pesquisa em design de quadrinhos. Busca
gerar aprofundamento nos conhecimentos tedricos e praticos sobre a
iconologia e a linguagem grafica dos quadrinhos, articulando anélise
critica e investigacdo projetual. A bibliografia basica inclui os autores Scott
McCloud, Thierry Groensteen, e W.J.T. Mitchell.

Por sua vez, Ilustragdo e Quadrinhos visa estimular reflexdes sobre
a teoria e a pratica da ilustracdo e dos quadrinhos, buscando estabelecer
proximidades e limites conceituais entre as duas praticas. A bibliografia
utiliza textos de autores como Philippe Kaenel, Maria Nikolajeva, Thierry
Groensteen, e Barbara Postema, constituindo um campo de investigacdo
que articula historicidade, linguagem e estrutura narrativa.

Em direcdo as interfaces culturais do campo, encontra-se Formas
Particulares de Design que discute vertentes de estudos que envolvem
manifestagdes culturais sob a égide do design, especialmente na confec¢ido
de artefatos e produtos diversos, como moda, carnaval e figurino.
Estruturada em torno de trés eixos tematicos, a disciplina articula reflexdo
tedrica e didlogo com pesquisas em desenvolvimento no campo.
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O primeiro eixo, Articulagdes entre Arte, Artesanato e Design, aborda
defini¢des e conceitos, matrizes tedrico-metodoldgicas e abordagens
contemporaneas. O segundo, Artificios e Artefatos, explora questdes relativas
a autoria e a criagdo artistica, promovendo didlogos com pesquisas em curso.
O terceiro eixo, Praticas Tangenciais ao Design, examina pressupostos
tedricos e possibilidades metodoldgicas que ampliam os limites do campo.

A disciplina oferece aos estudantes instrumentos conceituais para
compreender o design em suas interfaces culturais e processuais, fortalecendo
areflexdo critica sobre praticas que questionam e alargam o campo do design.

Voltada as investigagGes sobre a imagem cenogréfica, Visualidades
no Design da Cena propde reflexdes e praticas no campo do design e
da cenografia, tomando como eixo o estudo da obra de Gordon Craig,
multiartista e designer cuja contribui¢do foi fundamental para o teatro e
para as artes visuais. Parte da compreensio do teatro como um “lugar” em
que arquitetura e espago da cena deveriam coincidir, tal como ocorria, em
sua percepg¢ao, nos teatros grego e medieval, pensamento que atravessard a
obra de artistas do século XX, como Peter Brook.

A partir do exame de algumas obras, a disciplina procura compreender
que ideias de espago se produzem, como se articulam e quais sdo suas
implicagdes para os estudos das artes e do design. Considera-se uma concepgio
ampliada do conceito de cenografia (desenho da cena), na qual correlagdes
temporais, tecnoldgicas e culturais se presentificam no espago, tangenciando
aspectos pertinentes a visualidade contemporinea. A disciplina oferece aos
estudantes instrumentos conceituais e metodoldgicos para qualificar suas
investigacdes tedrico-praticas, articulando reflexo critica, analise de obras e
experimentagio no campo expandido do design da cena.

Por fim, a disciplina Design e Contemporaneidade, que tem como
objetivo exercitar o olhar do aluno diante da imagem contemporanea, a
partir de um enfoque tedrico-pratico, visando transitar por diferentes
abordagens da metodologia, critica e criagdo visual, com énfase no
exame da producdo contemporinea do design e da arte. Por meio da
da leitura de autores contemporaneos como Bruno Latour, Tim Ingold e
Richard Sennett, entre outros, aborda questdes do design e dos processos
mediados pelos artefatos no desenvolvimento de exercicios de criagdo em
Design Visual, buscando integrar reflexdes tedricas e exercicios praticos
através da ruptura dos limites projetuais entre design e arte.

O conjunto das disciplinas, aqui apresentadas, evidencia a pluralidade
que caracteriza a Linha. Nesse ambiente diverso, os estudantes consolidam
seus fundamentos tedricos, confrontam perspectivas e desenvolvem
ferramentas criticas que sustentam suas pesquisas, contribuindo para a
continuidade e renovagdo do pensamento em design no programa.

Consideragoes Finais

A partir do exposto neste artigo, podemos dizer que a singularidade
daLinha Design e Cultura no interior do PPGD/EBA/UFR] reside na reunido
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de docentes com trajetdrias, referenciais e praticas diversas, cujos perfis
atravessam o design grafico e editorial, a iconologia, a semidtica, o design
vernacular e as investigacGes de processos criadores nas fronteiras entre
arte e design. Essa diversidade ndo configura uma dispersdo conceitual;
ao contrario, constitui a sua prépria forca constitutiva, o seu traco de
diferenciagdo, permitindo que mdltiplas abordagens incidam sobre o
campo do design visual.

No contexto da Escola de Belas Artes, essa pluralidade encontra um
terreno particularmente fértil. A tradi¢do histérica da EBA, marcada pela
interlocugdo entre as artes visuais, a cultura material e a experimentagio
técnica, favorece uma integragdo efetiva entre arte, design, cultura,
tecnologia e sociedade. Essa abrangéncia amplia o espectro de atuagdo do
Programa, fortalecendo campos para além do design institucional, como a
moda, o design da cena e o Carnaval.

A énfase na visualidade como construcéo histérica e social do olhar
orienta as pesquisas desenvolvidas na Linha, assim como o compromisso
com a abordagem tedrico-pratica. Mais do que tratar o design como objeto
de andlise, a Linha compreende também como ferramenta de investigacado e
produgio de conhecimento. A pratica projetual deixa de ser apenas aplicacdo
técnica para tornar-se campo de problematizagio e experimentagdo. Essa
articulagdo entre reflexdo e acdo contribui para formar pesquisadores
capazes de questionar, reinterpretar e redimensionar suas prdprias
praticas, reconhecendo o potencial cultural e a responsabilidade social
implicados no exercicio do design.

Desta forma, os processos criadores, os modos de significacdo e as
dimensdes simbdlicas e materiais do fazer sdo valorizados, ampliando o
entendimento do design como mediagdo entre sujeitos, artefatos e esfera
social, e contribuindo para a constru¢io de um pensamento em design
atento aos regimes de visualidade que estruturam a producio, a circulagio
e a disputa de sentidos na cultura contemporanea.
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Resumo Este artigo apresenta a Linha de Pesquisa Imagem, Tecnologia e Pro-
jeto do PPGD/EBA/UFR], destacando sua contribuigdo para a pesquisa em de-
sign ao reconhecer o projeto como produ¢io de conhecimento e a imagem
como campo critico de investigagdo. Fundamentada na indissociabilidade en-
tre teoria e pratica, a Linha articula design, arte, tecnologia e critica em uma
abordagem que examina objetos visuais e tecnologias para além de seus usos
instrumentais. O texto expde as diretrizes tedrico-metodoldgicas da Linha de
Pesquisa por meio dos grupos e laboratérios de seus docentes - LabVis, La-
bCrit, PHADEC, CRIAR, Imagem(i)matéria, Taticas Visuais, Palomar e LabIm-
pacto - que investigam visualizagdo de dados, cultura digital, fotografia, per-
cepgdo, desenho, circulagio de imagens, memdria e inovagdo social, sempre
considerando as dimensdes éticas, politicas e culturais das tecnologias con-
temporaneas. Estas abordagens investigativas demonstram conceber o de-
sign como uma prética cultural historicamente situada, afastando-se de enfo-
ques estritamente tecnolégicos ou de mercado, expandindo o pensamento do
design para além de modelos tradicionais de resolucdo de problemas, valori-
zando a experimentacio, as praticas reflexivas e a construgio de sentido para
formar pesquisadores capazes de problematizar métodos, tensionar modelos
normativos e produzir conhecimento situado no contexto brasileiro.

Palavras Chave Tecnologias Projetuais, Produgdo imagética, Prética reflexiva, Perspec-
tiva Critica.

DATJournal v.11n.12026



Dossié PPGD
EBA/UFRJ

Clorisval Pereira Professor Adjunto no
Departamento de Comunicagdo Visual
da Escola de Belas Artes na UFRJ (CVD/
EBA/UFR]) e professor colaborador no
Programa de Pés-graduagdo em Design
da UFRJ (PPGD/EBA/UFRJ). Doutor e
mestre em Design pela Pontificia Uni-
versidade do Rio de Janeiro (PUC-Rio)
na linha de pesquisa Design, Tecnolo-
gia e Sociedade. Atualmente é Coorde-
nador de Inovacdo no Centro de Letras
e Artes (CLA/UFR)).

clorisval. pereira@eba.ufrj.br

ORCID 0009-0003-3284-6617

Doris Kosminsky Designer, pesquisa-
dora e professora do curso de Comu-
nicagdo Visual Design, do Programa de
Pés-Graduagdo em Artes Visuais e do
Programa de Pés-Graduagdo em Design
da Universidade Federal do Rio de Ja-
neiro. Coordenadora do LabVis, é Mes-
tre e Doutora em Design pela PUC-Rio.
doriskos@eba.ufrj.br

ORCID 0000-0003-2087-3928

Fabiana Oliveira Heinrich Designer,
pesquisadora e professora do curso de
Comunicagdo Visual Design e do Pro-
grama de Pés-Graduagdo em Design da
Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (EBA-UFR]). E
Mestre e Doutora em Design pela Pon-
tificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro (PUC-Rio). Realizou o doutora-
do-sanduiche no Department of His-
tory of Art + Visual Culture da Rhode
Island School of Design - RISD (2017-
2018), pelo programa PDSE-CAPES.
fabianaheinrich@eba.ufrj.br

ORCID 0000-0001-6942-2023

Madalena Ribeiro Grimaldi Professora
titular do Departamento de Técnicas de

Representagdo Grafica e do Programa

199

Convergences among Image, Technology, and Design at PPGD/EBA/UFRJ

Abstract This article presents the Research Line Image, Technology, and Project of
the PPGD/EBA/UFRJ, highlighting its contribution to design research by recognizing
project practice as knowledge production and the image as a critical field of inquiry.
Grounded in the inseparability of theory and practice, the Research Line articulates
design, art, technology, and critique within an approach that examines visual objects
and technologies beyond their instrumental uses. The text outlines the theoretical
and methodological guidelines of the Research Line through the groups and laborato-
ries led by its faculty members - LabVis, LabCrit, PHADEC, CRIAR, Imagem(i)matéria,
Tdticas Visuais, Palomar, and LabImpacto - which investigate data visualization,
digital culture, photography, perception, drawing, image circulation, memory, and
social innovation, always considering the ethical, political, and cultural dimensions
of contemporary technologies. These investigative approaches conceive design as a
historically situated cultural practice, moving away from strictly technological or
market-driven perspectives and expanding design thinking beyond traditional prob-
lem-solving models, valuing experimentation, reflective practices, and meaning-mak-
ing in order to educate researchers capable of problematizing methods, challenging
normative models, and producing situated knowledge within the Brazilian context.

Keywords Projectual Technologies, Image Production, Reflective Practice, Critical Per-
spective.

Articulaciones entre Imagen, Tecnologia y Proyecto en el PPGD/EBA/UFRJ

Resumen Este articulo presenta la Linea de Investigacién Imagen, Tecnologia y
Proyecto del PPGD/EBA/UFR], destacando su contribucién a la investigacién en
disefio al reconocer el proyecto como produccion de conocimiento y la imagen como
un campo critico de indagacién. Fundamentada en la inseparabilidad entre teoria y
prdctica, la Linea articula disefio, arte, tecnologia y critica en un enfoque que examina
los objetos visuales y las tecnologias mds alld de sus usos instrumentales. El texto ex-
pone las directrices tedrico-metodoldgicas de la Linea de Investigacién a través de los
grupos y laboratorios de sus docentes - LabVis, LabCrit, PHADEC, CRIAR, Imagem(i)
matéria, Tdticas Visuais, Palomar y LabImpacto - que investigan visualizacion de da-
tos, cultura digital, fotografia, percepcion, dibujo, circulacién de imdgenes, memoria e
innovacion social, considerando siempre las dimensiones éticas, politicas y culturales
de las tecnologias contempordneas. Estos enfoques investigativos conciben el disefio
como una prdctica cultural histéricamente situada, alejdndose de perspectivas es-
trictamente tecnoldgicas o de mercado y ampliando el pensamiento del disefio mds
alld de los modelos tradicionales de resolucién de problemas, valorizando la experi-
mentacion, las prdcticas reflexivas y la construccién de sentido para formar investi-
gadores capaces de problematizar métodos, tensionar modelos normativos y producir
conocimiento situado en el contexto brasilefio.

Palabras clave Tecnologias Proyectuales, Produccién de Imdgenes, Prdctica Reflexiva,
Perspectiva Critica.
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Introdugao

A Linha de Pesquisa Imagem, Tecnologia e Projeto contribui de
modo decisivo para a formagdo em design ao reconhecer o projeto como
produgio de conhecimento e a imagem como campo critico de investigacio.
Nessa perspectiva, teoria e pratica ndo se separam: operam como dimensdes
indissocidveis de um mesmo processo reflexivo, no qual métodos, escolhas
formais e implicagdes culturais sdo tratados como parte do problema de
pesquisa. O que singulariza a Linha - e, de modo mais amplo, o PPGD/EBA/
UFR]J - é aarticulacdo consistente entre arte, design, tecnologia e critica, que
permite examinar objetos e tecnologias visuais (incluindo a visualiza¢do de
dados) para além de seus usos instrumentais. A interagdo com o campo das
artes visuais tensiona modelos normativos do design, abrindo espago para
experimenta¢do, ambiguidade e pensamento critico, sem abdicar do rigor
epistemoldgico, do método e de suas ferramentas metodoldgicas.

Para o profissional em formagdo, a Linha promove consciéncia
critica sobre o papel social do design, capacidade de questionar demandas
naturalizadas do mercado e suas tecnologias, além do entendimento
das consequéncias éticas, culturais e politicas presentes nas teorias
do conhecimento. Tal configuracdo possibilita formar pesquisadores
capazes de operar entre campos, problematizar seus préprios métodos e
produzir conhecimento situado, atento as especificidades do contexto
brasileiro. Valoriza tanto a densidade conceitual quanto a responsabilidade
projetual, preparando seu egresso para intervir criticamente no mundo
contemporineo, compreender imagens e tecnologias como construgdes
sociais e ideoldgicas, produzir diagndsticos criticos do presente e articular
teoria e pratica de modo reflexivo. Permite, ainda, pensar uma soberania
nacional por meio da convivéncia com os vérios saberes estruturantes do
conhecimento em seu tempo passado, presente e futuro, sendo capaz de
idealizar e tragar o préprio destino com mais autonomia e dignidade.

A Linha trata ainda de questdes relativas aos processos projetuais
e criativos, métodos, meios e ao vir a ser de objetos imagéticos, em suas
multiplas plataformas tecnoldgicas e formas culturais, operando em
um espago simbdlico multidisciplinar que colabora para a expansdo do
design como campo profissional e de pesquisa. Tal perspectiva desloca o
foco da resolugdo imediata de problemas para a formulagdo de questdes
complexas, entendendo a imagem como dispositivo mediador atravessado
por dimensdes perceptivas, éticas, poéticas e culturais.

Para compreender melhor como tudo isso acontece, segue abaixo
a dindmica de alguns trabalhos realizados nos laboratdrios e grupos de
pesquisa, coordenados por docentes do programa, desdobrados aqui em
projetos de pesquisa de docentes e discentes, nas disciplinas oferecidas
pelo PPGD/EBA/UFR] e nas parcerias estabelecidas tanto no meio
académico quanto no mercado profissional. Destaca-se que a opgdo por
nio inserir referéncias pontuais ao longo de todo o texto foi intencional,
acompanhando o encadeamento progressivo da argumentagdo. As
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principais fundamentagdes tedricas estdo reunidas ao final, na secdo de
Referéncias, onde o leitor podera consultar os autores e conceitos que
sustentam a proposta desta Linha de Pesquisa.

LabVis: pesquisas, projetos e desdobramentos

O Laboratério de Visualidade e Visualizac¢do (LabVis), fundado em
2010 pela docente Doris Kosminsky, constitui um espaco de articulagdo entre
atividades de pesquisa, ensino e extensdo. O laboratério abriga investigacdes
que exploram a visualiza¢do de dados sob perspectivas criticas, inclusivas
e experimentais, em forte didlogo com questdes sociais e ambientais.
Articula-se de modo consistente em torno do eixo visualidade e visualizacdo
de dados, entendido ndo apenas como um campo de representagdo grafica
da informacdo, mas como um territdrio epistemoldgico no qual se disputam
modos de ver, conhecer e agir sobre o mundo. Ao longo de sua trajetdria, a
visualizacdo de dados tem sido abordada como pratica de design e critica,
capaz de evidenciar tensdes sociais, ambientais e politicas inscritas nos
dados, em seus dispositivos visuais e nos sistemas que os produzem.

Esse entendimento desloca a visualizacao de uma fun¢do meramente
instrumental — voltada a eficiéncia comunicacional ou ao suporte a
tomada de decisio — para inclui-la também como pratica reflexiva,
que problematiza regimes de visibilidade, hierarquias perceptivas e
relagdes de poder, além de pressupostos de neutralidade tecnoldgica. A
énfase na visualidade implica reconhecer que toda visualizagdo é uma
construgdo mediada por escolhas formais, narrativas e éticas, por sua
vez influenciadas por estruturas de poder. Assim, perspectivas criticas
da visualizagdo permitem abordar questdes de inclusdo, acessibilidade e
literacia visual.

O didlogo com o desenho e a percepgdo visual emerge na atengio
constante aos fundamentos da forma, da cor, das hierarquias visuais
e da materialidade, inclusive em visualizagdes fisicas e tateis. Por fim, o
eixo imagem e tecnologia atravessa todo esse percurso, sustentando uma
compreensdo da imagem como dispositivo técnico-cultural que ndo apenas
apresenta dados, mas estrutura modos de interpretagdo e projecdo de
futuros possiveis.

O fundamento tedrico central reside na articulagdo entre design
visual, design da informacdo e estudos criticos sobre dados e visualizagio,
reconhecendo que dados, imagens e tecnologias ndo sdo neutros, mas
produzidos em contextos especificos de poder e interpretacgdo. Nesse sentido,
ha uma busca constante por atualizagio no campo da visualizagdo, a partir
do emprego de artigos publicados em eventos nacionais e, principalmente,
internacionais. Soma-se a isso o didlogo com perspectivas criticas
contemporaneas, como as de Catherine D’Ignazio e Laurie Klein, sobre
feminismo de dados; Donna Haraway, em relagdo ao conhecimento situado;
Johanna Drucker, na problematizagio da representa¢io; e Lev Manovich, na
andlise cultural dos dados. Articulam-se essas perspectivas ao pensamento
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de Paulo Freire, em sua defesa de uma educagdo problematizadora, o que
permite tensionar nog¢des de objetividade e universalidade.

Metodologicamente, as investigagdes adotam abordagens
qualitativas e projetuais, organizadas em ciclos iterativos de concepgio,
experimentacdo e analise reflexiva, em consonincia com o Research through
Design (RtD). As pesquisas combinam levantamento do estado da arte,
revisdo de literatura, estudos de caso e anélise de dados, articulados ao
desenvolvimento de protdtipos visuais como instrumentos de exploragio e
argumentacio. Os protétipos podem ser acompanhados por momentos de
didlogo com publicos especificos e por registros sistematicos do processo,
de modo a alimentar a reflexdo projetual e a explicitagdo das decisdes.
Esse encadeamento sustenta a formulacdo de diretrizes, frameworks e
contribui¢des metodoldgicas, tratando o processo de design como espago
legitimo de producido de conhecimento. Sdo também recorrentes métodos
como oficinas participativas, entrevistas, observacio participante, anélises
de conteudo e andlises visuais comparativas, além do uso de artefatos
intermedidrios — esbogos, mapas conceituais e visualiza¢des exploratdrias
— como instrumentos de pensamento. Assim, a visualizagdo opera
simultaneamente como objeto de estudo, como método de investigacio e
como forma de sintese tedrica.

Entre os trabalhos recentes, destaca-se a dissertacdo de mestrado de
Rodolfo Almeida, Visualizar o Inimagindvel: hiperobjetos e visualizacdo de dados
no Antropoceno (2024), que investigou, a partir de uma abordagem RtD, como
a visualizagdo de dados ambientais pode representar fendmenos de larga
escala temporal e espacial — como a crise climatica — com base no conceito
de hiperobjetos. Foram desenvolvidos ciclos iterativos com protétipos
de visualiza¢do, com destaque para Macromicroscépio, obra aprovada em
revisdo por pares para exibicdo durante exposicdo realizada em novembro
de 2023 na Universidade de Edimburgo, na Escécia.

Também merece destaque a pesquisa de mestrado de Giovanna Farah,
Fisicalizagdo da informagdo para pessoas com deficiéncia visual, voltada a inclusdo
de pessoas cegas e com baixa visdo no campo da visualizagdo de dados. O
trabalho investigou como objetos fisicos tridimensionais podem facilitar a
cognicdo e a autonomia de pessoas cegas ou com baixa visdo e resultou em
um framework robusto com recomendagdes para a criacdo de fisicalizagGes
acessiveis, cobrindo desde a concepgio até a apresentagdo dos dados.

No campo da visualizagdo aplicada a saide e ao meio ambiente, o
LabVis desenvolveu investigagdes no ambito do projeto Amplia Satide e da
criacdo de uma ferramenta de visualizagdo de mesmo nome, que culminaram
no artigo Problem-driven visualization design of health and pollution big data, no
qual a visualizagdo é tratada como ferramenta exploratdria e interpretativa
em contextos de dados heterogéneos e incompletos. Complementarmente,
a pesquisa sobre literacia em dados e visualizagbes levou a criacdo dos
VisualiCards, um conjunto de cartas utilizadas em oficinas, disciplinas
e acOes de extensdo, voltadas ao desenvolvimento da leitura critica de
visualizagdes.
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A atuacdo da professora Doris Kosminsky concentra-se em
disciplinas que articulam teoria, método e pratica projetual, com
énfase na visualizagio de dados, no design da informacio e nas relagdes
entre imagem e tecnologia. O ensino privilegia abordagens de design e
visualizagdo situados, nas quais os alunos sdo incentivados a trabalhar
problemas relacionados a seus contextos de pesquisa, explorando a
visualiza¢do como forma de investigacdo, e ndo apenas de comunicagio.
Os exercicios praticos funcionam como disparadores de reflexdo tedrica,
permitindo que hipédteses, conceitos e métodos emerjam do fazer
projetual. Essa integracdo entre pesquisa e ensino fortalece a Linha
Imagem, Tecnologia e Projeto, ao consolidar um espago em que imagem
e tecnologia sdo tratadas como praticas epistemoldgicas, e ndo apenas
como ferramentas operacionais.

LabVis: Visualizagao de Informagao (InfoVis) e a Ludologia

O Laboratério da Visualidade e Visualiza¢dao (LabVis) conta
também com a participagdo do docente Claudio Esperanga, que atua
na convergéncia transdisciplinar entre Arte, Design e Tecnologia. As
investigacdes concentram-se no desenvolvimento de sistemas interativos
e visualizagbes que traduzem dados complexos em experiéncias
acessiveis, visando tanto ao avango técnico-cientifico quanto a
sensibilizagdo social. As pesquisas desenvolvidas sob sua orientagido
situam-se na intersegdo entre o Design da Informagdo, a Computagio
Grafica e o Design de Jogos, com foco no desenvolvimento e na analise de
artefatos digitais complexos. Os fundamentos tedricos que orientam essas
investigacdes transitam entre a Visualiza¢do da Informacio (InfoVis) e a
Ludologia, buscando tanto a eficiéncia algoritmica na representacdo de
dados quanto a imersdo narrativa e cultural em ambientes interativos.

Metodologicamente, as investigagdes adotam uma abordagem
pragmadtica e aplicada, frequentemente enquadrada na Design Science
Research (DSR) e no Design Orientado a Problemas (Problem-Driven
Design). Os processos de pesquisa variam conforme a natureza do
objeto: para projetos de visualizagdo de dados — como em saude
publica ou em diagramas de fluxo de energia — utilizam-se técnicas
de otimiza¢do combinatéria e geometria computacional, aliadas a
abordagens participativas, como o co-design e o design by immersion. Ja
nas pesquisas voltadas a jogos digitais e ferramentas lddicas, prioriza-
se o desenvolvimento de protétipos iterativos, testes de usabilidade e
etnografia colaborativa, a fim de garantir a autenticidade cultural e a
eficacia educacional.

Sdo centrais para essas investigagdes conceitos como Wicked Problems
(Rittel & Webber), para tratar da complexidade de dados heterogéneos;
o “Circulo Mégico” (Huizinga) e o “Transporte Narrativo”, aplicados a
criacdo de experiéncias imersivas que combatem preconceitos ou facilitam
o aprendizado musical; e o framework de Sugiyama, voltado a otimizagdo
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estética de grafos. A produgdo abrange desde a criacdo de novos algoritmos
para layouts graficos (como diagramas de Sankey) até o design de visual
novels e softwares gamificados, mobilizando autores e métodos que vio
de Hall et al. (imersdo transdisciplinar) e Sanders & Stappers (cocriacdo) a
Lam et al. (raciocinio visual analitico). O objetivo final é unir rigor técnico-
computacional a sensibilidade do design, a fim de facilitar a tomada de
decisdo e a transmissdo de conhecimento cultural.

As referéncias de pesquisa envolvem: visualizagdo de big data em satde
e poluicio; design de jogos e visual novels para tradigGes culturais; computagdo
grafica e algoritmos de layout; ferramentas de composicdo musical.
Metodologicamente, destacam-se: design by immersion e co-design; Design
Science Research (DSR); otimizagdo algoritmica e geométrica; prototipagem e
etnografia colaborativa. Sdo mobilizados autores e conceitos como: Wicked
Problems (Rittel & Webber); Design by Immersion (Hall et al.); Co-design (Sanders
& Stappers); framework de Sugiyama; Circulo Mégico (Huizinga); Transporte
Narrativo; e avaliacdo de raciocinio visual (Lam et al.).

Entre as produgdes recentes estd a exposi¢do Existéncias Numéricas
- Emergéncias (2024), realizada com Doris Kosminsky, na qual a pesquisa
cientifica expandiu-se para o campo artistico com a obra Gestagrama,
paisagem da desigualdade. Exibida no espago Oi Futuro, a obra derivou
do projeto Amplia Satde — uma plataforma de visualizagdo sobre
o impacto da poluicdo atmosférica na saude gestacional — e provoca
reflexdes sobre as desigualdades vivenciadas no gestar e no nascer
no Brasil. Como resultado da vertente jogos e cultura, destaca-se o
projeto de dissertagdo de mestrado Caminho do Yawd (2025), uma visual
novel desenvolvida colaborativamente com comunidades de religides
afro-brasileiras, que investiga o potencial das narrativas interativas e
da ludologia para a preservagio de tradi¢Ges afro-brasileiras e para o
combate a intolerincia religiosa. No eixo de fundamentos tecnoldgicos,
o grupo desenvolveu novos algoritmos para diagramas de Sankey,
introduzindo layouts hibridos (horizontais e verticais) e otimizagdes
geométricas. Essa contribuicdo técnica foi aplicada na construgio
de visualiza¢Ges de energia pela Petrobras, em 2024. Como produgdo
bibliografica, destaca-se o artigo The Emotional Impressions of Digital Tools
on Novice Music Composition: A Comparative Study Exploring Users' Feelings
Towards Generative Al and Active Learning in Music Accessibility, que
analisa comparativamente o uso de IA generativa versus plataformas
de aprendizagem ativa, avaliando como diferentes interfaces afetam o
engajamento e a conexdo emocional de usuarios novatos na composi¢ao
musical.

Claudio Esperanga ministra regularmente as disciplinas “Visualizag¢do
deDados” e “Programagio Criativa”, nas quais encoraja os discentes a buscar
temas e técnicas que possam empregar em seus projetos de pesquisa. Utiliza
estratégias diversas, como semindrios de pesquisa, aulas expositivas sobre
ferramentas de programacio, desenvolvimento de artefatos e discussdo de
técnicas especificas.
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LabCrit — Laboratorio de Producoes Criticas em Design

Coordenado pela docente Fabiana Heinrich, o Laboratério de
Produgdes Criticas em Design (LabCrit), criado em 2021, debruga-se
sobre investigagdes nos campos do design digital e da imagem e tecnologia,
ao compreendé-los como praticas sociais situadas historicamente,
indissocidveis das condigdes materiais, técnicas, econdmicas e politicas que
as produzem — e as quais ajudam a reproduzir.

No dmbito do design digital, o LabCrit investiga criticamente temas
como projeto digital, experiéncia, trabalho digital, plataformas, redes e
midias sociais, tecnologias digitais e metodologias projetuais, analisando-
os a luz do modo de producio capitalista contemporaneo. O design digital
é entendido ndo apenas como campo técnico-operacional, mas como
mediacdo central entre tecnologia, cultura, trabalho e subjetividade.

Jano campo da imagem e tecnologia, as pesquisas do LabCrit abordam
a produgdo, circulagdo e recepgdo de imagens digitais — interfaces, jogos,
visualidades de plataformas, softwares criativos, sistemas imagéticos
automatizados — considerando seu papel na construgdo de sentidos,
valores, ideologias e formas de percep¢do. A imagem é compreendida como
tecnologia social e histdrica, estabelecida a partir de relagdes de poder,
regimes de visibilidade e processos de naturalizacdo cultural. Assim, a
relacdo entre design digital, imagem e tecnologia no LabCrit é pensada de
forma integrada, critica e histdrica, distante de abordagens meramente
instrumentais ou formalistas. Com efeito, entendemos o pensamento
critico social como uma andlise histérico-material das condi¢cdes sociais,
econdmicas, politicas e culturais da produgdo. A partir da critica social,
elaboramos diagndsticos do tempo presente com base no passado e com
vistas a uma perspectiva futura emancipatdria, capaz de vislumbrar outras
formas de produzir, pensar e projetar. Desse modo, o foco das pesquisas
nio recai somente sobre os objetos produzidos propriamente ditos, mas
sobretudo sobre as condi¢des de produgio, os agentes envolvidos, os modos
de circulagdo e recepgdo e os pressupostos ideoldgicos e histéricos que
sustentam essas produgdes.

Metodologicamente, as investigagdes sdo conduzidas por meio de
andlises histérico-criticas do desenvolvimento do design, da tecnologia e
das imagens em relacdo ao capitalismo. Sobretudo, desenvolvemos, até o
momento, estudos tedricos e tedrico-praticos articulados a investigacoes
empiricas (andlise de plataformas, softwares, jogos, praticas profissionais,
discursos institucionais, metodologias de projeto), entendendo o projeto
e a pesquisa como formas de producio de conhecimento por meio de
abordagem interdisciplinar, dialogando com campos como a filosofia, a
sociologia, a economia politica, a comunicagio e a tecnologia.

Entre os principais autores e referenciais tedricos, temos Adam
Greenfield, Adrian Forty, Alberto Cipiniuk, Alvaro Vieira Pinto, Beat
Schneider, David Harvey, Ernst Mandel, Eve Chiapello, Gert Selle, Guy Julier,
Iraldo Matias, Janet Wolff, Jonathan Crary, Karl Marx, Luc Boltanski, Marcos
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Nobre, Martin Jay, Max Horkheimer, Peter Burke, Raymond Williams,
Ricardo Antunes, Theodor Adorno, William Davies e Wolfgang Fritz Haug.

O Laboratdério de Producdes Criticas em Design orienta suas
atividades em torno da investigagdo das relagdes entre o campo do design e o
modo de produgio que o estrutura e o condiciona - na contemporaneidade,
o capitalismo. Partimos do entendimento de que esse modo de produgio
molda o design - e é por ele também moldado, em um processo dialético - em
suas distintas manifestacdes, sejam elas imagéticas, projetuais, simbdlicas
ou tecnoldgicas, influenciando tanto os processos quanto os resultados das
praticas projetuais. Assim, o Laboratério busca compreender criticamente
como essas dindmicas se constituem, se reproduzem e se transformam no
contexto histérico e social atual.

Com efeito, o LabCrit almeja discutir criticamente as bases tedricas,
politicas, econdmicas e culturais que sustentam e conformam o campo
do design. Ao mesmo tempo, visamos a investigagdes conceituais e
metodoldgicas que possibilitem novos entendimentos e configuragdes das
produgdes desse campo, contribuindo para o desenvolvimento de préticas
mais reflexivas, criticas e socialmente comprometidas.

Destacam-se duas pesquisas desenvolvidas recentemente: O Campo
do Design e as Industrias Criativas: uma andlise critica da produgdo por meio
de ferramentas digitalizadas, artigo oriundo da dissertacdo de mestrado de
Camille Vignal Frota, premiado em 2025 no III Congresso Ibero-Americano
Interdisciplinar de Economia Criativa (CIIEC), da ESPM-Rio; e a dissertagdo
Distint@as: um projeto critico sobre design e a produgdo da imagem de personagens
femininas nos jogos digitais, de Déborah Rezende Gouvéa (egressa 2024),
contemplada com o Prémio cRio ESPM de Economia Criativa 2025.

Integrada as pesquisas do LabCrit, a disciplina Design, Tecnologia
e Critica propde uma investigacdo genealdgica e epistemoldgica das
nogdes de critica e tecnologia no pensamento ocidental, com o objetivo de
discutir criticamente seus usos e sentidos no campo do design. Parte da
definicdo e contextualizagido do pensamento critico, compreendido em sua
condicdo de teoria e praxis da critica social, para, em seguida, abordar a
nocao de tecnologia, seus fundamentos conceituais e seus desdobramentos
histérico-ocidentais. A disciplina visa proporcionar subsidios tedricos e
metodoldgicos para que o estudante compreenda e produza criticamente
acerca da tecnologia no campo do design, tendo como referéncia autores
como Adam Greenfield, Alvaro Vieira Pinto, Guy Julier, Karl Marx e Pierre
Bourdieu, entre outros.

PHADEC | Fotografia: a te, design e comunicagao

0O laboratdrio e grupo de pesquisa intitulado Fotografia: arte, design
e comunicagido (PHADEC - Photography: Art, Design and Communication),
criado em 2013 pelo docente Jofre Silva, retine projetos de pesquisa e
extensdo, promove a realizagdo de ensaios, bem como oferece disciplinas
para os cursos de graduacdo e pds-graduacdo na Escola de Belas Artes.
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Tal proposta envolve pensar e realizar experiéncias imagéticas que
ampliem a compreensdo da histéria da tecnologia nas diversas esferas da
contemporaneidade.

0 design usa a tecnologia fotografica na producio de visibilidades em
inimeros projetos. Desde o final do século 19, depende cada vez mais de
seus recursos para ampliar o sucesso de interagdo com seu publico-alvo.
A compreensido dos processos de criagdo de uma foto possibilita ampliar
a formagdo de novos profissionais, tanto no dmbito da dimensdo pratica
quanto tedrica, ou seja, no plano conceitual do pensamento motivador de
sua existéncia enquanto objeto imagético.

As pesquisas e atividades no laboratério PHADEC tém como objetivo
conhecer o carater e o processo de construcdo de projetos de objetos
imagéticos tanto no design quanto na arte e na comunicagdo. Buscam
conhecer o modo como a foto é desenvolvida, tanto na dimensao conceitual
quanto nas solugdes técnicas empregadas em sua realizagdo. Procuram
ainda compreender a dimensdo do impensado e do invisivel no campo do
imagindrio, em seu papel de agente e de objeto. Ao representar o mundo
da imaginacio, a fotografia procura estabelecer uma conexdo com algo que
é, na verdade, criado, fabricado e manipulado. Num caminho inverso, ao
evitar olhar para o mundo real, leva o pensamento para o plano da fantasia
e da invengdo. A referéncia pode até existir, mas ela nem mesmo reivindica
seu status como rastro ou prova de existéncia.

Assim, ainvestigagdoadotaumaepistemologia histérica paraentender
a experiéncia e o corpo, lugar de multiplos saberes e forcas. As condigdes
politicas e econémicas de vida formam os sujeitos do conhecimento, em
suas relagdes de verdade e em uma estética da existéncia.

A pesquisa assume a metodologia qualitativa com enfoque
exploratdrio e descritivo. Propde questionamentos e é dialética, pois visa a
contradigdo, ao vai e vem entre forgas, tensdes ou polos. Trabalha também
com amostras, preferindo usar um recorte, um campo. Entende que nada
do humano é natural, pois, ao passar pela linguagem, ja é possivel observar
que hd nisso um grau de artificio.

Entre os autores utilizados nas investigacdes desenvolvidas, vale
destacar Michel Foucault, Roland Barthes, Geoffrey Batchen, Jean-
Marie Schaeffer, Charles Sanders Peirce, Jacques Derrida, Julia Kristeva,
Gilles Deleuze, Judith Williamson, Jacques Leenhardt, Paul Veyne, Julian
Stallabrass, Suely Rolnik, MD Magno, Jonathan Crary, Adrian Forty e Alenka
Zupanci¢, dentre outros.

O PHADEC acolhe investigagdes do PPGD/EBA/UFR] e atividades de
iniciacdo cientifica e de disciplinas de seus cursos de graduagio. Dedica-
se ao estudo da tecnologia fotografica nos processos de subjetivagido da
modernidade, considerando histdrias, teorias e criticas presentes na
criagdo da imagem. Examina as questdes de visibilidade, espago, tempo e
luz. Observa, a partir do pensamento de Foucault, o contexto da cultura
visual nas dimensdes do Saber, do Poder e do Sujeito. Ajuda a compreender
como os modos de subjetivagido variam entre relagdes de submissdo ou
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sujeicdo, de apego e de resisténcia. Afinal, o vinculo pessoal e subjetivo esta
sempre se fazendo, mudando de modos e se metamorfoseando; ndo para de
renascer, em outros lugares e em outras formas.

Em 2025, cinco orientandos do mestrado (trés deles egressos e dois em
fase de defesa da dissertagio) participaram da exposigao Os sentidos da forma:
inquietagdes contempordneas do design, realizada no Parque Tecnoldgico da
UFR]J, em parceria com o LAMCE/COPPE. Outro orientando foi selecionado
para integrar a décima edicdo da Bienal da EBA, com trabalhos realizados
durante sua pesquisa de mestrado. Em novembro do mesmo ano, um
orientando de inicia¢do cientifica e de trabalho de conclusdo de curso de
graduacdo langou um e-book com ensaios fotograficos da capital carioca,
intitulado Resisténcia e Mudanga: as histdrias do Rio de Janeiro, publicado pela
editora Rio Books, em 2025.

O professor Jofre Silva é responsavel pela disciplina intitulada Design:
Vida Outra, Mundo Outro, que oferece a oportunidade de discutir os processos
de criagdo de objetos imagéticos, tratando da visibilidade de coisas, espagos,
eventos, objetos, discursos e experiéncias. Busca compreender as relagdes
entre as esferas do saber, do poder e do sujeito no campo das vidas, lutas e
estratégias de resisténcia na modernidade. Aplica o pensamento de Foucault
por oferecer uma critica que se esquiva de ditar prescri¢des para a agdo,
fornecendo conhecimentos. Ajuda ainda a diagnosticar o momento atual ao
indicar em que sentido o presente é diferente e absolutamente distinto de
tudo o que ndo é ele.

Segundo explica o docente, perceber os processos de subjetivagdo
— os diferentes elementos envolvidos em suas mais variadas conexdes
— amplia e altera a légica da concepgio e realizagdo da imagem. Abre
possibilidades para considerar outros elementos constitutivos do sentido
na fotografia. Oferece pensamentos distintos para quem é responsavel
por sua realizacio tedrica e pratica. Fortalece também o campo sensorial
de todas as pessoas envolvidas no contato com os objetos imagéticos
resultantes de tal processo. Desloca a discussdo sobre o que é essencial no
fazer ao propor uma experiéncia estética com o propésito de esbogar uma
vida outra, mundo outro.

CRIAR - Percepcao Visual e Representagao Projetiva

O Grupo de Pesquisa CRIAR - Percepgdo Visual e Representagio
Projetiva, coordenado pela docente Madalena Grimaldi, é um nucleo
vinculado a Escola de Belas Artes da UFRJ, dedicado a investigacdo das
relagdes entre percepcdo visual, criatividade, imagem, representagdo e
processos projetuais em arte e design. O grupo desenvolve pesquisas que
articulam fundamentos tedricos da filosofia, da psicologia da percepgio,
da neurociéncia cognitiva e da teoria da imagem, compreendendo o olhar
como uma construgio cultural, sensivel e cognitiva.

As pesquisas desenvolvidas no 4mbito dessa atuagdo fundamentam-
se em uma compreensdo ampliada da imagem como fendmeno técnico,
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cultural e perceptivo, entendendo-a n3o apenas como representagdo
visual, mas como dispositivo mediador entre sujeito, tecnologia e mundo.
O eixo tedrico articula contribui¢des da fenomenologia da percepgio, da
teoria das imagens técnicas, da cultura visual e dos estudos sobre mediagado
tecnoldgica, permitindo analisar criticamente os regimes contemporaneos
de visualidade e seus impactos nos modos de ver, sentir e produzir sentido.

No contexto académico, essa abordagem pressupde uma integragdo
efetiva entre teoria e prdatica, na qual o fazer projetual é compreendido
como procedimento metodoldgico de pesquisa. Conceitos tedricos nio
permanecem apenas no plano abstrato, mas sdo continuamente testados,
tensionados e problematizados por meio da prética experimental, da
elaboragdo de protétipos visuais e da andlise da experiéncia do usudrio.
Do ponto de vista metodoldgico, as investigagdes combinam abordagens
qualitativas e experimentais,integrandoandlise conceitual, pratica projetual
e observagio sistemdtica das respostas sensiveis, perceptivas e cognitivas
dos usudrios. O desenho, a modelagem visual e a experimentagdo com
dispositivos tecnoldgicos sdo utilizados como ferramentas de pensamento,
permitindo explorar hipdteses tedricas relacionadas a cognigdo visual, a
fenomenologia da percepc¢do e a mediagdo tecnoldgica. Estudos de caso,
analises comparativas de artefatos visuais e experimentos com ambientes
digitais e imersivos constituem estratégias recorrentes, especialmente
em pesquisas ligadas a imagem digital, a visualizacdo tridimensional e a
mediagdo do patriménio cultural.

Os conceitos mobilizados envolvem percepgdo, experiéncia estética,
interatividade, ambiguidade visual, mediacdo tecnoldgica e construcido
do olhar. No campo dos métodos, destacam-se processos projetuais em
design, experimenta¢des com imagens técnicas, modelagem digital 3D,
ambientes de realidade estendida e andlise da resposta do usudrio frente
a interfaces visuais e ambientes imersivos. A pesquisa assume, assim, uma
postura critica e reflexiva, na qual a tecnologia nao é tratada apenas como
ferramenta instrumental, mas como elemento ativo na conformacgio da
experiéncia visual e cognitiva.

Essa abordagem integrada fortalece a articulagdo entre ensino e
pesquisa, valorizando a transversalidade entre design, arte e tecnologia, e
contribui para a consolida¢do de uma linha de investigacdo que compreende
a imagem como campo dindmico. Um eixo central das investigacdes do
CRIAR é a evolugio do desenho, compreendido como instrumento cognitivo
e investigativo. Ao deslocar o desenho do campo estrito da representagio
para o da investigacgdo, o grupo consolida o design como ferramenta de
pensamento capaz de revelar novos modos de organizar, interpretar
e problematizar o mundo visual. Essa abordagem valoriza a dimensao
subjetiva da producio, entendendo o desenho como gesto, processo e meio
de construgdo de conhecimento.

A produc¢ido académica do CRIAR materializa-se em artigos cientificos,
livros, projetos de pesquisa, eventos, exposicdes, oficinas e acdes de
extensdo, dialogando diretamente com o campo do design contemporaneo.
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Entre suas publicagdes de destaque estd o artigo Processo Criativo em Design:
uma reflexdo sobre a aplicagdo da mimética a partir do conceito de Aristdteles como
doutrina académica auxiliar no desenvolvimento de produtos e servicos inovadores,
publicado na Revista Estudos em Design (v. 30, n. 3, 2022), que investiga a
mimese como estratégia conceitual e metodoldgica no pensamento
projetual.

O grupo também organizou e desenvolveu a exposi¢do Olhar ao Redor,
realizada na Biblioteca Nacional, que propds reflexdes sobre percepgio,
paisagem, imagem e modos de ver, aproximando pesquisa académica,
pratica artistica e mediagdo cultural. Soma-se a essa producdo o livro
ILHAVIVA, resultado de um projeto interdisciplinar que articula imagem,
territdrio, memdria e visualidade, reforcando o compromisso do grupo com
a circulagdo publica do conhecimento.

Em didlogo com as pesquisas do CRIAR, a disciplina Percepgao
Visual: Arte e Design investiga os processos perceptivos envolvidos na
produgdo, mediagio e interpretacdo das imagens no design contemporaneo,
compreendendo a percepgdo visual como fendmeno cognitivo, cultural
e tecnoldgico fundamental ao pensamento projetual e a construgdo de
experiéncias visuais significativas. No campo tedrico, sdo discutidos
conceitos de percepgio, cognicio visual, imagem técnica, cultura visual e
mediagdo tecnoldgica, a partir de contribui¢des da psicologia da percepgio,
da fenomenologia, da teoria da imagem e dos estudos sobre tecnologia.
Essas reflexdes subsidiam a andlise critica dos regimes contemporaneos de
visualidade e de seus impactos nos processos de projeto.

Imagem(i)matéria: linguagem, desenho,
gesto, design e tecnologia

A atuacdo do docente Marcelo Ribeiro estd vinculada ao Grupo
de Pesquisa Imagem(i)matéria, espaco de estudos e laboratério
de experimentagdes que coordena com a docente Julie Pires, onde
desenvolve pesquisas na interse¢do entre linguagem, desenho, gesto,
design e tecnologia, investigando processos de criagdo e praticas
experimentais contemporaneas no campo do design e das artes. O grupo
articula reflexdes tedricas e praticas a partir da filosofia e dos estudos da
linguagem, contribuindo para uma compreensao critica dos modos atuais
de produgdo imagética.

As pesquisas dialogam com os eixos Desenho e Percepgdo Visual,
Imagem e Tecnologia e Design Digital, tendo o desenho e o sketch como temas
fundamentais. O desenho é compreendido como pratica de investigagio,
pensamento e experiéncia corporal nos processos de criacio de imagens,
narrativas visuais e artefatos no campo do design. Desenhar envolve o corpo
e o gesto e, no design visual, hd uma relacdo histdrica particularmente
relevante entre o desenho e o sketch com &reas como a ilustragdo e a
animagdo na producdo de sentido. Apesar de essas praticas estarem
associadas as transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas, o ato de
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desenhar vai além da tradugido de percepgdes, emogdes ou ideias. Desenhar
é uma forga de tensdo entre linha, traco, mancha e suporte, configurando-
se como um “risco”, entendido aqui tanto como abertura (inicio), segundo
Jean-Luc Nancy, quanto como indeterminagdo do processo: cada gesto pode
conduzir a resultados inesperados ou a multiplas interpretagdes. O desenho
é a abertura da forma, enfatizando mais o gesto inicial do que a figura que
se pretende estabilizar. Essa abertura diz respeito tanto ao inicio quanto a
incompletude do desenho. Além disso, o desenho pode ser compreendido
como um pensamento visual permeado por tensdes dicotdmicas, como
material/digital, processo/resultado, texto/imagem e artistico/utilitario,
entre outras.

A abordagem procura articular o desenho e o sketch a pratica
da ilustracdo contemporinea, tanto nos gestos iniciais do processo
criativo (estudos, esbogos, concept art) quanto nas etapas de finalizagdo
(frequentemente mediadas por ferramentas digitais 2D e 3D). Essa pratica
prevé a convivéncia entre suportes analdgicos e digitais, do livro e do cartaz,
as projecdes e imagens em movimento. Nesse campo expandido, o desenho
na ilustragdo nio se limita a imagem unica: a animagdo surge como um
desdobramento histérico e necessario do préprio movimento do desenho,
prolongando o gesto no tempo.

Recursos como a Realidade Aumentada (RA) ampliam o desenho como
ferramenta de pensamento, criagdo e comunicagio, favorecendo processos
hibridos entre ilustragio e animacio e entre suportes analdgicos e digitais.
Para esses estudos, autores como Ellen Lupton, Arlindo Daibert, Roland
Barthes, Anne Sauvagnargues, Jean-Luc Nancy, Michel Melot, Tim Ingold,
Edith Derdyk, Gilles Deleuze, Vladimir Geroimenko, Jacques Derrida e Betti
Marenko, entre outros, contribuem para a consolida¢do da Linha Imagem,
Tecnologia e Projeto.

Nos processos tradicionais de desenho e sketch, o corpo se relaciona
com o trago por meio de lentidGes e velocidades, movimentos e pausas,
incorporando o gesto ao préprio pensamento visual. No design, a ilustragdo
e a animagdo emergem como desdobramentos desse gesto, prolongados
por tecnologias como a Realidade Aumentada, que expandem o desenho
em processos hibridos. Entre as agdes desenvolvidas, destacam-se projetos
de pesquisa que investigam o desenho a partir do trago, da linha e do gesto
em contextos analdgicos e digitais. Exposi¢des e mostras experimentais
enfatizam os processos de criacio e buscam desestabilizar dicotomias
recorrentes no campo do design, como a separagdo entre digital e analdgico
ou entre arte e utilitdrio. As publica¢des em eventos e periddicos apoiam-
se em metodologias que articulam pratica e teoria, desdobrando-se ainda
em oficinas, cursos de extensdo e apresentagdes voltadas ao desenho
experimental e a criagdo de imagens em ambientes hibridos (digitais e
analdgicos). Projetos como Paisagem-Tavoletta evidenciam uma abordagem
imersiva com imagens em 360°, modificando formato e suporte sem perder
sua condi¢do de traco, mancha e linha. Tecnologias como a ilustracdo
digital, a animagdo e a Realidade Aumentada sdo compreendidas como

DATJournal v.11n.1 2026



Articulagbes entre Imagem, Tecnologia e Projeto no PPGD/EBA/UFRJ 212

desdobramentos do desenho, articuladas 8 memdria e a narrativa visual,
como discutido no artigo Livro-mitograma: design, surdez e gestos ampliados
que investiga grafias visuais nio lineares baseados em gestos e desenhos,
especialmente a partir de pesquisas do Imagem(i)matéria com a
comunidade surda. Acervos histéricos e museoldgicos, especialmente no
Museu D. Jodo VI (EBA-UFRJ), também sdo estudados como sketch, no qual
artefatos histdricos sdo colocados em didlogo entre passado e presente,
ativando leituras evocadas pela imaginacdo e pelo afeto. A articulagdo
entre artefatos e desenhos, assim como entre passado e presente, também
é mediada pela Realidade Aumentada.

No eixo do ensino, algumas disciplinas oferecidas pelo professor
Marcelo Ribeiro tém parceria com o professor Marcus Vinicius de Paula.
As disciplinas articulam teoria e pratica no campo do design e constituem a
base dos estudos tedricos e experimentais, sendo compreendidas como um
espaco de relagdo entre pensamento e gesto, que ndo se limita as técnicas
historicamente estabelecidas. O desenho entrelaca-se as suas relagdes
histéricas com a ilustragio e a animacio, entendidas como desdobramentos
desse gesto e como processos de consolidagido no campo do design. Autores
como Ellen Lupton, Arlindo Daibert, Roland Barthes, Anne Sauvagnargues,
Jean-Luc Nancy, Michel Melot, Tim Ingold, Edith Derdyk, Rui de Oliveira,
Gilles Deleuze, Vladimir Geroimenko, Jacques Derrida e Betti Marenko,
entre outros, oferecem contribui¢des fundamentais para essas discussoes,
ampliando a compreensdo do desenho como um espago envolvido pelos
afetos e em constante transformacgdo por meio das tecnologias.

Grupo de Pesquisa Taticas Visuais

Criado em 2024, o Grupo de Pesquisa em Taticas Visuais,
coordenado pelo professor Pedro Sdnchez, é composto por duas linhas de
pesquisa: “A rua como aparato visual” e “Préticas alternativas de circulagdo
de imagens”.

O grupo, no CNPq possui duas linhas de pesquisa, linha “A rua
como aparato visual” investiga praticas culturais que compartilham da
metodologia denominada pelo grupo como “tdtica visual” e apontam
para uma desconstruc¢io da prépria categoria de obra, para além daquela
assumida pelo meio artistico estabelecido, inserindo-se em um meio
intermedidrio entre os campos da arte e do design. Entendendo como
“aparato visual” todo dispositivo que condiciona a experiéncia de um evento
visual, sustentando a interagdo entre um signo visual e o observador, a rua
é pensada como local de ocorréncia de manifestagGes visuais significativas,
por meio das quais agentes diversos procuram se fazer representar. Partindo
das concepg¢des de Bourdieu de “campo artistico” e “ativagdo cultural”,
busca-se identificar agentes que se apropriam da rua como plataforma
tatica e criativa, procurando entender o papel das redes de colaboragio nos
processos de produgio e circulagdo das praticas desenvolvidas. Identificar,
registrar e investigar manifesta¢Ges visuais e agentes que lancam mao de
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procedimentos de (re)produgio de imagens de baixa sofisticagdo tecnoldgica
visa encontrar solugdes graficas inventivas e manifestagdes de uma espécie
de pensamento projetual e de sistemas de produgdo que se assemelham
aqueles em vigor no campo do design.

A linha de pesquisa “Praticas alternativas de circulagio de imagens”
pretende investigar e discutir uma série de préticas e objetos culturais
que, em muitos sentidos, extrapolam as configuragdes formais de obras e
dispositivos artisticos estabelecidos - como publicagdes independentes,
cartazes de lambe-lambe, pdsteres, zines, autopublicagGes, stickers e outros
objetos graficos - que se situam em um espaco hibrido entre arte e design,
visando compreender suas préprias légicas de circulagdo e tornando mais
porosa a distingdo entre produgdo e recepgdo. A linha tem como um de seus
objetivos investigar as redes de colaboragio por tras dessas manifestagdes.
Ao buscar os sujeitos envolvidos nessas praticas e indagar o que esses
fazeres representam para esses agentes, esta pesquisa procura ressaltar o
valor humano que envolve a realizagio desses produtos.

Majoritariamente, os fazeres e agentes abordados nessas pesquisas
encontram na rua seu local privilegiado de acontecimento e agdo. Ao
observar a rua como o local de ocorréncia de manifestagdes significativas,
esses trabalhos se inserem no campo dos estudos sobre cultura visual,
que assume a posi¢do de centralidade da visualidade na vida cotidiana.
As pesquisas desenvolvidas nesse grupo inserem-se em um espaco
intermedidrio entre os campos da arte, do design, da histéria cultural, da
antropologia urbana e da sociologia, por meio do estudo de autores como
Howard Becker, Pierre Bourdieu, Michel de Certeau, Nicholas Mirzoeff,
Rafael Cardoso, Els Lagrou, Clifford Geertz, Richard Sennett e Tim Ingold,
por exemplo.

Especificamente, dentro da Linha de Pesquisa Imagem, Tecnologia e
Projeto, do PPGD/EBA/UFR], as pesquisas dialogam com os seguintes eixos
tematicos: Desenho e Percepgao Visual e Imagem e Tecnologia.

Desde 2013, o docente Pedro Sdnchez edita a publicacdo independente
Cabuloza WildLife, impressa em xilogravura, com a qual participa de diversas
exposi¢des individuais e coletivas e de eventos culturais, como feiras de
arte impressa e de publicagdes independentes. Além disso, é um dos
responsaveis pelos trés Laboratdrios de Gravura da Escola de Belas Artes,
equipados com prensas, prelos e materiais para o desenvolvimento de
técnicas de reprodugio de imagens, como xilogravura, serigrafia, litografia,
gravura em metal e impressdo tipografica. Nesses espacos, esses fazeres
tradicionais sdo conectados a procedimentos digitais de manipulagio e
construgdo imagética. Em suas disciplinas oferecidas ao PPGD/EBA/UFR]J,
os participantes langam mao desses materiais, equipamentos e saberes na
elabora¢ido de propostas autorais, praticas e tedricas, que ampliamainterface
entre arte e design. A partir desses espagos de investigacdo e produgio,
uma série de agdes é desenvolvida, entre as quais podemos citar o evento
de extensdo Quinzena de Gravura, uma mostra idealizada e organizada por
discentes. Realizada em formato de feira, a Quinzena de Gravura apresenta
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obras impressas produzidas em xilogravura, gravura em metal, serigrafia
e litografia, além de outros tipos de objetos, como sketchbooks, camisetas,
adesivos e publicacdes. Trata-se de uma agdo que envolve palestras, mesas-
redondas, visitas a ateliés e realizacdo de oficinas, além da mostra em si.

Das agdes realizadas pelo grupo Taticas Visuais, podemos destacar a
publicagdo do artigo Cartazes de lambe-lambe artesanais na memdria grdfica do
Rio de Janeiro: um estudo de caso sobre a producdo de Fernando Baranda, na revista
Didlogo com a Economia Criativa (v. 10), da ESPM, que apresenta um estudo de
caso sobre a produgido grafica de Fernando Baranda, letrista, cartazista e
serigrafo que, desde a década de 1990, atua na cidade do Rio de Janeiro (R]).

Destaca-se, também, a oficina em formato de ocupagdo coletiva
Investigagdes graficafetivas da cidade, realizada em setembro de 2024 no
Centro Cultural Municipal Hélio Oiticica, para a Edicdo Especial Extensdes
Universitarias 2024.2. Nessa ocasifo, os integrantes do grupo reuniram-se
durante um dia no espago multifuncional oferecido pelo CMAHO e, junto
ao publico participante, realizaram colaborativamente uma ocupagio que
envolveu uma visita exploratéria ao ambiente grafico-urbano e gerou a
produgio de uma publicagio coletiva no formato de zine.

O professor Pedro Sanchez ministra, em parceria com a professora
Julie Pires, a disciplina “Design e Contemporaneidade” e responde também
pela disciplina Design e Arte - Interfaces Antidisciplinares. Esta buscara
explorar os atravessamentos entre os campos da arte e do design por
meio de discussdes tedricas e propostas praticas focadas na relagio entre
processos criativos e projetuais. Em ambas as propostas, procura-se partir
de uma reflexdo sobre a autopublicagdo como metodologia processual e
abordagem conceitual, como um convite a imersdo na materialidade gréfica,
por meio de a¢des que articulem as pesquisas académicas dos estudantes
participantes com propostas de produgdes visuais autorais — coletivas ou
individuais — desenvolvidas ao longo da disciplina.

Palomar: estudos e experimentagoes da imagem

A docente Lilian Soares coordena o Grupo de Pesquisa e Laboratério
Palomar: estudos e experimentac¢des da imagem, que presta homenagem,
em seu nome, a obra literaria de Italo Calvino, autor ftalo-cubano. No livro
homdnimo, o personagem atua como um telescépio invertido: em vez de se
voltar para a vastiddo do espaco césmico, ele se foca nas coisas proximas.
"Palomar" também é o nome de um observatério astrondmico, cujo termo,
originado do italiano, remete ao conceito de mergulho e a perspectiva
plongée — de cima para baixo. A partir disso, busca-se apresentar que a
pesquisa age como um observador ativo, concentrando-se nas intersecdes
entre praticas criativas, pensamento critico e metodologias de produgio
imagética, com énfase nas implicages e aplicagdes desses estudos nos
campos das artes e da comunicagdo. Além disso, exploram-se os aspectos
histéricos, criticos e culturais da imagem, promovendo um dialogo inter e
transdisciplinar com diversas formas de expressdo visual.
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Investigar o que a imagem manifesta, os discursos que ela produz
e transformar esses saberes criticos e estéticos em criacdes autorais é
o propdsito do Laboratério e Grupo de Pesquisa Palomar: estudos e
experimentac¢des da imagem. Entendemos que as variadas ferramentas
tecnoldgicas ndo sdo meros instrumentos de captura ou apresentagio, mas
mediadoras de um didlogo entre aquele que produz, a imagem final e o
observador. As investigagdes sobre esse didlogo enriquecem a experiéncia
projetual do sujeito pesquisador. Por esse motivo, nossa abordagem
conecta o dominio da técnica a profundidade dos estudos culturais, sociais,
histéricos e estéticos. Logo, compreende-se que o Palomar contribui
de forma sélida para os debates sobre a pratica de criagdo de projetos
imagéticos, suas teorias e metodologias, visto que proporciona ao curso,
e mais especificamente a Linha Imagem, Tecnologia e Projeto, um olhar
transdisciplinar sobre a prética do design e suas mais variadas formas de
manifestacdo visual.

A pesquisa Palomar: estudos e experimentacdes da imagem tem
como foco investigar caracteristicas particulares que ocorrem na
producdo contemporinea da imagem e promover o desenvolvimento de
experimentagdes praticas autorais a partir desse estudo. O uso das diversas
tecnologias da imagem, como a fotografia, entre outras, nas variadas
manifestagdes visuais ndo se limitaapenas arelagio aparato versus resultado
imagético, mas envolve diferentes processos criativos e plasticos que
ocorrem entre a ferramenta e o sujeito produtor, possibilitando a expansio
da experiéncia projetual e discursiva da imagem. E preciso se debrucar
tanto sobre os aspectos discursivos das imagens, mediados pelos estudos
culturais, estéticos e histéricos, como também sobre os aspectos técnicos e
plasticos. Para tanto, sdo etapas importantes a realiza¢do de levantamento
bibliografico e de estudos das representagdes e de seus discursos.

Nesse sentido, autores como Didi-Huberman e sua abordagem
da imagem como rastros anacrdnicos, cinzas do tempo, bem como sua
perspectiva sobre a montagem como ferramenta metodoldgica para
encontrar sintomas e tensdes ocultos, sdo basilares para as reflexdes aqui
desenvolvidas. Ha ainda outros autores sobre o discurso critico da imagem,
como Ariella Azoulay, com sua proposi¢do de Histdria Potencial, e Andreas
Huyssen, com seu debate sobre as politicas da memoria e demais estudos
culturais dentro desse tema. Outro autor relevante é Maurice Blanchot, que
nos aponta como a palavra ndo é reveladora da imagem, mas que ambas
se relacionam sem competi¢do de territdrios, pois estdo em um processo
impar de apresentagdo. Para o autor, a produgdo técnica da imagem ndo
estd relacionada a sua origem, pois é nesse ponto que ela escapa, tornando-
se algo inapreensivel. Para Blanchot, as palavras e as imagens ndo
representam nem presentificam o objeto, mas se evidenciam na auséncia
daquilo que nomeiam e mostram. Essa abordagem nos permite escapar da
representacdo como algo essencial e encontrar a imagem a partir de seu
aspectondo evidente,alcangando o que elenomeou de “fala poética”. Por fim,
h4 ainda um autor a ser mencionado, que nos apresenta uma interlocugio
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com as praticas de produgdo da imagem: Nicolas Bourriaud. De acordo com
o pensador, o autor-artista e produtor é uma espécie de manipulador de
signos: ele seleciona signos, explora seus campos de produgdo, manipula-os
e constréi trajetdrias entre eles.

Um ponto de destaque das a¢des elencadas acima foi a realizagio de
dois cursos de extensdo intitulados Imagens de Levantes (2023 e 2024), em
parceria com museus como o Pago Imperial e o MUHCAB (Museu da Histdria
e Cultura Afro-Brasileira), instituicdes culturais da cidade do Rio de Janeiro.
O curso buscou potencializar a prética de produgio da imagem fotografica
como ferramenta e tecnologia de levante politico, social e histérico, em que
a imagem é manifestagdo cultural e de identidade. Foi explorado, ao longo
dessa acdo, o exercicio de pensar a imagem por meio da tecnologia do livro
para o desenvolvimento de narrativas e plasticidades autorais. Acrescenta-
se ainda a apresentacdo de artigo em congressos, por exemplo: Imagem e
corpo: andlise critica da obra de Juliana Notari (2024).

A docente Lilian Soares responde pela disciplina “Imagens e Design:
arquivos, memdrias e disputas”, que propde pensar as imagens como
espacos de producdo histérica e politica nos quais construimos discursos,
memdrias e, consequentemente, disputas narrativas. O curso objetiva
tratar de trés autores centrais: Andreas Huyssen, que analisa os impactos
politicos e culturais nos modos de lidar com o tempo histérico e com a
memdria, e como isso se manifesta nas diversas formas de producdo da
imagem; Ariella Azoulay e seu conceito de Histdria Potencial, bem como
suas discussdes sobre a tecnologia do arquivo, que evidenciam as disputas
narrativas das imagens; e Didi-Huberman, com seu debate sobre politicas
da imaginagdo, pontuando o anacronismo das imagens e sua metodologia
de montagem como ferramenta para deslocar as coisas de seus lugares
habituais, evidenciando residuos e fragmentos de diferentes tempos em um
olhar dialético sobre a histéria e as imagens.

Lablmpacto: Laboratorio de Design
para Impacto Socioambiental

O grupo de pesquisa Laboratério de Design para Impacto
Socioambiental (LabImpacto) é coordenado pelo docente Clorisval Pereira
e tem como objetivo principal a formacdo de um campo tedrico sobre
praticas de Design para Impacto Social e Ambiental, em especial sobre
praticas de design que visam a inovagdo no desenvolvimento de produtos,
tecnologias, servigos, solucdes e sistemas direcionados ao alcance das
metas dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagdo
das Nagdes Unidas (ONU). O grupo atua com os seguintes interesses e linhas
de pesquisa: Design e desenvolvimento sustentdvel; Design para Inovagdo
Social; Design para impacto social; Tecnologias civicas e inovacado cidad3;
Ecossistemas criativos e novos modos de fazer.

Entre os projetos de pesquisa, Tecnologias emergentes, inovagdo e futuros:
novos sentidos para o campo do Design busca investigar o impacto da Industria
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4.0 nos principios e praticas do campo do design. A proposta é construir um
pensamento critico sobre o papel do design na transigdo para futuros mais
sustentaveis e resilientes. Discute como avangos tecnoldgicos emergentes
em areas como inteligéncia artificial, robdtica, Internet das Coisas, veiculos
autdnomos, impressdo 3D, nanotecnologia e biotecnologia, entre outros,
estdo transformando o campo do Design, ndo apenas no ambito visual, mas
também na cultura e nos modos de fazer. O projeto dialoga com a Linha
de Pesquisa Imagem, Tecnologia e Projeto, do PPGD/EBA/UFR], em
especial com os eixos conceituais “Visualidade e visualiza¢do de dados” e
“Design digital”. Seu interesse envolve a formagdo de novas culturas visuais
e o entendimento de novas praticas, processos criativos, metodologias e
dindmicas de trabalho, cada vez mais mediadas e entrelacadas por novas
tecnologias e ferramentas. O projeto contribui com uma reflexdo critica
sobre o conceito de inovagdo e novos modos de producio industrial em
um cendrio de capitalismo tardio, assim como busca perspectivas e formas
de design que permitam a construgdo de novos sentidos para futuros
preferiveis e possiveis.

O projeto de pesquisa questiona correntes tedricas do design
no século XX, representadas por autores como Simon (1969), Lawson
(1980) Cross (1982 e 2006) Rowe (1987) e Dorst (2011), correntes tedricas
racionalistas que influenciaram grande parte das abordagens recentes de
Design Thinking defendidas por autores como Buchanan (1992) Brown
(2009) e Kelley e Kelley (2013), Elsbach et al. (2018).

Embora essas abordagens considerem a importincia do
enquadramento do problema a partir de uma visdo centrada no usudrio e
na empatia, ainda privilegiam o desenvolvimento de métodos e técnicas de
resolugdo de problemas. Busca, assim, expandir a nogdo do pensamento e
da pratica do design para além dos processos cognitivistas e racionalistas
de tomada de decisdo para solugio de problemas, considerando abordagens
que privilegiam o fazer e a experimentagdo no processo criativo do campo
do design (Design Doing), a partir de autores que destacam a importincia
de préticas reflexivas, descoberta de problemas e construgdo de sentidos
(Sensemaking), tais como Schon (1983), Csikszentmihalyi (1988), Krippendorff
(1989), Verganti (2020), Kimbell (2011), Sanders e Stappers (2012), Norman
e Verganti (2014), Eklund et al. (2022).

Por Inovagdo Social, entendem-se ideias, estratégias, produtos,
servicos, modelos e organiza¢des que simultaneamente atendem a
necessidade social pelo bem comum e criam novas relagées e colaboragées,
fortalecendo a prépria capacidade de agdo social conforme Mulgan. Por
Inovagdo Orientada pelo Design, consideram-se abordagens de design que
se concentram na inovagido radical por meio de pesquisa, interpretagdo e
geracdo de novos significados, que vio além do desenvolvimento tecnoldgico
em si ou de demandas do mercado segundo Verganti. Buscam-se novas
formas de conexdo e de colaboragio, baseadas em sistemas produto/servigo
e em ecossistemas criativos, considerando autores como Manzini, Meroni
e Franzatto et al. E, ainda, a inovagdo tecnoldgica pelo viés da Inovagio
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Social Digital, que empodera agGes sociais em plataformas de participagdo
civica, mobilizagdo coletiva, colaboracdo, compartilhamento de recursos e
descentralizagdo do saber, seguindo tendéncias como Open Design, Design
Distribuido e Design Generativo, em ecossistemas de fabricagdo digital e
espagos maker, considerando autores como Imbesi (2011), Anderson e Bria
et al., entre outros.

Também € interesse do LabImpacto discutir como praticas
experimentais de design participativo permitem a projecdo de futuros
alternativos e formas democraticas de participagdo, considerando autores
como Ehn e Binder et al., bem como préticas de design critico e especulativo,
que permitem explorar questdes de interesse publico sob a forma de
produtos hipotéticos, cendrios, ficgdes e simulagdes, considerando autores
como Dunne, Bleecker (2009), Dunne e Raby (2013), DiSalvo (2009, 2012) e
Bleecker et al. (2022).

No dmbito desse laboratério sdo realizadas duas acbes de extensio:
Design e Comunicagdo Visual para Saide (D-SAU) e Design, Inovagdo Social e
Propriedade Intelectual para Indicagdes Geogrdficas (DES-IG). O projeto D-SAU
envolve uma parceria com o Instituto Nacional de Cardiologia (INC) e a
Escola Nacional de Satde Publica da Fiocruz (ENSP/Fiocruz), visando ao
desenvolvimento de projetos de comunicagio visual voltados para a drea da
saude, materiais didéticos para apoio a pesquisa e ao ensino, bem como para
equipes de satide que atuam junto a pacientes no tratamento de doengas, além
de material para campanhas de conscientizagdo publica em diferentes areas
da saude. O projeto DES-IG visa ao desenvolvimento de solugdes de design, de
inovacdo e de propriedade intelectual que permitam melhor posicionamento
mercadoldgico e percepgio de valor de marcas e produtos de produtores de
Indicagdes Geograficas brasileiras (IG). O projeto teve o primeiro ciclo apoiado
por instituicdes como a Organizacio Mundial da Propriedade Intelectual
(OMPI), o Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) e o Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae).

A agdo DES-IG possui 18 registros de Desenho Industrial (desenhos
graficos aplicados a embalagens) concedidos pelo INPI (Propriedade
Industrial/Patentes), sob titularidade da UFRJ, com docentes e alunos
participantes do projeto como autores, em processo de licenciamento para
as associacdes de produtores de Indicagdo Geografica envolvidos na agio
(impacto). Também contou com a publica¢do do eBook “Tool Kit Propriedade
Intelectual e Design: desenvolvimento de habilidades e competéncias.
Desenvolvimento de habilidades e conhecimento entre jovens designers em
protecio e gestdo de propriedade intelectual no Brasil”.

O professor Clorisval Pereira é responsavel pela disciplina “Design,
Inovagdo Social e futuros emergentes”, que discute o papel do design e
da inovagido social na construgdo de futuros possiveis e preferiveis, em
cendrios moldados por tecnologias emergentes. Desenvolve uma reflexdo
critica sobre o papel do design e da inovagio social em futuros emergentes,
considerando habilidades para lidar com cendrios de mundo complexos,
volateis, incertos e hiperconectados.
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Consideracgoes finai

O éxito das atividades da Linha de Imagem, Tecnologia e Projeto
resulta do fato de estar inserida na Escola de Belas Artes da UFR]J, que
se distingue pela convivéncia estrutural entre arte, design e cultura,
promovendo abordagens transdisciplinares e criticas que ampliam o
repertdrio sensivel e conceitual dos estudantes e consolidam uma formacao
singular, critica e culturalmente situada. Ao permitir articular investigagdo
tedrica, experimentacio e reflexdo critica, estimula um pensamento
visual aprofundado, no qual a pratica projetual atua como procedimento
de pesquisa. A formagdo do pesquisador consolida-se na construgio de
métodos hibridos e na producdo de conhecimento a partir da pratica,
enquanto a formagao profissional se fortalece ao compreender a tecnologia
como elemento ativo do processo criativo.

A singularidade do PPGD/EBA/UFR] reside ainda em seu cardter
institucional ancorado nos campos da arte, do design, da cultura, da critica
e da tecnologia. Diferentemente de programas orientados por vieses
tecnoldgicos ou mercadoldgicos, nosso programa enxerga o Design como
pratica cultural historicamente situada, consolidando-se como espago
de produgdo de conhecimento critico em Design, Imagem e Tecnologia.
Acreditamos ser fundamental expandir a nogdo do pensamento e da
pratica do design para além dos processos cognitivistas e racionalistas de
tomada de decisdo para solu¢do de problemas, considerando abordagens
que privilegiam o fazer e a experimentagdo no processo criativo do campo
do design, a partir da investigagdo de praticas reflexivas, de descoberta de
problemas e de construgio de sentidos.

Nesse sentido, é importante explorar a relagdo da inovagdo social
orientada pelo design por meio de processos que empoderem agdes
sociais em plataformas de participagdo civica, mobilizacdo coletiva,
colaboragdo, compartilhamento de recursos e descentraliza¢do do saber
e do conhecimento. Promover um design voltado para ideias, estratégias,
produtos, servicos, modelos e organizacdes que atendam a necessidade
social pelo bem comum, gerando novos significados e sentidos sobre
questdes de interesse publico.
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