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APRESENTACAO

A coletanea “Fronteiras do Design 4” aborda uma ampla gama de
questdes emergentes e interdisciplinares. Através da exploragdo de
temas que vao desde a teoria caligrafica até a aplicacdo de tecnolo-
gias emergentes, os estudos oferecem um panorama abrangente das
praticas e teorias contemporaneas no campo do design. Um aspecto
central das contribui¢es dos textos é a integracao de novas tecnolo-
gias nas praticas de design.

Estudos sobre o uso de grandes modelos de linguagem (LLMs)
no design contemporaneo, a digitalizacdo de esculturas através de
fotogrametria, e a transformacdo da industria da moda por meio
de tecnologias como blockchain, NFTs e inteligéncia artificial exem-
plificam essa abordagem. Esses textos ressaltam a importancia da
inovacdo tecnoldgica e da adaptacdo das praticas de design as novas
ferramentas e métodos disponiveis.

Outro ponto relevante é a énfase na inclusdo e na acessibilidade,
tanto no design de ambientes quanto na criagao de materiais edu-
cacionais. O desenvolvimento de rotas educacionais personalizadas
para criancas autistas e a criacdo de materiais didaticos inclusivos
destacam a necessidade de considerar as diversas necessidades dos
usuarios no processo de design. Esse foco na inclusao reflete uma
tendéncia importante para o futuro do design no Brasil, onde a diver-
sidade e a equidade sao cada vez mais valorizadas.

Aintersecdo entre design e sustentabilidade é outro tema recor-
rente nos textos. Estudos sobre produtos bioinspirados, utilizando
estruturas naturais como as das frutas tropicais e a fibra do agave,
demonstram como o design pode se beneficiar das solu¢des encon-
tradas na natureza. Esses trabalhos promovem praticas de design
sustentaveis que respeitam e preservam o meio ambiente, um as-
pecto crucial para o desenvolvimento futuro do design no Brasil.

Os textos também exploram a relacdo entre design e identidade
cultural, como exemplificado pelos estudos sobre a trajetéria do
estilista indigena Nalimo e a valorizacdo de artefatos culturais na
obra de Lina Bo Bardi. Essas pesquisas sublinham a importancia de
incorporar perspectivas culturais diversas no design, reconhecendo
e celebrando as influéncias locais e tradicionais. Essa abordagem é
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fundamental para o fortalecimento da identidade nacional e para a
promocao de um design que reflete a riqueza cultural do Brasil.

A aplicabilidade pratica das metodologias e teorias apresentadas
nos textos é outro aspecto significativo. A adaptacdo de métodos de
projeto em design para rotinas produtivas no jornalismo, a avaliagao
da usabilidade de ambientes virtuais de aprendizagem, e o uso de
jogos como ferramenta pedagdgica no ensino de design sdo exem-
plos de como as pesquisas podem impactar diretamente as praticas
profissionais. Essas aplicacdes praticas evidenciam o potencial das
pesquisas em design para gerar solucoes concretas e eficazes para
problemas reais.

Os textos também destacam a importancia da interdisciplina-
ridade no design, abordando suas interse¢ées com areas como
ergonomia, educacao, cultura e tecnologia. Essa abordagem multi-
disciplinar é essencial para enfrentar os complexos desafios contem-
poraneos, promovendo uma visdo holistica e integrada do design. A
colaboracgdo entre diferentes disciplinas enriquece as praticas de de-
sign, permitindo a criacao de solugdes mais robustas e inovadoras.

No contexto contemporaneo, a coletanea “Fronteiras do Design
4” procura contribuir significativamente para o futuro do design
no Brasil ao abordar temas essenciais como a integracao de novas
tecnologias, a inclusao e acessibilidade, a sustentabilidade, a iden-
tidade cultural, a aplicabilidade pratica e a interdisciplinaridade.
Essas contribui¢des sao fundamentais para o desenvolvimento de
um design que é ao mesmo tempo inovador, sustentavel e cultural-
mente relevante, refletindo as necessidades e aspira¢des de uma
sociedade brasileira que comeca a descobrir seu design originario e
condicdo multiespécie.

A leitura é um jardim compartilhado onde o design floresce ao
lado de Humanos, onde multiplas espécies se encontram e crescem
juntos. Assim como arvores trocam sabedoria por raizes, a leitura
nos une em uma rede de empatia e entendimento. Ela nos permite
ver o mundo pelos olhos de um passaro, sentir a profundidade dos
oceanos como um peixe e perceber as mintcias da vida como um
inseto, enriquecendo nossa compreensao do mundo.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



[INJFORMAR NOVOS SENTIDOS

Oferece uma visao abrangente dos estudos e das contribui¢oes no
campo do design da informacao, explorando desde teorias caligrafi-
cas até a interdependéncia entre texto e imagem em livros infantis.
As analises e recomendacdes apresentadas buscam avancar o co-
nhecimento e as praticas no design da informagao, com implicagGes
tanto tedricas quanto préaticas. E uma coletinea de trabalhos aca-
démicos organizada no contexto da linha de pesquisa em Design da
Informacao do PPGDesign da UFPE.

Aintrodugdo aborda os desafios enfrentados durante a pandemia
e os cortes de recursos na ciéncia e educacao no Brasil, destacando
a resiliéncia e a adaptacao da linha de pesquisa para continuar seus
estudos e colaboracdes.

O primeiro capitulo, “Por uma sistematizacdo da teoria da caligra-
fia”, de Carlos Eduardo Brito Novais e Solange Coutinho, apresenta
uma sintese da teoria caligrafica, abordando aspectos como a ma-
terialidade ferramental, o traco caligrafico, o movimento, o espaca-
mento e a estrutura de um modelo caligrafico. Este trabalho é funda-
mentado em uma revisdo bibliografica abrangente e busca contribuir
para o debate e a estruturacao do campo da caligrafia.

O segundo capitulo, “Os movimentos e as linhas do pixo reto”, de
Ana Kossoski Costa e Isabella Aragao, discute a pixagdo como uma
manifestacao visual que utiliza assinaturas estilizadas dos pixado-
res. A producdo manual dessas assinaturas é analisada pelo viés da
corporeidade, destacando os riscos envolvidos na pratica da pixagado
e seu impacto no aspecto formal final das assinaturas.

No capitulo “Recomendagbes para a geragao de interdependéncia
através da configuracdo pictorica e textual no livro infantil ilustrado”,
Guilherme Mendes Cahu Costa e Solange Coutinho exploram as rela-
¢Oes e interagdes entre texto e imagem em livros infantis ilustrados. O
trabalho apresenta recomendacdes para profissionais do livro, enfati-
zando a importancia de uma configuracdo pictorica e textual que gere
interdependéncia e contribua para a narrativa visual.

O capitulo “A visualidade em livros de literatura: caminhos para
a exploracdo da materialidade grafica”, de Leticia Lima de Barros e
Guilherme Ranoya Seixas Lins, apresenta uma ferramenta analitica



para identificar conexdes entre o visual e o textual em livros de
literatura. O objetivo é propor diretrizes para o design de livros que
utilizem a narrativa visual em conjunto com a textual, ampliando as
possibilidades de exploracdo da materialidade gréfica.

Por fim, o capitulo “Contribui¢Ges dos métodos de projeto em
design da informacao para as rotinas produtivas no jornalismo”, de
Juliana Lotif Araljo, Eva Rolim Miranda e Goncalo André Moco Falcao,
sugere a adaptagao de métodos de projeto em design para as rotinas
produtivas no jornalismo. Os autores argumentam que essa adapta-
¢do pode atualizar o fazer jornalistico no contexto da convergéncia
da comunicagdo no ecossistema midiatico atual.

O documento também inclui reflexes sobre a relacdo entre
visualidade e leitura, destacando a importancia de entender como
texto e imagem interagem para gerar significados. Além disso,
aborda a visualidade nos livros infantis e a configuragao do texto,
enfatizando que o design da informacgao deve considerar tanto o
conteudo textual quanto o visual.

A coletanea oferece uma visdo abrangente dos estudos e das
contribui¢des no campo do design da informacgao, explorando desde
teorias caligraficas até a interdependéncia entre texto e imagem em
livros infantis. As analises e recomendacdes apresentadas buscam
avancar o conhecimento e as praticas no design da informagdo, com
implicagGes tanto tedricas quanto praticas.

[ENTRE] OUTROS POSSIVEIS

Oferece uma analise detalhada e multidisciplinar do design, abor-
dando suas interse¢des com a cultura, tecnologia e sociedade. O
objetivo principal é apresentar uma visdo abrangente e critica sobre
o papel do design em diferentes contextos e suas interse¢des com
outras disciplinas. Cada capitulo contribui para uma compreensao
mais ampla do campo, apresentando pesquisas e projetos que explo-
ram novas possibilidades e desafios para o design contemporaneo.

O primeiro capitulo, “Artemidia no Recife: um brevissimo pa-
norama” por Cinara Daliana Menezes de Oliveira Barros e Gentil
Porto Filho, traca um panorama histérico da artemidia no Recife. O
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estudo aborda a evolu¢do desde a arte postal nos anos 1960 até as
mais recentes tecnologias digitais. O capitulo destaca a importancia
de movimentos como o Manguebeat e coletivos como Re:combo

e Media Sana, que integraram arte e tecnologia em suas praticas.
Também sdo mencionados eventos importantes e espacos dedica-
dos a artemidia na cidade, como o Continuum Festival e a Galeria de
Artes Digitais Apolo 235.

No segundo capitulo, “A simplicidade entre os ‘brancos’.
Expressdes do simples na obra de Lina Bo Bardi entre 1958 € 1964”,
Maria Izabel Rego Cabral e Virginia Pereira Cavalcanti analisam a
transformacao da noc¢do de simplicidade na obra de Lina Bo Bardi
durante seu periodo na Bahia. A pesquisa destaca como Lina se
envolveu com a cultura popular local e como isso influenciou seu
trabalho. Sdo discutidos projetos emblematicos como a Casa do
Chame-Chame e a Casa Cirell, que refletem a integracado entre arqui-
tetura e natureza. O capitulo também aborda a exposi¢ao “Bahia no
Ibirapuera”, organizada por Lina, que trouxe a tona a valorizagdo de
artefatos da cultura popular.

O terceiro capitulo, “Trabalho, precarizacdo e docéncia de de-
signers no Brasil”, por Eduardo A. B. M. Souza e Paulo Carneiro da
Cunha Filho, explora a relacao entre o mercado de trabalho e a
pratica docente de designers no Brasil. O estudo discute a precariza-
¢ao do trabalho e suas implicagdes para a formagao de novos profis-
sionais. Sao analisadas as condi¢des de trabalho dos docentes e as
dificuldades enfrentadas na academia, destacando a necessidade de
uma melhor valorizacao e estruturacdo do ensino de design.

O capitulo “O uso de jogos para ensino de projeto no curso de
design”, de Vitor Domicio de Meneses e Leticia Teixeira Mendes,
investiga o uso de jogos como ferramenta pedagdgica no ensino de
design. O estudo apresenta experiéncias de implementacao de jogos
em sala de aula e discute os beneficios dessa abordagem para o
desenvolvimento de habilidades criativas e colaborativas dos estu-
dantes. Sao apresentados exemplos de jogos utilizados e suas contri-
bui¢des para o aprendizado.

No capitulo “Design, género e fabricacdo digital: Reflexdes sobre
atividades e projetos do laboratério universitario GREA3D (UFPE)”,
Thaciana Caroline Belarmino Ferreira, Katia Medeiros de Aradjo e
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Leticia Teixeira Mendes discutem as intersecdes entre design, género
e fabricacdo digital. O estudo apresenta atividades e projetos desen-
volvidos no laboratério GREA3D, enfatizando a importancia de uma
abordagem inclusiva e sensivel as questoes de género. Sdo destaca-
das as contribuicdes do laboratdrio para a formacao de profissionais
capacitados e conscientes das questdes sociais.

“Proposta para desenvolvimento de produtos bioinspirados: Um
olhar sobre as estruturas naturais presentes nas frutas tropicais”, de
Antdnio Roberto Miranda de Oliveira, Amilton José Vieira de Arruda
e Carla Langella, aborda a bioinspiragcao no design de produtos. O
estudo explora como as estruturas naturais de frutas tropicais po-
dem servir de inspiracao para o desenvolvimento de novos produtos,
apresentando exemplos e metodologias de analise.

O capitulo “Potencialidade das estratégias de leveza e resisténcia
da fibra do agave: Uma proposta de design de materiais e estruturas
bioinspiradas com instrumentos de modelagem paramétrica”, de
Rodrigo Barbosa de Aradjo, Amilton José Vieira de Arruda e Jorge
Lino Alves, investiga as propriedades da fibra do agave e suas aplica-
¢oes no design de materiais. O estudo discute a utilizagao de mo-
delagem paramétrica para explorar as potencialidades dessa fibra,
propondo novas aplicagées no campo do design sustentavel.

Em “Corpo e histdrias: Modas e masculinidades nos anos 1970”,
Alamo Bandeira, Oriana Duarte e Walter Franklin M. Correia explo-
ram as relacGes entre moda e masculinidades na década de 1970. O
estudo analisa como as mudancas sociais e culturais influenciaram a
moda masculina, destacando a diversidade de estilos e a expressao
de identidades através da vestimenta.

“Relacdo entre moda, construcdo e preservagao da memoria em
museus e acervos pessoais:

Uma revisao”, por Gutianna Michelle de Oliveira Dias e Simone
Grace de Barros, investiga a relagdo entre moda e memoria. O estudo
discute como 0s museus e acervos pessoais preservam e apresentam
a histéria da moda, enfatizando a importancia da preservacao de arte-
fatos e vestimentas para a compreensao das transformacdes culturais.

O capitulo “O caso Nalimo: Trajetdria indigena na moda bra-
sileira”, de Suene Martins Bandeira e Virginia Pereira Cavalcanti,
apresenta a trajetdria do estilista indigena Nalimo. O estudo destaca
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aimportancia da inclusdo de perspectivas indigenas no campo da
moda, discutindo as contribuicoes e desafios enfrentados por Nalimo
em sua carreira.

Por fim, “A joalheria contemporanea: Uma forma de pensar
questbes para além do humano”, de Francisco Leonardo Ferreira
Neto, Ana Neuza Botelho Videla e Katia Medeiros de Aradjo, explora a
joalheria contemporanea como um campo de reflexao sobre ques-
toes sociais e ambientais. O estudo apresenta exemplos de joias que
incorporam materiais sustentaveis e técnicas inovadoras, propondo
uma visao critica e consciente do design de joias.

[BEM] ALEM DO DIGITAL

Reline uma série de estudos que investigam as intersecdes entre de-
sign, tecnologia e educacdo. Cada capitulo aborda um aspecto espe-
cifico do design contemporaneo, com foco em como as tecnologias
emergentes e os modelos de linguagem podem influenciar e aprimo-
rar praticas de design e educacgdo. Oferece uma visao abrangente das
inovacoes e desafios, enfatizando a importancia da integracao de
tecnologias, praticas sustentaveis e abordagens inclusivas na educa-
cao e no design. Os estudos apresentados contribuem para o avango
do conhecimento e das praticas no campo, proporcionando insights
valiosos para académicos, profissionais e estudantes de design.

O primeiro capitulo, “D-TEA: Rota Educacional para Autonomia e
Personalizacao da Alfabetizagao de Criancas Autistas”, explora um
método para desenvolver rotas educacionais dindmicas e persona-
lizadas para criangas autistas. Utilizando tecnologias da informagao
e comunicacao (TICs), o estudo propde um dispositivo protétipo
chamado D-TEA, que visa auxiliar na alfabetizacao dessas criancas,
adaptando-se as suas necessidades especificas e proporcionando
uma experiéncia educacional mais inclusiva.

No segundo capitulo, “Computer Aided Design: Como LLMs
Podem Auxiliar o Design Contemporaneo”, os autores discutem a
aplicacao de grandes modelos de linguagem (LLMs) no processo de
design. Eles argumentam que os LLMs podem gerar ideias inovado-
ras, analisar tendéncias e fornecer insights valiosos, melhorando a
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eficacia e a criatividade dos designers. O capitulo também aborda
os desafios e as limitagoes do uso dessas tecnologias, incluindo
questdes éticas e a necessidade de manter o julgamento humano no
centro do processo de design.

O terceiro capitulo, “Além das Interfaces: Avaliagdo da Usabilidade
do Ambiente Virtual de Aprendizagem do Q-Académico Web”, analisa
a eficacia dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) no contexto
da educagao a distancia (EaD). Focando no AVA Q-Académico Web, os
autores avaliam a usabilidade do sistema, destacando a importancia
de uma arquitetura da informacao bem estruturada e da aplicacao de
heuristicas de usabilidade para melhorar a experiéncia dos usuarios.

“Experiéncia de Moda em Transformacao: Tecnologias
Emergentes na Moda Digital” é o tema do quarto capitulo. Este es-
tudo examina como tecnologias como blockchain, tokens ndo fungi-
veis (NFTs), metaverso e inteligéncia artificial estao transformando
a inddstria da moda. Os autores discutem as implica¢Ges dessas
tecnologias para o design de moda e como elas podem criar novas
oportunidades e desafios para designers e consumidores.

No quinto capitulo, “Ocupar Ruinas, Reflorestar o Pensamento”,
0s autores propdem uma abordagem de design que integra a cosmo-
visdo dos povos originarios, desafiando a tradicional oposicao entre
sociedade e natureza. Eles argumentam que o design deve conside-
rar todas as espécies vivas e promover uma visdo mais holistica e
sustentavel do mundo.

O sexto capitulo, “Captura e Divulgacao da Cole¢do de Esculturas
da UFPE do Mestre Vitalino”, apresenta um projeto para digitalizar e
disseminar a colecao de esculturas do Mestre Vitalino usando foto-
grametria. Este método permite capturar a geometria 3D das obras,
possibilitando sua preservacao digital e facilitando o acesso para
pesquisa e educacao.

Finalmente, o sétimo capitulo, “O Uso de Jogos para Ensino de
Projeto no Curso de Design”, explora a aplicacdo de jogos sérios e ga-
mificacao no ensino de design. Baseado em uma pesquisa de douto-
rado, o estudo apresenta um protétipo de jogo sério para a disciplina
Pratica de Projeto, destacando como essa abordagem pode melho-
rar o aprendizado e o engajamento dos estudantes.
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ERGONOMIA E TECNOLOGIA [EM FOCO]

Esta coletanea reflete a diversidade e a interdisciplinaridade das pes-
quisas em Ergonomia promovendo uma visdo abrangente e critica
sobre os desafios contemporaneos no campo do design. Este volume
relne dez capitulos que abordam diversas questGes emergentes e
diferentes contextos e metodologias de design, com foco na
ergonomia e tecnologia aplicada em ambientes urbanos, escolares,
residenciais e de produtos. Os estudos destacam a importancia da
usabilidade e adaptacdo de produtos para grupos especificos, como
criancas, e exploram temas como mobilidade urbana, educacao
inclusiva, design de calcados e avaliacao afetiva de produtos.

O primeiro capitulo, intitulado “Cidades para as pessoas: mobi-
lidade urbana de pedestres e de usuarios do transporte publico”,
discute o processo de navegabilidade do ambiente urbano e como
o design pode otimizar a experiéncia dos pedestres e usuarios do
transporte publico. O segundo capitulo, “Design Science Research
como eixo metodoldgico para o projeto do ambiente educacional
hibrido”, apresenta um modelo conceitual de ambiente de aprendi-
zagem hibrida baseado na Metodologia Ergonémica para o Ambiente
Construido e nas etapas da projetagdo ergonémica.

O terceiro capitulo, “Affordances de criangas de cinco anos e seus
adultos cuidadores para o espaco residencial”, compara a percepgao
de criancgas e seus cuidadores sobre o espaco residencial e a autono-
mia infantil.

O quarto capitulo, “A Rota Turistica do Alto do Moura: observagao
da qualidade urbana”, analisa o mobiliario urbano, a navegacao dos
pedestres e a acessibilidade na area turistica do Alto do Moura.

O quinto capitulo, “O mobiliario infantil no espaco urbano: um
estudo no Parque da Crianga em Campina Grande, Paraiba”, examina
as relacdes de uso e apropriagao do parque infantil.

O sexto capitulo, “Metodologias de design, patologias e anatomia
do pé: uma aproximagdo com o universo dos cal¢ados a partir de
uma revisao sistematica de literatura”, explora a intersecdo entre
design de calcados e ergonomia.

O sétimo capitulo, “Materiais didaticos para aprendizagem e



educacao inclusiva: o caso da escola Engenho do Meio - Recife/PE”,
investiga pontos tedricos e praticos relacionados ao design de mate-
riais didaticos inclusivos, utilizando ferramentas de analise de dados.

O oitavo capitulo, “Métricas de vestibilidade da calca jeans”, des-
taca a importancia de considerar métricas de eficacia, eficiéncia e
satisfacdo do usuario no desenvolvimento de produtos.

O nono capitulo, “Design & Emocado: uma proposta de protocolo
para avaliacdo afetiva de produtos”, propde um protocolo hibrido
para avaliacdo afetiva de produtos, baseado em respostas fisio-
l6gicas e subjetivas dos usuarios. Finalmente, o décimo capitulo,
“Discussao sobre a identidade aplicada ao design no mundo globali-
zado”, examina a relagao entre artefatos de design e a identidade no
contexto globalizado, enfatizando o papel do designer.
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Este volume agrega contribuicoes situadas
num territorio triangular, cujos vértices sdo o
design, a arte e a cultura.

Trata-se, portanto, de um conjunto
inquietante de capitulos, de temas e aborda-
gens bem diversas. A busca de elos entre os
capitulos nem sempre é evidente.

Tal circunstancia pode ser tomada como
problema, é claro, ja que os vinculos entre os
textos nem sempre é transparente. Mas tal
abrangéncia também pode ser vista como
uma étima oportunidade de marcar uma
busca coletiva, multifacetada, de autores com
formacOes e objetos de pesquisa diferentes.

Ha, entretanto, um fator de unido que
merece ser destacado: a preocupacdo de
todos os autores com uma concepcao aberta
do Design.

Porque a questdo central de todos nds é
como o Design mantera alguma pertinéncia



se ndo ao se deslocar para suas fronteiras mais desafiadoras? Entre
outras, as fronteiras da arte e da cultura, ambas capazes de destruir
certezas e de desafiar as “especialidades” que ha 150 anos produzem
- ou tentam produzir - uma fotografia estavel do que seria o papel
dos designers no campo do capitalismo.

O ponto de partida é uma visdo do Design como fruto de multi-
plas tensdes - encargos, inspiracdes e exigéncias. O design é mar-
cado pela por sua propria formacdo cultural e por seus interesses
artisticos. Dialeticamente, seu trabalho e seu pensamento incidem
sobre o campo cultural e nas diversas expressoes artisticas.

Nesta perspectiva, os textos que reunimos aqui enfrentam também
a ideia do designer como individuo criador, elemento solitario capaz de
encarar por si s6 os desafios do contemporaneo e o Design como terri-
torio de acdo coletiva, sofrendo multiplas influéncias e respondendo as
diversas exigéncias como forca que extrapola individualidades.

Sdo topicos desafiadores, e aquilo que definiremos como frontei-
ras do Design, a maneira como entenderemos o papel da profissao
de Designer definird o nosso legado.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis






capitulos.



/DN Ve

/







1. INTRODUCAO [SUB1]

Com a apropriacao dos meios de comuni-
cagao e entretenimento de massa para fins
artisticos surge a no¢do de media art, que
ird abarcar desde o uso do video e da tele-
visao ao dos meios mais recentes, como as
tecnologias moveis e o préprio ciberespago.
Embora cada vez mais frequente, esse tipo
de producao ainda passa por um amplo
debate. Ndo ha consenso quanto aos princi-
pais conceitos e termos que circulam, como
new media art, artmedia, electronic art, cyber
art, digital art, interactive art, computer art.
Apesar das imprecisoes e divergéncias, a
producao abordada neste trabalho enqua-
dra-se na ampla nogdo de “artemidia”, como
proposta por Arlindo Machado:



“Artemidia”, forma aportuguesada do “media arts”,
tem se generalizado nos uUltimos anos para designar
formas de expressao artistica que se apropriam de
recursos tecnoldgicos das midias e da industria do en-
tretenimento em geral, ou intervém em seus canais de
difusao, para propor alternativas qualitativas. Stricto
sensu, o termo compreende, portanto, as experién-
cias de dialogo, colaboracdo e intervencao critica nos
meios de comunicagao de massa. Mas, por extensao,
abrange também quaisquer experiéncias artisticas
que utilizem os recursos tecnoldgicos recentemente
desenvolvidos. (Machado, 2007, p. 7)

As obras de artemidia englobam, portanto, tecnologias infor-
macionais diversas, como sites de internet, softwares, aplicativos,
tablets, inteligéncia artificial, cameras de vigilancia, GPS, instala¢des
interativas, entre outros dispositivos.

O presente trabalho pretende tracar um panorama introdutério da
artemidia no Recife, cidade que sedia importantes centros de inova-
¢do e um dos maiores parques tecnoldgicos do pais,” além de ter sido
palco de pioneiros movimentos culturais e politicos de notdria rele-
vancia histérica. O panorama tem inicio no surgimento e na difusdo da
arte postal nos anos 1960 até chegar nas experiéncias com as tecnolo-
gias digitais mais avangadas das duas primeiras décadas do século XXI.
Baseia-se nas ainda escassas fontes bibliograficas e, sobretudo, em
exploragoes por meio de sites de artistas, editais e acervos de eventos,
além de dialogos, trocas de e-mails e entrevistas realizadas por Skype,
entre 2017 e 2019, com artistas e pesquisadores da area.

Antes de abordar os meios digitais, € importante apresentar movi-
mentos artisticos dos anos 1960 e 1970 que ja faziam uso de redes

01 Disponivel em: https://exame.abril.com.br/tecnologia/recife-o-vale-do-silicio-

brasileiro/. Acesso em: 5 set. 2018.
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de comunicacao. A mail art (“arte postal” ou “arte correio”, como
traducado literal) tem sido considerado o primeiro movimento da
historia da arte a fazer parte de um circulo transnacional indepen-
dente (Prado apud Nunes, 2010, p. 40). Uma producao caracterizada
por postagens pelo correio a um determinado artista (ou sem desti-
natario, para assim voltarem ao proprio remetente), que as recebe,
realiza intervencdes e as reenvia a outros participantes, até retorna-
rem, modificadas, ao artista de origem.

Segundo Nunes (2010),

os artistas lancam mao de técnicas de reproducao
como o xérox e criam um sistema paralelo, ndo hie-
rarquico, uma rede onde seus personagens sao tanto
emissores como receptores, insinuando criagdes cole-
tivas ® onde é possivel determinar antecedentes das
experimentacoes colaborativas da rede Internet, em
trabalhos de web arte. (p. 40)

Ao tratar do uso de uma estrutura comunicacional estabelecida,
Gilbertto Prado (2008) acrescenta que as convencdes estéticas
vigentes sdo desafiadas pela arte postal a partir do momento que
se esquiva da pratica curatorial e do valor de julgamento do sistema
oficial da arte. Impelidos sobretudo pelo repudio a mercantilizagao,
centenas de artistas passam, entdo, a atuar em escala global, favore-
cendo, assim, o surgimento de novos processos e suportes.

Artistas brasileiros ingressam na rede de arte postal na década de
1970 incitados também por um engajamento politico que desafiava
a censura e as perseguicoes da ditadura. Embora nao detenha hoje
a posicdo de lideranga na produgdo de arte e tecnologia do pais, o
Recife foi uma das primeiras cidades a acolher e difundir essa “arte em
rede”. Um dos pioneiros locais foi o artista Paulo Bruscky,” que logo
02 No inicio da carreira, Paulo Bruscky trabalha com desenho, pintura e gravura.
Posteriormente, atua em performances e na producao de livros de artista. A partir do
final dos anos 1960, desenvolve trabalhos com midias, intervengdes e arte conceitual.
Suas experiéncias com arte postal, dudio-arte, videoarte, artdoor e xerografia/fax-arte

sdo apontadas como pioneiras na utilizagdo de novos meios na arte brasileira. Fonte:



estabeleceu trocas com membros do movimento internacional Fluxus,  Figuras1e2:A

tornando-se um de seus representantes brasileiros (Freire, 2006). esquerda, Confir-
Organizada por Bruscky e Ypiranga Filho, a | Exposi¢cao mado: é arte (1977),e a

Internacional de Arte Correio no pais aconteceu no Recife, em 1975, direita Titulo de Eleitor

reunindo dezenas de artistas de varias linguagens. A partir desse Cancelado (1980), de

evento, a capital pernambucana se insere no mapa internacional das  Paulo Bruscky. Fonte:
artes postais, passando a cultivar conexdes que perduram até os dias  disponivel em: http://
de hoje. enciclopedia.itaucultu-
ral.org.br/pessoa7783/
paulo-bruscky. Acesso
em: 29 nov. 2018.
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Enciclopédia Itad Cultural. Disponivel em: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/

pessoa7783/paulo-bruscky. Acesso em: 29 nov. 2018.
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A ll Exposicao Internacional de Arte Correio, organizada em 1976
também por Bruscky, dessa vez junto a Daniel Santiago,” foi fechada
pela censura minutos apos sua abertura, por ser considerada um
evento de conteldo subversivo. O encerramento da mostra, seguido
da prisao dos dois artistas, serviu como pretexto para o estabeleci-
mento da Equipe Bruscky & Santiago, que duraria até 1992. Desde en-
tao, passaram a ser reconhecidos como “grandes agitadores culturais,
questionando, irreverentemente, o sentido da vida e da arte e tornan-
do-se a vanguarda conceitual do Nordeste” (Zaccara, 2009, p. 38).

Por meio da arte postal, Bruscky ndo sé prenunciou as redes de
artistas hoje usuais na internet como fomentou o experimentalismo
da producao local.

Todas as tecnologias/novos meios de comunicagao que
surgiam, eram incorporados, até chegar no Fax (“Assim
se Fax Arte”, Bruscky), que ja era transmissdo em tempo
real. A primeira transmissao de Fax Arte realizada no
Brasil, foi em 1980, entre Paulo Bruscky (no Recife) e
Roberto Sandoval (em Sao Paulo). Os artistas correio
trabalhavam em rede e com consciéncia de rede. Para
nos, o uso da internet como rede foi uma consequéncia
l6gica em funcdo de tudo isso. Hoje, a arte é este comu-
nicado. (Bruscky apud Zaccara, 2015, p. 68)

Ainda que tenha havido uma drastica reducdo do uso desse sistema
como meio de troca, cabe anotar que a internet pode eventualmente
funcionar como uma nova aliada para a arte postal. Nesses casos, as re-
des digitais contribuem para a divulgacdo de convocatorias e exposicées
e para a efetivacao de a¢des colaborativas diversas, mediante processos
que integram o fazer manual com as novas tecnologias, como ocorreu,
por exemplo, com a mostra Teia Postal,’* em 2018, no Instituto de Arte
Contemporanea da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), orga-
nizada pelo professor e artista visual Eduardo Romero Barbosa.

03 Artista plastico, jornalista, programador visual, professor e escritor de

literatura-objeto, com mais de dez livros publicados.

04 Disponivel em: http://www.diariodepernambuco.com.br/app/noticia/
viver/2018/09/18/internas_viver,763068/postais-sao-vistos-sob-o-olhar-artistico-em-

exposicao-no-recife.shtml. Acesso em: 5 nov. 2018.
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A partir da popularizagao da internet nos anos 1990, as tecnologias
digitais passam a influenciar imensamente a producao, a circulagao
e a recepgdo dos trabalhos artisticos. Na esteira do Manguebeat, o
Recife presenciou uma experimentagdo entusiastica das novas mi-
dias a partir da formacgao de coletivos, dentre os quais se destacam
0s grupos Re:combo e Media Sana.

O Re:combo foi um coletivo recifense que defendia o uso aberto
de suas obras, tornando-se referéncia nacional e internacional de
trabalhos interativos e de disseminagao do copyleft (Rolim, 2007).
Embora com colaboradores variados em diferentes momentos, o
projeto foi iniciado em 2001 por cinco amigos: José Carlos Arcoverde
(h.D. Mabuse), Osman Frazao Lima, Regilson Quéops de Lima Melo,
Miguel Pedrosa de Souza Jr. e Daniel Ferreira de Melo. Inicialmente
voltado a produgdo musical, o grupo, formado por musicos, artistas,
engenheiros, designers, jornalistas e académicos, estendeu suas
acOes para além das licencas de uso e remix. De acordo com Fiorelli
(2007), o Re:combo explorou, até o seu encerramento em 2008, acoes
e dispositivos diversos, misturando em uma sé obra performances,
videos, instalacOes, intervencGes urbanas, musica e web art.

Mesmo com a diversidade dos meios empregados, 0 grupo man-
tinha como principal propdsito o trabalho colaborativo e descentra-
lizado em torno de discussoes sobre propriedade intelectual, orien-
tado por um ponto de vista contrario as leis do copyright tradicionais,
“que funcionam hoje como uma forga restritiva ao processo de
criagdo intelectual” (h.D. Mabuse apud Beiguelman, 2005).

Uma das principais criagoes do Re:combo foi a Licenga de Uso
Re:combo 1.0,% langada oficialmente em 2003 durante o FILE,*® em
Sao Paulo. De acordo com seus proprios termos, ela consiste na per-
missdo de “uso, copia, distribuicdo, execucdo, modificacdo e comer-
cializagdo de trabalhos audiovisuais e fonograficos” elaborados pelo

05 Apesar de encontrar-se em desuso desde a desintegragdo do coletivo, a licenga
constitui um marco na cultura livre no Brasil, tratando-se de uma das primeiras tentativas
de regularizar obras para modificac3o. E possivel acessa-la em: http://baixacultura.org/

uma-outra-licenca-e-possivel-recombo/.

06 Festival de Linguagem Eletronica. Disponivel em: https://file.org.br/. Acesso em:

17 out. 2018.
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Figuras 3 e 4: Imagens
da obra Carnaval 1.0,
do coletivo Re:combo.
Fonte: Disponivel em:
https://pt.slideshare.
net/mfiorelli/recombo-
-cibercultura-grupos-
-colaborativos-na-web.

Acesso em: 29 nov. 2023.

Re:combo. Propde, assim, que os membros do coletivo abram mao
do retorno financeiro em favor da ideia de “generosidade intelec-
tual”, que vem substituir o modelo de propriedade intelectual K so-
bre o qual se assentam as industrias fonografica e cinematografica,
por exemplo (Fiorelli, 2007).

Dentre os trabalhos de web art do grupo, cabe destacar o
Carnaval 1.0. Inspirado na tradicional festa brasileira, particularmente
do Recife, o projeto permitia que o publico acessasse o site do grupo
para criar um “carnaval digital” por meio da recombinagao de regis-
tros fotograficos e sonoros dos festejos pelas ruas da cidade.
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Formado em 2002 por musicos e artistas, o Media Sana é um coletivo
multimidia que também advoga o uso aberto de suas obras. Idealizado
por Gabriel Furtado e Igor Medeiros, o coletivo experimenta intera-
¢Oes entre mdsica, video e midia tatica por meio do uso de cameras,



notebooks e instrumentos eletronicos. Com manipula¢des de imagens
€ sons ao vivo, executadas a partir de softwares de VJ,*” suas apresen-
tacOes inserem-se em espacos publicos, shows, congressos e festivais.

Conforme Mazetti (2007), o grupo se propoe a retrabalhar em
novos contextos tanto imagens quanto manchetes de jornal, textos
informativos, discursos politicos e depoimentos da televisao, tendo
como tematica recorrente as relagdes entre midia e cidadania. Sdo
performances que buscam estimular o piblico a interpretar critica-
mente as mensagens veiculadas pela grande midia e a adotar uma
postura mais ativa frente as questdes levantadas.

No trabalho Manifesto, por exemplo, o coletivo procura alertar
os espectadores para a urgéncia da democratizacao dos meios de
comunicacado e para a possibilidade de se produzir midias diferen-
ciadas a partir de uma atitude DIY,*® se utilizando de recortes de
entrevistas sobre o assunto e do artigo 46° do Capitulo IV da Lei de
Direitos Autorais n. 9610, de 19 de fevereiro de 1998.° Os fragmentos
coletados sdo associados as notas de uma trilha musical para com-
por o que o Media Sana denomina “cancao midiatica”, que pode ser
atualizada por meio de novos elementos coletados.

Além do proposito de questionar os meios de comunicagao co-
merciais, as “can¢bes mididticas” visam mostrar as multiplas leituras
possiveis de qualquer material veiculado pela midia, assim como a
possibilidade de o préprio publico tornar-se produtor de informacao
e cultura (Mazetti, 2008).

07 Sigla para video jockey, denominacdo dada ao profissional dedicado a
praticas artisticas relacionadas a performances visuais em tempo real. Um VJ cria e
manipula imagens, normalmente em consondncia com musicas ou sons, para uma
audiéncia especifica, através de dispositivos tecnoldgicos. Disponivel em: https://www.

siglaseabreviaturas.com/vj/. Acesso em: 30 nov. 2023.

08 Sigla da expressdo do it yourself, que pode se aproximar hoje das experiéncias

com os canais do YouTube, que funcionam como midias préprias de cada usuario.

09 Na qual se afirma que “ndo constitui ofensa aos direitos autorais: a citagdo
em livros, jornais, revistas ou qualquer outro meio de comunicacao, de passagens de
qualquer obra, para fins de estudo, critica ou polémica, na medida justificada para o fima

atingir, indicando-se o nome do autor e a origem da obra”.
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Figuras 5 e 6: Frames
extraidos do video
Manifesto, do coletivo
Media Sana (2007).
Disponivel em: https://
www.youtube.com/wat-
ch?v=hUzmxUgAH6M.

Acesso em: 19 nov. 2018.
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PERVERSIDADE POUTIQA: CONCESSOES PUBLICAS
DE MEIOS DE INFORMACAD PARA FINS PARTICULARES.

Um dos desdobramentos de iniciativas como as do Re:combo e do
Media Sana foi o Laboratério de Computacgdo & Artes (LaboCA),”°
surgido em 2010. Concebido por Jarbas Jacome, Jeraman e Ricardo
Brazileiro, o coletivo se dedicava a realizar laboratdrios ndmades,
com o intuito de promover o uso das novas tecnologias enquanto
linguagem e processo artistico e também de viabilizar uma maior

10 Disponivel em: https://olaboca.wordpress.com/. Acesso em: 8 nov. 2018.



integracao de artistas e pessoas nao especializadas com o uni-
verso computacional - dominio outrora restrito a programadores e
engenheiros.

Com formacgado em ciéncias da computacao pelo Centro de
Informatica (CIn) da UFPE, os artistas também se empenharam na
realizacao de atividades para a propagacao de tecnologias open
source, “que se constituem em um modelo alternativo a distribuigao
e a producdo comercial, ja que sdo gratuitos e baseados em inicia-
tivas colaborativas, langando novos paradigmas de autoria” (Braz;
Nunes, 2013, p. 5).

A primeira edi¢dao do LaboCA ocorreu no Memorial Chico Science,
ja em 2010. Durante uma semana," os participantes foram apresenta-
dos a principios basicos de linguagem de programacao, por meio de
programas como Arduino, Processing e Pure Data, experimentando e
produzindo coletivamente artefatos de natureza computacional. As
criacGes envolviam performances, trabalhos audiovisuais, técnicas
de hackeamento, circuit bending e gambiarras, além de instrumentos
musicais e do uso de tecnologias livres e colaborativas.

O coletivo seguiu com os laboratérios e exibicGes em eventos de
arte e tecnologia pelo pais até encerrarem suas atividades em 2012.
Embora tenham cessado suas agdes como grupo, os trés artistas-
-programadores continuaram com projetos individuais voltados a
arte e as novas tecnologias.

1 Semana Chico Science, evento dedicado a meméria do principal expoente
do movimento Manguebeat, organizado em atividades como exibicdo de material

audiovisual, rodas de conversa, seminarios, shows etc. pelo Recife.
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Figura 7: Registro de
reunido do LaboCA.
Fonte: https://olaboca.
wordpress.com/. Acesso

em: 8 nov. 2018.



No mesmo centro de formacdo dos artistas do LaboCA também
surgiu uma iniciativa voltada ao ambito artistico-cultural. O MusTIC,”?
criado em 2011 pelo professor Geber Ramalho, é um grupo de pes-
quisa direcionado a geracdo de produtos e experiéncias para edu-
cagao, entretenimento e artes. Mediante um trabalho colaborativo
e interdisciplinar entre programadores e artistas que empregam
conceitos e métodos de computacdo e design interativo, o grupo in-
vestiga novas possibilidades artisticas em linguagens diversas, como
mdUsica, artes visuais, teatro, cinema e danca.

Membros do MusTIC criaram em paralelo um projeto voltado
especificamente para as intersecdes entre arte, tecnologia, musica
e “cultura maker”. Iniciado em 2014, o BateBit - Artesania Digital,? é
coordenado pelo duo Filipe Calegario™ e Jodo Tragtenberg,s doutor
e mestre em Ciéncias da Computacao e pesquisadores do Instituto
Senai. Trata-se de um espaco para criagao de novos instrumentos
e interagdes musicais que se utiliza da fabricagao digital e da pro-
totipacdo eletronica com abordagem artesanal, evitando, assim, a
escala e certa estética resultante da produ¢do em massa. O grupo
também desenvolve seu trabalho por meio de instalagoes interati-
vas, jam sessions e performances.

12 Sigla para Musica, Tecnologia, Interatividade e Criatividade. Disponivel em:

https://mustic.cin.ufpe.br/. Acesso em: 9 nov. 2018.

13 Disponivel em: http://batebit.cc/. Acesso em: 9 nov. 2018.

14 Disponivel em: https://filipecalegario.net/. Acesso em: 11 dez. 2018.

15 Disponivel em: https://www.linkedin.com/in/joaotragtenberg/. Acesso em: 30
nov. 2023.
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Uma das parcerias do BateBit é o duo Pachka, formado em 2016
pelos pesquisadores e produtores musicais Miguel Mendes e Tomas
Brandao, que se propdem a realizar imersoes para o desenvolvi-
mento de técnicas de manipulacdo de diferentes dispositivos ele-
tronicos, combinando a musicalidade tradicional de Pernambuco
com elementos da cultura digital contemporanea (Pachka, 2019). O
duo fez parte do evento Estesia: arte e tecnologia dentro do palco, no
Portomidia, que promoveu apresentagdes e debates sobre a relagéo
da arte com a tecnologia e seus impactos na producao cultural e no
segmento da economia criativa. Mais recentemente, com foco em
atividades de pesquisa, o duo promoveu o Encontro de Criadores de
Musica e Tecnologia de Pernambuco.

16 Disponivel em: https://pachkaduo.wixsite.com/pachka. Acesso em: 14 mar. 2019.
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Figuras 8 e 9: Mem-
bros do BateBit (a
esquerda): Jeraman,
Filipe Calegario e Jodo
Tragtenberg (2014). A
direita, o musico, ator

e dancarino Hélder
Vasconcelos testando
instrumentos digitais.
Fonte: http://batebit.cc/
outro/batebit-no-dia-
rio-de-pernambuco/.
Acesso em: 19 nov. 2018.



Figura 10: Performance
BateBit + Pachka no
Paco do Frevo (2016).
Fonte: https://bate-
bit.cc/demo/pach-
ka-batebit/. Acesso

em: 30 nov. 2023.

Ainda no campo da musica e da performance associadas as novas
tecnologias, destaca-se também o Projeto Movementes,” ideali-
zado pela educadora, engenheira da computacao e performer Sofia
Galvao e pelo educador musical Kassio Almeida, que atuou de 2013 a
2018. Fruto da oficina Tecnologias de Baixo Custo e Gambiarras para
a Criacdo de Artefatos Musicais Ludico-Digitais, “o projeto propde in-
tegrar arte e tecnologia em contextos educacionais formais ou infor-
mais, através da construcdo de artefatos, dispositivos ou instalagdes
que se incorporem ao processo artistico, desde a aprendizagem até
a criagdao” (Dossié, 2018). Ao longo de 2017, em conjunto com escolas,
centros culturais e associagdes, o projeto desenvolveu uma série de
artefatos digitais para educacao musical voltada para surdos, entre
outras criagdes com o objetivo de estimular a relacao das pessoas
com a mdsica.

17 Ainiciativa, aprovada no 1° Edital Funcultura da Mdsica do Governo de
Pernambuco, também contou com o Centro Cultural Grupo Bongar Nagdo Xamba, o
Laboratério de Educagdo Musical Especial e Inclusiva (LEMEI) do Departamento de Musica
da UFPE, a Escola Municipal de Arte Jodo Pernambuco (EMAJPE) e a Associa¢do de Surdos

de Pernambuco (ASSPE). Ver mais em: https://issuu.com/projetomovementes.
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Paralelamente a esses projetos coletivos, vale destacar a producao
individual de artistas como Gabriel Mascaro e Beatriz Rodrigues.
Mascaro' costuma investigar as rela¢des entre micropolitica e
cotidianidade a partir de diferentes midias, como filme, fotografia e

18 Disponivel em: https://gabrielmascaro.com/. Acesso em: 30 nov. 2023.
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Figuras 11 e 12: Ins-
trumentos digitais
desenvolvidos pelo
projeto Movementes.
Fonte: http://www.
cultura.pe.gov.br/canal/
funcultura/projeto-
-que-alia-musica-e-tec-
nologia-apresenta-re-
sultado-de-oficinas/.

Acesso em: 18 nov. 2018.



instalacdo. Sua consolidada atuagdo na industria audiovisual per-
nambucana evidencia-se por documentarios e obras hibridas, como
Um lugar ao sol (2009), Avenida Brasilia Teimosa (2010) e Doméstica
(2012), bem como longas-metragens de ficcao, como Ventos de
agosto (2014), Boi neon (2015) e Divino amor (2019).

Além de trabalhos como cineasta, Mascaro também realizou pro-
jetos voltados para as artes visuais, como Quando a tarde cai (2009),
Sonho de deriva (2013), Ndo € sobre sapatos (2014) e Desamar (2015).
Embora ndo tenha uma produgao voltada especificamente para os
novos meios, vale mencionar aqui As aventuras de Paulo Bruscky
(2010), um registro em formato documental das aventuras de Bruscky
no Second Life” que, segundo Machado (2011), consiste possivel-
mente no primeiro documentario “machinima”?° realizado no Brasil,
e Meu tempo livre (2013), outro trabalho no ciberespaco, que aborda
criticamente os dispositivos de pesquisa de mercado e o conceito de
tempo livre.

19 Plataforma virtual que, dependendo do uso, pode ser apreendida de diversos

modos, desde jogo e simulador até rede social ou meio de comércio virtual.

20 Termo criado pela juncdo das palavras inglesas machine, animation e cinema;
pode ser caracterizado pela criagdo de narrativas visuais a partir da apropriacao de

elementos graficos e a¢des ja produzidas dentro de jogos digitais.



Figuras 13 e 14: Ins-
talagao Meu tempo
livre (2013), de Gabriel
Mascaro. Fonte: https://
revistacarbono.com/
artigos/02meu-tempo-
-livre-gabriel-mascaro/.

Acesso em: 5 dez. 2018.

Nascida em Fortaleza mas residente no Recife, Beatriz Rodrigues,
sob o “avatarénimo” Biarritzzz,?' se dedica a producao de videoarte,
web art, GIF art,?* “transcinema”?® e performances como VJ. Suas

21 Site pessoal disponivel em: https://biarritzzz.hotglue.me/. Acesso em: 3 dez. 2018.

22 GIF, do inglés Graphics Interchange Format, é uma imagem em formato de
bitmap, utilizada de forma estatica ou como animac&o de curta duragdo, a partir de uma

tabela restrita de cores.

23 Refere-se a uma abordagem hibrida que mescla elementos das artes visuais e

do cinema, permitindo o espectador participar ativamente do filme, resultando em uma
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Figuras 15 e 16: Prints
do video Boas-vindas,
game over! (2017),

de Biarritzzz. Fonte:

https://www.biarritzzz.

com/bvgo-boas-vin-
das-game-over. Acesso

em: 7 mar. 2019.

obras podem ser divididas em duas vertentes: uma mais diretamente
politizada, com tematicas de raca, género e sexualidade; e outra
mais festiva, com projecdes que englobam linguagens da web, como
emoyjis, junto a icones da cultura pop periférica local e internacional
(Diario de Pernambuco, 2019).

Seus projetos circulam pela internet e por eventos autonomos, sem
deixar de inserir-se em acervos de galerias virtuais e festivais internacio-
nais voltados para a producao de new media art. No Recife, Biarritzzz
participou de mostras em espagos como a Galeria MauMau,* assim
como de festas e festivais alternativos, agitacoes politico-culturais di-
versas e iniciativas como o FINCAR?> e a mostra ENTREMOVERES.*

experiéncia sensorial Unica e espacializada a partir de diversos pontos de vista. (Maciel, 2015).

24 Disponivel em: https://www.maumaugaleria.com/. Acesso em: 14 mar. 2019.
25 Disponivel em: http://www.fincar.com.br/. Acesso em: 14 mar. 2019.
26 Disponivel em: https://bit.ly/2NsmKuH. Acesso em: 15 mar. 2019.
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Para concluir este panorama, destacamos agora alguns dos eventos
marcantes nas duas Ultimas décadas. Primeiramente, o Continuum
Festival de Arte e Tecnologia do Recife,?” que teve sua primeira edi¢ao
em 2009, e a exposi¢ao, no mesmo ano, O lugar dissonante, na Torre
Malakoff, com curadoria do artista visual paulista Lucas Bambozzi*®

e da critica de arte pernambucana Clarissa Diniz.?° Essa exposi¢ado

se constituiu numa das a¢des do 47° Saldo de Artes Plasticas de
Pernambuco, contando com nomes como Fernando Velazquez, Giselle
Beiguelman, Lourival Cuquinha e Thelmo Cristovam.

Ainda em 2009, a Torre Malakoff acolheu também o LIBRES,3°
evento de arte e tecnologia que visava estimular a pesquisa e a
criacdo artistica com ferramentas baseadas em apropriacdes, mixa-
gens e recriacdes, transformando o espago em um museu interativo.
Estiveram presentes artistas e desenvolvedores locais, como Felipe
Machado, Gabriel Furtado, Jarbas Jacome e Ricardo Brazileiro.

Mais recentemente, em 2013, o Museu do Estado de Pernambuco
recebeu a mostra itinerante da Colecdo Itad Cultural de Arte e
Tecnologia,? apresentando sete obras consideradas “classicas” para
a “arte cibernética”, de autoria dos artistas Rejane Cantoni e Daniela
Kutschat, Raquel Kogan, Christa Sommerer e Laurent Mignonneau,
Camille Utterback e Romy Achituv, Edmond Couchot e Michel Bret,
coletivo LAb[au] e Miguel Chevalier.

Cabe ainda anotar que a capital pernambucana tornou-se, em

27 Disponivel em: http://continuumfestival.com/. Acesso em: 11 fev. 2019.

28 Artista e pesquisador em novas midias, produz trabalhos em video, instala¢bes

e meios interativos. Ver mais em: http://www.lucasbambozzi.net/.

29 Critica de arte e curadora, tem licenciatura em Educagio Artistica/Artes

Plasticas pela Universidade Federal de Pernambuco.

30 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=s1-ruBILmCY. Acesso em: 5
mar. 2019.
31 Ver mais em: https://www.itaucultural.org.br/

colecao-itau-cultural-de-arte-e-tecnologia-no-recife.

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



2014, sede do Recife: The Playable City,*? projeto internacional que
contou com um grupo de artistas, produtores e tecnélogos num
processo colaborativo entre Recife e Bristol (UK) para o desenvolvi-
mento de novos produtos e servi¢cos, mesclando arte e tecnologia.

Por fim, além dos eventos, vale destacar dois importantes espa-
cos para a artemidia do Recife no periodo em questdo: o ja extinto
espaco BCubico® (2011-2014), cuja proposta abrigava e fomentava
proposic¢des artisticas relacionadas a cinema, video e experimen-
tos com sistemas eletronicos, digitais e informacionais diversos, e a
Galeria de Artes Digitais Apolo 235 do Portomidia,** disponivel desde
2013 para apresentagao de projetos nao exclusivamente relaciona-
dos a arte.

CONSIDERACOES FINAIS

Procurou-se aqui tragar um panorama preliminar da artemidia no
Recife, abrangendo desde a origem da arte em rede na década de
1960 até o emprego das tecnologias digitais nas duas primeiras
décadas do século XXI. O carater exploratério do trabalho implica
reconhecer sua incompletude e a consequente necessidade tanto de
ampliagdo quanto de aprofundamento numa tematica ainda longe
de qualquer consolidagdo tedrica e historiografica. Novas pesquisas
deveriam, portanto, ndo sé preencher as lacunas desse panorama
como levar em consideracdo algumas questdes esbogadas a seguir.
Antes de tudo, cabe assinalar o fato de alguns artistas aqui apre-
sentados ja terem nascido e crescido no contexto das redes e da

32 Festival de trés dias no Portomidia, com workshops, seminarios e atividades
interativas com temas ligados a cidade, inovagdo e empreendedorismo. Ver mais em:

https://www.watershed.co.uk/pt-br/playablecity/recife/sobre/o-programa/.

33 Uma iniciativa de César Barros, Yann Beauvais e Edson Barrus. Ver mais em:
http://bcubico.com/.
34 Disponivel em: https://www.portodigital.org/paginas-institucionais/iniciativas/

programas-e-servicos. Acesso em: 12 mar. 2019
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cultura digital, constituindo o que se cunhou como terceira gera-
¢do® de “arte e tecnologia” no pais. A organicidade e a facilidade de
acesso aos meios, além do proprio engajamento dos artistas em prol
do livre acesso aos projetos desenvolvidos, permitem que esse tipo
de producdo aflore independentemente de laboratérios superequi-
pados ou mesmo dos tradicionais espagos da arte. A hospedagem de
projetos em plataformas online consolidou-se, assim como prolife-
raram espacos do tipo HackerSpaces, FabLabs, MedialLabs, eventos,
oficinas e festivais (Gasparetto, 2016).

No entanto, ndo se pode negligenciar a importancia das insti-
tuicOes artisticas, sobretudo académicas, para o desenvolvimento
dos processos e das tecnologias de ponta comumente presentes na
artemidia. Uma parte significativa desses artistas encontra-se, como
vimos, vinculada a universidade, tendo como ateliés seus proprios
centros de pesquisa. Se por um lado tais instituicdes garantem espa-
cos, fomentos e condi¢Bes para pesquisa e reflexdo critica, por outro,
podem também submeter o trabalho artistico a légica e aos proposi-
tos das abordagens cientificas. Caberia, entdo, investigar como essa
interacdo especifica entre arte e ciéncia vem ocorrendo e quais 0s
impactos conceituais, processuais e estéticos na producao de arte-
midia no contexto recifense.

Outra questdo afim que se coloca refere-se a influéncia dos mer-
cados do design e da indUstria criativa - exemplificada pela producao
de aplicativos, games, animacdes etc. - sobre a criacdo artistica,
sabidamente orientada por problemas de natureza distinta. Valeria,
assim, investigar também os impactos dessas relagdes mercadologi-
cas sobre uma artemidia que muitas vezes se reduz a demonstracées
de novas tecnologias ou a solugdes utilitarias.

Sendo assim, parece fundamental que as novas pesquisas

35 O artista e pesquisador Milton Sogabe aponta que a primeira, cujas
manifesta¢des ainda sdo isoladas, se inicia com Abraham Palatnik e Waldemar Cordeiro,
no final dos anos 1960; e a segunda tem origem nas universidades e no campo das artes
dos anos 1980, formando outras geragbes a partir de programas de pds-graduacdo,
constituida por nomes como Julio Plaza, Lucia Santaella e Arlindo Machado (Gasparetto,

2016).
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historicas considerem, a partir de tais perspectivas socioldgicas e
filosoficas, a repercussao das ciéncias da informacdo e dos mercados
das novas tecnologias sobre a criagao, circulacao e recepgao da arte-
midia no Recife. Repercussdo essa que devera decidir suas especifici-
dades tedricas e praticas e, portanto, seu préprio futuro.
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A Simplicidade
entre os “brancos’;
Expressoes do
simples na obra
de L.ina Bo Bardi
entre 1958 e 1964




Lina Bo Bardi (1914-1992) é atualmente re-
conhecida como uma das mais importantes
arquitetas brasileiras, onde chegou em 1946
e se naturalizou em 1951, vinda de seu pais
de origem, a Italia, destruida pela Segunda
Guerra Mundial, e aqui permaneceu até o fim
de seus dias.

Este capitulo constitui parte dos resultados
finais da tese de doutorado desenvolvida no
Programa de Pds-Graduacdo em Design da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)
e defendida no més de marco de 2023, que foi
conduzida sobre o periodo em que Lina viveu
no Brasil e teve como objetivo geral analisar
as transformacgoes da noc¢ao de simplicidade
no conjunto da obra da arquiteta em sua
fase brasileira, entre os anos de 1946 e 1992,
especialmente sobre projetos e artefatos
emblematicos em arquitetura e design. Para
compreender a simplicidade na obra de Lina,



inicialmente buscou-se na Filosofia significados para este esse termo: a
simplicidade, enquanto conceito contrario a complexidade, e a simplifi-
cacao, enquanto processo de redu¢do da complexidade, se compatibi-
lizam com a simplicidade que era principio do Movimento Moderno - o
simples que resulta da depuracao das formas e que levou a corrente
racionalista, base da formagdo académica e intelectual de Lina. Esses
achados conduziram a um segundo e mais extenso momento da pes-
quisa, realizado a partir de pesquisa historica acerca do contexto histo-
rico em si e de fatos da vida pessoal e profissional de Lina. Esse esforco
possibilitou a divisdo desse periodo, chamado de fase brasileira, em
marcos temporais e uma categorizacdo em quatro marcos, construida
a partir do cruzamento das informacdes referentes as informacdes
coletadas durante a pesquisa e ao que a autora da tese entendeu como
expressoes e transformagdes da simplicidade nesta produgao.

Sendo assim, este capitulo resgata o segundo desses marcos da
categorizagao, que compreende os anos em que Lina Bo Bardi viveu
na Bahia, entre fevereiro de 1958 e agosto de 1964. O conteldo esta
dividido em duas partes: a primeira trata de uma aproximacao bio-
grafica acerca dos principais acontecimentos ocorridos entre nesse
periodo de tempo, especialmente sob o viés da vida profissional de
Lina, e a segunda aponta, dentro da producdo deste desse periodo, o
que se entende como expressoes da simplicidade.

A chegada de Lina a Bahia ocorreu aos poucos, em quatro visitas dife-
rentes feitas ao longo de um ano e meio, a partir de fevereiro de 1958.
Para Lima (2021), este periodo marcaria o comeco do ponto de virada
de uma Lina que ainda estava mais proxima da elite de Sdo Paulo,
onde vivia desde 1947, do que das causas populares que vinham sendo
pauta de seu discurso, em especial no contetdo da revista Habitat.”".

01 A Habitat - Revista das Artes no Brasil foi criada e editada por Lina e Pietro
Maria Bardi entre 1950 e 1953. Além de ser um meio de divulgacdo das a¢Ges culturais do
MASP, através por meio da revista Lina poderia articular ideias sobre arquitetura, design

e cotidiano, seguindo a proposta de constru¢ao de um gosto moderno e divulgagdo do
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Figura 1: Fac-similar

da primeira edicdo

da pagina dominical
“Cronicas de arte, de
histdria, de costume,
de cultura davida -
Arquitetura, pintura,
escultura, mdsica, artes
visuais”. Fonte: dispo-
nivel em: http://www.
laboratoriourbano.
ufba.br/arquivos/ufba
map/72085.pdf, . Acesso

em: 22/05/ maio 2023.

As vivéncias e experiéncias profissionais e pessoais na Bahia a fariam
conhecer mais de perto e, portanto, estar mais atenta e ligada a esse
universo, e a dariam a oportunidade de se reinventar, de se tornar mais
forte e auténtica, de “renegociar suas identidades” (Lima, 2021, p. 209).

Ainda segundo Lima (2021), nos primeiros anos em Salvador, Lina tra-
tou de acordos entre Assis Chateaubriand, a quem representava em
nome do MASP, com homens do poder cultural local, para a criacao
de um museu na cidade, e também chegou a atuar como docente no

mobilidrio moderno brasileiro. A Habitat também impulsionou sua busca por uma cultura
autdctone brasileira, que comegou a entender como cultura popular. Dai, temas como as
ceramicas do Nordeste e os ensaios fotograficos sobre arquitetura vernacular, favelas e
festejos do carnaval Carnaval nordestino eram abordados enquanto elementos de carater

nacional (Carranza, 2014).
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curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade da Bahia.?. Nesse
periodo, também passa a escrever uma coluna dominical, publicada
em oito edi¢des no jornal Didrio de Noticias, intitulada “Cronicas de
arte, de historia, de costume, de cultura da vida - Arquitetura, pin-
tura, escultura, mdsica, artes visuais” (Figura 1). As paginas eram
diagramadas e ilustradas pela propria Lina, que também escrevia al-
guns textos, os quais lembram o estilo plural e provocativo da revista
A, Cultura della Vita, editada em seu Gltimo periodo na fase italiana.
N3o sé o estilo, mas os assuntos publicados na coluna, escrita entre
setembro e outubro de 1958, giravam em torno de temas que Lina ja
discutia na Italia - como a casa enquanto local de representacgao da
dignidade do Homem. Nas “Crdnicas”, agregou ainda outros temas,
como a necessidade de preservacdo das caracteristicas proprias da
arquitetura brasileira e o amplo direito de acesso a cultura (Ferraz,
2018; Lima, 2021).

Nesse momento, Lina se envolvia em projetos e execu¢oes de
duas residéncias: uma no bairro do Morumbi, em S3o Paulo, proxima
a Casa de Vidro,%, encomenda dos amigos Valéria Piacentini Cirell
e Renato Cirell Czerna; e outra em Salvador, no bairro do Chame-
Chame, encomenda do deputado estadual Rubem Nogueira e sua
esposa. Em ambas as casas, as fachadas eram cobertas por elemen-
tos naturais, como seixos, conchas e plantas, o que parecia integra-
-las profundamente a paisagem, quase como se brotassem do chao.
Havia ainda um terceiro projeto que seguia a mesma linha, elaborado
para o escultor Mario Cravo no mesmo periodo, este porém nao exe-
cutado. Segundo Lima (2021), Lina vinha estudando métodos cons-
trutivos das casas rurais provenientes de autoconstru¢ao,®, cujas
caracteristicas simples, ligadas ao naturalismo, chamavam a sua

02 Apds o Decreto-Lei n® 53 de 1966, que fixou principios e normas de organizagdo
para as universidades federais, a instituicdo passaria a se chamar Universidade Federal da

Bahia (UFBA).

03 A Casa de Vidro foi a primeira obra de arquitetura projetada e construida por

Lina no Brasil em 1951, e que posteriormente viria a para ser a sua propria residéncia.

04 Autoconstrucdo se refere a construgao de habitagdes populares de baixo custo

por seus proprios usuarios.
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Figura 2: Casado
Chame-Chame, em
Salvador. Fonte: dis-
ponivel em: https://
www.archdaily.com.

br/br/01-135915/

classicos-da-arquite-

tura-casa-do-chame-

-chame-slash-lina-bo-

-bardi?ad _source=sear-

ch&ad_medium=pro-

jects_tab, . Acesso em:
22/05/ maio 2023.

atencdo. Esses estudos possibilitaram a Lina o exercicio de propor
uma maior relagao entre arquitetura e natureza, quando compara-
dos a Casa de Vidro. Na Casa do Chame-Chame (Figura 2), o volume
arquitetonico coberto por vegetacdo, que seguia os contornos e a in-
clinagdo do terreno, remete a arquitetura organica,, resultando em
uma forma curva espiralada, pensada para preservar uma jaqueira
que havia no lote.

Um esboco feito por Lina em notas de aula sugere a inspiracao para a
forma da casa - um pequeno réptil, que “ilustrava seu desejo de uma
‘arquitetura que as vezes logra tomar formas quase miméticas, como
um lagarto tomando sol em uma pedra’” (Lima, 2021, p. 223). Para

05 A arquitetura organica ou organicista foi uma corrente da arquitetura moderna,
caracterizada pela harmonia e profunda integragdo da arquitetura a paisagem, como
se dela fizesse parte. O criador e maior expoente dessa corrente foi o arquiteto norte-

americano Frank Lloyd Wright.
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Ferraz (2020), os projetos da Casa Cirell, em Sao Paulo, e da Casa do
Chame-Chame, em Salvador, marcam um ponto de virada na arqui-
tetura de Lina, o que coincide com a viagem que fez a Barcelona, em
1957, onde conheceu de perto a obra de Antoni Gaudi.°®. No mesmo
periodo, Lina voltou a manter contato com Bruno Zevi, defensor e
promotor da arquitetura organica, o que pode té-la inspirado sua ins-
piracao de o uso de materiais naturais nesses projetos e a profunda
integracao deles ao meio.

Em 1959, Lina voltou a Bahia pela quarta vez, agora para um pe-
riodo longo, quando sua imersao na pesquisa sobre as questdes da
cultura popular nordestina seria ainda mais profunda. Considerava
essa temporada na Bahia, entre 1959 e 1964, como sua experiéncia
mais importante na regido, e posteriormente a viria a chama-la de
“Cinco anos entre os “‘Brancos™”.°”. Em setembro de 1959, Lina e
Martim Gongalves®® organizaram, em Sao Paulo, com o apoio do go-
verno baiano, a exposicao Bahia no Ibirapuera (Figuras 3 e 4), que, se-
gundo Latorraca (2014), foi a primeira insercao contundente no campo
da cultura popular realizada no circuito cultural oficial de Sao Paulo.

06 Antoni Gaudi (1852-1926) foi um arquiteto cataldo cuja obra é marcada pela
influéncia de varios estilos arquitet6nicos e pela integragcdo com o meio através das

formas e materiais.

07 “Cinco anos entre os “‘Brancos”: ": o Museu de Arte Moderna da Bahia” (Ferraz,
2018) é o titulo do artigo escrito em 1967 por Lina para a revista Mirante das Artes, Etc.,
no qual relata sua experiéncia enquanto diretora do MAM-BA, nos anos em que viveu em

Salvador.

08 Martim Gongalves (1919-1973) foi um cendgrafo e diretor teatral que, nessa
época, dirigia a Escola de Teatro da Universidade da Bahia. Lina e Gongalves tornaram-se
grandes parceiros profissionais, e foi com ela que ele trocava ideias e projetos, inclusive
sobre a criagdo de um museu a partir de sua colegdo de artefatos artesanais, cuja sede
seria o0 Solar do Unh&o, conjunto colonial do século XVIII, localizado as margens da Baia de

Todos os Santos, e que viria a se tornar, futuramente, a sede do MAM-BA.
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Figura 3: Exposicao
Bahia no Ibirapuera.
Fonte: disponivel em:

https://grupaok.tumblr.

com/post/4243585252
lina-bo-bardi-the-bah-
ia-exhibition-during-
-the-5th, . Acesso em:
22/05/ maio 2023.

A exposi¢ao, montada em frente ao pavilhdo onde ocorria a V Bienal
do Museu de Arte Moderna - MAM, onde estavam expostos trabalhos
de Burle Marx, Candido Portinari, Aloisio Magalh3es, entre outros, e
a exposi¢ado Bahia incluia objetos do cotidiano e signos representati-
vos da cultura baiana, fatos que, na época, a tornaram um evento de
contestacgdo dos valores da elite. E, por seu forte viés antropoldgico
(Latorraca, 2014), a realizagdo da exposi¢ao deu folego para o que
seria talvez a maior busca de Lina nos tempos em Salvador: a docu-
mentacgao e a valorizacao de artefatos do cotidiano, feitos com pou-
Cos recursos, e da cultura popular, do Homem simples, sendo algo
que teria rebatimento em sua obra como um todo, durante os proxi-
mos anos. Os suportes expositivos criados por Lina para a exposi¢ao,
extremamente simples em seus elementos e formas, que elevavam
os artefatos expostos do chdo, foram combinados com simbolos da
cultura nordestina e baiana - carrancas, orixas em tamanho propor-
cional a escala humana e objetos do cotidiano, valorizados enquanto
arte, e nao como objetos de folclore.®.

09 E frequente a menc&o nos textos escritos por Lina do termo “folclore”, por vezes

grafado em sua acepgdo na lingua inglesa, folklore, quando fala sobre a produg&o popular.



Figura 5: Lina limpando
uma carranca na monta-
gem da exposicdo Bahia
no Ibirapuera (1959).
Fonte: disponivel em:

, https://revista192.
com/lina-bobardi-ha-
bitat/9-lina-bo-bardi-
-limpando-uma-car-
ranca-na-montage
m-da-exposic%C-
C%A7a%CC%830-
-bahia-no-ibirapuera-
-1959-copia/. Acesso
em: 22/05/2023.

Durante o periodo na Bahia, Lina perceberia, nos artefatos da cultura
popular, produtos repletos de simbolismos, de técnicas e conhecimen-
tos ndo formais, passados através ao longo das geracgGes, que surgiam
da necessidade de resolucdo dos problemas do cotidiano. Dai, come-
cava a entender esses artefatos enquanto experiéncia de simplificacao:

Matéria Matéria-prima: o lixo. Limpadas queimadas,
recortes de tecidos, latas de lubrificantes, caixas ve-
lhas e jornais. Cada objeto risca o limite do "nada" da
miséria. Esse limite e a continua e martelada presenca
do "Util e necessario" que constituem o valor desta
produgdo, sua poética das coisas humanas ndo-gra-
tuitas, nao criadas pela mera fantasia. E neste sentido
de moderna realidade que apresentamos criticamente
esta exposicao. Como exemplo de simplificacao direta
de formas cheias de eletricidade vital. Formas de

Ao se referir a exposi¢do Bahia como exibi¢do que se afastava do folklore e se aproximava
da arte, Lina compreendia que a produgdo popular era comumente vista por um viés
paternalista, “amparada pela cultura elevada” (Bardi, 1994, p. 12), e ndo como artefatos

que poderiam ser vistos no mesmo patamar de valor da produgdo academicista.
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desenho artesanal e industrial. Insistimos na identi-

dade objeto artesanal-padrao industrial baseada na

producdo técnica ligada a realidade dos materiais, e

nado a abstracao folclorico-coreografica. (Bardi, 1994,
p. 35).

Portanto, seu interesse pela produ¢ao popular ia de encontro ao
préprio processo de industrializagdo - no sentido de que Lina aspi-
rava a uma humanizagao da producao, e acreditava que, no Brasil,
essa producao deveria estar ligada ao conhecimento do Homem
homem comum. Para ela, no Brasil, o artesanato nunca existiu como
corpo social, mas, sim, o que chama de pré-artesanato, e 0 processo
de desenvolvimento de uma producdo manual com raizes culturais
brasileiras foi reprimido pelo processo industrial capitalista que, no
pais, foi um fenémeno abrupto e importado, em comparacdo com a
industrializacdo de outros paises, que demorou séculos para aconte-
cer (Bardi, 1994; Ferraz, 2018).

Lina via o Nordeste do Brasil como um ponto de partida para as
suas ideias sobre a existéncia de uma civilizagao de origem popular,
que deveria ser estudada por possuir conhecimentos e saberes pro-
prios, e que dessa civilizagao pobre* poderia surgir o verdadeiro de-
sign brasileiro. Por isso, tinha em mente a criacao de um museu que
documentasse e valorizasse a producao popular de objetos de uso
cotidiano, fabricados a partir da necessidade advinda da escassez de
recursos, e de uma manufatura que, pelas condi¢cdes socioeconémi-
cas, visavam a simplificagdo técnica. (Bardi, 1994). Assim, em janeiro
de 1960, em Salvador, seriam inauguradas, no foyer do Teatro Castro
Alves, as instalacOes provisdrias do Museu de Arte Moderna da Bahia
- (MAM-BA), com Lina ja a frente de sua dire¢cdao. Como na exposi¢ao

10 Lina usava o termo pobre como referéncia a cultura dos que possuiam poucos
recursos, mas que ainda assim tinham plenas condi¢des de criagdo original: “Nem todas as
culturas sdo ‘ricas’, nem todas sdo herdeiras diretas de grandes sedimentacdes. Cavocar
profundamente numa civilizacdo, a mais simples, a mais pobre, chegar até suas raizes
populares é compreender a histéria de um Pais. E um Pais em cuja base estd a cultura do

Povo é um Pais de enormes possibilidades” (Bardi, 1994, p. 20).



Bahia no Ibirapuera, Lina intencionava que o MAM-BA mostrasse a
producdo popular enquanto arte e representac¢ao da cultura autoc-
tone brasileira e, ja que acreditava na func¢ao social dos museus, que
0 acesso ao MAM-BA se tornasse uma necessidade, ao aproximar o
povo e a arte. O espago do Teatro Castro Alves foi adaptado de forma
a abrigar, além do MAM-BA, um auditdrio e um cinema. Para estes
usos, Lina projetou um conjunto de poltronas (Figura 6) com estru-
tura de madeira com encaixes, e encosto e assentos em couro com
amarragoes, soltos do chao (Instituto Bardi, 2020).

Em 1962, o foyer do Teatro Castro Alves ja ndo comportava o cresci-
mento do MAM-BA. A partir da reforma de uma via urbana que vinha
ocorrendo, foi negociada a instalagdo do museu no conjunto arquiteto-
nico conhecido como Solar do Unhao, mesmo local lugar que Martim
Gongalves havia mencionado, anos antes, como local onde pretendia
criar um museu de arte popular. O programa para o projeto do con-
junto arquitetonico do Unhdo (Figura 7) incluia, no casardo, a insta-
lagdo do Museu de Arte Popular - (MAP), a biblioteca e o auditério. A
capela e os galpGes, seriam reservados as exposi¢des de arte moderna
e a um programa pedagdgico que mais representou um desejo do que
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Figura 6: Cadeiras do
Teatro Castro Alves.
Fonte: disponivel em:

https://dspace.mac-

kenzie.br/bitstream/

handle/10899/26049/
Liana%20Paula%20

Perez%20de%20

Oliveira3.pdf?se-
quence=2&isAllo-

wed=y, . Acesso em:
22/05/ maio 2023.



Figura 7: Conjunto

arquitetonico Solar do

Unhdao, apds a reforma.

Fonte: disponivel
em: https://vitruvius.

com.br/revistas/read/

drops/15.08 ,
. Acesso em: 22/05/
maio 2023.

se materializou, de fato: a Escola de Desenho Industrial e Artesanato,",
a partir da qual pretendia buscar uma ligacao entre o legado moder-
nista e as criagoes espontaneas do povo brasileiro (Lima, 2021).

No casardo do Solar do Unhao, sede do novo MAP, foi onde Lina pode
dar sua contribuicdo arquitetonica mais relevante nesta interven-
¢ao: a instalagao de uma escada de madeira, helicoidal, de planta
quadrada (Lima, 2021), para a qual desenhou encaixes inspirados na
canga dos carros de boi. Ao usar uma referéncia da cultura popular,
Lina refor¢ou seu entendimento sobre essa producao enquanto sa-
ber genuino e expressao cultural. O Solar do Unhao, ja restaurado, foi

1 A Escola de Desenho Industrial e Artesanato, que originalmente se chamaria
Universidade Popular, seria desmembrada em duas partes: O o Centro de Estudos

do Trabalho do Artesanato (Ceta), constituido de modo semelhante a Artene - uma
subsididria da Sudene criada em 1962 para promover a venda de produtos confeccionados
por cooperativas artesanais nordestinas, que visava mapear e apoiar manifestacoes
populares -, e o Centro de Estudos Técnicos do Nordeste, uma espécie de escola de
desenho industrial. Com a Escola, de acordo com Lima (2021), Lina propunha uma

aproximagdo entre mestres-artesdos locais e estudantes universitarios.
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aberto ao publico em 3 de novembro de 1963. A exposicdo Nordeste Figura 8: Exposicdo
(Figura 8), que inaugurou o MAP, reunia artefatos feitos a a mao, que Nordeste, montada no

ocuparam os dois andares do casarao, expostos de forma seme- Solardo Unh&o em 1963.
lhante ao que tinha feito na exposicao Bahia: elevando o artefato Fonte: disponivel
popular ao status de arte acessivel. em: https://www.

sophiajournal.net/

sophia-5-the-role-of-ar-

chitecture-for-an-exhi-

bition-engaging-and-

-meaningful-aestheti-

c-experience, . ACesso
em: 22/05/ maio 2023.

Nesse momento, Lina se alinhava ideologicamente aos movimentos
que buscavam a aproximacao de produgdes artisticas e intelectuais
a cultura de raizes populares que ocorriam no Brasil, em espe-

cial no Nordeste,™, incluindo o Movimento de Cultura Popular do

12 Os ideais de progresso do Pais pais nesse periodo envolveram o
desenvolvimento outras regides fora do eixo Rio--Sdo Paulo. Nesse contexto, foram
criadas a Superintendéncia para o Desenvolvimento do Nordeste (Sudene, em 1959) e a
Artesanato do Nordeste S. A. (Artene, em 1961), tendo como propdsito promover e gerir
o desenvolvimento da regido. De acordo com o | Plano Diretor da Sudene, a Artene tinha
como objetivos mapear e fomentar a produgdo e o comércio do artesanato popular

nordestino, servindo de amparo ao artesao (Aleixo; Caixeta, 2021).
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Recife' e o movimento do Cinema Novo de Glauber Rocha,™, que
seriam considerados subversivos e perseguidos a partir do golpe
civil-militar de 1964. Por seu alinhamento politico, segundo Lima
(2021), o golpe levaria ao pedido de demissao de Lina do cargo de
diretora do MAM-BA em 3 de agosto desse ano, e a sua permanén-
cia em Sdo Paulo, onde estaria mais protegida de uma provavel
perseguicdo e/ou prisdo politica.

PROJETOS EMBLEMATICOS DA
SIMPLICIDADE ENTRE 1958 E 1964

Em 1958, no mesmo bairro e a poucos metros da Casa de Vidro, foi
construida a Casa Valeria Cirell (Figura 9). O cliente e amigo, Renato
Czerna Cirell, havia colaborado com a revista Habitat, para a qual
escreveu artigos, entre eles “Por que o povo é arquiteto?”, no qual
argumenta que “os pobres sdo arquitetos porque nao tém as ideias
extravagantes dos ricos a respeito da casa” (Carranza, 2014, p. 122),
ideia que representa uma sintonia com o pensamento de Lina na-
quele momento. Sendo assim, a Casa Cirell, o primeiro projeto aqui
considerado como emblematico da simplicidade neste nesse pe-
riodo, a possibilitou que ela aprofundasse quest&es sobre a integra-
¢do da arquitetura a paisagem, e sobre cultura popular, que vinha

13 O Movimento de Cultura Popular (MCP) do Recife - MCP - visava a a alfabetizagéo
de adultos e a a educagdo de base, constituido em maio de 1960 por estudantes
universitarios, artistas e intelectuais, entre eles Paulo Freire, Abelardo da Hora e Francisco
Brennand, em agdo conjunta com a prefeitura de Miguel Arraes. Foi extinto apds o golpe
militar de 1964. Pretendia formar uma consciéncia politica e social na classe trabalhadora,

no intuito de prepara-la para uma efetiva participagdo na sociedade (Kornis, 2022¢20009).

14 O Cinema Novo foi um movimento de renovag¢do da linguagem cinematografica
brasileira, que ocorreu nos anos 1960 e inicio dos 1970, marcado pelo realismo e pela
critica as injusticas sociais. Retratava o sofrimento dos brasileiros que tentavam
sobreviver num pais desigual, e os filmes produzidos por este esse movimento, incluindo
um de seus maiores expoentes, Glauber Rocha, com quem Lina conviveu e colaborou no

periodo em que esteve em Salvador (Gomes, 1996).



pesquisando para as edi¢des da revista Habitat. O projeto arquiteto- Figura 9: Casa Valeria

nico de planta racional, que liga um volume principal, quadrado, a Cirell, em S3o Paulo.
um pequeno anexo retangular, ambos cobertos por seixos rolados, Fonte: disponivel em:
pedras e cacos ceramicos, representa, para Carranza (2014), um https://arquitecturaviva.
hibrido entre a arquitetura moderna e a cultura popular. A estrutura com/works/casa-vale-
de cobertura do alpendre que liga os dois volumes é composta por ria-p-cirell-0, . Acesso
troncos de madeira ristica e coberta com sapé, um tipo de fibra em: 22/05/ maio 2023.

natural usada para cobrir telhados de casas rdsticas e na construcao
de ocas indigenas.

by 4

O piso em madeira rustico do alpendre e os pilares da coberta eram
apoiados sobre sapatas de acabamento rustico, também cobertas
por seixos, que repousam na piscina (Figura 10). Os elementos de
ligacdo entre esses elementos foram, segundo Ortega (2008), inspi-
rados no travamento da canga, uma pega que prende 0s animais aos
carros de boi (Figuras 11 e 12).
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Figura 10: Vista externa

da Casa Cirell, de onde
se veem as sapatas

de apoio dos pilares
dentro da piscina.
Fonte: disponivel em:
http://www.casasbrasi-
leiras.arg.br/csaczerna.
html, . Acesso em:
23/05/ maio 2023.



Esse hibridismo de referéncias modernas e vernaculares é com-
preendido como um modo de fazer apreendido na Italia. No texto es-
crito em 1941 para a revista Grazia, ainda em Mildo, ela descreve um
ambiente que se assemelha ao que se vé na Casa Cirell: “O pequeno
projeto que ilustramos é a transformacdo de um cémodo modesto
com as paredes rebocadas com cal, o piso de tijolos vermelhos, o
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Figuras11e12: A
esquerda, croqui do
detalhe das sapatas de
apoio dos pilares da
coberta e do piso do
alpendre da Casa Cirell;
adireita, uma canga de
boi. Fontes: a esquerda,
reproducdo de Ortega
(2008); a direita, e
disponivel em: www.

pinterest.com,. Acesso
em: 23/05/ maio 2023.



teto com vigas aparentes, a lareira” (Bardi; Pagani, 1941a, p. 31, tradu-
¢ao nossa). Ou seja, os aprendizados da fase italiana vinham agora
podendo se materializar, unindo-se as referéncias e aos materiais da
cultura local.

Assim, compreende-se que as expressdes tangiveis da simplici-
dade, na Casa Cirell, manifestam-se nos principios modernistas de
sua arquitetura - planta racional, livre, teto- jardim, integracdo a pai-
sagem; na inspiracao vernacular do mecanismo de travamento dos
carros de boi, que serviram perfeitamente para o propdsito de unir
as estruturas do alpendre; e no uso dos materiais risticos - seixos,
conchas, madeira, sapé. A simplicidade intangivel se expressa por
um modo de fazer artesanal, de modo mais explicito do que na Casa
de Vidro, devido especialmente a rusticidade dos acabamentos.

De 1959, destaca-se o segundo projeto aqui compreendido como
emblematico da simplicidade neste nesse periodo: um suporte
expositivo criado para a exposicao Bahia no Ibirapuera (Figura 13),
composto por suportes de madeira de sec¢ao circular, regulaveis em
sua altura a partir de furacdes em hastes verticais laterais, metalicas,
de se¢do quadrada. Essas hastes sdo fixadas por perfis metalicos a
bases de concreto, de formado conico e acabamento rustico, ador-
nados com conchas (Latorraca, 2014). O artefato, cuja base remete
visualmente ao acabamento da Casa Cirell, segue a tendéncia de se
utilizar-se de materiais acessiveis - portanto, simples - que, por seu
arranjo, possibilitam mdltiplas possibilidades de uso: podem ser mo-
vidos facilmente e serem usados em mddulos, além de liberarem as
paredes do ambiente, possibilitando que as obras sejam expostas de
diversas formas no espaco. Essa liberdade de uso do espaco é com-
preendida como um aspecto moderno.
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Figura13: A esquerda,
suporte exposi-

tivo criado paraa
exposicao Bahia no
Ibirapuera. Fontes:

disponivel em: http://
grahamfoundation.org/

grantees/5784-coun-

ter-institutions-pro-

ducing-pedagogies-

-of-freedom, . Acesso
em: 23/05/ maio 2023.

Neste artefato, entende-se que a simplicidade tangivel se expressa
no uso dos materiais de baixo custo, numa miscelanea entre ele-
mentos que ja eram usados em outros suportes, como a madeira e
0 aco, e o elemento rustico - o concreto sem acabamento e com a
aplicacdo de materiais naturais. De modo intangivel, a simplicidade
é observada na forma de compor o artefato, como se Lina o tivesse
construido com materiais a sua disposi¢do, como no cotidiano de
barbdrie® do povo, ainda que aplicasse conhecimento técnico para
a acao - estabelecimento da altura do suporte, a forma segura de
expor a obra de arte nele, a capacidade desse de sustentar o peso da
obra etc.

15 Barbdrie é o termo que Lina usava para referir-se as condi¢des de quem sofria

com a falta de recursos e com o descaso dos poderes pUblicos (Bardi, 1994).
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Figura 16: Escada
helicoidal em madeira
proposta por Lina Bo
Bardi para o casarao
do Solar do Unhdo.
Fonte: disponivel em:

https://docomomobra-

sil.com/wp-content/
uploads/2016/01/012.

pdf, . Acesso em:
23/05/ maio 2023.

O encaixe de madeira inspirado na canga do carro de boi da
estrutura do alpendre da Casa Cirell também foi usado na escada
helicoidal do casarao do conjunto arquiteténico do Solar do Unhao
(Figura 16), o terceiro projeto aqui selecionado como emblematico da
simplicidade neste nesse periodo. No casardo do conjunto do Unh3o
havia uma escada, escondida, que ndo teria tdo facil acesso do
publico pelos interiores do MAP. A ideia de Lina para a substituicdo
da escada escondida por uma escada escultural que aproveitasse
a estrutura existente como apoio estrutural foi, segundo Zollinger
(2007), inovadora, com relagdo as interven¢des em patriménio na
época: inserir um elemento de poder transformador no espaco, que
seja capaz de recicla-lo.

© Ar;quivo Instituto Lina Bo e P.M. Bardi / Armin Guthmann

A escada, de planta quadrada, desenvolve-se em espiral em torno

de um mastro central, sustentada por vigas conectadas a quatro
colunas existentes no local, construida completamente em madeira
e com fixacdo de encaixe entre as pecas: “um simbolo da simplici-
dade camponesa do sertdo nordestino e da Italia da infancia de Lina”
(Lima, 2021, p. 259).
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Figura 17: Detalhe dos
encaixes da escada

do MAM-BA, também
inspirado inspirados na
canga dos carros de boi.
Fonte: disponivel em:
https://www.archdaily.
com.br/br, 01
lina-bo-bardi-e-sua-es-
cada-helicoidal-de-ma-
deira-tradicao-e-mo-
dernidade, . Acesso

em: 23/05/ maio 2023.

Assim, a escada do Solar do Unh&o é compreendida em suas ex-
pressdes da simplicidade tangivel em suas linhas racionais, sendo
ainda uma referéncia ao aprendizado no modernismo. Os encaixes
de inspiragcdao em um artefato popular - o carro de boi - sugerem
uma simplicidade tangivel por ndo requererem o uso de pregos e/ou
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parafusos, bem como por permitirem o uso de um Unico material em
toda a escada - a madeira. Ao mesmo tempo, a inspiracao popular
caracteriza a expressao de uma simplicidade intangivel, a referéncia
a um artefato pobre.

CONSIDERACOES FINAIS

O caminho percorrido durante a pesquisa de doutorado mos-
trou que as expressoes da simplicidade foram uma constante na
obra produzida por Lina Bo Bardi durante toda a sua vida. Desde os
escritos da fase italiana, quando usava palavras e termos que reme-
tiam ao simples, até seus discursos escritos e falados e projetuais,
nos ultimos anos, ja no Brasil, a simplicidade surge e se transforma
em varios aspectos. O percurso da tese mostrou também que essas
expressoes de simplicidade podem ser compreendidas, nos artefa-
tos criado por ela, num processo de maturagao entre expressoes de
simplicidade tangiveis e intangiveis.

Entre os marcos temporais que foram resultado do processo de
categorizacdo da tese, o periodo referente a estadia na Bahia foi
escolhido para ilustrar este capitulo porque se configura como um
periodo de grandes transformagdes para Lina. Os “brancos” a quem
se referia eram, segundo Lima (2021), os homens do poder local, em
especial politicos e militares, com os quais travou, principalmente,
batalhas ideoldgicas para defender o que acreditava: a necessidade
de se promover justica social as camadas trabalhadoras através
da cultura. Neste Nesse periodo, aprofundou suas pesquisas e seu
envolvimento com a cultura popular do Nordeste do Brasil, algo que
marcaria sua visao de mundo e sua obra para sempre. Na sua pro-
ducdo em Design, em Arquitetura e em suas exposicoes, pode apro-
fundar o modo de fazer ligado a elementos dessa cultura que estava
sendo descoberta, com a insercao de referéncias locais, tendo como
resultado trabalhos que refletem as descobertas desse novo uni-
verso — um universo de um cotidiano de barbarie que, futuramente,
levariam ao que chamou de um impasse do design: o pais deveria
caminhar do que ela via como um pré-artesanato a um design de
caracteristicas nacionais.
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E verdade que também o animal produz.
Constroi para si um ninho, habita¢ées, como
a abelha, castor, formiga etc. No entanto,
produz apenas aquilo de que necessita ime-
diatamente para si ou sua cria; produz uni-
lateral[mente], enquanto o homem produz
universal[mente]; o animal produz apenas
sob o dominio da caréncia fisica imediata,
enquanto o homem produz mesmo livre da
caréncia fisica, e s6 produz, primeira e verda-
deiramente, na [sua] liberdade [com relagao]
aela; [...] O animal forma apenas segundo a
medida e a caréncia da species a qual per-
tence, enquanto o homem sabe produzir
segundo a medida de qualquer species, e
sabe considerar, por toda a parte, a medida
inerente ao objeto; 0 homem também forma,
por isso, segundo as leis da beleza. (Marx,
2004, p. 85)



A pergunta mais desafiadora, aqui e agora, pode ser colocada da
seguinte forma: existiria, no campo do design, uma forca critica capaz
de enfrentar as transformacgdes que afetam o mundo do trabalho e
seus impactos nas maneiras como formamos designers? A Teoria do
Design seria capaz de compreender a dialeticidade do conceito de
trabalho revelada por Marx e escapar da ingenuidade positivista de
que preparamos profissionais “para o mercado”? Havera espaco para
entender o trabalho positivamente, como acao vital e aglutinadora,
mas também como ameaca negativa em que exploracado, precariza-
¢ao e violéncia sao evidéncias da digitalizacao da vida? Como escapar
da dicotomia entre o que Bensaid e Loéwy (2000, p. 100) definem como
“dogma do trabalho libertador” versus “profecia do final do trabalho?,
que pecam ambas pela unilateralidade? Neste capitulo, buscaremos
discutir algumas das imbricag¢Ges contraditorias entre a pratica e o
campo - especialmente o ponto nevralgico da docéncia. Esperamos
explicitar como, em vez de disjuntos, eles tém uma continuidade: o
ensino inicia o processo de precarizagao, necessario para atender as
demandas do capitalismo tardio e sua expressao neoliberal.

A discussao sobre o fendmeno da precarizagdao ganhou novos
contornos no mundo inteiro com os termos uberizagdo e platafor-
mizagdo. Os termos indicam a reorganizacao do trabalho em que
as plataformas digitais exercem novas formas de controle, geren-
ciamento e subordinagdo para as novas formas de organizacao do
trabalho. Abilio, Amorim e Grohmann (2021) ainda apontam outros
termos correlatos, como crowdsourcing, crowdwork e work on de-
mand. Embora cada um tenha suas particularidades, nos interessa
aqui atentar para suas semelhancas: todos indicam a tendéncia
contraditéria no mundo contemporaneo de dispersar o trabalho -
cada vez mais flexibilizado - e centralizar seu controle, “resultando
das formas contemporaneas de eliminacao de direitos, transferéncia
de riscos e custos para os trabalhadores e novos arranjos produti-
vos” (p. 27). Embora os mecanismos de controle engendrados pelas
tecnologias da informacao tenham feito a academia do norte global
atentar para esse fenomeno, é fundamental apontar que esse modo
de trabalho, na verdade, foi exportado pelo mundo subdesenvolvido:
“ainformalidade, historicamente associada ao trabalho e desenvol-
vimento tipicamente periféricos, hoje se firma como regra” (p. 31).
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Nesse sentido, a pesquisa de socidlogos do trabalho, como Ricardo
Antunes, Ruy Gomes Braga e Maria da Graga Druck, sobre precariza-
¢ao e informalidade antecedem, em muito, as discussdes realizadas
hoje sobre gig economy - a economia do bico.

No entanto, a discussao desses socidlogos nunca foi aprofundada
no campo do design, embora fazer bicos nao seja um fenémeno novo
na prdtica do design. Nesse sentido, o campo do design parece ter
uma relagao muito conturbada com a ideia de trabalho. Por outro
lado, o campo parece preferir a ideia de gestdo, porque se molda as
demandas das novas formas de controle de trabalho e se infiltra de
maneira quase que espontanea a atual fase do capitalismo. Por isso,
Goncalves e Cipiniuk (2023) apontam que é, mais do que nunca, ne-
cessario discutir as “metamorfoses que vém ocorrendo na sociedade
capitalista em decorréncia da reestruturacao produtiva e do neolibe-
ralismo, tema que de modo geral é muito pouco abordado no Campo
do Design” (p. 469, grifo nosso). Essa reestruturagao produtiva nao
é apenas de ordem material, mas perpassa, inclusive, o produzir de
uma nova subjetividade para as pessoas, com o objetivo de subme-
té-las as demandas do mercado.

Nesse sentido, se abordarmos a pratica do design em sua ma-
terialidade, podemos apontar que viver de bicos é um fenémeno
cristalizado, por meio da denominacao freelancer - ou freela, corrup-
tela que é usada de maneira mais cotidiana. O trabalho flexivel esta
intimamente relacionado com o empreendedorismo, uma vez que é
necessario desenvolver estratégias para captar esses bicos. Embora
ainda de maneira rudimentar, essa relacao esta explicita, pelo me-
nos, desde 2005, quando Adrian Shaughnessy tentou demonstrar
Como ser um designer grdafico sem vender sua alma, publicado no
Brasil em 2010. Ele apresenta o contexto da seguinte maneira:

A medida que mais e mais designers terminam a edu-
cacao superior e se deparam com o fato de que ndo ha
trabalhos o suficiente para se manter, designers estéo
tendo que adquirir niveis de determinagdo empreen-
dedora que geracOes anteriores ndo precisavam até
muito tarde em suas carreiras. “Como ser um desig-
ner grafico...” se propde a preencher algumas dessas



lacunas e da conselhos e orientacdo que convém as
sensibilidades de designers de mente independente.
(Shaughnessy, 2005, p. 15, grifos nossos)

Mais recentemente, o designer italiano Silvio Lorusso discute esse
mesmo aspecto do trabalho de design no seu livro Entreprecariat,

de 2019, publicado no Brasil em 2023. De maneira muito mais sofisti-
cada, ele constata a fusdo dos ideais do empreendedorismo e o fato
material da precariza¢ao no trabalho criativo - especialmente de de-
sign - no contexto europeu. Para consolidar essa compreensao, cria
o neologismo que intitula o livro, fundindo entrepreneur e precariat.

Lorusso (2023) apresenta uma genealogia do “espirito empreen-
dedor” e da classe precarizada para, depois, demonstrar como o
tempo, 0 espago e a mente se reorganizam para lidar com sistema de
precarizacao nesse segmento, que tem fortes contornos aspiracio-
nais. Com isso, o autor reforca os apontamentos acerca da subjeti-
vidade neoliberal e, a0 mesmo tempo, define contornos mais claros
desse processo no trabalho em design. Por fim, apresenta analises
de caso de plataformas fundadas nas premissas da precarizacao.
Entre o LinkedIn e as plataformas de financiamento coletivo (crow-
dfunding), a se¢cdo em que discute o Fiverr é particularmente aguda
na caracterizagdo do trabalho precarizado. “A ideia por tras da Fiverr
é simples: um vendedor publica a oferta de um bico (um trabalho
pontual), um comprador compra o servico e a Fiverr fica com 20% do
lucro” (p. 201). Inicialmente, os servicos da plataforma eram, obriga-
toriamente, cinco délares para facilitar a contratagdo de um freela e
se aproximar da experiéncia de uma compra no eBay, “evitando todo
o0 processo tedioso de orcamentos e negocia¢oes. Em outras pala-
vras, o objetivo era ‘produtivizar servicos’ (p. 203). No Brasil, esse
modelo tem sua prépria versao: a plataforma vinteconto.com.br.

A esperanca é que a publicagdo instigue conversas sobre as
condicOes precarizantes do trabalho nacional em design - que, em
nosso contexto, apesar das impressionantes semelhancas, adquirem
contornos distintos daqueles em que foi escrito. Sobre isso, é impor-
tante ressaltar a Apresentacao para a edicao brasileira, escrita pelo
sociologo Tulio A. S. Custddio, que faz consideracdes significativas
sobre as expressoes da precarizagdo em nossa realidade:
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as transformacdes mundiais do trabalho nos Gltimos
anos se somam as especificidades de um pais na
periferia do capitalismo. [...] projetos cada vez mais
espremidos em prazo, com aumento vertiginoso de
demandas, exercicio de trabalho ndo remunerado nas
famosas concorréncias (“se a gente ganhar, vocé sera
contratado”), apropriagao do trabalho criativo para
outros projetos sem ter sido devidamente combinado
etc. (Custddio, 2023a p. 18-9) [cit]

A contribuicdo de Custddio vem também por meio de sua tese,
llusées perdidas: a degradacdo, a deterioracdo do trabalho e o dis-
curso empreendedorialista em um estudo sobre trabalhadores criati-
vos auténomos da industria criativa no século XX/ (2023b).

Para endossar os apontamentos de Lorusso (2023) e Custddio
(2023a), a contribuicao de Iraldo Matias (2021) reitera que a crescente
precarizacdo nas “areas criativas” torna cada vez mais dificil sobre-
viver apenas da prdtica de design: a incerteza financeira e laboral
tem afetado cada vez mais e mais profundamente a satide mental
e a prépria condicao de trabalho dos assim chamados “profissio-
nais criativos”. Matias é autor de Projeto e revolugdo: do fetichismo a
gestdo, uma critica a teoria do design (2014), uma das poucas obras
brasileiras de folego - principalmente se considerarmos o quanto o
texto é denso - que discute a pratica e a teoria do design da perspec-
tiva marxista. Embora tenham se passado quase dez anos desde a
defesa de sua tese e publicacao de seu livro, os designers brasileiros
nao discutiram a sua critica a ideologia que permeia pratica, ensino e
teoria do design. Talvez a critica de que “o ensino de design em geral
vem atuando no sentido de reforcar um senso comum que, ao fim ao
cabo, nada mais é do que a naturalizacdo das relacGes sociais de pro-
ducdo capitalistas” (p. 24) nao tenha sido bem recebida pelos pares.

Entretanto, essa realidade precisa ser urgentemente discutida no
campo do design. Mas, na realidade, sobre quem estamos falando
quando falamos de um campo do design? E por que essa realidade ja
ndo é discutida? Quando falamos de um campo do design, frequen-
temente queremos nos referir a certo tipo de producao académica
que circula por meio de periddicos ou anais de eventos, produzido
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por 1) discentes vinculados a cursos ou programas de pés-graduagao
(PPGs) do pais; ou 2) docentes, vinculados ou ndo a PPGs. E muito
raro encontrar pessoas que atuam na prdtica de design e, a0 mesmo
tempo, estao dispostas a produzir textos para dialogar com esse
campo. Esse também ndo parece ser um problema novo, uma vez
que Shaughnessy (2005) também pontua que “a escrita de design e
o discurso critico raramente tocam as cotidianidades da vida como
designer” (p. 15) - e isso no contexto estadunidense, que possui
publica¢des prdticas como a Eye Magazine, da American Institute

of Graphic Arts, e coletaneas de textos de pesquisadores e prati-
cantes, como os diversos volumes da Looking Closer. No Brasil, uma
das iniciativas mais recentes nesse sentido é a Revista Recorte, que
disponibiliza seu contetdo online e publica a coletdnea anualmente
no formato de livro.

Para entender por que ha uma aparente disjuncdo entre a pratica e
0 campo, precisamos compreender os impactos materiais da partici-
pac¢ao ou da abstenc¢do nesse dialogo. Por que engajamos no trabalho
intelectual na academia? Machado (2021) discute precisamente essas
questdes, embora ele se detenha na area de administragao publica
e de empresas, ciéncias contabeis e turismo. Ainda assim, devido a
estrutura organizacional de rege a produ¢ao académica no Brasil, po-
demos extrapolar a sua conclusao para as perguntas: por que, como e
para quem o pesquisador brasileiro produz. Depois de analisar o am-
biente institucional e as recompensas proporcionadas por ele, chega
a conclusdo de que “a baixa interacdo teoria x pratica (académica x
setor produtivo) [...] [sugere] que académicos e praticos pertencem a
mundos distintos, que se isolaram” (p. 6). Assim, é fundamental que
a pesquisa exerca impacto societal - e seja percebida a partir dessa
dimensao, para além dos critérios de pontuagao institucional: “temos
que comecar a valorizar a pesquisa ndo apenas pelo veiculo de dis-
seminacao, mas pelo seu impacto, impacto este ndo apenas aquele
calculado com base em métricas de citacdo” (p. 7).

Trocando em mildos, a producdo académica serve para atender
aos critérios de avaliagdo das agéncias de fomento e reguladoras.
Por conseguinte, a doutrina do aumento de produtividade também
se infiltra no meio académico e implica na penalizacao individual
dos pesquisadores. Glatz et al. (2022) apontam que, embora haja
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sintomas de ansiedade e estresse entre pos-graduandos em todas as
areas do conhecimento, o tema ainda é muito invisibilizado, “princi-
palmente ao considerarmos a escassez de estudos encontrados |[...]
o que apenas afirma a insuficiéncia de pesquisadores(as) que tencio-
nam investigar esse tema” (p. 269-270). Nesse sentido, Maia (2022)
identifica o crescimento do sofrimento psiquico como um sintoma da
infiltracdo da razdo neoliberal nas universidades - mesmo publicas.
Ou seja, embora a academia e o mercado sejam recorrentemente
vistos como areas completamente disjuntas - sobretudo no design
e, ainda mais, para os estudantes de graduacao -, os processos de
precarizagao tém afetado ambos.

Nesse sentido, uma provocacao de Matias (2021) capturou nos-
sos pensamentos. Ele colocou uma pergunta que pode nos ajudar a
costurar as questdes de trabalho, precarizacdo e docéncia: quando
é que vamos assumir que a educacdo é uma das principais praticas
profissionais dos designers hoje? Se a funcdo do ensino superior é
capacitar para o mercado de trabalho, “ndo se podia mais ignorar
este fato, principalmente num pais com mais de 300 cursos supe-
riores de design, formando mais de 12.000 jovens por ano” (p. 316).
Portanto, acreditamos que esse pode ser um bom momento - tal-
vez um momento de ultimato - para que nds, enquanto campo do
design, realizemos uma autocritica, aproveitando o crescimento da
politizagdao do debate.

ACLIMATANDO PARA A PRECARIZACAO:
A EDUCACAO NEOLIBERAL

Paulo Freire tinha como principio que a educac¢do deve ser pensada
como parte da cultura. Por isso, discutiu o fendmeno da invasdo
cultural, que conceituou como “a penetragao que fazem os invasores
no contexto cultural dos invadidos, impondo a estes sua visao do
mundo, enquanto lhes freiam a criatividade, ao inibirem sua expan-
sdo” (Freire, 2020, p. 205). Nesse sentido, é preciso discutirmos a
cultura no capitalismo tardio e explorar o quanto o neoliberalismo se
infiltra e altera a natureza dos processos de aprendizagem, fazendo
com que a finalidade da prépria experiéncia da sala de aula seja



modificada. Entretanto, identificar a invasdo cultural hoje ndo é mais
tao evidente quanto talvez possa ter sido no final dos anos 1960;
tendo em vista como opera a colonizagao neoliberal, nem mesmo a
subjetividade dos oprimidos esta incélume a invasdo cultural.

Uma das teorizagOes mais rigorosas sobre a cultura no capitalismo
tardio foi a conceituagdo de pds-modernismo de Fredric Jameson
(2006). Entre seus aspectos, esta o processo de “aculturacdo” da reali-
dade, que dissolve a autonomia da esfera cultural, de modo que ela se
torna “sociedade da imagem ou do simulacro, e da transformacao do
‘real’ em uma série de pseudo-eventos” (p. 74). Um dos efeitos desse
processo no mundo pds-guerra é que as subjetividades “passaram
a ser cada vez mais marcadas pela falta de profundidade, de histo-
ricidade, pela fragmentacao e reducao da experiéncia ao presente
imediato” (Marcelino, 2019, p. 81). Portanto, essa época seria “aquela
que se esqueceu de como pensar historicamente [...] o futuro desva-
nece como impensavel ou inimaginavel, enquanto o proprio passado
se transforma em imagens empoeiradas, em pastiches” (p. 81) e que
a subjetividade caracteristica dessa época estaria condicionada a um
“processo de aprisionamento existencial ao presente e a um enfra-
quecimento da integridade psiquica [...] uma ‘montanha russa’ que
oscila da euforia consumista a depressao” (p. 82).

Hoje, Han (2018) defende que ndao estamos mais sob a tutela da
sociedade disciplinar - que compreende uma biopolitica -, mas, sim,
da sociedade do desempenho - que compreende uma psicopolitica.
Ao colonizar a psique e limitar as formas de subjetivacao, o neolibe-
ralismo nos faz introjetar tanto a figura do mestre quanto a do servo,
em busca de uma performance cada vez mais otimizada, pois “o
sujeito do desempenho, que se julga livre, é na realidade um servo:

é um servo absoluto, na medida em que, sem um senhor, explora
voluntariamente a si mesmo” (p. 10). Com essa crise de liberdade,
deixamos de ser sujeitos e passamos a ser Nossos proprios projetos,
internalizando o modelo empresarial para pensarmos nés mesmos.
Em suma, embora estejamos frequentemente encarando sintomas
dessa suposta liberdade - como doencas psiquicas, depressao e
burnout -, ao introjetarmos os principios da sociedade do desem-
penho, nos aprisionamos no paradigma do “sujeito neoliberal como
empreendedor de si mesmo” (p. 11).
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Nesse aspecto, a educacao exerce um papel fundamental: tanto
sofre inflexdes da razao neoliberal como a reproduz, moldando a
subjetividade dos estudantes. A expressao do sistema neoliberal
no ensino superior tem um marco importante no ano de 1999: a
Unido Europeia implementou o Acordo de Bolonha, que estabeleceu
padroes no ensino superior para alcangar a uniformidade e com-
parabilidade das instituicoes e as levou a assumir uma identidade
corporativa para competir por estudantes/consumidores (Gielen;
Bruyne, 2012). Laval (2019/2003) identificou e expds esse modelo,
chamando-o de neoliberalismo escolar. Essa “é a designac¢do de certo
modelo escolar que considera a educacao um bem essencialmente
privado, cujo valor é acima de tudo econémico” (p. 17). Ou seja, no
capitalismo tardio a educacao tornou-se uma transa¢ao comercial,
submetendo o aprendizado a légica economica.

No Brasil, o processo de redemocratizacao desembocou na as-
censao do neoliberalismo dos anos 1990 e nas suas novas demandas
de mado de obra qualificada que, como demonstra Martins (2008),
deu origem a um capitalismo universitdrio. Ainda em 1998, quase 80%
das instituicoes de ensino superior (IES) brasileiras eram privadas.
Importantes passos foram dados nas primeiras décadas do século
XXI acerca da democratizacdo da universidade publica, sobretudo
gracas a implementacdo do sistema de cotas, mas essas iniciativas
devem avancar, uma vez que a situagao atual ainda é de uma demo-
cratizagdo inconclusa devido as dificuldades de permanéncia para
os estudantes desfavorecidos (cf. Bittencourt; Pereira, 2022). Ainda
assim, o quadro global do ensino superior nao foi radicalmente al-
terado desde os anos 1990. Fritsch, Jacobus e Vitelli (2020) mostram
que nos primeiros dezesseis anos do século XXI as matriculas em IES
publicas cresceram 124,35%, enquanto houve aumento de 235,25%
nas privadas, totalizando 75,3% das matriculas do ensino superior
brasileiro em IES privadas em 2016. Os autores apontam que tanto o
numero quanto a participacdo de IES privadas “estdo alinhados com
um movimento global que tem privilegiado instituicdes de natureza
mercantil e reconfigurado as finalidades e os modelos de universi-
dade” (p. 90-91).

Por fim, entre 2016 e 2022, os significativos e lentos avancgos
da democratiza¢do da educacao superior no Brasil estiveram sob
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severas ameacas de governos reacionarios. Primeiramente, pela
aprovagao da PEC 241/55 - o Teto de Gastos -, que impediu a am-
pliagdo dos investimentos no setor, limitando reajustes a inflagao.
Oliveira, Gutinieki e Mendonca (2020) apontam que “a logica da
politica de austeridade pode ser entendida [...] como voltada para a
defesa de interesses especificos” (p. 350), que foi viabilizada “captura
do Estado pelas elites econémicas, pela diminuicao da participacao
popular na determina¢do da agenda do Estado e pelo fortalecimento
do poder corporativo” (p. 350). Depois, com a elei¢cao de 2018, por
intensa hostilidade com a educacdo publica em todos os niveis,
especialmente com as universidades publicas, alvo de difamacdo por
noticias falsas e acusacGes infundadas.

Logo, é necessario pensar na provocacao de Matias (2021).
Enquadrar a docéncia como uma area de atuagdo profissional de
designers pode ser um modo de construir uma ponte sobre 0 abismo
entre academia e mercado. Afinal, o crescimento e a consolidagao
do setor privado na educagao superior ja demonstraram que, hoje, a
academia é um mercado. A questdo é que para os docentes da rede
privada isso significa uma precarizagdo brutal: salarios cada vez mais
baixos, demissGes a cada fim de semestre, aumento da carga horaria
de aula, diminuigao das “horas brancas”,’ demandas de trabalho
para alimentar plataformas educacionais, entre outras coisas. Em
meio a isso, a pressao das certificacdes e avaliacdes das agéncias
reguladoras - que exigem a participagdo no campo por meio da
producdo cientifica - também recai sobre os docentes, que fre-
quentemente sao demandados a publicar ou buscar titulagao mais
alta - mas sem nenhum incentivo ou remuneracao. Ou seja, como
apontam Gemelli, Closs e Fraga (2020), nas IES privadas o trabalho
docente enfrenta uma “dupla complexidade, que se refere ao alastra-
mento da racionalidade neoliberal [...] e a precarizacdo das relacGes
trabalhistas, provocada pela atual crise do capitalismo e por refor-
mas politico-econdmicas” (p. 413-14).

01 Como usualmente sdo chamadas as horas dedicadas ao trabalho invisivel na
docéncia: pesquisar fontes, preparar aulas, planejar atividades, elaborar projetos e

provas, corrigir e avaliar etc.
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Por outro lado, as universidades publicas ndo estdo impermea-
veis a essas investidas neoliberais. A precarizacao docente tam-
bém ocorre, embora de maneiras menos intensas. Por isso, vagas
de docente em universidades publicas sdo altamente cobicadas.
Entretanto, a falta de financiamento para a educacao reforca a es-
cassez de concursos para docéncia na universidade publica e en-
coraja um ambiente de altissima concorréncia. Ao mesmo tempo, a
exigéncia das agéncias reguladoras obriga as proprias universidades
a formar cada vez mais pessoas nos seus programas de pos-gradua-
¢do - 0 que s6 aumenta a concorréncia para os rarefeitos concursos
publicos e o exército de reserva para as institui¢des privadas, que
se dao ao luxo de precarizar ainda mais o trabalho docente. Assim,

a organizacao institucional ajuda a retroalimentar o problema que
nao se dispde a resolver, penalizando, sempre, o elo mais fraco dessa
cadeia: os docentes. Gemelli e Closs (2022) apontam que, embora
tenha havido sobrecarga de trabalho e perda da qualidade de vida,
“poucos estudos enfocaram aspectos relativos a precarizacado, as
condicOes e as relacdes de trabalho docente” (p. 14), além da predo-
minancia dos estudos sobre as IES publicas e caréncia sobre o traba-
lho docente na rede privada.

Ou seja, eis a condi¢do contraditéria do docente: precisa se dis-
tanciar da prdtica do mercado, porque a docéncia ja é o seu proprio
mercado. Ao mesmo tempo, a precarizacao de ambos o obriga a
estar em dois lugares ao mesmo tempo, uma vez que apenas uma
dessas praticas ndo é capaz de sustentar a vida. Assim, é impossivel
ter condi¢Oes materiais para realizar qualquer um deles de maneira
satisfatoria e saudavel. Isso alimenta, conforme Lorusso (2023), a
natureza fragmentaria do tempo e a atmosfera de imediatez tipica da
precarizacao - que fomenta uma relagao inquietante com a ideia de
futuro (cf. Berardi, 2019).

Por conseguinte, se sao esses os valores culturais vivenciados
pelos docentes e reforcados pelas instituicdes - e também por todo
ambiente cultural contemporaneo -, sao esses os valores que, via
de regra, sdo pressupostos no processo de ensino. Entretanto, para
além disso, o ensino neoliberal aprofunda esse processo, uma vez
que, conforme Laval (2019), estamos diante de um ambiente peda-
gogico que esta sujeito a razdo econémica; portanto, “as instituicoes
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em geral e a escola em particular sé tém sentido com base no servico
que devem prestar as empresas e a economia” (p. 29). A funcdo da
educacdo neoliberal - de qualquer nivel - é “preparar os alunos para
um cenario de incerteza crescente” (p. 41). Ou seja, como Chiaradia
(2021) aponta, “a subjetividade produzida nessa escola-fabrica é um
novo capital humano: ter-se a si como produto e converter-se numa
empresa, num capital, uma subjetividade reduzida a produto, mer-
cadoria” (p. 165). Diante do cendrio de emprecarizagdo, que identifi-
camos de maneira explicita ja em Shaughnessy (2005), isso significa
moldar os estudantes de acordo com a mentalidade empreendedo-
rialista (cf. Lorusso, 2023).

Se esse processo estava, de alguma forma, restrito a educacao
superior, as discussoes recentes sobre a implementacao do Novo
Ensino Médio demonstram que, para o funcionamento do sistema
neoliberal com sua precarizacao e plataformizacao do trabalho,

é preciso colonizar a subjetividade cada vez mais cedo. Silva et al.
(2023) demonstram como a reforma é uma expressdo muito bem
acabada da neoliberalizacdo do ensino médio, ao passo que Kossak
e Vieira (2022) explicitam a participacdo de agentes empresariais
profundamente interessados em intervir na educagao publica com
0 objetivo de “moldar a juventude para que se adapte ao mercado
enxuto e flexivel [...] [para] formar um trabalhador de novo tipo con-
forme as exigéncias do sociometabolismo do capital” (p. 22). Contra
isso, Paulo Freire ja apontara que o discurso neoliberal é uma ideo-
logia fatalista “com ares de pés-modernidade, insiste em convencer-
-nos de que nada podemos contra a realidade social que, de histérica
e cultural, passa a ser ou a virar ‘quase natural’” (2021, p. 21). Nesse
sentido, apontaremos a seguir algumas iniciativas de resisténcia a
neoliberalizagdo do ensino em design.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



RESPOSTAS A EDUCAGAO NEOLIBERAL
NO ENSINO SUPERIOR DE DESIGN

Os debates sobre o neoliberalismo ndo tardaram a chegar as escolas
de design,’ engendrando discussoes em relagao ao que uma peda-
gogia critica pode ser na educacgao, algumas das quais foram com-
piladas em publica¢des;* enquanto outras iniciativas, surgidas da
pesquisa,® também destacaram a necessidade de uma pedagogia
critica no design. Wood (2020) aponta que “muitos desses projetos
alternativos, em geral temporarios, que tentam repensar o ensino e
seus sistemas também sdo motivados pelo crescente custo da edu-
cagao superior em todo o mundo” (p. 11).

Ainda outros exemplos propdem alternativas a educacdo do
design neoliberal por meio de curriculos cocriados e ideias pedagogi-
cas divergentes. Por exemplo, o Southland Institute surgiu como um
programa ndo credenciado na pods-graduacao de tipografia que se
tornou uma “tentativa de oferecer um férum de investigacdo perene
e rigorosa sobre uma premissa econdmica subjacente de ser genui-
namente acessivel para os estudantes e remunerando discentes
justa e sustentavelmente por suas contribui¢cdes” (Potts, 2018, p. 61).
Concordamos, em particular, com a sugestao que seu fundador, Joe
Potts, de que ha uma potencialidade no design grafico - em geral - e
na tipografia - em especifico - de ser um territério interdisciplinar,
por se relacionar com todas as praticas e assuntos que “informa,
enquadra, documenta e apresenta” (p. 71).

Ja a Parallel School se coloca como um “grupo constantemente
mutavel de estudantes e ndo estudantes espalhados pela Europa e
pelo mundo: pessoas que se juntam para engajar com o topico da
educacdo auto-organizada” (Parallel School, 2018, p. 17). Essa inicia-
tiva surgiu como uma “rea¢do as mudancas no sistema educacional
da Europa e as condi¢Ges gerais que os estudantes de faculdades de

02 Cf. Abdulla (2019) e Wood (2020).
03 Cf. Lindgren (2018), Laranjo (2019) e Wood e Haylock (2020).
04 Cf. Elzenbaumer (2013) e Laranjo (2017).



artes encaram em todo lugar” (p. 17), requerendo estrutura e orga-
nizagcdo minimas, de modo que “todos contribuam para o grupo e
concordem com um cronograma”. Essas mudangas a que se referem
é precisamente o fato de que “a universidade foi ocupada por uma
ideologia neoliberal. Educac3o é um investimento. E um mercado no
qual se especula, tal qual imobilidrio, agricultura ou pecuaria” (p. 18).

Ja Wood (2020) percebeu que, a partir dos anos 1990, com o
surgimento das instituicdes privadas de ensino na Nova Zelandia,
estudantes se tornam consumidores, “e compreendem que estao
comprando um produto ou servico, em vez de participar de um
esforgo coletivo” (p. 10). Assim, ele fundou a (Graphic) Design School,
uma iniciativa que compreendia “uma série de palestras, grupos de
leitura e discussdes que tinham como objetivo expor a histdria das
convencdes pedagdgicas que nos (estudantes e equipe) tomamos
como certas” (p. 10). Nesse sentido, ele também reitera que a versa-
tilidade do design grafico tem ajudado esses praticantes a se dire-
cionar para areas em que tenham mais agéncia sobre o trabalho que
desenvolvem.

No contexto europeu, Elzenbaumer (2013) aponta que os pro-
blemas ambientais e sociais ganharam importancia no campo do
design, como a emergéncia do critical design demonstra. Entretanto,
a educagao parece nao viabilizar essa abordagem criticamente
engajada a longo prazo, porque insiste no discurso de inser¢ao “no
mercado”, ao passo que continua ignorando as aceleradas politicas
de precarizacao e encorajando no¢des como empreendedorismo e
competitividade - no¢des de sucesso que sao intimamente entrela-
cadas a precarizagao. Isso faz com que todo entusiasmo de engajar
com ativismo, antagonismo e politica morram fora dos ambientes
académicos.

Por isso, surgiu o coletivo italiano Brave New Alps, que apresenta
uma proposta significativa por meio do precarity pilot que “foca na
exploracdo coletiva de como competéncias podem ser mobilizadas
para servir de fagulha para um ‘tornar-se outro’ socioecondomico”
(Elzenbaumer, 2013, p. 53). A partir disso, Elzenbaumer (2013) bus-
cou entender “como a educacao em design [...] pode abandonar a
producdo de sujeitos criativos doceis para a producdo de designers
conscientes das politicas de trabalho a fim de prepara-los para criar
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condi¢Oes menos precarias” (p. 52). Baseados nas teorias de politica
econdmica marxistas de abordagem feminista e autonomista, busca-
ram possibilidades de intervencao, criando “espacos para designers
cooperativos, reflexivos, complexos, entrelacados e criticos”, o que
“também significa criar espaco para relagdes [...] que permitem a
construcao de interdependéncias empoderadoras, solidariedade e
acdo coletiva” (p. 54).

Por fim, citamos a iniciativa do préocupe, realizado no Instituto
Federal de Pernambuco - campus Recife, que consistiu em um
ciclo de oficinas autdnomas dos estudantes do curso superior de
Tecnologia em Design Grafico. Os estudantes ocuparam o espaco da
sala de aula e se desvincularam das demandas do ensino neolibe-
ral, utilizando o espaco para aprender e nao para serem aprovados.
Nesse sentido, a sala ocupada por estudantes cria um ambiente em
que as pessoas sentem que estao entre iguais. Sentem e, portanto,
agem de acordo com esse sentimento - evidenciando a dimensao
estética da educacgdo. Esse processo foi documentado e discutido na
tese “Compartilhar experiéncias e aprender coisas” a (pré)ocupagdo
estudantil no curso de tecnologia em design grdfico do IFPE enquanto
educagdo emancipadora (Souza, 2023), elaborada pelo primeiro autor
deste capitulo e orientada pelo segundoelaborada e orientada pelos
autores deste capitulo.

Assim, resistir a neoliberalizagdo consiste, na dimensao estética,
em conceber a sala de aula como uma situacado artistica: “é preciso
aprender com aqueles que trabalharam o abismo entre o sentimento
e a expressao, entre a linguagem muda da emocdo e o arbitrario da
lingua, com os que tentaram fazer escutar o didlogo mudo da alma
com ela mesma” (Ranciére, 2002, p. 77). Retomamos, por fim, a di-
mensdo politica dessa iniciativa. Tivemos a oportunidade de publicar
um artigo que apresenta o préocupe como uma nova aparéncia que
expressa, essencialmente, uma greve estudantil (cf. Souza; Cunha,
2022). A contribuicdo tedrica de Alvaro Vieira Pinto (1962) mostrou
que o estudante exerce um trabalho: “os estudantes nao sao tra-
balhadores em ato, mas em preparo [...] seu destino é o trabalho
futuro, e por isso manifestam desde ja as reacGes naturais da classe
trabalhadora” (p. 116).



UMA AUTOCRITICA

Neste texto, apontamos as condi¢des de precarizacao do trabalho
impostas pelo capitalismo tardio, evidenciando como as demandas
produtivas transformam o que se entende como ensino e como é
exercida a atividade docente. Sob a razao neoliberal, demonstramos
que a educacao se tornou um mercado e delineamos a condicao
precarizada e precarizante dos docentes - em maior grau, daqueles
da rede privada e, em menor, da rede publica. Delineamos como
isso afeta o espacgo pedagdgico e, sobretudo, é reproduzido como
valores que os estudantes precisam assumir para serem integrados
ao mercado de trabalho. Depois, apontamos algumas iniciativas que
exploram e engendram resisténcias ao modelo neoliberal.

Por fim, gostariamos de abrir um espaco de reflexdo. A educacao
- sobretudo a educagao publica - ainda é um dos espagos mais pro-
picios para resistir aos avancos neoliberais e formular possibilidades
de contra-ataque. Nesse sentido, é preciso responder a perguntas
incomodas para compreender por que os estudantes se sentem cada
vez mais oprimidos e desesperancosos na sua trajetdria universita-
ria e por que docentes estao cada vez mais exaustos. Sabemos que,
embora a instituicao exista gragas aos estudantes, eles sao os atores
com menos poder institucional para propor e implementar mudan-
cas que facam a universidade fincar suas raizes nas necessidades da
sociedade e causar o impacto societal. Também ndo ha muito o que
docentes, individualmente, possam realizar e que sirva de antidoto
para o neoliberalismo na educacdo - entretanto, ha muita possibili-
dade de avancgo de pautas necessarias, caso haja articulacdo entre
€sses corpos.

Assim, por que ha tanta fragmentacdo entre docentes? Por que ha
tdo pouca solidariedade entre aqueles que ensinam em IES publi-
cas e aqueles submetidos as precariza¢des de empresas privadas?
Por que a penalizagao para manter a “exceléncia” académica recai
sobre discentes, que frequentemente precisam pesquisar e trabalhar
para se manter? Por que ha tdo pouca discussdo entre docentes, das
mais diversas areas, sobre o perigo representado pelo Novo Ensino
Médio, além das politicas econémicas de austeridade que minam a
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manutencdo das IES publicas? Por que exaltamos as diversas formas
de privatizagdo da universidade publica, que se apropria de espacos
fisicos e do conhecimento produzido para todos? Para que realidade
estamos formando estudantes de graduacao e pdés-graduagdo? Qual
deve ser a fungdo da educacao publica?

Essas sao algumas das muitas perguntas cujas respostas - ainda
que meramente esbog¢adas - sao urgentes. Talvez, diante das conse-
quéncias impostas pela catastrofe climatica, as ameacas a democra-
cia em todo o mundo, a corrosao da esfera publica, o monopdlio de
tecnologias da informacao, essa seja uma das Ultimas oportunidades
que tenhamos para elaborar respostas coletivamente. E, enquanto
docentes, é nossa responsabilidade fazé-lo.
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1. INTRODUCAO

A sociedade sofreu diversas transformacgdes
entre o final do século passado e o inicio

do século XXI. Diversas dindmicas sociais

e econdmicas foram afetadas, em especial
as que se relacionam com as tecnologias

de informacgdo e comunicagao (TICs). Este
Esse contexto de acelerada transformacgao
atinge profundamente as relag¢des de ensino-
-aprendizagem e, tratando-se de do ensino
superior, isto isso provoca dentro de sala de
aula um debate constante sobre os métodos
de ensino adotados e sua relevancia frente a
uma realidade nova e desafiadora.

Aideia do lidico permeia todas as fases
do desenvolvimento humano e, segundo
Huizinga (20041962), 0s jogos possuem
significado social e cultural, mais além do
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que somente entretenimento, tendo diversas aplicacdes reconheci-
das na pedagogia (Scherer, 2013). Compreende-se aqui 0 jogo como
um sistema interativo (Salen; Zimmerman, 2012), cujos atributos e
dindmicas permitem que possam ser usados como ferramentas para
compreender e debater ideias, contextos, e areas de estudo.

Este trabalho é parte de uma pesquisa de doutorado que inves-
tiga sobre o uso de jogos para ensino de projeto. Para proceder a
a investigacdo, considera-se aqui duas ideias principais, inseridas
como pressupostos da pesquisa: 1) o ensino de projeto em uma
perspectiva contemporanea deve partir de bases lidicas (Perrenoud,
2000); e 2) para compreender a pratica de projeto, é necessario um
ensino reflexivo (Mahfuz, 2009; Schon, 2000; Mahfuz, 2009).

O objetivo deste trabalho é discutir a adocdo de jogos sérios
(serious games) ou de dinamicas gamificadas como ferramenta para
ensino de projeto no curso de Design. Para a realizagdo deste estudo,
foi proposta uma abordagem através da metodologia design science
research (DSR), a qual permite que o pesquisador nao se limite ape-
nas a descricdo de um determinado fendmeno, mas também projete
solucGes para os problemas encontrados através por meio da ela-
boracdo de artefatos, fomentando contribui¢Ges tedricas e praticas
(Dresch et al., 2015).

Para atingir este esse objetivo, foi realizada uma pesquisa biblio-
gréfica sobre jogos, jogos sérios e gamificagdo e suas possibilidades
de aplicacao para ensino de projeto. E, buscando compreender os
conceitos pesquisados através por meio da pratica, foi realizada uma
experiéncia de aplicacdo de um jogo sério para ensino de projeto de
design, no ano de 2021, na disciplina Pratica de Projeto do curso de
Bacharelado em Design de um centro universitario de Fortaleza, Ceara.
Para analisar a experiéncia relatada, foi desenvolvida uma matriz de
interpretacao de projeto de jogos baseada nos parametros definidos
por Salen e Zimmerman (2012) como “os trés esquemas primarios”
para compreender e projetar jogos: regras, interacdo ludica e cultura.
Neste trabalho, aplicou-se esta essa visdo admitindo: regras como a l6-
gica didatica do jogo; interacdo ludica como a experiéncia do aluno ao
jogar; e cultura como o contexto de jogo (contexto de projeto). A partir
distodisso, foi construida uma matriz de analise adaptando os pardme-
tros dos autores para o contexto do jogo para ensino de projeto.
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O texto compd&e-se deé composto por trés partes: um referen-
cial tedrico sobre jogos, serious games e gamificacdo, o relato da
experiéncia da aplicagdo do jogo em uma disciplina do curso de
Bacharelado em Design e, por fim, a analise da experiéncia com
base no referencial tedrico e na matriz desenvolvida. Espera-se, com
este trabalho, contribuir para o desenvolvimento de metodologias
de ensino de projeto de design que sejam mais ludicas, relevantes e
inovadoras.

2. JOGOS, SERIOUS GAMES
E GAMIFICACAO

12.1 0 JOGO COMO CULTURA

No classico livro Homo Ludens, Johann Huizinga defende a ideia de
que o jogo tem um significado acima do entretenimento e além do
que a loégica de mercado consegue mostrar, . 00 autor afirma que

0O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressu-
poe sempre a sociedade humana; mas os animais nao
esperaram que os homens os iniciassem na atividade
lGdica. E-nos possivel afirmar com seguranca que a
civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica
essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais
brincam tal qual os homens. (Huizinga, 2007, p. 3)

Defendendo o jogo como um fendomeno cultural, Huizinga argumenta
que a recorrente necessidade de explicar o jogo e a diversidade de
teorias que explanam sobre a fungdo bioldgica do jogo para huma-
nos, ligando esta essa atividade a uma “necessidade de distensdo”
ou mesmo a um “instinto de imitacao”, na verdade representam o
entendimento tacito sobre a importancia social e cultural do jogo
para a sociedade humana: “Ha um elemento comum a todas essas
hipoteses: todas elas partem do pressuposto de que o jogo se acha



ligado a alguma coisa que nao seja o préprio jogo, que nele deve
haver alguma espécie de finalidade bioldgica. Todas elas interrogam
sobre o porqué e os objetivos do jogo.” (Huizinga, 2007, p. 4).

Outros autores também buscam demonstrar a importancia do
jogo para explorar diversas areas de conhecimento: “Um jogo é uma
forma particular de olhar alguma coisa, qualquer coisa.” (Clark apud
Salen; Zimmerman, 2012, p. 21). Nesse sentido, os jogos podem ser
usados como ferramentas para compreender e debater ideias, con-
ceitos, contextos, situacdes, areas de estudo.

Apés considerar a importancia intrinseca do jogo enquanto
elemento da cultura, considerando os objetivos da pesquisa, é im-
portante questionar: o que deve ser levado em consideracao para
projetar um jogo? Segundo Salen e Zimmerman (2012), “o foco do
designer de jogos é projetar a jogabilidade (gameplay), concebendo
e elaborando regras e estruturas que resultam em uma experiéncia
para jogadores.” (Salen; Zimmerman, 2012, p. 19).

Os autores tratam o jogo como um problema de design e exempli-
ficam este esse argumento fazendo referéncia a situacdo descrita por
Christopher Alexander no livro “Notes of the synthesis of form”, sobre
a complexidade que um designer enfrenta ao projetar:

Aresposta de Alexander ao desafio da complexidade é
organizar e classificar os aspectos do problema de de-
sign a mdo. Os padrdes que surgem como resultados
dessa analise permitem que o designer, como escla-
rece Alexander “supere as dificuldades da complexi-
dade’complexidade”. Quando o designer sistematiza
os elementos do problema, ele da forma ao problema,
langando-o em uma perspectiva totalmente nova.
(Salen; Zimmerman, 2012, p. 22)

Neste Nesse sentido, os jogos podem ser analisados a partir da légica
matematica, da interacdo social que promovem ou mesmo enquanto
sistemas narrativos, no entanto, “trés esquemas primarios” foram
definidos como mais adequados e abrangentes para a compreensao:
regras, interacdo ludica (play) e cultura (Salen; Zimmerman, 2012, p.
23).

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Esses esquemas nao so6 organizam formas de olhar

0s jogos, mas também, quando considerados como
um todo, oferecem um método geral para o estudo

do design de jogos. Cada esquema traz a tona certos
aspectos dos jogos, ao basear-se em esquemas an-
teriores para chegar a um entendimento polivalente
de jogos. Os trés esquemas primarios ndo sdo mu-
tuamente exclusivos, nem de natureza cientifica. Ndo
criamos tais esquemas como uma taxonomia... (Salen;
Zimmerman, 2012, p. 23).

Ao defender a importancia de criar protétipos do jogo bem antes da
versao final, os autores fazem referéncia a metodologia do design
iterativo (iterative design), bastante utilizada no desenvolvimento
de softwares, cuja aplicacdo no design de jogos ocorre para testar a
interacdo lidica com énfase nos testes de jogabilidade:

em uma metodologia interativa, uma versao rudi-
mentar do jogo é rapidamente prototipada logo no
inicio de processo de design. Esse prototipo nao tem
nenhum dos beneficios estéticos do jogo final, mas
comeca a definir suas regras fundamentais e me-
canismos centrais. Ndo é um protétipo visual, mas
interativo. Esse protétipo é jogado, avaliado, ajustado
e novamente jogado, permitindo que o designer ou
equipe de design fundamente decisdes sobre as suces-
sivas iteracoes ou versoes do jogo. O design iterativo
é um processo ciclico que se alterna entre protétipos,
testes, avaliacao e refinamento. (Salen; Zimmerman,
2012, p. 27).

Portanto, pensar em jogos voltados para a educagdo é pensar em
produtos interativos, que realizem a mediac¢ao dos jogadores com o
tema abordado, contribuindo para emergir, durante a dinamica de
jogo, o conhecimento e as habilidades necessarias para a realizagado
da atividade ludica.



21.2 INTERACAO LUDICA SIGNIFICATIVA:
A EXPERIENCIA DE JOGAR

Um conceito central para o design de jogos € a interacdo ludica sig-
nificativa (meaningful play), que se refere a necessidade fundamen-
tal de que qualquer jogo deve promover experiéncias qualificadas
para os usuarios, ou seja, o jogo deve ser uma fonte de experiéncias
que possuem sentido, que ndo apenas expressam expressem o jogo
pelo jogo, mas que sao sejam significativas para seus jogadores.
Salen e Zimmerman defendem que “o objetivo do design de jogos
de sucesso é a criagdo de uma interagao ludica significativa” (Salen;
Zimmerman, 2012, p. 49).

Compreendendo o jogo como uma linguagem, ou, ainda, como
uma forma de expressao (interacao, simulacao, debate, aprendiza-
gem) em relacao a determinado assunto, Salen e Zimmerman re-
fletem sobre a importancia de pensar sobre como o jogo sera inter-
pretado pelo jogador. Os autores definem que o jogo é composto de
signos - utilizando o referencial da semiética de Peirce e Saussure - e
afirmam que

os significados dos signos chegam de forma arbitra-
ria por meio da convencao cultural. A ideia de que os
significados dos signos ndo repousam nos signos em
si, mas no sistema em volta, é fundamental para o
nosso estudo dos jogos. Sao as pessoas (ou 0s jo-
gadores), afinal, que dao sentido aos signos. (Salen;
Zimmerman, 2012, p. 60).

Sem duvida, ao colocar-se no lugar do aluno de design - pensando
no jogo como ferramenta didatica para ser utilizada no ambito
ensino de projeto -, o contexto que vai moldar a interpretagao dos
signos do jogo proposto é um resultado complexo da mistura das
experiéncias pessoais do aluno, de seu conhecimento prévio sobre o
tema estudado, das informacdes passadas pelo professor, bem como
também, de sua interagdo com os outros presentes no momento do
jogo. Salen e Zimmerman afirmam que “o contexto molda a interpre-
tacdo” e explicam essa afirmacao a partir da nocao de estrutura:
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Também podemos compreender o contexto em rela-
¢do aideia de estrutura, que em semidtica refere-se a
um conjunto de regulamentos ou diretrizes que pres-
crevem como 0s signos ou elementos de um sistema
podem ser combinados. Na lingua, por exemplo,
referimo-nos a estrutura como gramatica. As regras
gramaticais de uma sentenca criam uma estrutura que
descreve como as palavras podem e como nao podem
ser sequenciadas. Podemos referenciar essas regras
como estrutura invisivel, pois nem sempre estamos
conscientes de que existem. Nos jogos, esse conceito
de gramatica assume a forma de regras do jogo, que
criam uma estrutura para o jogo, descrevendo como
todos os elementos do jogo interagem uns com os
outros. A estrutura (na lingua ou nos jogos) funciona
de modo muito parecido com o contexto, e participa
do processo de construgao do significado. Ordenando
os elementos de um sistema de formas muito especifi-
cas, a estrutura trabalha para criar significado. (Salen;
Zimmerman, 2012, p. 61). [cit]

0 jogo em si é uma ideia que traz consigo, intrinsecamente, uma ex-
periéncia. A ideia da utilizacao dos chamados “jogos sérios” (serious
games), que modificam a experiéncia educativa, tem grande poten-
cial de éxito em seus objetivos, pois o usuario ou participante do jogo
é atraido pela possibilidade de entretenimento, concentrando sua
atencao no jogo e se permitindo participar da experiéncia. Uma vez
que a experiéncia (jogabilidade) foi definida a partir de regras especi-
ficas e de um contexto cujo objetivo é o aprendizado de determinado
assunto, o jogador aprende ao jogar, pois é estimulado pelo jogo a
refletir e compreender o assunto.

12.3 JOGOS SERIOS E GAMIFICAQﬁO
A percepcao de que as dinamicas relacionadas ao jogo captam a

atencao do ser humano e, por vezes, promovem mais engajamento,
fez com que o conceito de gamificagéo fosse amplamente difundido



em diversos setores, desde a industria do entretenimento aos pro-
cessos participativos na gestao publica. Na educacao, isto isso
também ocorreu: diversos jogos foram apontados, ainda no século
XX, como a solugao para engajar alunos em um processo de ensino
inovador. Mais recentemente, com o advento das tecnologias de
informacdo e comunicacao, diversos aplicativos, jogos e sites foram
criados com o intuito de promover dinamicas cujos objetivos eram
educacionais.

Esse panorama diverso acabou por gerar duvidasdividas sobre o
significado do uso de jogos que sao utilizados em outros contextos
ou com outras finalidades que nao necessariamente o entreteni-
mento, portanto é preciso compreender as diferencas entre serious
games e gamificagdo. Segundo Domingues (2018, p. 13),:

Entende-se a gamificagdo como o processo em que se
aplicam elementos ludicos em contextos nao relacio-
nados a jogos. Nesse sentido, conceitos e processos de
um design de jogo, como progressao, organizagao em
niveis, componentes da mecanica de um jogo, den-
tre outros, sao aplicados em produtos - materiais ou
imateriais - que nao foram estruturados como tal. No
sentido oposto ao processo de gamificagao, os serious
games (incluindo os chamados games for change) sao
objetos ludicos por natureza, originalmente estrutu-
rados como jogos, mas que seguem o vetor contrario:
direcionam elementos pertencentes ao “universo nao
lidico”, do mundo “sério”, para uma estrutura nativa
de jogo. (p. 13xx) (Domingues, 2018) [cit]

Portanto, a gamificacdo é aplicada em uma estrutura ja existente e
ndo ludica, com foco no engajamento, em grande parte das vezes. Ja
0s serious games sao jogos projetados como taltais, mas que pos-
suem objetivos diferentes do objetivo classico do entretenimento
apenas. Os jogos voltados para educacao podem ser classificados
como serious games, portanto.
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3. O ENSINO DE PROJETO DE DESIGN:
UM EXPERIMENTO ATRAVES DO JOGO

23.1 0 CONTEXTO DA DISCIPLINA PRATICA DE PROJETO

A disciplina Prética de Projeto situa-se na grade curricular do curso
de Bacharelado em Design, e sua ementa propoe trabalhar com
projeto de produto, sempre vinculando-se a temas contemporaneos
no que diz respeito a processos de projeto e fabricagdo. A proposta
do professor que ministrou a disciplina, autor deste trabalho, incluia
uma reflexao mais aprofundada sobre a metodologia de projeto,
sobre os processos que envolvem a criagao de um produto dentro
da logica do design. Com base nistonisso, o trabalho proposto para
ser desenvolvido ao longo do semestre foi projetar um produto que
atendesse aoscumprisse 0s seguintes requisitos: Atender atender

a um problema real identificado pelo designer; propor inovagao; pos-
suir viabilidade técnica e econdmica; ser sustentavel.

Para a realizagao deste trabalho, foram propostas trés fases: a)
Definicdo definicdo do tipo de produto e justificativa; b) definicao dos
parametros de projeto baseando-se na visao de trés agentes envolvi-
dos no processo de design e producao (designer, consumidor e finan-
ciador); ) elaboragao de desenhos e modelos do produto proposto.

A disciplina foi ministrada em 2021, um periodo onde em que
ainda havia a determinacao de isolamento social ocasionada pela
pandemia de Covidcovid-19. Por istoisso, a primeira parte da dis-
ciplina foi totalmente realizada em formato remoto. Na segunda
metade do semestre, voltaram as aulas presenciais, e a experiéncia
do jogo foi realizada de forma presencial. Este Esse fato teve grande
influéncia na receptividade da turma e nos resultados obtidos.

23.2 0 JOGO DE PROJETO

O jogo desenvolvido para a disciplina contemplou a fase b, ou seja, a



definicao dos parametros de projeto, baseando-se em trés agentes Figura 1: Diagrama
envolvidos no processo de design e producao (designer, consumidor  representando a dina-
e financiador). A inteng¢do didatica do jogo é provocar uma reflexao mica do jogo. Fonte:
sobre a definicdao de parametros baseada em um debate com os en- Os autores, 2023.
volvidos no processo. Ou seja, considerando a perspectiva do desig-

ner, do consumidor e do investidor, o aluno constrdi uma definigdo

de produto mais consciente e viavel. Para além disso, propde um

projeto com maior maturidade ao ter suas ideias questionadas por

personagens que possuem outros pontos de vista.

¢ IDEIAINICIAL
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Os trés agentes envolvidos no processo tinham que de avaliar os
produtos propostos por cada aluno a partir dos seguintes para-
metros: publico consumidor, diferencial do produto, Ideia ideia de
marketing, principal necessidade a ser atendida, local de venda, e
preco de venda. A reflexdao sobre estes esses parametros de projeto
foi definida a partir de perguntas norteadoras, tais como: Como
como pode ser definido o publico consumidor deste produto (per-
sona)? Qual vantagem este esse produto apresenta para o consumi-
dor em relagd@o aos concorrentes? De que maneira a produgao deste
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Figura 2: Imagens Fotos
da dinamica do jogo

em sala de aula. Fonte:
Os autores, 2023.

desse produto representa uma oportunidade de mercado para o
financiador?

O jogo tinha como base de funcionamento a autoavaliagdao. Cada
aluno propunha um produto que seria avaliado por todos os colegas
presentes, assim como ele também avaliaria todos os produtos pro-
postos pelos colegas. O jogo ocorre em rodadas:

A. Primeira rodada: cada aluno preenche um card com o
nome do seu produto e com a definicao dos parametros
de acordo com a visao do 1? primeiro agente (designer).

B. Segunda rodada: o card do produto passava para outro
aluno, que define os parametros do produto de acordo
com a visao do 2° segundo agente (consumidor).

C. Terceirarodada: o card do produto passava para outro
aluno, que define os parametros do produto de acordo
com a visao do 3° terceiro agente (financiador). [/lista]

A cada rodada, os agentes avaliadores do produto (com excecao do



designer) colavam no quadro as suas respostas sobre os parametros  Figura 3: Quadro mon-
do produto de maneira que, ao final do jogo, cria-sefosse criado um tado ao final do jogo.
quadro completo com o nome de cada produto e as avaliagdes de Fonte: Os autores, 2023.
consumidores e financiadores para que os designers confrontassem

a avaliacdo deles (ainda oculta) com a dos demais agentes. A dina-

mica criada é colaborativa e possibilita um debate complexo que

contém surpresas, desafios e a convivéncia com o contraditério.

N&o ha vencedores neste nesse jogo. Configura-se como um jogo
cooperativo voltado para ensino de projeto (serious games) por meio
da interpretacdo de papeis papéis (ou personagens), onde em que
todos perseguem um objetivo comum. A funcdo didatica do jogo é
servir de interface para o debate projetual colaborativo. Ao final do
jogo, todos os alunos possuem um conjunto de informacgdes e im-
pressdes que foram construidas colaborativamente no debate e que
serve de base para o projeto de um produto a partir de um processo
mais maduro e realista, que contempla parametros técnicos, estéti-
cos e mercadoldgicos.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Quadro 1 As Inten-

¢Ges DidaticasTitulo

ATRIBUTOS DIDATICOS

Para avaliar o desempenho da experiéncia realizada, propde-se
um quadro-sintese que contém os seguintes parametros de analise
(Salen e; Zimmerman, 2012): Regras, Interacdo Ludica, Cultura. Como
0 jogo aqui estudado volta-se para o objetivo primordial da edu-
cacdo, acrescenta-se o um ultimo paré@metro, IntencGes Didaticas,
complementando e adaptando a estrutura de Salen e Zimmerman.
No parametro Regras, propoe-se a descri¢ao da atividade de
jogar conforme uma mecanica e um conjunto de objetivos. Em
Interacdo Ludica, ocorre um detalhamento da dindmica de jogo, dos
formatos de interacdo baseados na légica do jogo e dos desafios pro-
postos. Cultura significa o contexto no qual o jogo ocorre, é o tema
utilizado para ambientar o jogo e suas dinamicas, pode ser enten-
dido como um fio condutor entre o jogo e uma realidade descrita. As
IntengOes Didaticas realizam a aproximacgao entre a estrutura do jogo
e 0s objetivos de ensino de projeto presentes no artefato.

A abordagem de ensino baseada em jogos oferece grandes possibi-
lidades de avanco nas problematicas levantadas. Para evoluir nesse
processo, parece necessario considerar o jogo como um sistema
interativo, uma plataforma de ensino-aprendizagem que faz uso de
ferramentas diversas, processos hibridos e possibilita, sobretudo,

a experimentagao de projeto. Dessa forma, almeja-se produzir

um ensino que se utilize de métodos mais alinhados as demandas
contemporaneas.
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Ficou evidente a importancia de realizar esta essa experiéncia, pois Figura 4: Processo
ela representou uma investigacdo empirica aprofundada sobre diver-  criativo de um produto
sos questionamentos relativos ao desenvolvimento das atividades. desenvolvido pelos
Além disso, as estratégias didaticas, as mecanicas de jogo planejadas  alunos na disciplina.
e o roteiro preliminar das atividades foram postos a prova no mo- Fonte: Os autores, 2023.

mento da realizag¢ao do teste, possibilitando um confronto entre o
planejamento elaborado e os resultados verificados com os alunos.

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis
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A adocgao de jogos e processos gamificados na sala de aula possui
amplos resultados muito interessantes do ponto de vista didatico.
No caso do ensino de projeto em design, o jogo experimentado ob-
teve éxito e trouxe também, a partir do feedback dos alunos, outros
questionamentos.

Apesar de a experiéncia apresentada ser considerada um projeto
piloto, ou mesmo um protétipo de um jogo para ensino de projeto, ja
podem ser coletadas impressoes relevantes na perspectiva da expe-
rimentacao de projeto e do debate colaborativo sobre os resultados.

0 caso do jogo analisado apresenta ganhos relevantes no apren-
dizado dos processos de projeto, porém, o trabalho é concluido com
a proposta de que sejam feitos questionamentos mais aprofundados:
Houve houve evolugao em relagao ao aprendizado propositivo e
projetual do estudante? Quais temas foram devidamente aborda-
dos? Quais temas merecem mais atencao no jogo? Como enfrentar
as dificuldades apontadas para que a dinamica proposta atinja seus
objetivos com maior eficacia?

As intencOes da pesquisa vao além da experimentacdo e pro-
pdem a criacao de um jogo para ensino de projeto que, a partir das
experiéncias realizadas, alcance os objetivos didaticos desejados e se
torne uma valiosa ferramenta a ser utilizada em sala de aula para de-
senvolver pensamento critico e reflexdes de projeto, atuando como
mediador entre alunos, professores e realidades projetuais distintas.

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis
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Neste capitulo, apresentaremos um delinea-
mento da estrutura e dindmica de trabalho
no campo da fabricagao digital pelo labora-
torio Grupo de Experimentacao em Artefatos
(Grea3D) da UFPE,* um dos laboratérios que
abordam tecnologias digitais desta universi-
dade. Idealizado e coordenado por docentes
do Departamento de Expressdo Grafica/
Centro de Artes e Comunicagao (CAC) da
UFPE, o laboratédrio explora o aspecto da
fabricacdo digital, tendo como enfoque a
disseminacdo e apropriagao critica dessa
tecnologia por parte da comunidade do CAC.

01 O Laboratério Grupo de Experimentagdo em
Artefatos 3D (GREA3D) é atualmente coordenado pela
professora Leticia Mendes, junto com Auta Laurentino,
Sadi Seabra e Pedro Aléssio, todos docentes do
Departamento de Expressdo Gréfica da Universidade

Federal de Pernambuco (UFPE).



A pesquisa que deu origem ao presente trabalho objetivou um
aprofundamento da discussao sobre o design e da visdao sobre a par-
ticipacdo de mulheres nessa categoria de ambientes tecnologicos,
em especial a que integra uma area de atividades profissionais em
que a visibilidade da contribuicdo feminina e a prépria participagado
de mulheres ndo é hegemonica. A proposta é refletir sobre a ideia
de gendramento no contexto dos projetos de pesquisa e produtos
tecnologicos abragados pelo laboratério Grea3D da UFPE a partir das
contribuigGes metodoldgicas da autora Londa Schiebinger (2014),
que propde analisar a producao cientifica sob a 6tica das categorias
de sexo e género. As reflexdes centrais sdo tecidas a partir da proble-
matizacdo de dois projetos priorizados pelo citado laboratdrio.®?

O PAPEL DO LABORATORIO

DE FABRICACAO DIGITAL

NA CONSOLIDACAO DO
CONHECIMENTO SOBRE O TEMA

No meio académico, é notdria a importancia dos ambientes des-
tinados as experimentacdes e reflexdes vinculadas aos esforcos

de pesquisa cientifica, seja a pesquisa fundamental ou a pesquisa
aplicada, no sentido de proporcionar oportunidades de aproximagao
de professores, estudantes e técnicos para com o campo cientifico,
humanistico ou tecnolégico - como o caso do laboratdrio Grea3D,
que objetiva a dimensao didatica das experimenta¢bes no campo
das tecnologias de fabricagao digital.

02 As analises relativas ao gendramento no ambito dos projetos abracados

pelo laboratério e demais atividades do Grea3D aqui abordadas foram desenvolvidas
originalmente como parte da pesquisa para a dissertagdo de mestrado de Thaciana
Caroline Belarmino, - Mulheres na fabricagdo digital: uma discussao sobre o protagonismo
feminino e o Design em laboratdrios universitarios. UFPE, 2022, sob a orientacdo da Prof.?

Dr.? Katia Medeiros de Aratjo e Coorientagdo da Prof.? Dr.? Leticia Teixeira Mendes.
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Propondo-se como instrumento pedagdgico e considerando as
potencialidades das ferramentas de producao digital para a socie-
dade atual, o citado laboratorio visa, portanto, a disseminacdo do
conhecimento e a utilizacdo critica dessas tecnologias.

Aimplementacdo dos laboratérios de fabricacao digital, que
brotaram inicialmente fora dos espacos institucionais, mas que hoje
se fazem presentes em universidades e outras institui¢des publicas,
é ponto-chave para o movimento de apropriagdo tecnolégica do
campo digital, contribuindo para atividades de ensino, pesquisa e
extensdo. Além disso, é importante salientar que os laboratérios
universitarios abragcam uma multiplicidade de aparatos tecnologicos
que se complementam em suas atividades, promovendo espacos de
troca entre diversas areas de conhecimento.

Como citado, o laboratdrio Grea3D, foco deste capitulo, esta
vinculado ao Departamento de Expressao Grafica da Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). Esse departamento é responsavel
por disciplinas que trabalham com geometria grafica e representa-
cdo grafica de projetos (Mendes; Laurentino; Seabra Filho; Alessio,
2020), sendo provedor de ofertas de componentes curriculares de
cursos como Arquitetura e Urbanismo, Engenharias, Quimica in-
dustrial, Licenciatura em Matematica, Licenciatura em Expressdo
Grafica, entre outros.

Segundo as entrevistas realizadas com os coordenadores do
Grea3D, o laboratdrio produz artefatos de diversas naturezas para
0s cursos que atende. Para o curso de Arquitetura e Urbanismo, sao
produzidas maquetes, modelos e protdtipos para estudos volumé-
tricos; em disciplinas parceiras do curso de Design, sao fabricadas
miniaturas de artefatos, como bonecos, quebra-cabecas, pecas
de joalheria, proteses, entre outros produtos; para o conjunto das
engenharias, o laboratério produz pecas navais, entre outras espe-
cialidades, e ja desenvolveu robds junto com a Equipe de Robética
Maracatronics.

Entre outros projetos que foram e vém sendo abragados ao longo
de sua existéncia, destacamos um em especial, dada sua relevancia
social e esforco demandado: a producao de pegas para respiradores
mecanicos e mascaras de protecado facial do tipo face shield, artefa-
tos para os quais o Grea3D voltou seus esforcos durante a pandemia



da covid-19. Nesse momento, o laboratdrio extrapolou sua proposta
inicial, voltada a experimentacdo, adentrando o campo da seriagdo
de um produto final em prol de um objetivo social. Com a citada
producao, contribuiu efetivamente para a superagao dos desafios
vivenciados durante a crise sanitaria pelos profissionais que atuavam
na linha de frente do combate a disseminagdo do coronavirus, so-
mando esforcos na produgao de artefatos que se tornaram escassos
nos momentos mais criticos dessa crise. Mais detalhes desse projeto
serdo discutidos no tépico a seguir.

Em termos de sua estrutura, o GreaA3D conta com um maquina-
rio diversificado que trabalha com tecnologias como impressao 3D,
corte e gravacao a laser, digitalizagao de objetos tridimensionais,
fresagem CNC de médio porte, termoformagem, plotter de recorte,
injetora de plastico, impressora de resina e cortadora de vinil. Os
coordenadores tém interesse em adquirir novas maquinas, como
prensas e extrusoras de plastico® para incrementar e otimizar seus
projetos e experimentos. Uma das coordenadoras entrevistadas para
a pesquisa, Leticia Mendes, aponta os projetos do Grea3D submeti-
dos a editais como fator principal que determina o investimento nes-
sas tecnologias. Ela explica que os recursos arrecadados em projetos
apoiados por agéncias de fomento sdo investidos em novas tecno-
logias que fazem parte da metodologia do projeto contemplado. Em
casos de financiamentos cujos recursos nao estao diretamente as-
sociados a um projeto especifico, os coordenadores se reinem para
identificar e definir qual tecnologia ainda ndo esta disponibilizada no
espaco e que se faz relevante ao laboratério.

No que diz respeito a materialidade das atividades promovidas
pelo Grea3D, a coordenadora Auta Laurentino destaca que o espaco
é aberto a experimentacdo, como ja indica o proprio nome do citado
equipamento. Em termos de materiais, nas modelagens trabalha-
-se com diversos tipos, como papeldo, papel parana, EVA, acrilico,

03 A extrusora é um equipamento muito utilizado na industria do plastico na
fabricagdo de produtos continuos, como filmes, perfis, tubos e monofilamentos, além da
producdo de material granulado novo e reciclado (Plastico Virtual, acesso em 10 de junho

de 2022).
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Figura 1 Laboratério
Grea3D localizado na
UFPE, campus Recife.
Fonte: pagina do Grea3D
no Facebook. Disponivel
em: https://www.face-
book.com/GREA3D/?lo-
cale=pt_BR. Acesso em:
16 de Agosto de 2023.

acetato, napa, filamento plastico e compensado de madeira (Figura
1), 0 que atesta a maxima de que ali se valoriza também a combi-
nacdo de uso das ferramentas digitais com recursos analdgicos e
artesanais, no planejamento e na confecgao de artefatos.
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Segundo a coordenadora Leticia Mendes, a divisao de trabalhos no
laboratério se da de acordo com o perfil dos professores, sendo as
tarefas, dessa forma, direcionadas em coeréncia com o que cada
professor vem pesquisando. No que diz respeito ao acesso as tecno-
logias, o aluno que estiver atrelado a alguma disciplina em parceria
com o Grea3D ou a algum projeto vinculado a um dos professores
pode manipular o maquinario, desde que saiba opera-lo; ou podera
aprender o manejo com a ajuda dos monitores do laboratorio.

ATIVIDADES DO GREA3D SOB A OTICA
DA ANALISE DE SEXO E GENERO

Durante os processos de escolhas e desenvolvimento de artefatos tec-
noldgicos, ideias sobre sexo e género também fazem parte da constru-
cdo dos objetos e, dessa forma, esses projetos também levam adiante
valores carregados pelos profissionais e pela sociedade envolvente a
comunidade universitaria, mesmo que de maneira inconsciente.

A autora Londa Schiebinger (2014), em seu texto “Expandindo
o kit de ferramentas agnotoldgicas: métodos de analise de sexo
e género”, aponta dez estratégias metodoldgicas relativas a ana-
lise de sexo e género, das quais destacamos duas para efeito de



instrumentalizacdo de nossas analises: a) repensar os modelos de
referéncia de produtos/projetos; b) repensar prioridades de pesquisa
(Schiebinger, 2014).

As objetivagdes da autora se voltam a contribuir com a agnato-
logia - uma area de conhecimento voltada a abordagem critica da
produgdo da ignordncia, seja ela construida de modo intencional,
por exemplo pelas engrenagens do capitalismo e com o objetivo de
obtencdo de vantagens pelos propagadores, seja de forma ndo in-
tencional. A tematica objetivada nos argumentos da autora no citado
trabalho se situam no campo do combate a producdo da ignorancia
quanto as dimensdes de sexo e género.

A primeira estratégia selecionada, repensar modelos de refe-
réncia, questiona o padrdo que ¢ utilizado em diversos campos das
ciéncias, sobretudo nos campos da medicina e tecnologia, mas con-
siderando também outros tantos campos do saber, ja que, segundo
a autora, as referéncias utilizadas nos estudos, na formulacdo e no
desenho de produtos sao extremamente importantes para a confor-
macao do dispositivo final (Schiebinger, 2014). A preocupacao aqui se
volta a identificagcdo das defini¢des relativas a dimensao de género,
abordagem que lhe parece muito pouco presente nas reflexdes cien-
tificas, com honrosas excecdes entre produ¢des mais criticas. Por
outro lado, aponta que se apresentam, frequentemente, em projetos
cientificos e empreendimentos tecnologicos, construgdes voltadas a
uma abordagem da problematica humana que é miope e enviesada,
na medida em que sao priorizados padroes em um modelo sexista
que privilegia o sexo masculino.

A segunda estratégia metodoldgica de analise, repensar priori-
dades de pesquisa, diz respeito a estudar a predile¢ao dos agentes
envolvidos nos projetos de pesquisa, como o0s proprios pesquisa-
dores, agéncias de fomento e governo, no movimento de decidir os
caminhos que serdo tragados ou seguidos.

Com base na compreensdo do modelo de analise apresentado, le-
vantamos os seguintes questionamentos relacionados ao conceito de
género que perpassa os projetos priorizados pelo laboratério Grea3D,
apresentados a seguir: a) repensando as prioridades de pesquisa: para
quem o projeto é destinado?; b) repensando os modelos de referéncia:
de onde vem o padrao a ser desenvolvido?; c) com base nas ideias de
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Schiebinger, 2014, que atencdo ¢é dada a tematica do sexo/género? Que
perspectiva de gendramento é abracada nesses projetos.

O Grea3D, como ja mencionado, é responsavel por disciplinas
geometria grafica e representacado grafica relacionadas a projetos de
diversas areas A implementacdo do laboratério foi possivel gracas a
recursos recebidos via emenda parlamentar apresentada pela depu-
tada federal Luciana Santos para a aquisi¢ao de equipamentos, jun-
tamente com outros recursos obtidos como o apoio de agéncias de
fomento, sendo elas a Fundacdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia
de Pernambuco (FACEPE), a Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura
(Proexc) e a Pro-Reitoria para Assuntos de Pesquisa e Pos-Graduacao
(Propesq), da UFPE, o que atesta o interesse e empenho institucional
em relacao ao tema da inclusado digital.

As atividades desenvolvidas no laboratério sdo voltadas a gra-
duacao e exclusivamente para fins académicos, sendo que o espaco
serve como uma ferramenta metodologica para ensino, pesquisa e
extensdo na universidade. Um dos objetivos do laboratério é pro-
porcionar melhorias e atualizagdo no curriculo dos cursos, possi-
bilitando a aproximagao dos alunos com ferramentas de produgao
digital durante suas formagdes académicas, inserindo a tecnologia
nas suas trajetorias pela graduagdo (Mendes; Laurentino; Seabra
Filho; Alessio, 2020).

Nas atividades voltadas ao ensino, a partir de algumas disciplinas
planejadas para serem executadas com a parceria do Grea3D, os
alunos tém a oportunidade de experimentar e se apropriar das tec-
nologias digitais de prototipagem rapida e fabricacao digital e tam-
bém vivencia a pratica da representacdo tridimensional aplicadas a
projetos. Dentre as disciplinas que ja foram realizadas em parceria
com o laboratério, estdo: Topicos em Desenho de Robética, Topicos
em Computacdo Grafica, Representacdo Grafica para Engenharias
e Desenho aplicado ao Design (Mendes; Laurentino; Seabra Filho;
Alessio, 2020).

O laboratério também promove atividades de pesquisa e exten-
sao que impulsionam a diversidade de atuagdes e parcerias, enrique-
cendo as experiéncias didaticas dos alunos e docentes. Essas ativi-
dades demonstram na pratica o potencial das ferramentas digitais
em diferentes areas de conhecimento, dando énfase ao seu carater



multidisciplinar. As atividades de extensao ja realizadas envolvem
diferentes propostas, por exemplo: Curso de Joias com a designer
pernambucana Cris Lemos da marca CiS Joias, Curso de Impressao
3D com objetivo de capacitar o publico-alvo interno e externo a
UFPE, Projeto de Extensao Protétipo Pilar, com o desenvolvimento
de oficinas artisticas para criangas e adolescentes da Comunidade
do Pilar, Recife.

Como atividades de pesquisa desenvolvidas, segundo levan-
tamento produzido por Mendes et al. (2020), podemos citar o
Workshop de Modelagem Paramétrica e Prototipagem Rapida, que
se constituiu como uma das etapas do projeto de pesquisa intitulado
0 uso da modelagem paramétrica e prototipagem rdapida no ensino
de Expressdo Grdfica, e da pesquisa Personaliza¢do de habitacdo de
interesse social (HIS) no Brasil, que buscou explorar métodos constru-
tivos mais eficientes e sustentaveis no desenvolvimento de projetos
habitacionais (Mendes; Laurentino; Seabra Filho; Alessio, 2020).

No contexto apresentado, fica claro como as técnicas de fabrica-
¢ao digital exploradas no Grea3D dialogam com projetos que envol-
vem diversas areas de conhecimento e auxiliam o desenvolvimento
de projetos em cursos como Arquitetura, Design, Engenharias ou
outras areas fora do Centro de Artes e Comunicacao (CAC), criando
um ambiente interdisciplinar no qual trocas diversas sao estimuladas
e compdem a ideologia do laboratério.

A partir do material empirico colhido sobre o laboratério durante
as entrevistas realizadas com os coordenadores do Grea3D, foram
escolhidos dois projetos para serem discutidos nesta pesquisa,
sendo eles: 1. O projeto A fabricagdo digital no combate a covid-19;

2. O projeto A arte manual e digital na produgdo de artefatos artesa-
nais de Pernambuco, em parceria com a Associagao dos Artesaos de
Pernambuco (Associape). A justificativa para essa escolha considera
o fato de que esses dois projetos em especifico foram citados nas
entrevistas com os coordenadores como projetos em destaque que
mais contribuiram para a sociedade, sendo também referidos como
0s que mais gostaram de integrar. Essas respostas nos pareceram
considerar fortemente um critério destacado por Schiebinger (2014),
entre suas estratégias de reflexdo sobre as prioridades da pesquisa
(para quem o projeto é destinado?).
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Segundo a professora Leticia Mendes, dentre os projetos de maior
destaque do laboratério no aspecto de atendimento de demandas
socialmente relevantes esta o Projeto Higia, que realizou uma signi-
ficativa producdo de escudos faciais para o combate a pandemia da
covid-19. Outra proposta destacada pela informante consistiu na par-
ceria do laboratério com a Associape em um projeto relacionado a
artesas do estado de Pernambuco. Como resposta a pergunta sobre
projetos/trabalhos que avancaram mais especificamente na perspec-
tiva de inclusao de género, a coordenadora conta que atualmente
esta sendo organizada uma iniciativa para promover oficinas de fa-
bricagdo digital apenas para meninas, na faixa etaria de 15 a 25 anos.
O publico-alvo previsto nesse projeto tem o foco pautado pelo racio-
cinio da inclusdo do género feminino, visando incentivar e despertar
o interesse das meninas no ingresso em carreiras tecnoldgicas.

A professora aponta que essa preocupacdo do laboratério é re-
cente e que as preocupacoes de género, que vém tendo mais visibili-
dade no momento atual, tém origem em experiéncias com pesquisas
e com parcerias voltadas para as questGes de género. Entre essas,
destaca a realizagao da pesquisa para dissertacao de mestrado que
deu origem ao presente trabalho, a qual levantou uma significativa
quantidade de dados qualitativamente consideraveis, que estdo
possibilitando a potencializagao das discussdes de género no ambito
do laboratério. A entrevistada ainda ressalta que consegue enxergar
que a maior insercdo de alunos no Grea3D ainda é masculina. Na
entrevista com o coordenador Sadi Seabra, o entrevistado destaca
também o Projeto Higia, que objetivou contribuir com o combate a
covid-19, como projeto que mais considera relevante para a socie-
dade e também como aquele do qual mais gostou de participar.

Tendo delimitado esses dois projetos desenvolvidos pelo labo-
ratdrio para serem analisados, os topicos a seguir apresentam uma
visdo critica dessas iniciativas, trazendo a discussao sobre o gen-
dramento das propostas, seguindo os pensamentos de Schiebinger
(2014) sobre métodos de analise de sexo e género.



PROJETO A FABRICACAO DIGITAL
NO COMBATE A COVID-19

O projeto de extensdo intitulado A fabricacdo digital no combate a co-
vid-19 foi executado pelo Departamento de Expressado Grafica (DEG)
do Centro de Artes e Comunicagao (CAC) da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE). O projeto, realizado em 2020, concentrou os es-
forcos do laboratorio Grea3D para a producao de escudos faciais, por
meio das tecnologias de fabricacdo digital, para a protecao dos indi-
viduos contra o virus SARS-CoV-2 (novo coronavirus). Essa a¢do uniu
a fabricacgao digital e o design a servico da sociedade na luta contra a
crise sanitaria sem precedentes que se instalou a nivel global.

A pandemia da covid-19 afetou a sociedade em escala global e de
forma profunda, trazendo consequéncias severas também para a in-
dustria. Em meados de 2020, logo no inicio da crise sanitaria, setores
industriais nacionais e internacionais que dominavam a fabricagao
de equipamentos de protec¢do individual (EPIs) ndo conseguiram su-
prir a demanda ndo planejada que surgiu por mascaras, uma vez que
esse elemento se tornou essencial para a protecdo contra o contagio
do virus que se propaga via espirro, tosse, goticulas respiratérias ou
contato com superficies contaminadas (Brasil, 2021). Além da neces-
sidade de mascaras, outros artefatos também entraram em escas-
sez, como os respiradores mecanicos e as valvulas Venturi - valvula
que se interliga a mascara facial do paciente para fornecer oxigénio e
que precisa ser trocada a cada oito horas para garantir o uso correto
(Covid-19, 2020).

Para ajudar a suprir a grande demanda, uma rede de colaboracao
foi criada durante a pandemia, diversas associadas ao Movimento
Maker. Essas redes contaram com a ajuda de voluntarios de diversas
areas para a producao e distribuicdo emergencial desses artefatos,
que se tornaram essenciais no combate a pandemia, utilizando-se
técnicas de fabricacdo digital. Esse contexto fez revelar o potencial
de contribui¢cao dos conhecimentos de manufatura aditiva, como
a impressao 3D, para fazer face ao desafio enfrentado. Sendo as-
sim, o objetivo do projeto A fabricacdo digital no combate a covid-19
liderado pelo laboratério Grea3D consistiu na producdo de escudos
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faciais para serem doados aos profissionais de satide do estado de
Pernambuco e também para outros profissionais dos servicos essen-
ciais, considerados a linha de frente do combate a pandemia (Seabra
Filho et al., 2021).

Segundo Seabra Filho et al. (2021), foi utilizado como modelo
de referéncia o Projeto Higia, projeto social sem fins lucrativos de
atuacdo nacional. Além de desenvolver as versdes da mascara/do
escudo facial, o Projeto Higia articulou uma rede de acdao maker com
o objetivo de ampliar a iniciativa e aumentar o nimero de artefatos
produzidos. Assim, o Laboratério Grea3D integrou essa acdo, coorde-
nando o projeto em Pernambuco sob a lideranca de Sadi Seabra.

O Projeto Higia (PE) originou-se de uma iniciativa de ambito
nacional, abracada em diversas cidades e instituicoes brasileiras e
também por voluntarios civis, voltada para producgao e distribuicdo
de protetores faciais produzidos em impressoras 3D domésticas,
para hospitais e profissionais da saide que atuavam a época na linha
de frente do combate a covid-19. Kunkel, 2020 relata experiéncia se-
melhante no Estado de Sdo Paulo. De acordo com Seabra Filho et al.
(2021), no inicio da colaborag¢do do laboratério Grea3D com o Projeto
Higia (PE) as expectativas giravam em torno de conseguir produzir
cerca de 2 mil escudos faciais. Porém, com o aumento da demanda
causada pelo agravamento da pandemia e, felizmente, com o au-
mento do apoio recebido, foram produzidos 5.305 protetores faciais
no periodo de marco a setembro de 2020, um dos momentos mais
criticos da pandemia.

Em entrevista para esta pesquisa, o coordenador Sadi Seabra
conta que esse projeto foi o primeiro projeto “grande” sob sua res-
ponsabilidade, ja que anteriormente colaborava com o projeto de
outros professores da UFPE. Ele afirma que, em uma visao geral, o
projeto de combate a covid-19 conseguiu cooperar fortemente com a
sociedade, com relevantes impactos sociais, chegando até a produzir
pecas que reativaram sete leitos de UTI.

O entrevistado aponta que esse projeto trouxe também grande
impacto para o laboratério, pois conseguiu um bom recurso para
sua atuacgao e produziu muito para a sociedade. A equipe do projeto
foi formada por 35 integrantes no total, sendo eles: 8 professores de
instituicoes federais (Universidade Federal de Pernambuco - UFPE



e Universidade Federal Rural de Pernambuco - UFRPE); 4 servidores
federais; 9 graduandos da UFPE e 4 voluntarios externos (Seabra
Filho et al., 2021).

Nesse movimento de atendimento a comunidade externa da
UFPE, o projeto contou com a participacao e cooperagao de par-
ceiros fundamentais para a realizagao da iniciativa; entre eles des-
tacam-se o apoio da propria Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), da Associacao dos Docentes da UFPE (Adufepe), da Fundacgao
de Apoio ao Desenvolvimento da UFPE (Fade-UFPE), do Sindicato dos
Servidores Publicos Federais no Estado de Pernambuco (Sindsep),
do Projeto Higia Nacional, do Robdcin (Grupo de pesquisa em ro-
bética do Centro de Informatica da UFPE), do Instituto Clio e do
Ministério Publico do Trabalho (MPT), além do laboratério Grea3D,
onde se situou a parte principal de montagem e logistica do projeto.
A agdo contou também com o auxilio do Laboratério de Concepgao
e Andlise de Artefatos Inteligentes do Departamento de Design
(LaCA?l) da UFPE e do Laboratério Interdisciplinar de Formacgado de
Educadores do Departamento de Matematica (Life) da UFRPE.

Entre as estratégias de analise de sexo e género trazidas por
Schiebinger (2014), uma delas alerta sobre a importancia de repen-
sar as prioridades da pesquisa. Trazendo esse fator para o projeto
estudado, observamos que essas iniciativas de combate a pandemia
deixaram claras as aliancas buscadas pelos interessados nas causas
sociais coletivas, fazendo uso das ferramentas de fabricagao digi-
tal como instrumento que pode ajudar na transformacao social. O
laboratdrio envolvido na agdo, cujo foco estava fixado no desenvol-
vimento exclusivo de atividades vinculadas a universidade, passou
por um processo de remanejamento de prioridades, voltando o foco
da producao para uma demanda social que extrapola os limites da
comunidade académica; uma pandemia que penalizou todos os pro-
fissionais que se encarregam do grande leque de servicos de cuida-
dos, um campo internacionalmente conhecido com care services, de
feicao fortemente feminina, dada a participacao massiva de mulhe-
res nas atividades de enfermagem, servico social, entre outras areas
profissionais de atendimento a salde.

Dentro da légica de distribui¢do dos artefatos produzidos no
laboratério, foram priorizadas unidades hospitalares e de saude
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publica do estado de Pernambuco, secretarias de saide municipais
e outras instituicoes associadas ao combate a covid-19 (Seabra Filho
et al., 2021). Nos periodos mais criticos da pandemia, o mais urgente
a se fazer era proteger quem estava na linha de frente do combate
ao novo coronavirus e os profissionais dos servigos essenciais. Dessa
forma, identificamos que a iniciativa se preocupou com a sociedade,
num ambito geral, seguindo as prioridades impostas pela gravidade
da crise sanitaria, que atingiu muitos segmentos de trabalhadores,
em especial das classes populares e predominantemente mulheres,
embora ndo houvesse a época mencoes mais especificas as proble-
maticas de classe e género nessas ag¢des.

Observa-se também que acGes de combate a pandemia evoca-
ram um resgate do aspecto social e do enfoque coletivo do design,
que muitas vezes é deixado de lado nas praticas inseridas em uma
l6gica mercadoldgica. As propostas de enfrentamento a covid-19 se
voltaram para uma perspectiva inclusiva, contando com a ajuda da
comunidade maker.

O projeto A fabricagdo digital no combate a covid-19 foi, portanto,
fruto do interesse em auxiliar a comunidade, protagonizando proces-
sos colaborativos em cada uma de suas etapas. Nao se pode deixar
de pontuar que, enquanto as comunidades atingidas e uma parte
engajada da sociedade civil ndo mediam esforcos para combater
a pandemia, o governo federal do Brasil a época tomava decisGes
equivocadas e espalhava inverdades sobre a gravidade da doenca e
seu contagio. Sendo assim, os esforcos que o laboratério direcionou
para esse enfrentamento se tornam ainda mais destacados, dentro
de uma logica em que alguns lideres que deveriam estar fortemente
presentes no embate contra a disseminacgdo do novo coronavirus
estavam, ao contrario, influenciando grandes massas a seguir um
caminho erréneo e mortal, com suas atitudes e exemplos.

Um segundo aspecto trazido por Schiebinger (2014) na analise de
sexo e género ¢ a necessidade de repensar os modelos de referéncia.
Esse topico enfatiza a urgéncia por questionar o padrao estabele-
cido como modelo no fazer tecnocientifico relativo aos projetos de
artefatos. Durante os esforcos para o combate a pandemia, varios
modelos de protetores faciais foram projetados e concebidos. Em
2020, diante da urgéncia por protetores faciais para evitar contagio



do coronavirus, a Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (ANVISA),
flexibilizou a producao de EPIs, segundo a Resolugao RCD n° 356, de
23 de margo de 2020, que declara:

Art. 2° A fabricacdo e importagdo de mascaras ci-
rurgicas, respiradores particulados N95, PFF2 ou
equivalentes, 6culos de protecao, protetores faciais
(Face Shield), vestimentas hospitalares descartaveis
(aventais/capotes impermedveis e ndo impermeaveis),
gorros e propés, valvulas, circuitos e conexdes respira-
torias para uso em servicos de saude ficam excepcio-
nal e temporariamente dispensadas de Autorizagao de
Funcionamento de Empresa, da notificacdo a Anvisa,
bem como de outras autoriza¢des sanitarias. (Brasil,
2020).

Essa resolucdao permitiu que as iniciativas independentes de
combate a pandemia no Brasil pudessem produzir artefatos e dis-
tribui-los em um curto periodo de tempo. Em meio a crise, Josef
Prusa, fundador da Prusa Research, em apenas trés dias projetou,
prototipou, validou e iniciou a produgao de escudos faciais batiza-
dos de Prusa PRO Face Shield (Figura 2) (Goehrke, 2020). O modelo
desenvolvido obteve aprovacdo do Ministério da Salde tcheco, e seu
projeto de design de cddigo aberto se espalhou pela internet, sendo
reproduzido em todo o mundo.®*

04 Atualmente, uma grande quantidade de projetos tem adotado o conceito

de design aberto, do inglés open design, que propde a filosofia da liberdade de uso,
modificagdo, estudo e projetos secundarios derivados de um projeto original. O termo
deriva do conceito de cddigo aberto, do inglés open source, que é um dos conceitos mais
populares e adotados nos contextos maker (Halverson; Sheridon, 2014). A ideia do design
aberto é associada a democratizagdo dos processos de projeto, promovendo uma maior
capacidade de customizagdo e inovagado, permitindo, assim, que os criadores se sintam

livres para compartilhar suas criagdes sem maiores restri¢des.
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Figura 2 Modelo de

escudo facial Prusa

PRO Face Shield. Fonte:

Disponivel em: https://
www.prusa3d.com/

page/covid-19_379/.

Acesso em: 18 jun. 2022.

O modelo utilizado pelo Projeto Higia é um equipamento de pro-
tecdo individual fabricado por meio de impressdo 3D e demanda
baixo custo e tempo de producdo. O artefato é produzido a partir
da combinagdo de duas técnicas de fabricacdo digital: a aditiva e a
subtrativa. A tecnologia aditiva diz respeito a elaboracdo das hastes
impressas pela impressora 3D e a subtrativa refere-se ao corte a la-
ser utilizado para a producdo das viseiras transparentes da mascara
(Figuras 3 e 4). A haste impressa do escudo facial seguiu 0 modelo
definido pelo Projeto Higia e essa escolha foi pautada nos seguintes
motivos: a) o modelo de haste ja havia sido validado em hospitais
de Sao Paulo e do Rio de Janeiro; b) o dispositivo apresentava uma
impressdo mais rapida se comparado a outros modelos disponiveis;
c) o Projeto Higia oferecia apoio em diversas frentes (Seabra Filho et
al., 2021).



Figuras 3 e 4 Mascara
do tipo escudo facial
desenvolvida pelo
Projeto Higia. Fonte:
Disponivel em: https://
www.instagram.com/
projetohigia_pe/.

Acesso em: 20 jun. 2022.

A

Observa-se que o artefato produzido tem como objetivo atender a
sociedade de maneira ampla, protegendo o maior nimero de pes-
soas possivel. A presenca do elastico na parte posterior permite e
prevé uma adaptagdo ao tamanho da cabeca do usudrio. Em virtude
da urgéncia na necessidade dos artefatos, o mais viavel foi a ela-
boracdo e a producdo de um Unico modelo de escudo facial, sem
variagdes de tamanho ou estrutura (Figura 5). Isso, no entanto, nao
excluiu a possibilidade de atualizacdo e melhorias que as mascaras
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Figura 5 Hastes pro-
duzidas pelo Projeto
Higia (PE). Fonte:
Disponivel em: https://
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de protecdo sofreram ao longo desse periodo critico, visando, nesse
contexto, entregar a melhor performance de ergonomia e viabilidade
para esse tempo de crise.
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Diante desse contexto, retornamos a questdo: existe a ideia do gen-
dramento no projeto A fabricagdo digital no combate a covid-19? A
conclusdo a que chegamos é que igualmente nao ha ideia explicitada
e direcionada de gendramento nessa iniciativa, uma vez que a inten-
cdo é proteger a comunidade da contaminacgdo pelo novo coronavirus
sem nenhuma distin¢ao de género, contando com a producao de um
artefato que se adapta aos usuarios. O que percebemos aqui é uma
mobilizacdo rapida e capaz de trazer um grande impacto positivo a
sociedade, que se materializou com maior destaque em tempos de
crise sanitaria mundial. Nesse exemplo, a fabricacdo digital agiu como
uma ferramenta transformadora, que, junto com os atores sociais
interessados e o apoio de institui¢des e voluntarios, conseguiu aten-
der a demandas sociais urgentes para o bem estar coletivo, o que nao
exclui o beneficio indireto ao grande contingente de mulheres envol-
vidas na linha de frente dos servigos de atendimento aos pacientes.



PROJETO AARTE MANUAL E DIGITAL
NA PRODUCAO DE ARTEFATOS
ARTESANAIS DE PERNAMBUCO

O projeto de extensao intitulado A arte manual e digital na produgéo
de artefatos artesanais de Pernambuco é fruto de uma parceria entre
a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e a Associacao dos
Artesdos de Pernambuco (Associape), comandada pela professora
Auta Laurentino, coordenadora do laboratério Grea3D. O objetivo
central da iniciativa é promover uma experiéncia pratico-pedagé-
gica, criando uma interagao entre discentes e professores da gradua-
cdo em Expressao Grafica e os artesdos da Associape na produgao
de artefatos como réguas e gabaritos, a partir de conhecimentos

de geometria, softwares vetoriais e técnicas de fabricagdo digital no
laboratdrio Grea3D. Esses moldes servem de apoio para os artesdos
no desenvolvimento de seus artefatos em materiais como madeira,
papel e tecido (Laurentino; Macedo; Souza, 2020).

O projeto realiza a¢des de extensao a partir do formato de oficina
pratica, usando uma metodologia participativa. Aqui, trataremos
com mais detalhes da Oficina Tecnoldgica, que aconteceu em maio
de 2018 com o intuito de produzir as citadas réguas e gabaritos
para um grupo de artesas da Associape. A equipe do projeto con-
tou com a cooperagdo de quatro alunos do curso de Graduagdo em
Licenciatura em Expressdo Grafica, que também ja haviam sido ou
ainda atuavam como monitores do laboratério Grea3D.

A equipe académica iniciou a acao participando de encontros
mensais na Associape, onde puderam entrar em contato com o
universo das artesas e auxilia-las, ao mesmo tempo que se integra-
vam ao ambiente, quanto a concepc¢ao dos artefatos sob o ponto de
vista do design de produto, melhoria do processo produtivo e outras
questoes pertinentes (Laurentino; Macedo; Souza, 2020). Em uma se-
gunda etapa, foram promovidos encontros e reunides no laboratorio
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Figuras 6 e 7 Encontros
do projeto no labora-
tério Grea3D e gabarito
sendo produzido no
corte a laser. Fonte: 2°
Congresso de Ensino,
Pesquisa e Exten-

sdo E-Book (2020).

Grea3D, nos quais docentes, discentes e artesas colocaram em pratica
a proposta do projeto. Nesse momento, os alunos eram responsaveis
por executar os desenhos das propostas levantadas nos encontros,
aplicando conhecimento prévio em geometria, computacao e fabrica-
cao digital. Os autores Laurentino, Macedo e Souza (2020) descrevem
que, no processo de producao dos artefatos (réguas e gabaritos), toda
a equipe foi envolvida, incluindo as artesas (Figuras 6 e 7).

e S —

Destacamos que o projeto impulsiona um movimento de dissemina-
¢ao de conhecimento sobre as tecnologias de fabricacao digital para
fora da comunidade académica. Ao fazer a ponte com as artesas da
Associape nesse projeto de extensao, a iniciativa conecta o saber tra-
dicional com as ferramentas contemporaneas de fabricacdo digital
(Laurentino; Macedo; Souza, 2020). Acrescentamos que esse projeto
também expressa preocupagdo em devolver conhecimento para a
sociedade, nesse caso para um nicho que talvez estivesse distante
dessa tecnologia, por trabalhar com a artesania na sua forma mais
tradicional. Lembrando que a fabricagdo digital também esta vin-
culada com atividades manuais e materialidades, apontamos que o



projeto ajudou a trazer uma resposta tecnoldgica, sem prejudicar o Figura 8 Esbocos em

comprometimento das artesas com a producao tradicional. papel dos artefatos.
No modelo metodoldgico de analise de sexo e género na ciéncia Fonte: 2° Congresso

e engenharias trazido por Schiebinger (2014), repensar a prioridade de Ensino, Pesquisa e

da pesquisa leva ao seguinte questionamento: a quem esse projeto Extens3o (Laurentino;

atende? Essa pergunta nos leva a procurar pelos primeiros passosda  Macedo; Souza, 2020).
iniciativa, observando os motivos por tras da acdo. De acordo com
Laurentino, Macedo e Souza (2020), a iniciativa junto a Associape
consiste em um projeto de extensdo que contempla todas as areas
priorizadas pelos programas e projetos vinculados ao Departamento
de Expressdo Grafica da UFPE, sendo elas: geometria, tecnologia e
desenvolvimento social. Assim, o projeto responde a demandas e
interesses privilegiados pela instituicdo (Grea3D - UFPE).

No que diz respeito ao direcionamento do que seriam as ati-
vidades do projeto, a proposta derivou dos relatos das préprias
artesas, que expuseram a necessidade de réguas e gabaritos feitos
com materiais mais rigidos, pois frequentemente os modelos feitos
com papel ou papelao se desgastavam ou provocavam acidentes
(Laurentino; Macedo; Souza, 2020). Esse dialogo se tornou possivel
gracas a presenca dos representantes académicos nas reunides
mensais promovidas pela associa¢ao, nas quais sao discutidos pro-
cessos produtivos, criativos e estratégias de inovacgdo para o artesa-
nato (Laurentino; Macedo; Souza, 2020). Sendo assim, observamos
a contribuicdo dos interesses dos préprios pesquisadores em dar
sentido social as suas praticas, dispondo-se a manter proximidade
com a associagdo e suas demandas passiveis de abordagem a partir
do know-how do Grea3D.

0 segundo parametro do método de analise de sexo e género
trazido por Schiebinger (2014) refere-se a ideia de repensar os mo-
delos de referéncia usados nos projetos. Nesse caso, a demanda por
modelos de referéncia das réguas e dos gabaritos utilizados para a
producao foi trazida pelas prdprias artesas, caracterizando-se uma
necessidade de ferramenta para um trabalho que é executado na
Associape, cuja participacdo é majoritariamente feminina. A partir do
esboco do artefato fornecido pelas profissionais, os produtos foram
desenvolvidos por meio da técnica de corte a laser (Figuras 8 e 9).
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Figura 9 Réguas
produzidas através do
corte a laser. Fonte: 2°
Congresso de Ensino,
Pesquisa e Extensao.
(Laurentino; Macedo;
Souza, 2020).
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Segundo as artesas, as réguas e os gabaritos fabricados em acri-
lico, no decorrer da Oficina Tecnoldgica melhoraram o processo
produtivo dos artesanatos (Laurentino; Macedo; Souza, 2020). Essa
validagdo é resultado do processo de desenvolvimento colaborativo
aplicado ainiciativa, cujas agentes interessadas puderam acompa-
nhar e participar de todas as etapas de producao do artefato. Quanto
ao questionamento sobre a existéncia ou ndao do gendramento do
projeto, observamos que a principio ndo havia na proposta uma ideia
explicita de gendramento; porém, uma apreciagcdo mais acurada da
acgao revelou a existéncia do atendimento de uma demanda trazida
por um publico feminino. Assim, destacamos que um segmento
social majoritariamente feminino, reflexo da configuracéo da prépria
associacao, foi atendido na citada ag¢ao (Laurentino, 2016).

Portanto, consideramos que a proposta do projeto A arte manual
e digital na produgdo de artefatos artesanais de Pernambuco parte de
uma perspectiva coletivista e inclusiva, aproximando um publico ha-
bituado ao fazer tradicional a pratica com ferramentas tecnoldgicas
contemporaneas de fabricagao digital. O pensamento critico nas de-
cisGes tomadas pelo laboratério sobre os projetos priorizados, como
esse exemplo sugere, promove o uso das tecnologias de fabricacgao di-
gital a servico de pesquisas com carater democratizante. Esse exem-
plo prético ilustra o objetivo enunciado pela autora Flavia Ballerini
(2018) em seu texto sobre o relacionamento entre fabricacao digital e



arquitetura, na intencdo de impedir que essas inovacdes tecnoldgicas
nas universidades se tornem apenas uma ferramenta tecnoldgica a
mais, sem exploracao de sua capacidade de inovagao social.

CONSIDERACOES FINAIS

Sobre os projetos do laboratdrio Grea3D aqui analisados, apontamos
que sdo ambos exemplos de comprometimento com problematicas
sociais de cunho coletivo que merecem destaque no contexto da
manipulacdo das tecnologias de fabricacao digital no ambito aca-
démico. O método de analise de sexo e género de Schiebinger (2014)
foi utilizado aplicando-se a ideia de: 1) repensar as prioridades da
pesquisa; 2) repensar os modelos de referéncia; e 3) questionar se

ha gendramento na proposta, o que auxiliou a investigacdo sobre as
intencdes dos projetos. O projeto A fabricagdo digital no combate a
covid-19 faz um resgate ao papel do design quanto as demandas co-
letivas, aspecto que as vezes é deixado de lado em algumas praticas
contemporaneas. Nao identificamos uma perspectiva mais especi-
fica de gendramento nesta proposta, uma vez que o objetivo consis-
tiu na produgao de escudos faciais para que pessoas engajadas no
combate a uma situagdo de catastrofe sanitaria pudessem se prote-
ger da contaminacdo pelo coronavirus. O projeto A arte manual e di-
gital na produgdo de artefatos artesanais de Pernambuco, por sua vez,
evidencia uma inten¢do inclusiva de compartilhamento de conheci-
mento de fabricacao digital com um grupo de artesas que trabalham
com a materialidade de artefatos no seu processo mais tradicional.
Nessa proposta, identificamos, portanto, uma relacao mais direta da
agao para com as preocupacgoes relativas ao gendramento por parte
dos coordenadores da acao, apesar de que a caracterizagao do pro-
jeto, enquanto uma agdo gendrada, possa nao figurar de forma mais
direta no entendimento dos sujeitos da pesquisa/agao - as artesas
da Associape.

Ressaltamos também a importancia das politicas cientificas e
agéncias de fomento que tém o poder de moldar e direcionar pesqui-
sas por meio de seus editais (Schiebinger, 2014). No momento poli-
tico em que se deu a pesquisa, no qual ainda viviamos fortemente as
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consequéncias de ac¢les recentes voltadas ao desmonte planejado
do campo da educagdo, o laboratério Grea3D conseguiu manter
suas atividades e projetos sociais com carater transformador. Londa
Schiebinger (2014) evidencia que incluir a analise de sexo e género
na pesquisa e nas inovacdes tecnologicas é um aspecto essencial na
colaboragao para o avancgo da ciéncia e da tecnologia em prol da so-
ciedade. A autora também afirma que, “integrar a analise de género
nas pesquisas gera criatividade ao introduzir novas perspectivas,
formular novas perguntas e abrir novas areas”, destacando os bene-
ficios da diversidade de género no campo cientifico.

Por fim, salientamos a relevancia da atuacdo das mulheres prota-
gonistas desse setor, que cooperam para a alimentacao de uma rede
de conhecimento que contribui com o empoderamento feminino
criando raizes em diferentes regides do Brasil. Além disso, observa-
-se que as proprias atuacdes e trajetorias dessas profissionais foram
e sao simbolicamente representativas quanto ao incentivo a outras
mulheres e meninas a vislumbrarem e acreditarem na possibilidade
de trilhar carreiras tecnoldgicas.
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A natureza abriga uma grande variedade de
estruturas bioldgicas que desempenham a
funcao de protecdo e resisténcia mecanica.
As cascas das frutas sao exemplos de emba-
lagens naturais, pois protegem, envolvem

e armazenam os frutos, além de desempe-
nhar um papel importante na sua protecao.
Ao longo de milhdes de anos, essas cascas
desenvolveram arranjos celulares altamente
eficientes em termos de desempenho es-
trutural. Esses arranjos oferecem protecao
direta e indireta contra danos mecanicos e
influéncias ambientais negativas, como re-
sisténcia a colisdes, amortecimento e dissi-
pacao de energia.

A biomimética é uma abordagem inter-
disciplinar que combina o estudo da biologia
com a tecnologia e outras disciplinas de ino-
vagao, como o design, para resolver desafios
técnicos, aprendendo a partir das fun¢des e

e



estratégias encontradas nos sistemas bioldgicos. Nesta pesquisa, o
objetivo foi estudar as disposicdes celulares naturais presentes nas
frutas tropicais, para a abstragao e a prototipagao de uma estrutura
bioinspirada com propriedades de amortecimento e absorcao de
impacto. Para explorar inicialmente essa ideia, utilizou-se a obser-
vagdo por microscopia 6ptica para identificar os diferentes tipos de
células presentes no pericarpo e selecionar as frutas apropriadas.
Em seguida, com o auxilio da microscopia eletronica de varredura
(MEV) e do método da criofratura, foi possivel observar a morfologia
e a anatomia vegetalvegetais. A microtomografia computadorizada
(Micro-CT) foi utilizada para uma analise estrutural ndo invasiva, per-
mitindo a reconstrucao tridimensional e revelando a conformacao
celular tridimensional, possibilitando, assim, a abstracao da estru-
tura natural.

Como resultado, este estudo apresenta a prototipacdao em 3D de
uma estrutura bioinspirada que imita as propriedades de amorteci-
mento e absor¢ao de impacto encontradas na natureza. A conclusao
da pesquisa destaca o potencial do design em se comunicar com
a biologia e as ferramentas tecnologicas, aprofundando o entendi-
mento sobre a natureza e correlacionando principios estruturais e
funcionais biolégicos com as necessidades humanas.

A Biomimética biomimética apresenta uma metodologia que se
baseia na transferéncia de conhecimento, buscando aprender com a
natureza estratégias que foram aprimoradas ao longo de bilhGes de
anos. Essa abordagem nos permite descobrir novas formas de culti-
var alimentos, desenvolver materiais inovadores, utilizar energia de
maneira mais eficiente e até mesmo conduzir negdcios. Ao seguir os
principios da Biomiméticabiomimética, podemos fabricar de maneira
semelhante a natureza, adotando estratégias de otimizagdo que se
baseiam na economia de recursos e na integracao multifuncional.
Segundo Benyus (1997), a natureza oferece uma infinidade de mode-
los, estruturas e sistemas naturais que desempenham funcoes diver-
sas, desde as mais simples até as mais complexas. Esses modelos na-
turais podem nos inspirar a criar solu¢oes inovadoras e sustentaveis,
utilizando os principios e as estratégias encontradas na natureza.

Ao adotar a Biomiméticabiomimética, podemos aprender com
a natureza e aplicar esse conhecimento em diversos campos, como
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agricultura, engenharia, design e negdcios. Através da observacgao

e do estudo dos sistemas bioldgicos, podemos encontrar respostas
para desafios técnicos e ambientais, além de desenvolver produtos
e processos que sejam eficientes, resilientes e harmoniosos com o
meio ambiente. Assim, a Biomimética biomimética nos proporciona
uma abordagem inovadora e sustentavel para resolver problemas e
criar solugOes inspiradas na natureza, aproveitando a sabedoria acu-
mulada ao longo de bilhdes de anos de evolugdo (Benyus, 1997).

Os sistemas bioldgicos encontrados na natureza inspiram estudos
e projetos de diversas areas, como a engenharia e o design. Entre as
diversas formas de colaboracdo entre design e biociéncia, a biomi-
mética é uma disciplina que propde a transferéncia da qualidade e
funcionalidades bioldgicas para projetar artefatos. O estudo desses
sistemas biologicos é uma resposta adequada aos respectivos de-
safios que se apresentam como problemas de design (Arruda et al.,
2019); (Langella, et al., C., 2019).

Na natureza, geralmente encontramos sistemas simples ou
multifuncionais que estao associados a outros sistemas, aos quais
sdo atribuidas diferentes tarefas devido ao fato de desenvolverem
diversas fung¢oes. Um exemplo disso sdo as frutas, que desenvol-
vem varias funcionalidades, tornando-se verdadeiras embalagens
naturais desenvolvidas produzidas pela natureza e que apresentam
diversas estratégias. Dessa maneira, esta pesquisa se concentrara
em uma das principais fun¢des das frutas, que é a de prote¢do. Nas
cascas e sementes das frutas, encontramos estratégias de protecao
contra danos mecanicos e radiacdo ultravioleta, além de estratégias
que também podem atrair animais que sdo vetores para a dispersao
das sementes (Antreich et al., 2019); (Blihrig-Polaczek et al., ( 2016);
(Kaupp et al.; Naimi-Jamal, 2011); (Sonego et al., 2016).

Explorar a natureza das embalagens naturais significa observar
como a vida envolve, protege, contém, preserva, transporta e comu-
nica suas estratégias (Grijalva, 2018). Dessa forma, aplicar essas so-
lugdes aos problemas industriais leva-nos aos seguintes problemas
de pesquisa: quais estruturas presentes nas embalagens naturais
permitem um melhor uso do espago e do material para um armaze-
namento e um transporte mais eficientes? Quais frutas possuem uma
estrutura hierarquica desenvolvida para a prote¢do contra impactos
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e colisGes, proporcionando maior protecdo ao que esta sendo trans-  Figura 1: (a) Analise ana-

portado ou armazenado? téomica do pomelo. (b)
Nas embalagens naturais, sdo encontradas inimeras fun¢des, e Imagem MEV do meso-
sendo uma delas é o desempenho de protecdo e resisténcia a colisGes carpo do pomelo. Fonte:
e choques mecanicos, presentes nas paredes das frutas, bem como nas  (a) Schéfer et al. (2020);
cascas e sementes (Broeck, 20182000). Ao longo de milhdes de anos de ). (b) Fischer et al. (2013).

evolucdo, a natureza vem desenvolvendo criando estratégias que sdo
fundamentais para a manutencao e o desenvolvimento da vida. Dessa
forma, na observagdo da natureza, é introduzida a metodologia biomi-
mética, que consiste em resolver problemas tecnoldgicos analisando,
abstraindo, adaptando e transpondo principios de inspiragado biologica
que evoluiram ao longo de milhGes ou bilhdes de anos como estraté-
gias para o design (Benyus, 1997); (Moreira, F. T. C, et al., 2015).

As cascas de frutas, e as cascas das sementes, bem como as espumas
e esponjas naturais, normalmente desempenham uma infinidade de
funcGes, desde armazenamento até protecdo. Essas fun¢des bioldgi-
cas consistem na protecao direta ou indireta contra danos mecanicos
ou outras influéncias ambientais negativas e compreendem principios
e construcgdes bioldgicas que conduzem estudos de modelos para o
desenvolvimento de novos materiais e componentes para a protecao
de mercadorias e/ou pessoas contra danos causados por impactos
devido ao manuseio inadequado ou colisGes (Li et al., 2019; Ortiz et
al., 2018; Li et al., 2019; Wang et al., 2019). O estudo funcional dessa
organizacdo estrutural permitirad a construcdo de novos materiais
bioinspirados, leves, de alto impacto e com uma combinacgao de alta
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Figura 2: Crescimento
de unidades semelhan-
tes e geometrias de
empilhamento. Fonte:
(Broeck, (20182000).

dissipacdo de energia e amortecimento (Blihrig-Polaczek et al., 2016;
Sanchez, et al.,; Arribart; Giraud Guille, 2005; Seidel et al., 2010).

Por meio de pesquisa e analise comparativa, também s3o iden-
tificados padroes e dimensdes espaciais, incluindo os efeitos da
gravidade e o efeito Coriolis. Esses efeitos influenciam diretamente
e geram formas geométricas que se assemelham aos sistemas de
embalagem e as estruturas de crescimento encontradas na natureza,
conhecidas como voronoi Voronoi (Broeck, 20182000). Os principios
de padrdes e mosaicos geométricos encontrados nas frutas serdo es-
tudados para indicar os padroes de repeticao de arranjos alternativos
ou em malha, como aqueles evidentes em nds, redes, acolchoados e
técnicas semelhantes presentes especificamente nas frutas, conforme
evidenciado na Figura 2. Com isso, temos o resultado da alternancia
das fungdes ativas e passivas assumidas pelas fibras durante o pro-
cesso de construcao nos cocos (Lu et al., 20192020).

Esses processos logicos, com carater técnico, refletem o sistema
presente nas frutas. Dessa maneira, isso qualifica essas estruturas
biolégicas como modelos para o desenvolvimento de novos mate-
riais e componentes aplicados a solu¢do de problemas de design
(Flores-Johnson et al., 2018).




O empilhamento compacto é encontrado em frutas como a Roma Figura 3: Geometrias

roma (Figura 3a) e é caracterizado pela busca de economia de es- de empilhamento da
paco, promovida pela acao de forgas externas sobre diversos ele- Roma. Fonte: (a) Google
mentos semelhantes (Figura 3b). Os padrdes geométricos tendem a Imagens.; (b) Fonte:

se acomodar da forma mais compacta possivel, minimizando as lacu-  Broeck (20182000).
nas, o que resulta em um arranjo de empilhamento eficiente, permi-
tindo o aproveitamento eficiente do espaco (Broeck, 20182000).

A biomimética faz parte de uma tendéncia geral de convergéncia
entre biologia, design e tecnologia (Langella, C et. al., 2019). Essa
convergéncia esta se tornando uma fonte de inovagao do século
XXI e esta ocorrendo juntamente junto com as transformacdes na
industria manufatureira, conhecida como Industria 4.0, que esta
acontecendo em todo o mundo. Essa transformacdo esta afetando
principalmente a forma como os produtos estao sendo projetados e
fabricados, oferecendo oportunidades para a transferéncia muitua de
conhecimento e o surgimento potencial de um novo corpo de conhe-
cimento, assim como o aparecimento ou o crescimento exponencial
de certas tecnologias, técnicas e modos de produgdo, conhecidas
como industrias inteligentes. Este estudo adotara como definicao
metodologica a terminologia biomimética, embora existam varias
definicdes, incluindo a bidnica, o design bioinspirado e a biomimicry.
Em alguns paises, todas essas terminologias sdo consideradas sinoni-
massindnimos, mas em outros, esses termos sao compreendidos de
maneiras diferentes. A distincdo entre esses termos bioldgicos nem
sempre é clara e pode causar confusdo tanto para pesquisadores e
profissionais novatos quanto para os experientes.

Com isso, para uma melhor compreensao dos termos utilizados,
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foi adicionada pela International Organization for Standardization

a norma ISO/TC 266 Biomimetics, que inclui a ISO 18458:2015
Biomimetics - Terminology, concepts and methodology, que apresenta
algumas terminologias relacionadas a compreensao da natureza
como inspiragao (Langella, et. al, 2019).

A bioinspiracao, ou bioinspiration, significa observar os sistemas
biolégicos como fonte de inspiragcdo, com aplicacdo na criatividade,
na inovagado e no design. A bioinspiracdo é um campo de sucesso e
de rapido crescimento que utiliza insights sobre a funcdo dos siste-
mas bioldgicos para desenvolver novos conceitos de engenharia. No
entanto, apenas uma pequena parcela da biodiversidade do mundo
tem sido considerada como uma possivel fonte de inspiracdo para
a engenharia até agora. Isso significa que um grande nimero de
sistemas biologicos com alto potencial de valor de engenharia prova-
velmente passou despercebido (Kanda; De Oliveira Souza; De Held,
et al., 2018; Miiller et al., 2018).

A bioinspiracdo sé pode ganhar for¢a na economia se for tratada
como um objetivo empresarial, e ndo filosofico. A bioinspiracdokla
esta influenciando diversos campos do conhecimento de diferentes
maneiras, mas possui o potencial de transformar grandes segmentos
industriais nas proximas décadas. A bioinspiracdo esta fazendo as
incursdes mais significativas em trés areas principais, com base no
nimero de patentes, artigos académicos e produtos comerciais em
desenvolvimento ou no mercado: quimica, ciéncia dos materiais e
engenharia. Esses avancos estao, por sua vez, tendo um impacto em
industrias que vdo desde a agricultura até equipamentos de trans-
porte e construcado (Ataide, 2013).

BIOMIMETICA, : PRINCIPIOS
E CONTEXTUALIZACAO

Nos Ultimos anos, a biomimética tem sido cada vez mais utilizada no
campo das pesquisas aplicadas para o desenvolvimento de novos
produtos e materiais. ,C com alto potencial de inovacao e grande
possibilidade de oferecer novos produtos bioinspirados e cadeias
produtivas sustentaveis (Speck et al., 2018). O avanco tecnoldgico



trouxe enormes possibilidades, principalmente no campo do design,
para o desenvolvimento de novas técnicas e dispositivos que estdo
ligados ao potencial de novos materiais, interagao, fatores humanos,
percepc¢ao, cognicdo e experiéncia do usuario. Esse progresso trouxe
profundas consequéncias em varios campos das ciéncias, seja tanto
no intelectual ou quanto no pratico (Oliveira et al., 2021).

Ao longo de milhdes de anos, a natureza vem desenvolvendo ma-
teriais e estruturas de alto desempenho, fornecendo fontes valiosas
de inspiracdo para o projeto de materiais estruturais com o objetivo
de melhorar ou desenvolver novos produtos, dada a variedade de
excelentes propriedades encontradas na natureza. Com o intuito de
aprimorar os materiais e as estruturas tradicionais para a absor¢ao
de energia, cientistas, engenheiros e designers buscam aprender
com organismos bioldgicos que possuem estruturas resistentes que
evoluiram de forma otimizada ao longo das geracGes (San Ha et al.,
20192020). Dessa forma, a biologia natural oferece estruturas exce-
lentes com notavel capacidade de absorcao, dissipagdo de energia e
alta resisténcia ao impacto.

O termo cunhado por Janine Benyus em seu livro de 1997,
Biomimicry: Innovation Inspired by Nature, significa: Biomimética bio-
mimética (de bios, significando vida, e mimese, significando imitar); o
termo foi geralmente definida definido como "o exame da natureza,
seus modelos, sistemas, processos e elementos para emular ou se
inspirar para resolver problemas humanos". ” (Benyus, 1997, p. XX). A
resolucdo de problemas humanos tem sido uma grande for¢ca motriz
neste nesse campo de pesquisa. A biomimética como um conceito
cientifico vem atraindo a imaginac¢do de pesquisadores muito além
dos objetivos de produzir melhores drogas, e 6rgdos artificiais ou no-
vos produtos bioinspirados, mas, sim, como uma base e inspiragao
para novas maneiras inovadoras de projetar e compreender a maté-
ria em um nivel mais profundo (Jelinek, 2013).

Nunca antes a biologia foi uma inspiragao tao grande para inova-
¢oes. Hoje, a grande maioria dos engenheiros e cientistas de mate-
riais esta ciente dessa fonte de ideias para o desenvolvimento de
tecnologias. No entanto, uma vez que a funcionalidade dos sistemas
bioldgicos é frequentemente baseada em sua extrema complexi-
dade, ndo ha muitos exemplos de ideias implementadas com sucesso
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na tecnologia moderna. Por essa razao, a bioinspiragao, a biomi-
mética e a biorreplicagdo requerem nao apenas intensa pesquisa
experimental no campo da biologia, mas também uma estratégia de
abstracdo para extrair caracteristicas essenciais responsaveis por
uma funcao especifica de um sistema bioldgico. Portanto, antes de
transferir os principios biologicos para a tecnologia, devemos reco-
nhecer e distinguir esses principios em meio a uma enorme comple-
xidade biologica. A primeira abordagem é a biologia classica, na qual
um sistema funcional especifico é estudado comparativamente em
relacdo a varios organismos. Nesse caso, podemos potencialmente
reconhecer as mesmas solucdes funcionais que evoluiram varias
vezes, de forma independente, na evolucao de diferentes grupos de
organismos. Além disso, obtemos informacdes sobre a diversidade
de solugdes. Essa abordagem comparativa consome tempo, mas
pode ser muito eficaz para a bioinspiracdo, levando a biomimética e
a biorreplicacdo (Lakhtakia; Martin-Palma, 2013).

O principio fundamental da biomimética é usar o mundo biolo-
gico natural como fonte de inspiracao e como um guia no desenvol-
vimento de novos materiais. E necessario um estudo detalhado dos
sistemas e organismos presentes nos sistemas naturais, os quais
podem ser utilizados como modelos na ciéncia e na engenharia de
novos materiais. No entanto, deve-se reconhecer que tal estudo deve
precisa se concentrar na elucidacao das relacdes entre estrutura e
funcao em sistemas naturais, a fim de aplicar os resultados desse
estudo na engenharia (Ellison, M. S., 2013).

A evolugdo da biomimética gerou varios termos em torno dos
quais é possivel formar discussdes. Um dos primeiros termos para
esse campo é “bidnica”, e a “biomimética” foi cunhada no inicio dos
anos 1950. A bidnica se tornou um termo muito mais popularizado,
em parte gracas a industria do entretenimento (o programa de
televisdo The Bionic Woman, por exemplo), enquanto biomimética e
biomimicry permaneceram sob a alcada da comunidade cientifica.
Outros termos também estdo em uso. O relatério do NRC Inspired by
Biology forneceu as seguintes definicdes.



The challenge
to biology
Design spiral

Distil
Distill the design function

#Don't ask “What do you want to design?”

¥Instead ask “What do you want your design to do?”

Evaluate

Evaluate your design against
life’s principles

# Can your design adapt and evolve?

¥ Does your design create conditions
conductive to life?

» How can you improve your design?

Translate
Translate to biology

» ldentify the functions

» Ask “How does nature do
that function?”

» Reframe the questions

reflect design parameters

design parameters

Emulate Discover “
Emulate nature’s strategies Discover natural models
# Brainstorm multiple solutions » Go outside
# Refer back to the discover phase and consider # Consider both literal and metaphorical models
chimera designs » Comb the literature
¥ Consult with biological experts » Brainstorm with biologists

» Go back to your model and explore more strategies » Create a taxonomy of life's strategies
Rowland (2017) apresenta quatro fases (Figura 5) do processo biomi- Figura 4: How to use
mético que descrevem a posi¢ado de ensina-lo aos desenvolvedores reverse biomimicry
de produtos e servigos, processos, estruturas e sistemas projetados in product design.
para futuros sustentaveis e soluces potenciais para problemas Fonte: Biomimi-
humanos. As quatro fases do processo de design de pensamento cry Institute.

biomimético para abordar desafios utilizando a biologia sdo descri-
tas pela autora.
¢ao do problema de design, descrevendo o desafio/problema de de-
sign escolhido e o contexto em que surge a problematica. E apresen-
tada uma solucdo potencial de design, listando a funcao especifica
que essa solugao deve cumprir, com base em um resultado esperado
e nos principios de vida mais relevantes para o tipo especifico de
desafio de projeto.

Etapa 2. Descoberta: Comega comega com uma investigagcao
baseada na funcao do design, a partir de uma pergunta de pesquisa
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Figura 5: Biomimicry
thinking process. Fonte:
(Rowland, (2017).

fundamentada na biologia. Uma ferramenta muito Gtil para abordar
questbes do campo da pesquisa bioldgica é a taxonomia da biomimé-
tica, que auxilia especialmente os ndo bidlogos a encontrar a termino-
logia correta para pesquisar funcGes especificas na literatura cientifica.

Etapa 3. Criacdo: Envolve envolve a participacao de colaborado-
res de diversas disciplinas, a fim de trazer uma variedade de novas
perspectivas para o design.

Etapa 4. Avaliacdo: Nesta etapa, um prototipo é apresentado e
avaliado de forma modo formal, considerando os principios da bio-
mimética. O principio bioldgico é abordado separadamente e de ma-
neira abrangente, discutindo discute-se como ele esta incorporado
na solugdo proposta final e o que precisaria ser aprimorado para
alcancar uma melhor correspondéncia com os padrdes encontrados
na natureza.

Life creates
conditions
conducive

to life



BIOINSPIRACAO

A natureza, com sua extraordinaria diversidade, oferece uma varie-
dade aparentemente "infinita" de possibilidades para o desenvolvi-
mento de produtos e materiais inovadores. Essa afirmacao abrange
materiais biomiméticos que englobam desde as dimensdes micro e
nanoescala até estudos em nivel molecular. Na natureza, encontramos
principios que precisam ser compreendidos e interpretados com um
carater sistematico, a fim de estabelecer analogias para o desenvolvi-
mento de projetos bioinspirados. Dessa forma, esses principios podem
ser aplicados na resolucao de problemas de design (Arruda, 2002).

A exploragao de conceitos e materiais naturais pode assumir diferen-
tes formas, desde o uso de biomoléculas reais para aplicagdes humanas,
como a "prospeccao” da floresta tropical em busca de substancias com
potencial farmacéutico, até a fabricacdo de novos materiais cujas ca-
racteristicas estruturais e organizacdo hierarquica sdo inspiradas pela
natureza. A bioinspiracao abrange e discute exemplos de sistemas, com
énfase em novas funcionalidades que incorporam a integracao de con-
ceitos bioldgicos, de um lado, e 0 mundo da ciéncia dos materiais, do de
outro. Como tal, esse campo multidisciplinar, baseado principalmente na
em biologia, nanotecnologia, ciéncia dos materiais e disciplinas relaciona-
das, continua a produzir novos materiais, processos e conceitos utilizados
em uma variedade de aplicacoes (Jelinek, 2013).

Para isso, é essencial compreender o fenomeno biolégico, os ma-
teriais bioldgicos naturais e os processos envolvidos em sua produgao
natural, e, assim, desenvolver abordagens de biofabricacao ou fabrica-
¢do bioinspirada. A compreensado das funcdes fornecidas pelas espé-
cies e processos encontrados na natureza viva pode nos orientar na
producao de nanomateriais, nanodispositivos e processos com funcio-
nalidades desejaveis. Os materiais encontrados na natureza possuem
inimeras caracteristicas intrigantes, como complexidade, miniaturi-
zacao, estrutura hierdrquica, hibridacao, resiliéncia e adaptabilidade.
E necessaria uma abordagem multidisciplinar para elucidar os com-
ponentes subjacentes e os principios de construcdo determinados
pela evolugdo, a fim de fornecer materiais mais confidveis, eficientes e
ecologicamente corretos (Sanchez; Arribart; Giraud Guille, 2005).
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DESIGN PARAMETRICO

O design paramétrico envolve um método computacional para pro-
jetar um sistema de fun¢des determinadas que irdo guiar a criagao
do objeto, permitindo a geragao de uma ampla gama de variagoes
geométricas. O design paramétrico comeca com um modelo base

e utiliza parametros para controlar a geometria, possibilitando a cria-
¢ao de diversas possibilidades de design por meio de um conjunto
planejado de regras e algoritmos. A modelagem paramétrica é um
processo de modelagem que pode ser simulado em um computador,
permitindo uma abordagem de modelagem semelhante ao desen-
volvimento genético estudado na Biologiabiologia.

Segundo Langella, C. & e Santulli, C. (2017), o interesse pelo design
natural também chama a atencdo para questdes bioldgicas relacionadas
avida dos organismos e sua remodelagdo gradual e continua, que possui
paralelos com os processos de formacao aditiva atuais. Nesses processos,
a estrutura comega com uma linha reta e depois se conforma e se adapta,
enquanto na natureza, a evolugao ocorre a partir de uma espiral, permi-
tindo o desenvolvimento de criaturas em que a linearidade existe apenas
como uma abstracao conceitual. No entanto, ao focar nas questdes de
design, os designers sao capazes de sugerir com sucesso semelhancas
com as estratégias evolutivas utilizadas pelos organismos bioldgicos.

As formas e os principios utilizados no design paramétrico sdo
derivados, em alguns casos, da transposicado das logicas de cresci-
mento estudadas e traduzidas por bidlogos, matematicos e enge-
nheiros em modelos ideais e algoritmos recorrentes na natureza.
Essa transferéncia é baseada em analogias estratégicas, mas nem
sempre segue uma base cientifica biolégico-matematica efetiva.

E fundamental que os designers interessados na dimens3o do de-
sign paramétrico entendam que o uso de algoritmos inspirados na
biologia permite alcancar ndo apenas morfologias esteticamente
agradaveis e complexas, mas também otimizacdo estrutural, hierar-
quizagdo, conservagao de energia, resiliéncia, colaboragao sinérgica,
adaptabilidade e flexibilidade, que fornecem a base para a formacao
dessas morfologias na natureza e podem ser muito relevantes no
projeto (Hooker et al., 2016 apud Langella, C. &; Santulli, C., 2017).



EMBALAGENS NATURAIS

As frutas podem desenvolver diversas estratégias, algumas das quais
estdo relacionadas a perpetuacdo da espécie. Assim, elas podem
apresentar estruturas que proporcionam uma maior protecao contra
choques mecanicos, como é evidenciado nas frutas tropicais. Além
disso, podem possuir ter estruturas hierarquicas semelhantes as
encontradas no pomelo ou apresentar uma organizacao interna sur-
preendente para otimizar o aproveitamento do espago, como ocorre
nas romas (Fischer, 2010; (Oliveira et al., 2021; Schéfer, 2020).

As plantas representam quase 99,9% da biomassa do nosso
planeta. Isso significa que praticamente todos os ambientes que
podem ser colonizados pela vida foram explorados e povoados por
plantas. Para alcancar resultados tao surpreendentes sem conseguir
se mover do local de germinagao das sementes, as plantas desenvol-
veram um conjunto de solu¢des que as tornam adaptadas para viver
em condicdes extremas e desafiadoras (Preil3, S.,; Degenhardt, J., &;
Gershenzon, J., 2014).

Além disso, é bem estabelecido que as plantas e seus frutos tém
a capacidade de exibir consideravel plasticidade em sua morfologia
e fisiologia, em resposta a variabilidade do ambiente. Elas sdo capa-
zes de sobreviver a uma ampla gama de condigdes e estresses am-
bientais diversos. Ao explorar a natureza das embalagens naturais,
podemos observar como a vida envolve, protege, contém, preserva,
transporta e comunica suas estratégias (Grijalva, 2018).

As cascas das frutas desempenham um papel de protecao e
identificacao das mercadorias, assim como as embalagens artifi-
Ciais (Hallett, I. C. &; Sutherland, P. W., 2006). Portanto, aplicar essas
solucOes aos problemas industriais € uma abordagem promissora.
Um dos grandes avancos na ciéncia dos materiais hoje em dia é a
inspiracdo na natureza (Arruda, 2002). A busca por solugdes naturais
permite o desenvolvimento de novos materiais com propriedades
estruturais aprimoradas, que podem ser aplicados em diversos cam-
pos, incluindo produtos de consumo, automotivo e arquitetura. Esses
materiais também podem apresentar capacidades de sensoriamento
e atuagdo avangadas (Zhang, W., et al. Yin, S., Yu, T. X., & Xu, J., 2019).
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Figura 6: Estratégias
das embalagens natu-

rais. Fonte: autores

Na Figura 6, sdo apresentadas varias estratégias encontradas nas
embalagens naturais das cascas das frutas, que envolvem, preser-
vam e protegem as sementes contra possiveis choques. As sementes
desempenham um papel crucial na preserva¢do do material genético
e na dispersao das plantas ao longo das geragoes. Elas sao produzi-
das e embaladas em estruturas botanicas que podem ser chamadas
de embalagens naturais. Essas embalagens possuem estratégias de
empilhamento que otimizam o aproveitamento do volume interno
do endocarpo. Algumas frutas apresentam cores estruturais que
atraem certos tipos de insetos, permitindo a comunicagao e a poli-
nizagdo das flores. Além disso, algumas frutas possuem cascas que
permitem o transporte seguro das sementes para outros locais. Cada
uma dessas estratégias esta estruturada de forma a facilitar a com-
preensdo, apresentando quatro campos de estratégias nas embala-
gens naturais.
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ETAPAS METODOLOGICAS/ATIVIDADE/
METODO E FERRAMENTAS

Nesta pesquisa, foram desenvolvidas quatro fases com suas respec-
tivas etapas metodoldgicas, abordando as principais atividades, e re-
feréncias tedricas, assim como os métodos e ferramentas necessarias
necessarios para o desenvolvimento empirico da pesquisa. As fases
dessa desta pesquisa estao integradas nas etapas dos diagramas que
compdem o Biomimicry DesignLens. Essa abordagem metodoldgica
foi desenvolvida pelo Biomimicry Institute 3.8 e inclui o Biomimicry
Design Thinking. Os detalhes dessa abordagem estao enquadrados
nas etapas e fases do diagrama Biologia para Design, que é uma me-
todologia flexivel para processos criativos com aplicacdo de modelos
da natureza na criagao de solucdes inovadoras bioinspiradas.

O dialogo ocorre de forma continua em todas as etapas durante
o desenvolvimento desta tese. A abordagem Biologia para Design foi
selecionada por apresentar um método didatico que se aproxima do
tipo de abordagem bottom-up no projeto, facilitando a consecucao
dos objetivos diante da problematica apresentada.

O Biomimicry Thinking é composto por quatro areas em que o
processo se desenvolve: definicao de escopo, descoberta, criacao
e avaliagdo. Seguindo os passos do método Biologia para Design e
suas etapas especificas, esta pesquisa apresenta os requisitos ne-
cessarios e integra-se com sucesso as estratégias e aos principios da
vida no campo de projetos bioinspirados.

LABORATORIO DE ANATOMIA
VEGETAL (LAVEG - UFPE)

O Laboratério de Anatomia Vegetal da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), coordenado pela Prof.? Dr.2 Emilia Cristina
Pereira Arruda, desempenhou um papel fundamental na pesquisa
exploratéria realizada nesta metodologia de pesquisa-acado para a
analise e compilacdo dos resultados obtidos das estruturas encon-
tradas. No LAVeg foi realizado o estudo de anatomia vegetal por

" fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Figura 7: Fases da pre-
paracdo para micros-
copia Optica, (LAVeg

- UFPE). Fonte: autor

meio de microscopia Optica, que revela as estruturas dos tecidos
celulares e suas distribui¢des no pericarpo do fruto, por meio do uso
de feixe de luz. Abaixo A seguir, segue temos um no esquema na da
Figura 7 do procedimento realizado de acordo com Ruzin (1999).

A Anatomia Vegetal é uma disciplina que estuda as células, tecidos e
estruturas internas dos organismos vegetais. Para realizar essa ana-
lise, é necessario utilizar um microscépio dptico e seguir uma série
de procedimentos prévios. Esses procedimentos, conhecidos como
técnicas de histologia, permitem estudar as células e os tecidos vege-
tais em detalhes. O objetivo da analise de anatomia vegetal é prepa-
rar as amostras para serem estudadas sob um microscépio de luz.
No microscdpio, a observagao é realizada por meio de luz transmi-
tida, o que significa que a luz precisa passar pelo objeto em analise.
Portanto, é necessario obter fragmentos de tecido vegetal que sejam
coletados em laminas muito finas e transparentes para possibilitar a
observacdo das estruturas microscopicas (Ruzin, 1999).



FRUTA-PAO
Anrtocarpus altilis

Apos a pesquisa exploratoria, foi possivel identificar critérios de
inclusdo e exclusdo das frutas com base na analise de imagens de mi-
croscopia Optica. Essa analise permitiu selecionar um novo grupo de
frutas para uma investigacdao mais aprofundada por meio de micros-
copia eletronica de varredura (MEV).

Nesse estudo, foram caracterizados os elementos bioldgicos das
frutas selecionadas, identificando aquelas que apresentavam melho-
res caracteristicas para o desenvolvimento de estruturas bioinspira-
das, alinhadas aos principios de design. Essa fase de abstracdo das
estratégias bioldgicas busca encontrar uma area de aplicagao para
as estruturas de dissipagao de energia.

0 estudo de microscopia eletronica de varredura foi realizado
com quatro frutas: cacau (Theobroma cacao L.), maracuja (Passiflora
sp), laranja (Citrus) e roma (Punica granatum). A selecao dessas frutas
foi realizada por meio do método Delphi, levando em consideracao
as analises de anatomia vegetal realizadas por microscopia optica
convencional.

Apos essas analises, duas frutas (fruta-pdo e pitaia) foram descar-
tadas, pois ndo possuiam caracteristicas relevantes para os propdsi-
tos deste estudo. Em substituicdo, foram incluidas duas novas frutas:
laranja e roma, formando dois grupos distintos. O primeiro grupo é
composto por laranja e maracuja, enquanto o segundo grupo é for-
mado por cacau e roma. Essas frutas foram escolhidas para a realiza-
¢do da nova analise proposta nesta pesquisa.
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Figura 8: Pesquisa
exploratdria e ima-
gens de microscopia

Optica. Fonte: autor



Figura 9: Microscopia
eletronica de varredura
(MEV). Fonte: autor

As secOes das amostras vegetais foram realizadas utilizando o
criostato Leica CM 1850° para preservacao em baixa temperatura.
Esse instrumento é projetado para congelamento rapido e corte de
amostras de tecido. Os fragmentos foram seccionados em laminas
de 50 micrometros de espessura, seguindo a orientagao de corte
longitudinal. Os cortes foram cuidadosamente colocados em l[aminas
previamente identificadas e arquivadas em caixas apropriadas den-
tro de um congelador a -26°C para fixacao.

N 4
LARANJA MARACUJA CACAU ROMA

Citrus Passiflora Theobroma cacao Punica granatum
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ANALISES DOS RESULTADOS
OU DISCUSSOES

Foram realizados procedimentos de escaneamento nas quatro fru-
tas: cacau, laranja, maracuja e roma. Através das analises de esca-
neamento, foi feito o recorte da pesquisa e a laranja (Citrus sinensis)
foi selecionada para analise por meio de um software especializado
em digitalizacao de tomografia computadorizada (TC) industrial.
Foram selecionados mddulos especificos para o estudo, resultando
na fase de criagdo com a reconstru¢ao em 3D, determinagao da
superficie e do material. Em seguida, na fase de avaliagdo, realizou-
-se a investigacdo da estrutura utilizando o médulo de analise 3D de



porosidade. Essa etapa da pesquisa foi desenvolvida em colaboragdo  Figura10: Esq.A

com o Departamento de Energia Nuclear da Universidade Federal esquerda, Industrial CT
de Pernambuco (DEN-UFPE (Departamento de Energia Nuclear da Scanning - XT H 225 ST.
Universidade Federal de Pernambuco). Utilizou-se o equipamento XT Fonte: elaborado elabo-
H 225 ST para a captura das imagens de microtomografia computado-  rada pelos autores em
rizada de raio-X (Micro-CT) e a medi¢ao detalhada dos componentes colaboracio com o DEN.
internos que sdo necessarios para recursos de reconstrucdo tridimen-

sional, analise de falhas e pesquisa de materiais.

A tomografia computadorizada é comumente utilizada para
visualizar a estrutura interna de pecas industriais complexas. No
entanto, neste estudo, ela foi empregada para uma observagao nao
invasiva em amostras vegetais. O Micro-CT foi utilizado para quantifi-
car as dimensoes internas e externas das amostras vegetais de forma
suave, rapida e ndo destrutiva. Embora o procedimento tenha sido
realizado de maneira n3o invasiva, foi necessario fazer o escanea-
mento em pedagos menores para obter uma resolu¢ao mais precisa
das estruturas internas dos frutos. A Figura abaixo 11 mostra imagens
de raio-x tanto de pedacos quanto de frutos inteiros das amostras.
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Figura 11: Processo de
escaneamento no XT
H 225 ST. Fonte: elabo-

rado pelos autores.

A determinacdo da superficie e dos materiais foi realizada com au-
xilio do software VGStudio Max, no qual foi criada uma area de inte-
resse (Rol) ja observada nas imagens de MEV. A regido esta localizada
no mesocarpo médio, correspondente a parte branca do pericarpo,
chamada de albedo. O escaneamento foi realizado no fruto inteiro e
também em um pedaco, conforme a Figura 5, com dimensdes de 5 x
5 mm, para ampliar o tamanho do pixel e obter uma maior resolugao
na reconstrucao TC devido ao tamanho do voxel.



Figura12: Esq.A
esquerda, Analise
analise dos materiais.
Dir.A direita, selecdo
da mesh da area de
interesse. Fonte: ela-

borado pelos autores.

Toda a metrologia baseada em tomografia computadorizada de-
pende de uma determinacdo precisa da superficie no modelo de
voxel. Quanto mais precisa for a determinacado da superficie, menor
sera a incerteza de medicgdo. A determinacgdo da superficie permite
o modo de multimateriais, o que possibilita a determinacao simulta-
nea das superficies de varios materiais dentro de um volume, resul-
tando em um componente por material.

As malhas tetraédricas (meshes) podem ser exportadas para
simula¢des FEM de método dos elementos finitos (MEF) em outro
software para criar meshes de integracao. Dessa forma, foi possivel
converter um conjunto de dados de volume monomaterial (imagens
2D) das amostras vegetais em uma malha tetraédrica. A tomografia
computadorizada permite realizar ensaios ndao destrutivos em pecas.
O estudo de secOes transversais simples possibilita a deteccao de
poros existentes e inclusoes de outros materiais.

Na Figura 13, é observado um recorte espacial em formato clibico que
delimita a area de interesse, apresentando uma hierarquia estrutural e
espacos entre as células que tém como estratégia a absorcao de energia.
Na Figura 15, temos uma andlise de porosidade da estrutura da qual foi
retirada a mesh, que corresponde a aproximadamente 44% de poro-
sidade, por meio da analise tridimensional de porosidade (3D Porosity
Analysis), que reconhece e caracteriza a porosidade em trés dimensdes.
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Figura13: Esq.A
esquerda, Vvolume
mesh gerada no VGstu-
dio max. Dir.A direita,
Aanélise de porosi-
dade. Fonte: elabo-

rado pelos autores.

Figura 14: (a) Estru-
tura bioinspirada, . (b)
Tensao de compres-
sdo. (c) Deslocamento.
Fonte: elaborado

pelos autores.

Na etapa de prototipagao da estrutura bioinspirada por fabricagao
digital, sdo geradas alternativas de estruturas com base nos frutos
estudados. Essas estruturas sao projetadas levando em considera-
¢ao a otimizacao do material utilizado (volumetria) e a capacidade de
absorcao de energia. Em seguida, essas estruturas serao avaliadas
em softwares de simulagdo fisica por meio de céalculos matematicos,
na proxima fase da pesquisa.

N




CONSIDERACOES FINAIS

A andlise dos organismos encontrados na natureza, independente-
mente de sua simplicidade ou complexidade, oferece uma variedade
de materiais, estruturas arquitetonicas, sistemas e funcoes que
podem ser usados como referéncia e incorporados no processo de
design para diversas aplicagcdes. Com base nisso, este estudo investi-
gou estratégias presentes nas frutas que desempenham a funcao de
protecdo, as quais podem ser utilizadas em varias areas como uma
ferramenta estratégica no desenvolvimento de produtos inspirados
na natureza, buscando solucdes para sistemas de amortecimento,
protecdo contra impactos mecanicos e absorcao de energia.

No entanto, além de seu apelo estético, elas também possuem
mecanismos de protec¢ao eficientes para garantir a sobrevivéncia e
a disseminacdo de suas sementes. Essas estratégias podem servir
de base para o desenvolvimento de produtos inovadores e susten-
taveis. Essa propriedade pode ser explorada no design de produtos
que requerem sistemas de amortecimento eficientes, como cal¢ados
esportivos, equipamentos de protecdo para atletas ou até mesmo
sistemas de absorcdo de impacto em veiculos. A compreensao des-
ses mecanismos naturais pode levar a solu¢des inovadoras e, mais
sustentaveis e de grande interesse para industria técnica.

Esse estudo demonstra como a natureza é uma fonte “infinita” de
inspiracao para o design e o desenvolvimento de produtos inovadores.
A analise detalhada dos organismos encontrados na natureza revela
estratégias sofisticadas que podem ser aplicadas em varias areas. Ao
incorporar essas estratégias naturais no processo de design, podemos
criar produtos mais eficientes, sustentaveis e resilientes. A utilizagao
de materiais inspirados nas propriedades das frutas e outros organis-
mos naturais pode resultar em solu¢des que superam as alternativas
convencionais. A natureza, com toda a sua sabedoria acumulada ao
longo de milhGes de anos, nos oferece um verdadeiro catalogo de
solu¢cdes que podem ser adaptadas e aprimoradas para atender as
necessidades da sociedade. Portanto, ao buscar o desenvolvimento de
produtos de alta qualidade e eficiéncia, devemos olhar para a natureza
como uma fonte inesgotavel de inspiragdo e conhecimento.
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RESUMO

As fibras de Agave sisalana sao uma alter-
nativa valiosa devido as suas propriedades
mecanicas e baixos impactos ambientais. O
uso de materiais naturais, como o Agave, na
fabricacdo de pranchas de surfe sustentaveis
esta em ascensdo. A pesquisa busca en-
tender as estratégias bioldgicas de leveza e
resisténcia do Agave, utilizando métodos de
modelagem paramétrica e fabricacdo digital.
A abordagem bioinspirada visa desenvolver
algoritmos para gerar objetos leves e resis-
tentes, incorporando estruturas bioinspira-
das baseadas em diagramas de Voronoi. O
estudo também inclui o uso de algoritmos
evolutivos para selecionar padrdes otimiza-
dos e verificar a integridade das estruturas.
Ainvestigacdo combina aspectos bioldgicos,
computacionais e de fabricagao para criar
prototipos e modelos de estudo.



CONTEXTUALIZACAO

O campo de estudo da biomimética é vasto e estd alcancando proe-
minéncia particular através de uma explosdo de novas descobertas
em biologia e engenharia na busca de novas tecnologias desenvol-
vidas por meio da transferéncia de fun¢Ges de sistemas bioldgicos (
Lepora, et al., 2013).

A biomimética busca emular a natureza para criar projetos susten-
taveis. A natureza ja encontrou solucdes eficientes para problemas
complexos, como energia e produgao de alimentos. Os organismos uti-
lizam recursos comuns, processados de forma sustentavel, impulsio-
nados pela energia solar. A biomimética inspira o desenvolvimento de
tecnologias mais eficientes, que consomem menos energia, reduzem
o uso de materiais e evitam substancias toxicas, criando um ambiente
propicio a vida (Baumeister, 2014; Benyus, 2013; Baumeister, 2014).

De acordo com Soares & e Arruda (2018), a abordagem da
"Analogia" é essencial para os projetistas biomiméticos. Essa aborda-
gem permite referenciar modelos naturais ao criar sistemas artificiais
com caracteristicas especificas. Os projetistas buscam compreender
os principios subjacentes dos sistemas naturais para aplica-los no
desenvolvimento de novos conhecimentos. Embora seja dificil copiar
integralmente um modelo natural, a énfase esta em captar as essén-
cias e peculiaridades adaptadas aos sistemas artificiais analogos. A
"A“analogia" proporciona uma base sélida para o avanco do design
biomimético, unindo a natureza a inovagao tecnoldgica.

A aplicacdo das estratégias da natureza em conjunto com tec-
nologias de fabricacdo digital e manufatura aditiva tem relevancia
significativa para o campo do design. A pesquisa bioinspirada tem
se concentrado em desenvolver métodos e ferramentas para o uso
sistematico de informacGes provenientes de elementos naturais. Os
cientistas estdo utilizando a natureza como modelo para emular téc-
nicas de solucao encontradas na natureza, visando resolver proble-
mas e desenvolver solu¢des inovadoras.

A biomimética desempenha um papel crucial na busca por solu-
¢Oes sustentaveis no design de materiais. No século XXI, as tecno-
logias avancadas ampliam as possibilidades na area, permitindo a
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criacao de novos materiais com propriedades aprimoradas. Barauna
et al. (2016) destacam que o design de materiais, baseado na obser-
vagao sistematica da natureza, adota o pensamento preditivo para
desenvolver materiais avancados. Essa abordagem incorpora conhe-
cimentos de design e gestao de processos, impulsionando a inova-
¢do de materiais para atender as demandas da sociedade.

0 avanco das tecnologias de manufatura aditiva e o design de
novos materiais para impressao 3D oferecem oportunidades para a
inovacado sustentavel. No entanto, é importante considerar os impac-
tos ambientais e na salide humana ao escolher materiais. A selecdo
de materiais mais seguros durante o design e desenvolvimento de
produtos promove o desempenho sustentavel (Daya, 2017).

O design consciente do material esta emergindo como uma abor-
dagem que busca maximizar o desempenho com recursos minimos,
inspirado nas estratégias da natureza (Oxman, 2015). Essa aborda-
gem utiliza tecnologias emergentes, como a fabricagao digital, para
programar as propriedades dos materiais e gerar formas e estruturas
computacionalmente.

A abordagem de design chamada ecologia material, conforme
descrita por Oxman (2010), busca estabelecer uma relagdo mais pro-
funda entre o objeto de design e o ambiente, inspirada pela natureza.
Essa abordagem reconhece a interagao entre o ambiente e o objeto
de design por meio de multiplas dimensdes e variaveis ambientais.
Utilizando o design de estruturas bioinspiradas, materiais multifun-
cionais e fabricacao digital, a ecologia material amplia o espaco de
design, considerando a computacao, a fabricacao e o material como
dimensGes inseparaveis do processo. Isso resulta na criacdo de obje-
tos ecologicos desde a concepcao inicial.

Kapsali (2016) destaca que a biomimética valoriza os materiais
na natureza, reconhecendo sua eficiéncia apesar das restri¢cdes de
recursos. Proteinas e polissacarideos sdo importantes polimeros
bioldgicos, fornecendo uma variedade de propriedades e funcées. A
abordagem biomimética busca superar a limitagcdo da diversidade de
matérias-primas através por meio da hierarquia estrutural, em que
a organizac¢do do material resulta em propriedades especificas. Essa
compreensao é aplicada no design de materiais mais eficientes e
sustentaveis, inspirados pela natureza.



Em vez de depender apenas das propriedades inerentes dos ma-
teriais para melhorar a resisténcia de um produto, é possivel adotar
abordagens bioinspiradas que otimizam o uso de materiais e energia.
Isso significa que, ao revisar o design, podemos explorar alternativas
gue nao necessariamente envolvem o uso de mais material, mas,
sim, estratégias inspiradas na natureza.

Kapsali (2016) ressalta que a diversidade de polimeros utilizados
na fabricacao de produtos causa impactos negativos, como esgota-
mento de recursos e polui¢ao. No entanto, a natureza nos ensina que
é possivel construir estruturas fortes com materiais aparentemente
fracos. A abordagem hierarquica do design biomimético maximiza o
uso de recursos e permite criar estruturas resistentes e complexas de
forma sustentavel.

Baumeister (2014) destaca a distingdo entre abordagens biomimé-
ticas e solucdes bioinspiradas, como a bio utilizacdo. A biomimética
busca aprender e emular estratégias naturais por meio de analogia,
enquanto a bio utilizacao envolve a colheita de produtos ou produ-
tores. Os biomimicos se inspiram em organismos para desenvolver
processos, artefatos e materiais, buscando ideias e principios em
diferentes niveis, desde a estrutura fisica até o ecossistema.

Byrne et al. (2018) ainda destaca uma abordagem mais recente
que é representada por inspira¢des em escalas muito pequenas,
como a escala nanométrica; contudo, este esse tipo de bioinspiracao
esta mais relacionado as caracteristicas da superficie do material do
que a estrutura interna do materialdeste.

Byrne et al. (2018) destacam que abordagens em escala micro tém
sido bem-sucedidas ao estudar a relacao entre a forma, composicao
e fun¢do da estrutura em materiais biologicos. Substituir o material
bioldgico por um material artificial ndo compromete a funcdo, uma
vez que esta é principalmente determinada pelas caracteristicas es-
truturais. No entanto, a combinagao dessas perspectivas resulta em
resultados mais alinhados aos principios da biomimética.

A Figura 1 mostra micrografias eletronicas de varredura da es-
trutura leve e resistente da madeira Balsa, bem como um estudo de
design bioinspirado que emula essas propriedades em uma estru-
tura impressa em 3D. Utilizando uma combinacado de resina epoxi e
fibras de carbono, a estrutura busca manter o reforgo estrutural sem
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Figura 1: a) Micrografia
eletrénica de varre-
dura de madeira Balsa
(Ochroma lagopus) 500
um; . b) Impressao 3D
de compdsitos celulares
leves. Fonte: a) http://
sciencewise.anu.edu.
au/articles/timbers
(2018);). b) Compton

& e Lewis (2014).

adicionar peso excessivo. Esse estudo exemplifica a transferéncia de
funcdo das estratégias de leveza e resisténcia da madeira Balsa para
materiais impressos em 3D (Compton &; Lewis, 2014).

O estudo de Araujo (2015) investigou a estrutura das paredes celu-
lares do tecido vegetal do pendao floral da planta Agave para com-
preender suas estratégias de leveza e resisténcia. Foi observado que
o Agave utiliza estratégias biologicas para alcangar essas caracteris-
ticas. Através do uso de técnicas de microscopia, foi possivel analisar
a organizacao estrutural das células lignocelulésicas presentes no
tecido vegetal do Agave.

No estudo de Araujo (2015), foi desenvolvida uma estrutura bio-
mimética inspirada nas paredes celulares lignocelulésicas do Agave,
com o objetivo de emular suas estratégias bioldgicas em artefatos
materializados. Utilizando processos de modelagem digital, design
paramétrico e impressao 3D, foi possivel alinhar o projeto aos princi-
pios de crescimento e desenvolvimento de modelos bioldgicos. Essa
abordagem permitiu a otimizagdo do uso de matéria-prima e ener-
gia, mantendo propriedades mecanicas eficientes para as funcdes
desejadas (Araujo, 2015).



Figura 2: Impressdo
3D como exemplo

de aplicagdo de uma
estrutura bioinspirada
nas estratégias de
leveza e resisténcia do
Agave. Estrutura que
pode ser emulada em
uma ampla gamas de
artefatos (Araujo, 2015).
Fonte: Aradjo, (2015).

A tecnologia bioinspirada, que integra processos, principios e recur-
sos da natureza em sistemas técnicos, esta ganhando destaque e é
considerada de grande importancia nos avancos cientificos e tecno-
l6gicos a médio e longo prazos. Ela tem o potencial de transformar a
manufatura atual e abrir novos mercados para inddstrias envolvidas
em tecnologias de fabricacdo e desenvolvimento de materiais.

O uso de materiais bioldgicos na tecnologia bioinspirada é va-
lorizado por sua sustentabilidade. Sistemas biologicos feitos de
materiais bioldgicos ndo causam desperdicio ou danos irreversiveis
ao ecossistema, ao contrario, enriquecem e sustentam o ambiente.
Além disso, as estruturas bioldgicas oferecem propriedades diversifi-
cadas com um uso minimo de materiais e energia, e geram produtos
totalmente reciclaveis. (Byrne et al., 2018).

Os avancos na caracterizagao da funcdo dos organismos biolégicos
e no desenvolvimento de técnicas avangadas de fabricagdo digital im-
pulsionaram o crescimento da bioinspiracao. Estima-se que a bioins-
piracdo possa gerar bilhdes de délares em produc¢do, economizando
recursos e reduzindo a poluicdo até 2030. A fabricacdo digital bioins-
pirada é vista como uma nova fronteira da digitalizagcdo e da IndUstria
4.0, com um forte potencial de mercado. A transformagdo bioldgica
requer pesquisa e desenvolvimento extensivos. (Byrne et al., 2018).

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Esta pesquisa ressalta a importancia de estudar o Agave sisalana
sob a perspectiva da biomimética, pois ainda ndo foram encontra-
dos estudos que abordem a emulagdo de suas estratégias naturais.
Apesar de haver diversos estudos bioldgicos sobre a planta, a abor-
dagem biomimética especifica para o Agave ainda nao foi explorada.
Portanto, é crucial realizar estudos interdisciplinares para estabe-
lecer bases tedricas e praticas que permitam extrair as funcGes e
propriedades do Agave, por meio de analogias e emula¢des, com a
colaboragdo de especialistas e profissionais.

Uma equipe multidisciplinar composta por bidlogos, engenheiros,
técnicos de laboratdrio, designers e programadores digitais conduziu
esta pesquisa. Foram realizadas atividades de coleta de amostras e
analises nos laboratérios de Anatomia Vegetal e microscopia eletro-
nica. Essas etapas seguiram rigorosos padrdes cientificos e foram
orientadas pela Dra. Emilia Arruda. A integracdo dos especialistas
e as praticas laboratoriais contribuiram para a obten¢do de dados
qualitativos sobre as propriedades do Agave sisalana.

O laboratdrio de Biodesign e Artefatos Industriais da UFPE, coor-
denado pelo professor designer Amilton Arruda, também integrou a
equipe de pesquisa. O laboratério desempenhou um papel impor-
tante ao fornecer orientac¢des e apoio nas etapas de projeto, bem
como na analise do modelo natural para a extracdo de analogias e na
transferéncia de fungoes para a criagao de artefatos bioinspirados.

A pesquisa contou com o apoio dos laboratérios de engenha-
ria mecanica e impressao 3D coordenados pelo professor enge-
nheiro PhD Jorge Lino Alves, que também atuou como coorien-
tador do estudo. Os laboratérios envolvidos foram o Laboratério
de Desenvolvimento de Produtos e Servicos e o Laboratério de
Impressao 3D da Faculdade de Engenharia da Universidade do
Porto (FEUP), além do Laboratério de Impressao 3D do Instituto de
Ciéncia e Inovagao em Engenharia Mecanica e Engenharia Industrial
(INEGI) - Instituto de Ciéncia e Inovacao em Engenharia Mecanica e
Engenharia Industrial. Esses laboratérios desempenharam um papel
importante no desenvolvimento de materiais compdsitos bioins-
pirados com fibras de Agave, assim como na execu¢ao de ensaios
mecanicos para avaliar o comportamento dos materiais. A realiza-
¢do de um intercambio de mobilidade internacional de pesquisa de



doutorado na FEUP permitiu o acesso aos equipamentos necessarios
para as atividades de bancada e validagao dos materiais.

A pesquisa contou com a colaboracdo de FabLabs, empresas de
impressao 3D, e, suporte técnico de um arquiteto e designer paramé-
trico, e o laboratério de fabricacdo digital Selvagen. Essas colabora-
¢Oes foram cruciais para o desenvolvimento de estratégias compu-
tacionais, criacdo de cddigos algoritmicos e utilizagdo de tecnologias
de usinagem para aplicar as estratégias bioinspiradas.

MATERIAIS E METODOS

Através de métodos de analogia e transferéncia de funcao, as estra-
tégias biologicas sao emuladas em principios de design auxiliado
por processos de modelagem paramétrica. Em particular, esta essa
proposta visa o desenvolvimento de algoritmos para gerar objetos
leves e resistentes com seus nucleos internos obtidos por um design
baseado em diagramas de Voronoi, por meio do uso de estratégias
computacionais para criagao de estruturas bioinspiradas em um
conceito genérico de leveza e resisténcia.

Também foram desenvolvidos mais dois cddigos com a mesma
abordagem e aplicagao no desenvolvimento de pranchas de surfe
e quilhas, onde em que foi incluido um algoritmo evolutivo para
selecdo de op¢des de padrdes otimizados e outro parametro de
verificacao de integridade das estruturas dos artefatos. Deste Desse
modo, trabalhou-se a bioinspiragdo na leveza e resisténcia do Agave
com investigacdo bioldgica, processos de modelagem paramétrica e
fabricacao digital para geragdo de protétipos e modelos de estudo.

A pesquisa e a aplicacdo da biomimética sdo eficazes para a inova-
¢ao bioinspirada, seguindo os modelos da natureza. No caso do Agave,
foi realizado um estudo da biologia e da anatomia vegetal para com-
preender as estratégias de leveza e resisténcia presentes no escapo
floral da planta. A investigacao em escala micro da estrutura celular do
Agave forneceu informacoes valiosas para a concepcao de estruturas
leves e resistentes, com baixo consumo de matéria e energia. Esses
conhecimentos podem ser aplicados no desenvolvimento de novas
tecnologias e produtos inspirados na natureza.
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A escolha do Agave como elemento natural e fonte de inspiracao
esta alinhada aos principios da biomimética e da sustentabilidade.
No entanto, foi necessario realizar uma pesquisa sobre anatomia ve-
getal e conduzir experimentos em laboratério utilizando métodos de
microscopia para obter imagens de alta resolucao e avaliar a estru-
tura celular do escapo floral do Agave. Essa fase de desenvolvimento
da pesquisa permitird uma analise mais detalhada e aprofundada
dessa estrutura.

BIOMIMETICA

Segundo Queiroz, Rattes e Barbosa et al. (2015), a partir da década
de 1950, surgiram os termos "bidnica" e "biomimética" para descre-
ver a aplicagao da inspiragao na natureza em atividades humanas
investigativas e projetuais. A natureza tem sido reconhecida como
uma valiosa fonte de solugdes, impulsionando o desenvolvimento da
bioinspiracao e possibilitando melhorias no desempenho de artefa-
tos concebidos pelo homem.

Na década de 1960, os termos "biologia" e "tecnologia" se uniram
para formar o campo da biomimética, com a influéncia da ciberné-
tica. Essa combinacao resultou no termo "bionico" e estabeleceu
uma base comum para a transferéncia de conhecimento. A norma
ISO 18458-2015 define a transferéncia de conhecimento como ele-
mento central da biomimética.

Segundo Soares e Arruda (2017), o engenheiro Otto Schmitt defi-
niu o termo "Biomiméticabiomimética" em 1969, relacionado a bio-
materiais. Ele descreveu como o estudo da formacao, da estrutura
e da fun¢ao de substancias e materiais biologicamente produzidos,
bem como dos mecanismos e processos biologicos, com o objetivo
de sintetizar produtos similares por meio de mecanismos artificiais
gue imitam os naturais.

Werner Nachtigall, um zodlogo alemao, desempenhou um papel
importante na criagdo dos principios da Bidnicabibnica. A partir da
década de 1970, sua influéncia tornou a Bionica bionica uma disciplina
relevante para engenheiros e tecnélogos. Nachtigall também contri-
buiu para a expansao da Biomimética biomimética para a microescala



e a nanoescala. Seu trabalho concentrou-se na biologia, na biome-
canica de voo e na bidnica em geral. Embora a Bionica bi6nica tenha
sido associada principalmente ao estudo de mecanismos animais e a
criagao de partes artificiais do corpo humano, seu impacto se estende
para diversos campos ( Chen, 2019; Whall, 2006; Chen, 2019).

A partir da década de 1990, a biomimética experimentou um cresci-
mento significativo, impulsionado pelo avanco tecnoldgico em campos
como ciéncia da computagao, nanotecnologia, mecatronica e biotecno-
logia. Esses desenvolvimentos permitiram a transferéncia de sistemas
biologicos complexos para aplicacbes tecnoldgicas (ISO 18458-2015).

A biodnica, associada a robotica, tem ganhado popularidade como
abordagem de design, mencionada por Victor Papanek e Bruno
Munari. Outros termos como biomimetismo, bioinspiracao e bio-
design também surgiram, mas a biomimética é o mais difundido
atualmente. Reconhecida como disciplina cientifica, a biomimé-
tica impulsionou inovagdes em produtos e tecnologias, adotando
uma abordagem sistémica baseada em principios observados em
sistemas bioldgicos. (ISO 18458-2015; Whall, 2006; Queiroz; Rattes;
Barbosa. 2015Queiroz et al., 2015; 1ISO 18458-2015Whall, 2006).

Perante esta essa perspectiva, varios pesquisadores, designers
e projetistas estdo adotando a biomimética como uma abordagem
para o design sustentavel, buscando principios e solu¢des na natu-
reza. A biomimética se baseia na eficiéncia dos sistemas biologicos
que sobreviveram ao longo do tempo, adaptando-se ao ambiente de
forma surpreendente. Os designers podem utilizar esses principios
para criar produtos e materiais mais inteligentes, inovadores e com
menor impacto ambiental.

BIOINSPIRACAO E RELACAO
ESTRUTURA-FUNCAO

De acordo com Hsuan-Na (2018), a criagao de objetos e produtos,
mesmo os altamente tecnoldgicos, é amplamente baseada nos prin-
cipios e formas encontrados na natureza. Muitos produtos bem-suce-
didos sao resultado de uma relagao eficaz com as formas naturais e
os fendomenos presentes nelas.
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Figura 3: Biblioteca de
estruturas naturais open
source. Inspiracao em
estratégias da natu-
reza. Muitas estruturas
da natureza podem
atender a indUstria com
a aplicacdo de solugdes
naturais para realizar
inovacdes sustentaveis.
Fonte: https://www.
lilianvandaal.com/
single-post/2017/11/06/
structure-library (2022).

As relagdes estrutura-fungdo sdo um ponto de convergéncia entre
Engenharia e Biologia, proporcionando uma base para a colaboracgao
entre as duas disciplinas (Cohen &; Reich, 2016). A analise da morfolo-
gia da natureza permite a percepcao de detalhes e estratégias fun-
cionais presentes em sua estrutura, levando a ideias inovadoras e ga-
nhos de eficiéncia (Soares; Arruda, 2018; Wilson et al., 2010; Soares &
Arruda, 2018). De acordo com Gleich et al. (2002), o principio de forma
e fungdo é uma das vertentes mais antigas do desenvolvimento de
artefatos inspirados na natureza, e envolve a relagao entre formas

ou estruturas bioldgicas e suas fungdes. Essa abordagem remonta a
observacdes pré-cientificas da natureza que frequentemente inspira-
ram solugGes técnicas.

De acordo com Cohen & e Reich (2016), a biomimética utiliza
estruturas e padroes da natureza como fonte de inspiragdo para
solucdes de design. Comparadas as funcdes, as estruturas sao me-
nos subjetivas e menos dependentes de terminologias especificas.
Os padrdes de estrutura-fungdo sdo uma ponte entre os campos da
biologia e da tecnologia, impulsionando a inova¢do em ciéncia, enge-
nharia e design.

De acordo com Johnson et al. (2009), a abordagem biomimética
nao se limita a copiar designs da natureza, mas busca extrair princi-
pios e bons projetos para agregar valor e funcionalidade aos proje-
tos mecanicos humanos. O objetivo é utilizar solucgdes eficientes e



adaptaveis encontradas na natureza, adaptando-as para atender as Figura 4: Aempresa
necessidades humanas. ELiSE desenvolveu uma
estrutura paramétrica
bioinspirada onde em
'::‘ E I_ISE que o enrijecimento
Adaptive Waben automatico de invé-
lucros e volumes tem
relacdo direta com o
tamanho e a geometria
de cada célula e sdo
adaptados de acordo
com a carga - por exem-
plo, células menores e
mais fechadas, onde a
carga é maior, transfor-
mando-se em células

maiores e mais abertas,

onde o carregamento
é minimo. Fonte: David

O desenvolvimento da fabricagao digital e a integragdo de estraté- . _
Leidenfrost, ELiSE (2015).

gias bioinspiradas no processo de design tornam o design biomimé-
tico uma opgao promissora para estruturas leves e eficientes. Essa
abordagem, que combina modelagem paramétrica e insights da
natureza, tem o potencial de gerar solucdes sustentaveis e eficientes.

A conexao entre design e fabricacdo é essencial para a arquite-
tura e o design industrial. Antes da revolugao digital, os designers
dividiam os projetos em partes individuais e estudavam estratégias
de montagem limitadas a estruturas ortogonais. Com a revolugao
digital, a integragdo direta do design a fabricagdo superou essas limi-
tacoes, permitindo lidar com formas complexas (Tedeschi, 2014).

As impressoras 3D sao mais eficientes e produzem menos des-
perdicio em comparagdo com os métodos de fabricagdo subtrativos.
Elas sdo ideais para a fabricacao de baixo volume, pecas complexas e
personalizadas. No entanto, é importante escolher o método de im-
pressao, as propriedades do material e 0 acabamento da superficie
de acordo com as necessidades do projeto (Damodaram, 2018).

Através destes desses processos podem ser impressas formas
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complexas solidas ou ocas. Os materiais de impressdo podem ser
biodegradaveis, como por exemplo o poliacido lactico (PLA (polia-
cido lactico), assim como, outros filamentos de materiais compdsitos
compostos por fibras naturais e PLA, e muitos outros.

O uso da fabricagao digital no contexto da biomimética tem sido
uma abordagem inovadora para traduzir os principios da natureza
em projetos e produtos tangiveis. Tecnologias avangadas, como im-
pressao 3D e fabricagado digital, permitem explorar a complexidade e
a eficiéncia dos padrées biomiméticos, criando estruturas e compo-
nentes inspirados na natureza. A aplicacdo do design paramétrico,
combinado com a fabricagao digital, oferece flexibilidade na produ-
cdo e possibilita a criacdo de produtos personalizados e adaptaveis.
Essa combinacao impulsiona a criatividade e a inovacgao, resultando
em solucdes mais eficientes, sustentaveis e inspiradas pela natureza.

O diagrama de Voronoi é uma representacao grafica matematica
bioinspirada que consiste em células criadas a partir das arestas e
nos do diagrama, onde cada célula é formada pelos pontos equidis-
tantes de pelo menos trés centros. Essas células delimitam as areas
de Voronoi para cada centro, que sao compostas por segmentos e
meias-linhas. Essa representacao permite visualizar os pontos mais
proximos de um determinado centro em um plano ( Novak, 2015).

Os diagramas de Voronoi sao utilizados para criar formas espaciais
e estruturais a partir de distribui¢Ses continuas de unidades celulares.
Essa abordagem permite a criagao de objetos com design inspirado
na natureza, aplicando sistemas de auto-organizagao de estruturas
bioldgicas. Algoritmos baseados em Voronoi simulam processos natu-
rais e sao cada vez mais utilizados no campo do design para modelar
esses principios e criar estruturas 3D criativas e flexiveis.
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A pesquisa sobre as fibras de Agave revela seu potencial para serem

utilizadas na fabricacao digital ou em processos manufaturados,
especialmente na criacao de materiais bioinspirados. Essas fibras

apresentam propriedades que permitem a producao de biocomposi-
tos, que podem ser usados na impressdo 3D, oferecendo beneficios

como leveza, sustentabilidade, biodegradabilidade e baixo custo
(Velarde et al., 2021).
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Figura 5: (a) Modelos

de comparacao apre-
sentando as se¢oes
transversais com células
de Voronoi distribuidas
aleatoriamente. (b) e (d)
Visualizagdo da relagdo
entre a tensdo axial nos
elementos davigaea
tensdo de escoamento
do material. (c) Distribui-
¢Oes otimizadas de célu-
las de Voronoi. Abaixo

A seguir, modelos de
testes: viga de compres-
sdo, viga simplesmente
apoiada e viga cantile-
ver. Fonte: Adaptado
adaptada de Oncel, A.

& e Yamam, U. (2019).



O AGAVE

O Brasil é o maior produtor mundial de Agave, também conhecido
como Sisalsisal, representando cerca de 70% do mercado global de
fibras duras. A espécie mais comum na regido Nordeste do Brasil

é a Agave sisalana, que é cultivada principalmente para a extracao
de fibras duras utilizadas na industria. De acordo com a Conab, em
setembro de 2018, dados indicam que a producao de sisal atingiu
aproximadamente 92 mil toneladas em 2015 e cerca de 88 mil tonela-
das em 2016 (Conab, 2018).

O Agave ou Sisal (Agave sisalana Perrine) é uma planta exdtica e
invasora presente nas dunas e restingas do litoral brasileiro. Segundo
Ulysséa & e Silvestro (2010), essa espécie introduzida é dominante e
prejudica o crescimento da flora nativa, além de ndo fornecer ali-
mento para a fauna local.

O Agave apresenta um ciclo de vida que varia de 7 sete a 10 dez
anos. A reproducgao ocorre no escapo floral, onde surgem pequenas
folhas ao redor do apice do pendao durante a inflorescéncia. O caule
se transforma em um pedunculo floral, alcangando uma altura de
seis a oito metros. A planta produz ramos e flores, sendo uma espé-
cie monocarpica que floresce uma Unica vez antes de morrer. ( ISSG,
2020; Silva et al., 2008; 1SSG, 2020).

Apesar de ser uma espécie invasora, o agave ou sisal tem sido be-
néfico no Nordeste, adaptando-se em areas onde outras plantas tém
dificuldade. Além de contribuir para o meio ambiente, oferece opor-
tunidades econémicas através por meio do cultivo e do uso das fibras
das folhas, gerando renda e emprego para as comunidades locais.

O pendao floral do Agave, que geralmente é pouco aproveitado,
pode ser utilizado na fabricagcao de blocos para pranchas de surfe.
Pesquisas conduzidas por Ulysséa & e Silvestro (2010) mostraram que o
Agave possui qualidades favoraveis para esse fim, como leveza, resis-
téncia e requisitos ambientais. A producao de blocos a partir do Agave
tem sido bem-sucedida, e as pranchas de surfe fabricadas com esse
material sdo bem aceitas em termos de usabilidade.

Através do Agave, objeto de estudo desta investigacao, busca-se
entender por que esse sistema natural é leve e resistente, quais as



estratégias bioldgicas de leveza e resisténcia da estrutura das suas
paredes celulares. Acredita-se que uma abordagem bioinspirada é
aquela que favorece a pesquisa de desempenho ecoldgico e métricas
sobre a criagao de formas e materiais bioinspirados.

A Figura 7 mostra cortes transversais e longitudinais do Agave,
revelando diferentes elementos do tecido vegetal. O xilema é com-
posto por fibras e traqueides, células alongadas com parede se-
cundaria, organizadas em filas verticais sobrepostas. Essas células
desempenham um papel importante na sustentagao da planta,
conferindo rigidez e flexibilidade. Além disso, o parénquima também
esta presente, consistindo em células parenquimaticas com dife-
rentes formas e espessuras. Essas estruturas sao essenciais para o
funcionamento e o desenvolvimento adequados do Agave.

A estrutura celular do Agave, quando seco, é composta por paredes
celulares vazias, o que contribui para sua leveza. As imagens mi-
croscépicas mostram uma menor proporc¢do de tecidos lignificados,
com células espessadas encontradas apenas no periciclo e no xilema

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis

Figura 7: Cortes trans-
versais e longitudinal do
tecido parenquimatico
do Agave apresentando
diferentes geometrias.
Fonte: Aradjo (2015).



Figura 8: Preparacao
das amostras para MEV
e alguns equipamento
utilizados (ponto critico
e MEV Zeiss EVO).
Fonte: Araujo (2019).

primario, como fibras, traqueides e elementos de vaso. Essas carac-
teristicas sao responsaveis pela rigidez e flexibilidade da planta, ao
mesmo tempo em que contribuem para sua leveza (Araujo, 2015).

Na perspectiva do design, o Agave é eficiente em termos de ma-
téria e energia. A deposicdo de lignina ocorre apenas onde é neces-
sario, garantindo a leveza e a resisténcia adequadas com economia
de matéria e energia. As pontuacdes, que sdo areas vazadas na
estrutura da parede celular, também contribuem para a economia de
matéria, pois ndo comprometem a resisténcia da estrutura e aumen-
tam a leveza do material (Aradjo, 2015).

As imagens (que compdem a Figura 8) serviram de inspiragao
para extrair as estratégias de Agave e, posteriormente, realizar a fase
de emulacdo auxiliada por processos de design paramétrico. As ima-
gens ilustram etapas do processo de preparagao de amostras para
extracao de dados e sao aplicados aplicadas no desenvolvimento da
pesquisa.

Nesta etapa, analisa-se a funcao dos padrdes Voronoi na estrutura
celular do Agave, identificando a relagao entre esses padroes e a
estratégia de leveza e resisténcia. As células com paredes espessas
conferem rigidez e resisténcia, enquanto as células com paredes fi-
nas proporcionam leveza e flexibilidade. Essa combinacdo de células
distintas busca atender aos requisitos de projeto, resultando em uma
estrutura que equilibra resisténcia e leveza.



Figura 9: Distribuicdo
variada (a esquerda)
e uniforme (a direita).
Fonte: Aradjo (2019).

Figura 10: Distribui-

¢ado variada. Fonte:

- . . . - . Aradjo (2019).
A analise visual das imagens permitiu identificar duas formas princi- jo (2019)

pais de distribuicao dos padroes de arranjos celulares: distribuicao

uniforme e distribui¢do variada. Na Figura 9 é apresentada a distri-

buicdo dos padroes, incluindo arranjos celulares uniformes e varia-
dos. Nessa analise, foram identificadas duas abordagens principais

relacionadas as fungdes de leveza e resisténcia, com base na anato-
mia vegetal.

As células parenquimaticas proporcionam leveza e flexibilidade a
estrutura, enquanto as fibras do xilema conferem resisténcia e rigi-
dez. A analise visual revelou a presenca dessas caracteristicas, com
as células parenquimaticas associadas a leveza e as fibras do xilema
associadas a resisténcia.

A simulac¢do da distribuicdo variada/combinada de células revela
aimportancia de combinar células de diferentes tamanhos e espes-
suras de parede para obter propriedades especificas, como leveza e
resisténcia, em diferentes partes da estrutura. A variacao na densi-
dade e na concentragdo de células, juntamente junto com a variagado
na espessura das paredes celulares, contribui para alcancar proprie-
dades mecanicas desejadas.
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Figura 11: Modelos
genéricos representa-
tivos dos dois méto-
dos de distribuicao,
uniforme e variada; e
micrografias de Agave
referentes aos dois
principios de padrdes de
distribuicdo de células
com arranjos uniformes
e variados, os quais
representam o conceito
de leveza e resisténcia.
Fonte: Aradjo (2021).

Figura 12: Estruturas
paramétricas como
alternativas de emu-
lacdo dos padroes e
gerando inlmeras
possibilidades esté-
ticas e estruturais.
Fonte: Aradjo (2021).

Foram selecionados os resultados mais relevantes da emulacao

da estratégia de leveza e resisténcia do Agave, que incluem duas
abordagens de arranjos celulares: distribuicao uniforme e distribui-
¢ao variada por atratores. Foram desenvolvidos trés modelos com
variagao de densidade na distribuicao uniforme e exploradas duas
possibilidades de variacao de densidade na distribuicao variada por
atratores, considerando o diametro das células e a espessura das pa-
redes. Esses resultados representam avancos significativos na busca
por estruturas bioinspiradas que combinem leveza e resisténcia.
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Foram definidas cinco variacoes de padroes de organizacao celular
para a prototipacado tridimensional. Os dados relevantes, como area
de superficie, volume, espessura das paredes e peso, foram extrai-
dos do cddigo para analise comparativa das placas impressas. Essas



informac0es sdo essenciais para avaliar o desempenho e a eficiéncia  Figura 13: Modelo de

das estruturas prototipadas. impressdo 3D (SLS)
A andlise dos dados das impressdes dos modelos refor¢ou a im- com dimensdes 60 x
portancia da investigacdo das estratégias de leveza e resisténcia do 60 x 03 mm. Fonte:

Agave. A revisao da literatura e as reflexdes sobre a estrutura celular Aradjo (2021).
confirmaram a aplicabilidade dessas estratégias no design bioinspi-

rado. Essas descobertas ressaltam a relevancia de explorar as apli-

cacOes dessas estratégias na concepgao de estruturas eficientes e

sustentaveis.

Os modelos 01, 02 e 03 foram comparados em relagao ao padrao

de distribuicdo uniforme. O modelo 01 é mais leve, flexivel e possui
menor volume de material. O modelo 02 possui densidade interme-
diaria, enquanto o modelo 03 é mais denso, resultando em maior
resisténcia e rigidez. Essas caracteristicas foram observadas através
de andlises tateis e sensoriais. Os modelos 04 e 05 foram analisados
em relagdo ao padrao de distribuicao variada. O modelo 04 possui
alta densidade de células com paredes espessas, resultando em
maior volume, peso, rigidez e resisténcia. J4 o modelo 05 apresenta
menor densidade no centro, mas com paredes espessas, resultando
em menor peso e volume. O modelo 05 busca um equilibrio entre
resisténcia e leveza, reforcando a estrutura sem aumentar demasia-
damente o peso e o volume. Um modelo impresso em maior escala
foi criado usando filamento de PLA por FFF. Essa peca permitiu
explorar diferentes processos e materiais, além de observar acaba-
mentos distintos. Sua finalidade foi comparar e analisar em relagdo
aos modelos anteriores, ampliando as possibilidades de estudo e
experimentacao.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Figura 14: Modelo
de impressao 3D (
FE) com dimensdes
150 X 150 X 10 mm.
Fonte: Aradjo (2021).

Figura 15: Outputs
do esqueleto interno
de uma prancha de
surfe oca. Fonte:
Aradjo (2021).
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Durante o projeto, foram feitos protétipos de quilhas em escala real
usando fabricacdo digital, como resultados gerados pelo algoritmo.
A Figura 16 exibe uma variedade de quilhas gerados geradas pelo c6-
digo. Essas etapas de prototipagem e geragdo de outputs contribui-
ram para a melhoria do cddigo, design e funcionalidade do artefato.



Figura 16: Variedade
genética dos mode-
los selecionados.
Fonte: Aradjo (2022).

Foi utilizada uma metodologia de analise e otimizacdo para escolher
os modelos mais adequados, buscando um equilibrio entre leveza e
resisténcia. A proposta nao era obter a configuracao mais resistente
ou mais leve, mas sim criar variagoes que permitissem balancear
essas caracteristicas. Um algoritmo generativo foi desenvolvido para
gerar multiplas opc¢Ges de design de artefatos digitais bioinspirados,
proporcionando uma ampla gama de possibilidades.

Foi desenvolvido um protétipo de quilha para pranchas de surfe
utilizando estratégias de leveza e resisténcia inspiradas no Agave. O
prototipo foi impresso em uma impressora 3D de resina com mate-
rial de base bioldgica de soja, explorando as propriedades estrutu-
rais e materiais do Agave. Essa abordagem visa criar uma quilha leve,
resistente e com capacidade de flutuagao, proporcionando melhor
desempenho nas pranchas de surfe.

A quilha impressa funciona como o nucleo interno da estrutura
e é preenchida com o material bioinspirado Respan contendo 20%
de fibras de 600 um. Apds o preenchimento, é realizado o processo
de nivelamento e laminacao com fibra de vidro e resina elastomera
3002 para aumentar a resisténcia mecanica e tornar a quilha im-
permeavel. A aplicacdo da quilha bioinspirada na prancha de surfe
é uma integracao criativa dos conceitos abordados na pesquisa.
Devido a presenga de ar na espuma, a quilha flutua quando imper-
meabilizada, evitando que afunde caso se solte da prancha. Além
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Figura 17: Etapas de disso, essa aplicacdo possui tem um apelo estético atraente, explo-
desenvolvimento de rando as dimensdes sensoriais e bioinspiradas nos artefatos de surfe.
um prototipo de quilha
bioinspirada em estru-
turas celulares com
padrdo aplicagdo do
padrdo de Voronoi com

base nas estratégias de
leveza e resisténcia do
Agave, e aplicagdo de
material bioinspirado
com fibras de agave e
resinas de mamona.
Fonte: Aradjo (2022).




CONSIDERACOES FINAIS

Aincorporacdo das estratégias de modelos naturais na fabricacao
digital e manufatura oferece um potencial inovador em sustentabili-
dade. A aplicacdo dessas estratégias permite criar artefatos susten-
taveis, aproveitando as informagées da anatomia celular do Agave
para conceber estruturas leves e resistentes com o uso de materiais
sustentaveis. A escolha do Agave como fonte de bioinspiragdo estru-
tural e material para artefatos de surfe esta alinhada aos principios
da biomimética e da sustentabilidade.

A partir do estudo do Agave, foi possivel compreender as estratégias
bioldgicas de leveza e resisténcia presentes em suas paredes celula-
res. Isso destacou a importancia de projetar estruturas biomiméticas
com base nos arranjos celulares de estruturas bioldgicas, levando em
consideracdo a anatomia vegetal e os tipos de células presentes. Esse
conhecimento embasado no estudo do Agave contribui para o desen-
volvimento de estruturas mais leves e resistentes.

O estudo permitiu explorar de forma bioinspirada a manipulagao
de estruturas paramétricas de padrdes de Voronoi, que foram utili-
zados como ferramenta para emular os principios de leveza e resis-
téncia do Agave. Foram desenvolvidos trés codigos para emulagao
genérica, desenvolvimento de esqueletos para pranchas de surfe
e geracao de quilhas. A descricao detalhada dessa fase demonstra
como foram programadas as estratégias de computacado paramétrica
baseadas na bioinspiragado, visando alcangar os objetivos estabeleci-
dos. Esses cddigos permitem gerar infinitas variacdes de outputs com
base nos parametros desejados.

Diversos processos de impressao 3D foram abordados no estudo,
com o SLA sendo escolhido para a impressado das quilhas devido as
suas vantagens em termos de dimensdes, qualidade de acabamento
e possibilidades estéticas. Ja para a prototipagem do esqueleto das
pranchas de construcdo oca, optou-se pelo método de usinagem
por CNC, amplamente utilizado na fabricacdo de pranchas de surfe
de madeira. A aplicacdo da estratégia do Agave nessa estrutura
permitiu otimizar a leveza e a resisténcia do esqueleto, explorando a
construcdo oca de forma vazada.
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Os artefatos foram validados por meio da otimizagao com algo-
ritmos de inteligéncia artificial e testes mecanicos, demonstrando
comportamento similar ao das amostras de Agave. Os materiais
compostos por fibras de Agave em matrizes de resina de mamona
foram aplicados nas pranchas e quilhas de surfe, contribuindo para o
desempenho técnico e ambiental dos artefatos.



REFERENCIAS

ARAUJO, R. (2015). Biomimética e artefatos para ambientes aqudticos
-: estratégias de leveza e resisténcia inspiradas na estrutura celu-
lar do Agave. Beau Bassin: Ed. Novas Edicoes Académicas, Omni
Scriptum Publishing Group - Beau Bassin., 2015.

BAUMEISTER, D. (2014). Biomimicry Resource Handbook:. A seed of
Best Practices. Missoula, Montana: Ed. Biomimicry 3.8 - Missoula,
Montana.(, 2014).

BENYUS, J. (2003) Biomimética: Inovagdo inovagao inspirada pela
natureza. Ed.Sao Paulo: Pensamento-Cultrix., 2003.

BYRNE, G. et al. ; DIMITROV, D.; MONOSTORI, L.; TETI, R.; HOUTEN,
F.; WERTHEIM, R. (2018). Biologicalisation: Biological Transformation
in Manufacturing. CIRP Journal of Manufacturing Science and
Technology,. [S. L], Volume v. 21, p. 1-32, May maio 2018, Pages 1-32.
https://doi.org/10.1016/j.cirpj.2018.03.003.

COHEN, Y. &; REICH, Y. (2016). Biomimetic Design Method for Innovation
and Sustainability. Switzerland: Springer International Publishing,
2016 - doi: 10.1007/978-3-319-33997-9 - Switzerland.

COMPTON, B. G., .; LEWIS, J. A.: 3D-printing of lightweight cellular
composites. Adv. Mater., [S. L], v. 26, p. 5930--5935, ( 2014).

CONAB - Companhia Nacional de Abastecimento. Conjuntura Mensal.
2018. Acesso em: 11/2018 Disponivel em: https://www.conab.gov.br/

info-agro/analises-do-mercado-agropecuario-e-extrativista/anali-

ses-do-mercado/historico-mensal-de-fibras/item/download/22582
c625a2e446783a366275711d8d78fo8d. Acesso em: nov. 2018.

DAMODARAM, R. Bio-Mimetic Design With 3d Printable Composites.
South Dakota State University: Thesis Master of Science. South
Dakota State University,. 2018.

DAYA, T. Facilitating Sustainable Material Decisions: A Case Study of 3D
Printing Materials. 2017. Thesis (PhD). thesis. - UC Berkeley Electronic
Theses and Dissertations. , 2017.

" fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



GLEICH, A. et al; PADE, C.; PETSCHOW, U.; PISSARSKOI, E. Potentials
and Trends in Biomimetics. New York: Springer. , New York. 2002.

GLOBAL Invasive Species Database. Species profile: Agave sisalana, 08
jun. 2010. Disponivel em: http://www.iucngisd.org/gisd/speciesname/
Agavetsisalana. Acesso em: 20 abr. 2020.

HSUAN-NA, T. Design: conceitos e métodos. Ed. Sdo Paulo: Blucher. ,
Sao Paulo, 2018.

ISSG - GLOBAL Invasive Species Database. Species profile: Agave
sisalana. http://www.iucngisd.org/gisd/speciesname/Agave+sisalana.
Acessado em 20/04/2020.

ISO (18458-2015). Biomimetics —: Terminology, concepts and metho-
dology. 2015.

ISO 527-1. Plastics -: Determination of tensile properties - Part 1:
General principles. 2019.

JOHNSON, et al. Recent advances in biomimetic sensing technolo-
gies. Philosophical Transactions of the Royal Society A: Mathematical,
Physical and Engineering Sciences, [S. L], v. 367, n. (1893), p. 1559--
1569, ano. doi:10.1098/rsta.2009.0005. 2009

KAPSALI, V. Biomimetics for Designers —: Applying Nature's Processes
& Materials in the Real World. Londres: Ed. Hames & Hudson, London,
2016.

LEPORA, N. F; VERSCHURE, P.; PRESCOTT, T. J. The state of the art in
biomimetics. Bioinspiration & Biomimetics, [S. L], v. 8, (n. 1), 013001-.
doi:10.1088/1748-3182/8/1/013001. 2013.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem as coisas. Sao Paulo,: Martins
Editora., 1981.

OXMAN, N. Material-based design computation. 2010. Thesis (Ph.D.)-) -
Massachusetts Institute of Technology, Dept. of Architecture, 2010.

OXMAN, N. et al; ORTIZ, C.; GRAMAZIO, F.; KOHLER, M. Computer-
Aided Design. Elsevier, [S. L], Volume v. 60. , p. XX-xX, 2015.

QUEIROZ, NataliaN.,; RATTES, Rafael R.;& BARBOSA, Rodrigo. Bionica



e biomimética no contexto da complexidade e sustentabilidade em
projeto. In: ARRUDA, A. J. V. (org.). Design Contextocontexto: ensaios
sobre design, cultura e tecnologia - Design & Complexidade. Org.
Amilton Jose Vieira de Arruda. Recife: Vol. 1. Ed. Universitaria, 2015. v.
1, Cap.7. p. 127-144. Ed. Universitaria: Recife - PE, 2015.

SILVA, R. V. Compésito de resina poliuretano derivada de éleo de ma-
mona e fibras vegetais. 2003. Tese (dDoutorado. ) - Universidade de
Sao Paulo, Sao Carlos, 2003.

SOARES, T., & ARRUDA, A. J. Ecomateriais biomiméticos, um cami-
nho eficiente para a sustentabilidade. MIX Sustentdvel, Floriandpolis,
V. 3, n.( 4), p. 29-45, 2017. https://doi.org/10.29183/2447-3073.MIX2017.
v3.n4.29-45. 2017.

SOARES &; ARRUDA (2018). Novas estratégias da biomimética:
as analogias no biodesign e na bioarquitetura. MIX Sustentdvel. ,
Florianépolis. , v. 4, - n. 1-, p. 73-82 -, mar.co. 2018.

TEDESCHI, A. (2014). AAD Algorithms-Aided Design.: Parametric strate-
gies using grasshopper. Local: edEd. Le Penseur., (2014).

ULYSSEA, M.,; SILVESTRO, M.: Pranchas de Surf Ambientalmente
Corretas, Utilizando Madeira da Agave, Espécie Exdtica e Invasora
de Vegetacdo Nativa Brasileira. In: 1° 1° CONGRESSO DE INOVACAO,
TECNOLOGIA E SUSTENTABILIDADE, 2010, - Santa Catarina, (2010).
Anais [...]. Santa Catarina: 2010.

VELARDE et al. (2021). Mechanical and Physicochemical Properties of
3D-Printed Agave Fibers/Poly(lactic) Acid Biocomposites. Materials
2021, [S. L], v. 14, 3111, 2021. (2021).

WILSON et al. The effects of biological examples in idea generation.
Design Studies, [S. L], Volume v. 31, Issue n. 2, Pages p. 169-186, ISSN
0142-694X, https://doi.org/10.1016/j.destud.2009.10.003. 2010.

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



£ 203






Chega o momento, entao, em que, a des-
peito da forte sensagao de vertigem e de-
sorientacdo que possamos experimentar, é
preciso abandonar aquela forma que virou
carcaga, ndo nos diz mais nada, e irem
busca de outra que nos pareca vital, que
“aumente nossa poténcia de agir”. (Preciosa,
2005, p. 47)

MODA MASCULINA
E SEXUALIDADE

Historicamente, as roupas que recobrem os
corpos sao produtos de fatos previamente
vividos. As modelagens das pecas e as cores
do vestudrio incorporam um fio imagético
que pode ser percorrido pelo pesquisador de
moda para compreender seu(s) ponto(s) de



partida. Entretanto, a ideia atual de moda é, inexoravelmente, uma
contrarresposta a um comportamento prévio (Lipovetsky, 2009),
de modo que, se faz preciso necessario operar como uma enorme
maquina projetora de imagens, pela qual a bobina da moda pode ser
acionada em sentido inverso para que as projecdes ilustrem quais fa-
tos levaram ao consumo de moda em uma determinada atualidade.
Assim, partimos do entendimento de a moda ser produto de fatores
histéricos multiplicados com pesos distintos, tais como, contextos
culturais, mudancas comportamentais, avancos tecnoldgicos, entre
outras combinacdes de acontecimentos. As interligagdes entre esses
acontecimentos, inclusive em suas distanciasdistancias, nos leva afir-
mar a importancia que cabe, em pesquisa de moda, agucar a sensibi-
lidade como tradutora no alinhavar dos pontos que unem figurinos.

Para o campo das analises histdricas da moda, buscamos tragar
um recorte especifico no amplo espectro de estudo sobre o tema,
delimitando uma énfase na histéria da moda masculina, em especial,
aos nos acontecimentos culturais capazes de apresentar conexoes
entre os comportamentos sexuais das masculinidades nao hegemo-
nicas (Connell, 1995; ; 2005) e como eles podem ter contribuido na
para a imagem de moda que fez cena nos anos 1970. A escolha de
apresentar este esse recorte temporal é se da por sua relagdo com o
entendimento de uma profunda transformacao na conjuntura mun-
dial, em que movimentos sociais catalizadores, como os debates fe-
ministas (Hobsbawm, 1995) e avanc¢os das minorias sexuais (Trevisan,
2018), se contrapunham as estruturas conservadoras de estados que
se orientavam rumo ao neoliberalismo posterior (Hobsbawm, 1995).

No turbilhdo dessas mudancas, uma profunda transformacao faz
moda torneando e alongando corpos masculinos, de modo que a década
de 1970, através por meio de corpos delgados, demarca o aproximar
(quase em fusao), do feminino e do masculino. Neste Nesse sentido,
considerando o corte temporal a partir de 1968 - quando da difusao em
telas de televisao e cinema -, analisaremos, num primeiro momento, a
constru¢ao de um modelo masculino que possibilitou a emergéncia de
uma estética produtora de um figurino ou moda dissidente.

De imensa contribuicdo para esse este estudo, além da pesquisa
qualitativa de cunho bibliografico e documental, foram as fontes se-
cundarias tomadas, tais como pecas publicitarias, revistas de época,
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em especial “O Cruzeiro”, disponiveis digitalmente pela a partir da
Biblioteca Nacional, produ¢des musicais diversas, acervos de jornais,
além do acervo digitalizado do Instituto Moreira Sales.".

Uma pergunta foi tomada como questao central no acessar des-
tes desses contetdos: no tempo observado, quais acontecimentos
artisticos, nomes e comportamentos culturais divergentes contribui-
ram para a estética de moda masculina? Em busca de respostas, aqui
sdo apresentados, em grupos especificos e de modo panoramico,
um nome ou movimento comportamental, o estilo musical em voga,
a silhueta de moda masculina correspondente e, diante do carater
imagético desta pesquisa, sao apontadas fotografias capazes de sin-
tetizar o zeigtgeist da época. Neste Nesse sentido, estaremos atentos
aos riscos das tradugoes generalizantes, pois, como dito pelo foto-
grafo referencial do desvelar das singularidades do corpo masculino
no Brasil, Alair Gomes, °2 “as descricoes do mundo s6 sdo possiveis
por meio de “'concepcdes” ’ generalissimas que explicando tudo,
nivelam tudo, arrasam tudo” (Gomes apud in Santos, 2006, Pp. 63)”.

«n

01 Este recorte faz parte de um estudo maior, cuja resultantecujo resultado serafoi

a tese “Fotoetnografia aplicada ao (re)design de corpos: uma investigagdo de moda entre
homens”, com autoria de Alamo Bandeira e defesa prevista no Programa de Pés-Graduacio
em Design (PPGDesign) da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) em junho de 2023.
Contudo, aqui se totaliza ao revelar um cenario fechado na década de 1970. Os métodos
adotados na tese totatoda, para além de didlogo com o objeto de estudo, operam ferramentas
etnograficas na pesquisa sobre o corpo (Le Breton, 1999/2013) e as masculinidades (Connell,
1995; ; 2005), buscam colaborar com as pesquisas da narrativa histrica da moda masculina
(Mcdowell, 1997; Queiroz, 2009; Mcdowell, 1997), como tambémassim como contribuir na com
a reflexdo histérica de moda nacional (Prado E; Braga, 2011) e criar um elo entre a historiografia
de moda tradicional (Laver, 2003; Mendes E; Haye, 2003) e reflexdes marginalizadas, como a

contribuicdo histérica dos movimentos (e personagens) homossexuais na arte (Santos, 2006).

02 Alair Gomes (1921-1992), a partir de 1968 e por décadas avanteem diante, realiza
uma extensa obra fotografica cuja poética enfatiza a beleza do corpo masculino. Reveladas
em preto e branco - por um olhar divergente ao hegemonico -, os corpos masculinos reais
sdo ressignificados em narrativas imagéticas, sendo a das mais representativas na sua
producdo, as inimeras sequencias sequéncias de imagens de rapazes na praia de Ipanema

captadas da janela do seu apartamento no Rio de Janeiro (Santos, 2006).



Neste Nesse recorte temporal dos anos 1970, as mudancas de
moda ocorrem na realidade da censura e repressao da Ditadura
Militar no Brasil (1964-1985), bem como na contextualiza¢ao do ce-
nario pop internacional. Assim, partiremos com as posicGes diferen-
ciadas quanto a a situacdo politica do pais, pelas quais tém-se duas
vias estilisticas para a jovem moda vigente, ambas propostas por
movimentos musicais: a Jovem Guarda e o Tropicalismo. Em seguida,
propomos a revisao do conceito de masculinidade hegemdnica a
partir do glam rock - em sua versao britanica com David Bowie e na
original traducao brasileira do grupo Secos & Molhados, a partir da
silhueta androgina e sedutora do cantor Ney Matogrosso.

A JOVEM GUARDA E A MODA ALIENADA

Eu sou terrivel e é bom parar

Por que agora vou decolar

N&o é preciso nem avido

Eu voo mesmo aqui no chdo

Eu sou terrivel vou lhe contar

Nao vai ser mole me acompanhar
Garota que andar do meu lado

Vai ver que eu ando mesmo apressado
Minha caranga é maquina quente
(Carlos E; Carlos, 1967)°3

Observa-se que durante o periodo da Ditadura Militar houve dois gran-
des momentos comportamentais que configuram uma bifurcacao de
estilos musicais e de moda vigentes: a moda da Jovem Guarda e a anti-
moda do Tropicalismo em seus desdobramentos na MPB. Neste Nesse
cenario, a censura militar agia constantemente, impedindo a livre
expressao politica publica que regulamentava, ao de acordo com seu

03 Trecho da musica “Eu sou terrivel”, escrita por Roberto Carlos e Erasmo
Carlos, langada no album “Roberto Carlos em Ritmo de Aventura”, trilha sonora do longa

homonimo ao album, em 1967, pela gravadora CBS.
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arbitrio, os costumes. Ndo raro, revistas e musicas tinham trechos pre-
viamente censurados, bem como a violéncia institucional era imposta
contra os militantes esquerdistas. Exemplo disto disso temos nas
ocorréncias sobre o album “/ndia,” da de cantora Gal Costa, expoente
do Tropicalismo, cuja capa censurada era coberta nas prateleiras das
lojas por uma luva plastica azul sobre a foto de seu biquini. Também
marcou o cenario cultural, para além da moda, o caso da estilista Zuzu
Angel, que, por sistematicamente denunciar, tanto no Brasil, como nos
Estados Unidos, o desaparecimento do seu filho Stuart Angel pelo por
conta do regime militar, foi assassinada, no Rio de Janeiro, através por
meio da sabotagem de seu carro (Prado E; Braga, 2011).

Todavia, diversos fatores, de dificil controle por parte da repres-
sao militar, tais como o crescimento do consumo na classe média,

a rapida expansao urbana das capitais, além da difusado dos televi-
sores domésticos, colaboram para a mudanc¢a nos comportamen-
tos sexuais da época (avancos das lutas feministas, surgimento da
pilula anticoncepcional), que, por sua vez, vao de encontro ao ideal
de homem jovem vendido pela imprensa tradicional (no cinema
comercial e nas grandes gravadoras). Este Esse modelo de homem
jovem vendido pelo “pela massmass media” (Prado E; Braga, 2011,

p. 272) se traduzia em na moda alienada aos debates politicos que
dominou o Brasil desde a primeira metade década de 1960: a “Jovem
Guarda”. Neste Nesse sentido, entendemos que este esse movimento
bem pode ser apreendido como esteticamente alinhado aos discur-
sos direitistas do golpe militar.

A Jovem Guarda foi um estilo musical encabec¢ado pelo cantor
Roberto Carlos e propagada através por meio do capital das grandes
gravadoras de disco, do cinema, da televisao e da imprensa. Aimagem
binaria e bem delimitada dos géneros (masculino e feminino, exclusi-
vamente), divulgada pelos meios de comunica¢ao impressos (como as
revistas semanais “O Cruzeiro” e “Manchete) eram reforcadas através
do programa de televisao aberta homénimo produzido pela Rede
Record, tomando as casas brasileiras entre aos anos de 1965 e 1968,
com o moderno Roberto Carlos como apresentador- ancora ancora em
companhia de Erasmo Carlos e da musa Wanderléia.



Figura 1: Roberto Carlos
como icone do con-
sumo alienado: carros,
musica e juventude.
Fonte: Revista “O
Cruzeiro” |/ Biblioteca
Nacional (dez. 1966).

Essa imagem do gala bonito e jovem era reafirmada por simbolos
de virilidade - como sua colegdo de carros de luxo, cenas de acdo
nos longas, além do apelido “Rei”, cunhado em 1966 pelo apresen-
tador Chacrinha -, vinculando-o ao ideal masculino de prosperi-
dade e futuro presente no discurso vendido a classe média do “mi-
lagre (militar) econ6mico”.°4. Assim, nas telas do cinema, a Jovem
Guarda protagonizava cenas antoldgicas e romantizadas deste
desse milagre, tal como no filme de longa -metragem “Em ritmo de
aventura”, de (1968). O filme é um thrillerrailer de acdo que segue

a cartilha da industria cinematografica hollywoodiana, explici-
tando a impregnacao da cultura mass media estadunidense dessas
propostas. O cenario é a cidade do Rio de Janeiro, maravilhosa em
satisfazer os desejos das modernas conquistas do mercado imobi-
liario e automobilistico. Assim, em picos de arranha-céus e em cur-
vas tortuosas dirigidas em alta velocidade, Roberto Carlos foi seu
proprio dublé, arriscando-se para promover o modelo do rapaz
viril, mas ndo-tao-bem-comportado, embalado pelas composi-
¢Ges de 1968, de facil sucesso fonografico pelo evocar da rebeldia

04 “Milagre econdmico” foi um termo cunhado para se referir ao projeto econémico
dos governos militares que gorvernaramgovernaram o Brasil entre os anos de 1964 e 1985.
Para uma maior compreensdo do tema que estrapolaextrapola esta tese, cabe a leitura

de: Andréa Bandeira (in Silva; Barbosa, 2022) e Maria Helena Moreira Alves (2005).
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domesticada dos vildes da pelicula: “Eu sou Terrivelterrivel” e “Por
isso corro demais”.

A moda binaria da Jovem Guarda se reafirmava nas garotas em
suas minissaias e em seus cabelos alisados, a moda da cantora
Wanderléa; ja os homens enxergavam no “Rei” Roberto e em seu
parceiro, Erasmo Carlos, o mito do jovem “prafrentex”, ao importar
avisualidade de icones do rock, seja fosse a moda britanica dos
Beatles, seja fosse o estilo de Elvis Presley, para o clima brasileiro:
franjas masculinas imensas e escovadas sobre a testa, calcas Saint-
Tropez de cds baixo ajustadas nas coxas, ankle boots sem meia, terno
careca, malha com gola rolé ou camisa social com gola pontuda
aberta no peito, além de correntes grossas no pescoco e o anel estilo
Brucutu, oriundo de pecas dos fuscas da multinacional Volkswagen
(Oliveira, 2020). Assim, nas paginas da revista “ O Cruzeiro,” o jovem
Roberto Carlos (Figura 1) estava sempre presente, e sempre envolto
por um consumo de estilo alienado dos debates e enfrentamentos
politicos do seu momento histérico no do pais.

A TROPICALIA E A MODA COMBATIVA

Os olhos verdes da mulata

A cabeleira esconde atras da verde mata

O luar do sertao

O monumento nao tem porta

A entrada de uma rua antiga, estreita e torta

E no joelho uma crianga sorridente, feia e morta
Estende a mao

Viva a mata-ta-ta

Viva a mulata-ta-ta-ta-ta

(Veloso, 1968)°5

Se a Jovem Guarda alienava-se das lutas contra o regime militar,

05 Trecho da musica “Tropicalia”, composta por Caetano Veloso e langada em 1968

no album-manifesto Tropicalia ou Panis et Circencis, pela gravadora Philips Records.



havia um movimento artistico contrario, que exaltava a beleza “de
um Brasil-paradoxo” (Trevisan, 2018, p. 270), no qual a linearidade ou
a fidelidade artistica, tal qual nos costumes, poderia ser trocada por
inspiragdo em estéticas nacionais e internacionais diversas (como
0 movimento hippie nos EUA, o rock dos Rolling Stones ou a intro-
ducdo da guitarra elétrica na MPB) para construir uma sonoridade e
uma moda atraentes, mas distantes de reproducdes coloniais.
Tomando o espirito de vanguarda da antropofagia de Oswald de
Andrade, esse grupo, formado por cantores e compositores, com
nucleo inicial incluindo Maria Bethania, Gal Costa, Caetano Veloso
e Gilberto Gil, proclamava a necessidade de devorar sem medo
(Trevisan, 2018, p. 270) as novidades artisticas mundiais para inter-
preta-las segundo a dtica local. Corrobora a forte influéncia das artes
plasticas, sendo a propria nomeagao do grupo, advinda apds do con-
tato com a obra “Tropicdlia”, do artista carioca Hélio Oiticica, que, de
certo modo, é mentor intelectual das discussbes sobre a brasilidade
das expressdes artisticas para esse movimento. Sobre esta essa obra
e quanto a sua nomeacao, Oiticica, em 1968, explica:

Propositadamente quis eu, desde a designacao criada
por mim de Tropicalia (devo informar que a designacdo
foi criada por mim, muito antes de outras que sobrevi-
veram, até se tornar a moda atual) até os seus minimos
elementos, acentuar essa nova linguagem com ele-
mentos brasileiros, numa tentativa ambiciosissima de
criar uma linguagem nossa, caracteristica, que fizesse
frente a imagética Pop e OP, internacionais, na qual
mergulhava boa parte de nossos artistas. (Oiticica in
apud Brett et al., 1992, p. 124).

Aqui ressaltamos o aspecto ciclico pelo qual o masculino mergulha
numa liberdade de formas sobre as questdes de brasilidade. Isto
Isso porque, expoente especial deste desse indagar, € o trabalho

de Oiticica nomeado “Parangolé”, que se destaca plasticamente ao
criar uma arte vestivel, cujo ampliar de sentido e forma prescinde do
corpo, preferencialmente marginal (no sentido de “a a margem de”)
dos negros moradores de favela e sambistas da Escola de Samba
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Mangueira. Assim, fazendo da danga (o samba) uma gestualidade
estrutural da obra, o Parangolé ressignifica a arte e o vestir:

O “vestir”, sentido maior e total da mesma, - contra-
pOe-se ao “assistir”, sentido secundario, fechando
assim o ciclo “vestir-assistir”. O vestir ja ai se constitui
numa totalidade vivencial da obra, pois ao desdobra-
desdobra-la tendo como nucleo central o seu proprio
corpo, o espectador como que ja vivencia a transmu-
tacdo espacial que ai se da: percebe ele na sua condi-
¢do de nlcleo estrutural da obra, o desdobramento
vivencial desse espaco inter-corporal. (Oiticica in apud
Brett et al., 1992, p. 93)°¢

Notadamente, a complexificagdo do vestir expressa na ousadia das
vanguardas de artes plasticas, presentifica-se na visualidade dos baia-
nos tropicalistas. Caetano e Gilberto Gil, vestidos de forma indepen-
dente do padrdo de moda das metrdpoles europeias, desconstroem
padroes de masculinidade hegemonica a partir do croché, dos traba-
lhos manuais, com o uso das fibras naturais, refletindo o estilo hippie
das plateias que os acompanham. Neste Nesse sentido, recorremos as
as ideias de Alexandre Santos (2006, p. 221) ao afirmar que “a androgi-
nia desbundante do cantor baiano é também o eclipse das fronteiras
entre o masculino e o feminino, sem fazer disso uma bandeira passi-
vel de classificacdo rigida do seu comportamento” (p. 221).

06 Hélio Oiticica, Anotagbes sobre o Parangolé, publicado por H.O para a exposi¢do
“Opinido 65” no Museu de Arte mOderna Moderna do rio Rio de Janeiro em 1965. In Helio

QOiticica, 1992.



Figura 2. Caetano
Veloso vestindo pecas
autorais que valorizam
o artesanato brasileiro,
marcado pelo debate
nacionalista das van-
guardas artisticas do
periodo. Fontes: Col.
Walter Silva/IMS (s/d);
Thereza Eugenia (1979);
Colegdo José Ramos
Tinhorao/IMS (s/d).

Nos palcos de Caetano Veloso, esta essa ambiguidade sexual tran-
sita entre os cddigos do feminino - com figurinos feitos de plastico
(Trevisan, 2018) - e do masculino - vestindo camisa ou terno e ne-
nhum adorno (Figura 2). Ele ainda desfila longas madeixas encaraco-
ladas, iguais a as de sua irma, a cantora Maria Bethania, e ndo sem
proposito foi houve a comogao publica plblica quando os cabelos
dele e de Gilberto Gil foram brutalmente raspados pela policia mili-
tar, durante a prisdo politica ocorrida em 1968, ap6s o Al-5 ser de-
cretado. Este Esse fato corrobora as afirmag¢des do quanto a fluidez
dos papéis de género incomodava o regime (Favero, 2013), bem como
reafirma o quanto é importante a compreensao critica e politica da
moda, sobretudo pelo por seu carater ciclico e pela sua amplitude,
que engloba o vestuario, mas vai além ao projetar como as linhas
politicas de pensamento sao refletidas nos grupos urbanos.

Por essa perspectiva, o grupo de musica Secos & Molhados nos
interessa a partir da sua performance, que, oposta em relacao ao pa-
drao representado pela Jovem Guarda, coaduna, de modo diverso, a
Tropicalia. Sua autoralidade no uso do corpo como lugar das ideias
performaticas e transviadas corporifica o debate sobre as sexualida-
des desviantes, como veremos a segulir.
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SECOS & MOLHADOS E AS
MODAS ANDROGINAS

Jurei mentiras

E sigo sozinho

Assumo os pecados

[...]

Rompi tratados

Trai os ritos.

(Pinto E; Mendonca, 1973)°7

Se nas plateias lotadas pela classe média urbana intelectualizada de
Sao Paulo e do Rio de Janeiro destacam-se o trabalho do grupo tea-
tral Dzi Croquettes,®, na televisao - o meio de comunicacao mais po-
pular do Brasil - explode, concomitantemente, o trabalho da banda
Secos & Molhados (Trevisan, 2018). O grupo al¢a fama em agosto
de 1973 ao ter seu show divulgado na abertura de langamento, em
agosto de 1973, do programa dominical “Fantdstico”, da TV Globo,
atingindo, assim, uma das maiores audiéncias televisivas da época.

A banda, que dura apenas um ano por problemas internos ligados
a divisdo dos lucros (Almeida, 2019), incomoda e encanta diversas
faixas etarias através por meio das composi¢des do seu lider e fun-
dador, o musico lusitano Jodo Ricardo, inspiradas no folclore portu-
gués, bem como, musicando poetas modernistas brasileiros, como

o7 Trechos da musica “Sangue Latino”, langada no dlbum Secos & Molhados,
1973. Compositores: Jodo Ricardo Carneiro Teixeira Pinto e Paulo Roberto Teixeira Da C.

Mendonga. Créditos Universal - MCA do Brasil Ltda.

08 Trupe paulista que roteirizava temas ligados a a sexualidade jovem e, através de
seus figurinos, investia no conceito de “gender-fucker” (Steele, 2013), no qual os atores se
“montavam”, vestindo-se com elementos do género feminino (como bocas pintadas), mas,
propositalmente, mantinham “pistas” de seus tragos fisicos masculinos (como a barba ou
o peitoral vasto de pelos) para confundir os cdigos de género, mas também desdenhar da

divisdo binaria hegemonica pré-estabelecida (Green, 2019; Trevisan, 2018; Green, 2019).



Manuel Bandeira e Oswald de Andrade. Todavia, é o “desvio de gé-
nero e androgenia” (Green, 2019, p. 419) expresso na voz e nas perfor-
mances do cantor Ney Matogrosso que sintetizavam a razao central
de interesse do grande publico. Como ratifica Santos (2006, p. 222),
“[...] um homem de peito peludo, rosto maquiado e corpo esguio
invade a cena da comportada musica popular brasileira”, aprofun-
dando, assim, a androginia ja iniciada pelo tropicalismo Tropicalismo
(Figura 2).

Assim aconteceu que, entre os anos de 1973 e 1974, na troca dos
presidentes generais Emilio Garrastazu Médici e Ernesto Geisel e
no iniciar do processo de distensao do regime linha dura (Alves,
2005), eclode nacionalmente a voz sedutora do contra tenor Ney
Matogrosso. Seu corpo magro e de ventre definido danca sob as lu-
zes, confundindo a plateia ao misturar equilibradamente elementos
femininos (como o uso do tapa-sexo fio-dental, roupas com franjas e
o timbre de “voz fina”) a elementos masculinos (o peitoral peludo e a
latinidade nos temas das musicas).

O figurino de Ney era mitico, repleto de elementos reluzentes e tea-

trais - como peles e chifres de animais -, e ndoo se replicara na moda

de rua diretamente, tal como ocorre com a moda proposta pela
Jovem Guarda e pelo Tropicalismo. Por outro lado, a imagética de
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Figura 3: Um homem
despido da masculi-
nidade hegemdnica:
Figurino figurino de
Ricardo Zambeli; O
abdomen desenhado
de Ney; Abertura do
Fantdstico. Fonte: Folha
de Sdo Paulo (1974c¢);
capa da revista “O Cru-
zeiro” (nov. 1974); Frame
frame de Abertura
abertura do Fantdstico/
(Tv TV Globo, (1973).



Ney Matogrosso em sua performance nos Secos & Molhados, inter-
ferira no discurso da solidez binaria de género, ao, constantemente,
impor nas telas, revistas e nas turnés um homem afeminado, reafir-
mando a possibilidade de uma sensualidade outra - a margem dos
dogmas bem definidos dos papéis de género na sociedade latino-a-
mericana patriarcal, revigorada pds-golpe de 1964.

Cantando os sucessos que crivam o ano de 1973, tais como
“Sangue Latino” e “Rosa de Hiroshima”, a cada nova aparicao, o
préprio corpo do intérprete evocava perguntas, dividas e surpresas
para os espectadores condicionados a marginalizar a homossexua-
lidade - questao reafirmada pelo cantor em uma entrevista para a
Interview brasileira, em 1978 (Green, 2019, p. 423) -, mas incapazes de
negar o talento expresso pela enorme beleza teatral experienciada a
cada nova apresentacao.

Antes de ser contratado pelos Secos & Molhados, Ney Matogrosso
trabalhava como ator de teatro, além de ter sido artesdo. Destas
Dessas experiéncias, ele desenvolveu a expertise para trabalhos
manuais, tanto em figurino como em maquiagem. Destarte, as pro-
ducdes vestidas por ele no palco, durante e depois de seu periodo na
banda Secos & Molhados, eram ideias suas e executadas por Ricardo
Zambeli (Mesquita, 2013). Com a ascensao de sua carreira, as pegas®®
(ainda imaginadas por ele) passaram a ser executadas por criadores
de moda - além de artistas plasticos (Ferreira, 2015).

Ha uma peca de palco na qual o corpo de Ney Matogrosso abre
espaco para a ddvida acerca da sua relagdo com a condicdo de artista
de grande fama: num cenario completamente escuro, apenas ele surge
encoberto pela armadura prateada reluzente que desumaniza seus
bragos e o formato de sua cabeca - os outros dois membros da banda,
Jodo Ricardo e Gerson Conrad, mesmo com pantalonas e tecidos de
paeté em estilo hippie, reafirmam a manutencao dos cddigos de mas-
culinidade, através da a partir da escolha por calcas compridas e uso de

09 "As roupas originais e um enorme volume de figurinos de Ney Matogrosso,
incluindo pecas assinadas por Ocimar Versolato e Lino Villaventura, produzidas para Ney
na sua carreira solo, hoje, sdo compartilhados como objetos de pesquisa académica no

acervo da Faculdade SENAC-SP” (Ferreira, 2015, p. XX22)."



barba. Ja Ney Matogrosso apresenta o rosto barbeado e intensamente
magquiado - influenciado pelo teatro Kabuki kabuki japonés, contras-
tando com as pinceladas negras sobre base branca que redesenham os
contornos dos olhos, da boca e recobrem suas as fei¢oes originais. Ney
Matogrosso, em entrevista (Matogrosso, 2020), relata que sua maquia-
gem se inspira livremente ao no referido teatro niponico, por ele conhe-
cido através por meio de visitas ao bairro da Liberdade, no centro de
Sao Paulo, sendo, portanto, sua maquiagem de fato uma mascara.

Desta Dessa sua afirmacdo é que perguntamosvem a pergunta:
sendo a fama geradora de grande exposicao, nao seria para se
preservar, para proteger sua vida naquele conturbado momento
histdrico, que ele adota o rosto radicalmente maquiado, tal como um
mascarado? Interessante é o fato de que, ainda que Ney Matogrosso
passe a usar maquiagem como mascara desde 1973, a maquiagem
carregada pode ser, também, vista na banda de rock “Kiss”, que a
adota em 1974. Mas, diferentemente de Ney Matogrosso, a maquia-
gem dos participantes do Kiss permanece a mesma através ao longo
do tempo e se torna a via identitaria da banda. Cabe ressaltar, que a
banda Kiss é uma expoente da espetacularidade do rock metal hete-
ronormativo, de modo a sugerir ser que a maquiagem marcante seja
uma estética da época, uma traducdo daquele espirito do tempo.

Voltando ao mesmo figurino de Ney Matogrosso,D destaca-se,
ainda no mesmo figurino, o corpo magro e jovem que baila sinuosa-
mente diante das cameras e questiona o espectador sobre a con-
dicdo deste desse ser indefinido, seja como macho, seja tampouco
como fémea. Como 00 proprio cantor afirma posteriormente em sua
carreira solo, tratar-se de um “bicho”, mas imageticamente era algo
ja expressa expresso no periodo do Secos & Molhados. Neste Nesse
sentido, Ney explica (Mesquita, 20135, Pp. 45) que em seu primeiro
show solo, ocorrido em 1975, intitulado “ O homem de Neanderthal’,
“existia a nudez, mas nao existia erotismo, porque eu estava muito
tenso e preocupado. Ali, na verdade, eu era um bicho. Quando fizo
Bandido, resolvi que seria mais humano [...]. Mas a sexualidade expli-
cita era permitida e exigida das mulheres. Os homens jamais podiam
expressar sua sexualidade.”

Como um mantra, a letra da musica de 1974, “Flores
Astraisastrais”, escrita por Jodo Ricardo, e seu pai, o poeta portu-
gués Jodo Apolinario, repete “o verme passeia na lua cheia”, e, no
video, tem-seha -, no fundo do cenario -, um enorme globo artificial
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Figura 4: Diante da tele-
visdo das salas nos dos
suburbios as mansdes
nas capitais, indaga-se
sobre o ser visto em
carapaga prateada e
ddbia - quica oriundo
de outro mundo? A
esqg.uerda, Ney Mato-
grosso em figurino de
Mari Yoshimoto para o
langamento de “Flores
Astrais astrais” (Apo-
lindrio; Pinto; Marcal,
1974); a dir., eita, o corpo
corpo-quimera de Ney
em quadro do programa
Fantdstico (1973). Fonte:
Frames frames do Pro-
grama programa Fantds-
tico/ (Tv TV Globo, 1973).

atras do corpo, magro e recoberto de pelos, de Ney Matogrosso,
evidenciado em primeiro plano. Cabe destaque para o look usado no
lancamento desta dessa musica, primeiro single do segundo e ultimo
album dos Secos & Molhados, em quadro no programa Fantdstico de
agosto de 1974 (Almeida, 2019), e desenvolvido pela paulistana Mari
Yoshimoto (Ferreira, 2015): uma malha fina reluzente e laminas meta-
licas recortadas e dobradas, feita como uma segunda pele para este
esse novo homem que se impunha (Figura 4).

As laminas metalicas envoltas no cantor elevam pautas mundial-
mente debatidas no pos-guerra: as viagens espaciais no periodo da
Guerra Fria (Hobsbawm, 1995) e suas consequentes dividas ame-
drontadoras sobre a vida extraterrestre - imaginario que autoriza os
grandes investimentos bélicos estatais que revestem uma camada
sutil mais contundente da Guerra Fria. Sob 0 manto desta dessa
imagética sci-fi, pelo com o qual os Estados Unidos se equipam
para viagens espaciais, também aumenta o tensionar da Guerra-
Fria, pela motivo pelo qual sao desenvolvidos armamentos (como
bombas atémicas) na busca de impedir o crescimento do maior
temor do capital, sendo este a adesao ao comunismo. Neste Nesse
sentido, grandes investimentos midiaticos foram aportados para



consecucdo de produtos de comunicacgdo, musica, cinema, litera-
tura e a propria moda, induzindo o expectar comum para o medo.
Contraditodriamente e dialeticamente, outras forgas emergiram da
mesma cepa, e reverberaram diferentes temas, traduzindo-se em
libertagdo das amarras da binaridade de género. Ambos os temas
reverberavam igualmente nos cantores do “gGlam Rockrock”, como o
britanico David Bowie.

Assim, desde a década de 1960, diante da disputa bélica entre EUA
e Unido Soviética, a chegada do homem a Lua torna-se uma pauta
cotidiana, levantandoprovocando a curiosidade sobre a evolucao
dos corpos capazes de realizar viagens a curiosidade para o qual a
composicdo corporal evoluiria para os seres interplanetariaos, bem
como de que maneira este esse futuro modificaria as relagdes en-
tre os terraqueos. Em Paris, a Alta alta-Costura costura foi bastante
influenciada, cabendo a a moda ser a definidora de uma estética es-
pacial, sobretudo através de couturiers como André Courréges e Paco
Rabanne (Grumbach, 2009). Contudo, se a Haute haute Couture cou-
ture foi amplamente influenciada pelos “trajes de astronautas e por
espaconaves” (Mendes E; Haye, 2003, p. 186), tal modismo alcancou
seu apice no universo musical, mais precisamente em junho de 1972,
com o lancamento de album e filme homonimos, do cantor inglés
David Bowie, “The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from
Mars”.

Neste Nesse album, o personagem “Ziggy Stardust”, interpretado
por Bowie, apresentava-se na classica jornada do (anti)herdi “ - “um
alienigena rock star que aterrissa em um mundo predestinado a
acabar em cinco anos” (Barros, 2019. Pp. 68). O album (uma rapsddia)
lancado por Bowie revela a cada faixa os fatos vividos até a morte por
desse este messias intergalactico, translucido, de tez fina, nariz afi-
lado, corpo retilineo, sem musculatura desenvolvida, de cabelos rui-
vos (assinados por Suzy Ronson) ou “caracteristicamente espetados,
em uma série de cores brilhantes” (Mendes E; Haye, 2003, Pp. 212).

Ziggy Stardust, a o personagem magra magro e alta alto criada
criado por Bowie, veste um figurino dismorfico e repleto de referén-
cias niponicas, criado pelo japonés Kansai Yamamoto (Tashjian, 2020)
e fotografada por Masayoshi Sukita (Sayej, 2021). Verdadeiro con-
traponto a proposta hippie (de sonoridade lenta, representada por
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Figura 5: O corpo
dismorfico de Bowie;
Maquiagem e unhas
de um corpo agénero;
Monocromia monocro-
mia na moda. Fontes:
Debi Doss (1973)/ GQ;
Masayoshi Sukita
(1973)/ Vanity Fair;
Mick Rock (1973).

matérias-primas naturais e uma cartela-cromatica terrosa), o “Gglam
Rockrock” (estilo impactante, repleto de efeitos de palco e excentri-
cidade) era, sonoramente, uma continuidade do rock progressivo e,
visualmente, ancorado nos “Mmods” ingleses. A estética glam enchia
de brilho os palcos com looks de uma alfaiataria monocromatica em
tons de rosa e limao ao completo preto e branco e revelava rostos de
género propositadamente ambiguos, além de unhas pintadas.

O impacto imagético e a elevagdo midiatica do artista ndo eram
meros complementos a musica, mas partes fundamentais do pro-
duto cultural exportado mundialmente e criados com expertise tipico
de um material visual de uma “agéncia de publicidade” (Pupo, 2016).
Trata-se de imagens que pareciam saidas das fic¢Oes criadas pelas
corridas armamentistas que disputavam o espaco sideral (Figura 5).
Imagética que marca época da Guerra Fria (Hobsbawm, 1995) em
seu jogo internacional das disputas ideoldgicas, cujo ganho de novos
sentidos proliferam na bricolagem dos esttdios cinematograficos.




E SEUS MODOS

E preciso ousar para n3o sair apenas recauchutando a subjetividade,
o que significaria apenas ir reacomodando tudo no mesmo lugar.
Falo de rupturas, de rompimentos, que certamente acontecerao

se estivermos engajados no movimento que a vida produz a nossa
volta. (Preciosa, 2005, p. 47)

Os caminhos de (re)compreensao do corpo masculino foram dis-
tintos por nos diversos paises. Considerando aspectos politicos e
comerciais, as mudangas que movem o péndulo entre masculini-
dade e feminilidade oscilam, tomando pesos diversos diferentes em
cada localidade. Prevalece, contudo, um corpo magro e desnudo ou
minimamente coberto, onde a musculatura inflada abre caminho
para uma estrutura seca e elementos do vestuario feminino (como a
maquiagem). Mesmo que tais signos nao inundem as ruas brasileiras,
eles alimentam o debate sobre qual seria o sinénimo de corpo cor-
po-modelo do momento: o robusto e masculo da Jovem Guarda ou a
leve quimera incorporada por Caetano Veloso e Ney Matogrosso?

Isto Isso porque, se na Europa, estas essas modificacdoes do corpo
masculino estdo incorporadas nos icones comerciais do movimento
glam rock britanico, em especial, na figura da personagem Ziggy
Stardust, nas discussdes latino-americanas do Brasil, ha um forte
carater de contracultura no discurso apresentado pelas referéncias
do Tropicalismo e, posteriormente, pelo cantor Ney Matogrosso.

O homem andrdgino™ brasileiro estava vinculado a um naciona-

10 Neste trabalho, coerentemente a nomenclatura da época, o termo “andrégino”
aplacara o vasto grupo de homens homossexuais de imagem ndo normatizada. S, seja
pelo uso de maquiagem, ndo heterossexualidade ou tragos femininos, que cambiavam
entre aparéncias masculinas e femininas. Segundo Green (2019, p. 421), “O Dzi Croquettes
ironizava essas inveng&es dos jornalistas, respondendo: ‘no fundo, no fundo, é tudo

a mesma coisa; travesti é bicha de classe baixa; agora, andrégino é filho de militar’”.

Hoje em desuso, o termo carrega forte apelo biologista ao adjetivar aquele que possui

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



lismo cultural a esquerda. Vale observar que o Brasil da década de
1970 estava inundado por um nacionalismo institucional promovido
pelos militares e sintetizado no slogan “‘Brasil “’Brasil, ame ou dei-
xe-0’, de inspiragdo norte-americana” (Green, 2019, p. 402). Isso fica
claro através por meio da midiatizagdo da vitéria do Brasil na Copa de
Futebol do Mundo de Futebol de 1970, tornando este um enorme sim-
bolo simbolo ufanista, mas também também nos levantes contrarios
ao golpe militar pelos militantes de esquerda. Afinal, a luta por um
pais, independentemente do seu espectro politico, inflamava a pauta
nacionalista, que, no Brasil, era especialmente cara aos militares, na
busca da manutencao da ordem, bem como importava a esquerda,
que via na enchente de produtos culturais (como musica, literatura e
cinema) das multinacionais uma afronta a soberania local.

Desta Dessa forma, os elementos andréginos brasileiros apoia-
vam-se em referéncias nacionalistas, mas relacionadas a fauna local,
a musicalidade e a uma enorme exploragdo da imagem da sensua-
lidade latino-americana. Se as unhas pintadas de Ziggy Stardust
apontavam para um ser fora do planeta Terra como resposta ao
futuro da masculinidade, o abdomen definido de Ney Matogrosso
dancava coberto por aderecos colhidos na paisagem natural brasi-
leira, apontando para dentro do pais: um corpo magro que mistura
penas femininas aos pelos masculinos, de musculatura definida e
com uma fantasia de quimera (animal indefinido formado por varios
espécimes) que renasce a partir de codigos estritamente locais.

Transversal ao eixo desta abordagem tematica, o quebra-ca-
beca entre corpo e género, (re)embaralhado pelos diversos nomes
ja apresentados, amplia-se proporcionalmente a compreensao de
qual lugar é ocupado pela (homo)sexualidade nos diversos contextos
historicos estudados.

Em especial, no Brasil da ditadura militar, surge a divida de como
no auge da repressao cabe espaco para a figura de uma persona-
gem que ndo ocupa o papel de afeminado caricatural, geralmente,

dois sexos biologicamente, condi¢do geneticamente rara, mas socialmente usada para
imposicdo simplista de género de modo binario, quando este trabalho preza pela fluidez

comportamental em vez de determinismos fisicos.



relacionado ao homossexual, tampouco do de homem viril e con-
sumidor defendido pelas elites produtoras. A aparente leniéncia
diante deste desse comportamento sexual ndo heteronormatizado,
tanto das forcas politicas a esquerda ou como a direita no Brasil,
ocorre, segundo Green (2013), porque 0s grupos e organizagoes
homossexuais ndo eram, até aquele momento, lidos com seriedade
e tinham sua capacidade de atuacao e influéncia localizadas fisica-
mente a redutos. Além disso, tanto a esquerda leninista como os
golpistas militares rejeitavam qualquer vinculo com os grupos de voz
homossexual.

Assim, mesmo o cantor heterossexual Caetano Veloso ndo encon-
trava ancoragem completa de sua imagem em nenhum dos polos
politicos da época. “Depois de um leve namoro com as esquerdas
ortodoxas”, segundo Trevisan (2018, p. 270), ele é preso e exilado
por dois anos e meio em Londres, de onde retorna bastante influen-
ciado pela estética internacional e sua producdo e imagem o tornam
sinbnimo de “pequeno burgués alienado” (Trevisan, 2018, p. 270)

- termo usado pelas esquerdas para figuras lenientes ao regime de
direita. Importa ressaltar a afirmacao de Green (2019) sobre o fato
de a homossexualidade, até meados da década de 1980, ser tomada
como uma caracteristica negativa entre os grupos organizados de
esquerda - o que revela o carater estruturalmente machista, inde-
pendentemente do espectro politico.

Este Esse vacuo de apoio entre os homens de ambos os lados do
poder, servird como bomba propulsora para encaminhar o debate
homossexual as alas feministas: “ativistas gays e muitas feministas
viram uns aos outros como aliados naturais contra o sexismo e uma
cultura dominada pelo machismo” (Green, 2019, p. 404). As lutas
feministas aliadas ao debate de género e a livre vivéncia sexual estao
para além dos limites de uma breve linha do tempo da moda aqui
abordada, todavia corroboram na compreensao de como moda e
sexualidade coabitam-se e retroalimentam-se, pois, a formagao das
imagens (e suas negac¢oes) foram foi influenciadas pelas lutas de
poder e pelas inimeras representacées sexuais.

Ainda neste nesse ponto, enfatizam-se as pautas defendidas
pelos primeiros grupos e publicacdes homossexuais da segunda
metade do século XX - como a revista Snob (voltada ao publico
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homossexual masculino, mas repleta de croquis com looks dos proé-
prios leitores quando travestidos) -, que eram estruturalmente vin-
culadas ao pensamento de homens de classe média urbana residen-
tes das capitais (Green, 2019) e tangenciavam questoes ligadas, em
sua maioria, ao acesso ao livre consumo, de algum modo propiciado
pela ascensdo da classe média pela politica do “milagre econémico”,
aderindo, assim, as pautas de interesse do governo militar. Desta
Dessa maneira, a luta por espagos de convivio seguro traduzidos na
manutencdo pacifica de bares, saunas e espacos nas praias (inega-
veis avancos sociais) eram incompreendidos incompreendida entre
os militantes de esquerda (ja detentores destes desses privilégios de
consumo e, portanto, incapazes de enxergar sua magnitude para os
homossexuais que viviam a margem), taxando a luta homossexual
como uma mera busca burguesa e oposta aos pensamentos revolu-
cionarios da época.

Todavia, quando os argumentos defendidos se aproximam das
baias inimigas, o regime militar coibira sua existéncia, pois, “embora
os homossexuais pudessem se reunir em discotecas nos sabados a
noite, 0 agrupamento num espaco publico para reivindicar objetivos
politicos, como igualdade, dignidade e respeito, constituia um desa-
fio ao regime” (Green, 2019, p. 439).” Exemplo disto disso foi o fecha-
mento, em 1981, do jornal “Lampido de Esquina”, que foi publicado
entre 1978 e 1981, que, segundo Green (2013) e Trevisan (2018), cobria
pautas das populacdes de sexualidade divergente. Para o leitor con-
temporaneo, afeito a hiperexposicdo midiatica como motor propul-
sor comportamental, chega a ser dificil compreender que a escolha
pela invisibilidade dentro de um regime totalitario é também um
papel, um exercicio de forca politica: para muitos grupos e pessoas,
manter-se invisivel é uma estratégia de extensdo da sobrevivéncia, e,
sobretudo, da esperancosa resisténcia de um corpo flexivel.



CONSIDERACOES FINAIS

E a moda? Quando ousa arriscar, bagunca com os valores assenta-
dos e pode nos sugerir versdes da nossa prépria existéncia bem mais
afinadas com os acontecimentos do mundo. (Preciosa, 2005, p. 75)

A proposta de apresentar uma narrativa historica da moda masculina
dos anos 1970, a partir do entendimento de como a moda se alinhou
as estruturas objetivas da sociedade e da economia politica, encerra-
-se ao revelar, nas tecituras dos corpos (re)vestidos, as subjetividades
que marcaram a cultura dos anos 1970. Notam-se as previsibilidades
imprevisiveis das novas tendéncias, as transformac¢des que marca-
ram as novas e as velhas eras. Saber ler no tecido, nas tonalidades,
nas formas, na modelagem das construgoes e reconstrucoes de iden-
tidades - de género - suas evolucdes, involucdes e contradicdes - é
combinar a analise das representacdes nos recortes do tempo possi-
bilitado pela nova imagem dos modelos de masculinidades.

Os anos 1970 marcaram transformacdes resultantes do avango de
movimentos sociais identitarios, na contramao de politicas conser-
vadoras que pretendiam instaurar o estado minimo, onde antes se
instalara um estado social e popular. O golpe empresarial-militar e o
governo de excec¢ao instalados no Brasil cooptaram setores sociais,
principalmente a juventude, ao mesmo tempo em que sofreram
resisténcias, como as expressas aqui pelo campo da moda. Decerto
que havia uma juventude de cabelos lisos e penteados e vestidos
engomados, que foi tomada como garota-propaganda da explosdo
das industrias de consumo em série que se desenvolvia, a margem
do mercado internacional, no Brasil. Essa juventude normalizada
operava o apagamento das politicas e agGes repressivas contra os se-
tores politicos de esquerda - jovens dispostos a questionar o alinha-
mento do Estado com os interesses antinacionalistas que operavam
o entreguismo das riquezas nacionais.

Contudo, nesses sombrios anos 1970, vimos que também duas
outras vias, vias de verdadeira coragem, convergem na critica a iden-
tidade hegemonica de masculinidade: a Jovem- Guarda, militante,
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e a Tropicalia, andrégina. Isto Isso porque, em comum, sob o céu de
chumbo da Guerra- Fria no século XX, ambas evocam a seminal ideia,
exposta ainda ali no século XIX por Charles Baudelaire, acerca da
importancia da moda no instigar da experiencia de criacao e vivéncia
das nossas subjetividades cambiantes:

A moda deve, pois, ser considerada como um sintoma
do gosto do ideal que sobrenada no cérebro humano
por sobre tudo o que a vida natural ai acumula de
grosseiro, de terrestre e de imundo, como uma defor-
macao sublime da natureza, ou melhor, como uma
tentativa permanente e continuada de reforma da na-
tureza. Assim, tem-se sensatamente observado (sem
se descobrir a razao) que todas as modas sao cativan-
tes, isto é, relativamente cativantes, cada uma delas
constituindo um esforco novo, mais ou menos feliz,
em direcdo ao belo, alguma aproximagao de um ideal
cujo desejo instiga continuamente o espirito humano
insatisfeito. (Baudelaire, 18632010, p. 71) ™

n A citagdo esta presente no topico XI., “Elogio a a maquilagem do ensaio

publicado no jornal parisiense Figaro em 1863”, in em “O Pintor pintor da vida moderna”

(para mais dados, ver ref. bibliograficareferéncia completa no final do capitulo).
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INTRODUCAO

A moda pode e é uma forma de construir
patrimonio memorial e cultural. Ndo s6 a
moda relacionada as roupas ou ao tecido,
mas todos os seus constituintes: acessorios,
bolsas, chapéus e sapatos. Afinal, a roupa

é o primeiro material a tocar nossa pele no
nascimento e o Ultimo a fazé-lo até a nossa
morte. Essas As roupas nos acompanham
durante toda a vida, e nelas sao deixadas
marcas de uso e vestigios de memorias.

Os museus tém um papel importante na
sociedade, elevando o valor e o potencial das
roupas enquanto patrimonio. Além disso,
existem acervos pessoais que também estdo
sendo salvaguardados para que, no futuro, se-
rem sejam aproveitados e contarem contem
historias. Mas até onde a literatura académica
esta tratando e discutindo esse assunto?
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Por issoCom base nisso, e para entender mais sobre essa te-
matica, o presente artigo tem como objetivo fazer uma revisdo na
literatura académica que aborda a tematica moda, preservagao e
construcdo da memoria através de museus e acervos pessoais.

A autora desse deste artigo, entendeu a necessidade de conhe-
cer melhor o campo de estudo, pois estava participando da selecao
de mestrado do programa de Pés-graduacdo em Design pelo pela
Universidade Federal de Pernambuco- (UFPE).. EE, de maneira siste-
matica, organizou o artigo para entender melhor o tema do estudo
ao qualque estava se propondo a a estudar.

Segundo Souza, e colaboradores Silva e Carvalho (2010), a revisao
integrativa sintetiza e analisa os estudos independentes para obter
o conhecimento atual de uma tematica especifica, contribuindo
para sua compreensao e aplicacdo. Por consequéncia do objetivo
proposto, a revisao integrativa foi a escolha mais adequada nesse no
estagio em que se encontrava a autora.

O texto estara dividido em cinco partes. A primeira é a metodologia
aplicada para encontrar os artigos e um fluxograma contendo os crité-
rios de inclusao e exclusao dos escritos que entraram para a discussao.
Logo apdsEm seguida, serd mostrado mostrada uma tabela com os
resultados. , Ccontendo as respectivas seguintes informacoes: data,
titulo, autores, periddicos onde foi publicado, objetivos e resultados.

Em seguida, tera havera o topico de discussdo onde em que sera
serao aprofundados alguns temas achados encontrados nos artigos
analisados. Posteriormente, sera apresentadoserdo apresentadas as
consideragoes finais, trazendo um arremate de todo o texto. E, pPor
fim, temos a secdo com as referéncias bibliograficas que ajudaram a
teorizar toda a elaboragao do artigo.

METODOLOGIA

Foi elaborado um levantamento da literatura em fevereiro de 2022,
nas bases de dados, do Google Académico e dos periddicos Capes,
referente a artigos que contemplem contemplassem as palavras-
-chave em portugués e em inglés, respectivamente: preservacao
AND memoria AND museu AND moda AND acervo; preservation AND
memory AND museum AND fashion AND collection.
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Tabela Quadro 1: Fluxo-
grama com critérios de
selecdo dos trabalhos
Fonte: producdo propria

Fonte: Autoria prépria

Desse modo, foram selecionados onze artigos, sendo incluidos

segundo os critérios de elegibilidade conforme a Figura 10 quadro

1. Os critérios de inclusdo foram: artigos nos idiomas inglés e portu-
gués, publicados nos Gltimos cinco anos, (2018 a 2022) abordando o
conhecimento em moda, preservacao e constru¢do da memoria em
MUSeuUs e acervos pessoais.

Com relagdo aos critérios de exclusao, foram descartados artigos

que tratavam apenas de revisoes de literatura e que ndao contemplas-
sem no minimo trés das palavras-chave pesquisadas. Segue abaixo o
fluxograma explicativo:

IDENTIFICACAO

ARTIGOS ENCONTRADOS NAS BASES DE DADOS DOS PERIODICOS CAPES E
GOOGLE ACADEMICO (N -21.445)

TRIAGEM

ESTUDOS EXCLUIDOS PELO TiTULO (N - 21.397)

l

ESTUDOS DUPLICADOS REMOVIDOS (N -1)

!

ELEGIBILIDADE

ARTIGOS COM TEXTOS COMPLETOS PARA AVALIAR A ELEGIBILIDADE (N- 47)

!

ARTIGOS EXCLUIDOS PELO RESUMO E ABSTRACT (N-26)_
FICANDO (47- 26=21)

l

ARTIGOS EXCLUIDOS A PARTIR DA LEITURA DO TEXTO COMPLETO (N - 10)

INCLUIDOS

ESTUDOS INCLUIDOS NA SINTESE QUALITATIVA (N - 11)




RESULTADOS

Tabela Quadro 2:
Demonstrativo dos

O Fluxograma acima (tabela 1),Quadro 1 representa de maneira siste- ~ 2rtigos queintegram

matizada os critérios de inclusdo e exclusdo dos artigos. Foram Estes
foram divididos em quatro blocos: identificacao, triagem, elegibili-
dade e incluidos. No bloco de identificacdo estdo mostrados todos os
resultados numéricos que apareceram nas buscas de palavras-chave
demostradas na metodologia.

O proximo foi a triagem, feita ainda na navegagao da pagina, fazendo
a exclusdo na leitura do titulo e os artigos duplicados. No momento da
elegibilidade, foram lidos os resumos e, dessa maneira, ja excluindo fo-
rem excluidos os que ndo se encaixavam na tematica procurada.

Em seguida foram excluidos os artigos lidos por completo que, do
mesmo modo, nao se inseriam no tema. Por fim, sendo foram escolhi-
dos onze artigos ao qualque entraram para compor a analise sistémica
da revisao da literatura. A tabela O Quadro 2, demonstra e identifica
quais foram os artigos os quaisque entraram para a analise qualitativa.

arevisao integrativa

Fonte: Autoria propria

#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

1 | 2021 | Reflexdes Priscila Kie- | Mouseion O artigo tem como O artigo conclui, a partir
sobre moda | ling Pontin objetivo discutirteo- | das ponderacdes feitas no
e patrimo- (Pontin, ricamente a conexao | decorrer da escrita, que se
nio cultural: | 2021) sobre atematicada fazimportante pensar as
uma analise moda como patri- roupas além da passarela. E
de textos monio, unido a isso necessario fazer o exercicio
produzidos um levantamento de observar diariamente
sobre o de museus e galerias | como as pessoas comuns
temaeum que possuemtracos | sevestem e entender como
olhar aos de outras época. as memorias se formam em
museus da torno das vestimentas.
moda pelo
mundo

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis




#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

2 | 2021 Laiana Revista O artigo discorre 0 artigo conclui desenvol-
Aimportan- | Pereirada Discente sobre aimportancia vendo uma articulagdo de
ciadacon- | Silveira; Oficio de Clio | de preservar artigos argumentos sobre as condi-
servacaoe | Lilian Fetzer téxteis em museus, ¢Oes que os museus brasileiros
preservacao | (Silveira; discutindo essa enfrentam para conseguir
de téxteis Fetzer, 2021) tematica sobre trés desenvolver seus trabalhos.
em institui- exemplos de vesti- Observa-se a diferenciagao
¢Oes mu- mentas e téxteis. O de tratamento dada a alguns

seoldgicasi

acervo téxtil do Museu
da Baronesa, o pijama
do ex-presidente da
repUblica Getulio
Vargas e o vestido

de Maria Bonita.

tipos de vestimentas, alen-
tando para aimportancia
de se patronizar os cuidados
com os objetos ali expostos,
por serem objetos de valor
inestimavel para a culturae
o patriménio no nosso pais.




na meméria um
vetor que pode ser
construtor e descon-
trutor identitario.

#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

3 | 2021 | Vestuario, Laiana Revista de O objetivo do estudo | Os resultados obtidos pela
memoria Pereira da Ensino e consideraaconexao | autora se desenvolvem anali-
e (Des) Silveira Artes, Moda | existente entre o sando dois casos de vestimen-
construcao | (Silveira, e Design vestuario e a me- tas. O pijama do ex-presidente
identitaria | 2021) méria, identificando | Getllio Vargas e os uniformes

dos prisioneiros de Auschwitz-
-Birkenau. O primeiro é enten-
dido como uma constru¢do de
memdria identitaria de uma
figura publica importante para
o Brasil. 0 segundo mostra a
desconstrucdo da identidade,
uma vez que, ao serem aprisio-
nados nos campos de con-
centragao, os prisioneiros sao
obrigados a se despir de suas
vestimentas, ou seja, descon-
truir uma identidade para usar
um uniforme padronizado.
Nesse sentindo, teoriza-se a
respeito da importancia das
vestimentas para a construcao
de memoéria e identidade.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis




de géneros e parame-
tros de diferenciacao
de grupos sociais.

#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

4 Colegdo Moema Cor- | Investigagdo | O estudose dedicaa | Osresultados do estudo
Amazoniana | rea; Marcela | cientifica apresentar a triade apresentam-se de formaa
deArte: O Cabral; nas ciéncias | arte,moda e museo- | teorizar atriade arte, moda e
entrelace Orlando humanas logia. Ele buscara museologia, apresentando a
entrearte, | Maneschy delinear alguns dos Colecao Amazoniana de Arte.

2020 | modae (Correa; Ca- contornos das rela- Percebeu-se que a memo-
museologia | bral; Manes- ¢Oes existentes entre | ria, a histdria e a cultura sdo
chy, 2020) os trés assuntos;em | presentes,umavez que a
seguida, busca abor- | triade é um reflexo social
dar os debates museo- | dos valores construidos em
l6gicos norteadoras determinada época. Portanto,
e, aofinal, mostrara | os objetos contam histo-
cole¢do analisadado | rias que devem ser ligadas
pontodevistadain- | aum contexto, e o fato de
terligacdo entre arte, | estarem um museu deve ser
moda e museologia. | dado o seu devidovalor.

5 ]2020 | Amoda Camila Dazi; | Ensinar- O artigo fornece Os autores concluem que as
comoindi- | Jonathan mode: Re- informacGes sobre as | roupas vdo além de “trapos”;
cadorsocial | Fernandes | vista de vestimentas e como elas podem ser pesquisadas
edetentora | Klen Ensino em elastém o poder de como documento em insti-
de memé- (Dazi;Klen, | Artes, Moda | mostrar comporta- tuicBes museoldgicas. Além
ria: valo- 2020) e Design mentos de grupos disso, a quem visita os museus
rizacao e sociais, além de é entregue uma experiéncia
preservacao estabelecer definicbes | inestimavel, pois é possivel

fazer o exercicio de construir
uma memoria imaginado
como as pegas eram em
seus contextos originais.

\ 241




das Coisas Banais.

#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

6 | 2020 | Exposi¢Oes | RosaliHenri- | Revista O objetivo do artigo é | Foram apresentados os casos
em museus | ques; Rafael | Eletrénica analisar as atividades | estudados e suas maneiras de
virtuais: Chaves Ventilando | de comunicagdo em comunicagao e interagdo com
duas ex- (Henriques; | Acervos dois Museus virtuais | o publico. Sobre o Museu da
periéncias Chaves, brasileiros: Museu Pessoa, foi explicado como
brasileiras 2020) da Pessoa e Museu funciona online e fisicamente,

mostrando as especificidades
de algumas exposicdes. Nele,
o0 acervo é constituido pelas
proprias pessoas que tém inte-
resse em contar suas histérias,
deixando-as como memoria
na plataforma do museu. No
Museu das Coisas Banais,
existe o processo de captacao
das pecas, que saem do seu
ciclo comercial e passam ain-
tegrar a colecdo do museu; de-
pois, sdo expostas no acervo
virtual, onde passam porum
processo de curadoria, que
cataloga e registra cada peca
que sera exposta no museu.

O artigo exp0e as vantagens
de se virtualizar os museus,
dando vérios exemplos, sendo
um deles potencializar a
comunica¢do museoldgica.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis




Perry, 2018)

#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

7 |2019 | Vestes: Cybelle Ja- | I Coloquio O artigo ira discutir Os resultados encontrados
vestigiosde | naina Freitas | Gestdo do a patrimonializacdo no artigo validam a presenca
memorias de Souza Patriménio | daindumentaria no valiosa do vetor memaria para

Lima; Ha- Cultural Museu da Imigracao aandlise do acervo no Museu

roldo Gallo de Sdo Paulo a partir | daImigragdo. Além disso,

(Gallo; Lima, de narrativas que alertam paraimportancia

2019) valorizam cultura da construcdo e da conser-
de moda, museu, vacdo de indumentarias em
patriménio e memd- | museus, pois nem sempre se
ria, para assim unir tem os cuidados e a especifi-
os valores culturais cidade de que necessitam.
vinculados as vestes.

9 | 2018 | Rendas:des- | Vera Felippi; | Patriménio | Tem-se como objetivo | A colegdo apresentada mos-
vendandoe | Evelise e Memdria descobrir e mostrar trou-se relevante, pois nela ha
revelandoa | Anicet Ru- acolecao derendas processos de fabricacdo de
colecdode | thschilling; do acervo do Museu rendas feitas industrialmente
rendas do Gabriela Moda e Téxtil vincu- e manualmente, além da
Museu Moda | Trindade lado a Universidade variedade de técnicas. Apesar
e Téxtil Perry Federal do Rio Grande | da falta de algumas técnicas
UFRGS (Felippi; Ri- do Sul (UFRGS). conhecidas, ainda é uma

thschilling; importante cole¢do para a

cultura nacional. Desse modo,
atendera a um vasto publico
no que se refere a investiga-
¢Oes e pesquisas em diversas
areas do conhecimento.
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#N | Data | Titulo Autores Periddico Objetivos Resultados

10 | 2018 | Passagens | Gabriela Coloquio O artigo tem como Relato da experiéncia contado
de pesquisa | Ordones de moda propdsito informar pela prépria autora sobre
noarquivo | Penna aos leitores sobre o o acervo pessoal do artista
pessoalde | (Penna, acervo pessoal de grafico Alceu Penna, que
Alceu Penna | 2018) Alceu Penna, com atualmente encontra-se no

base no projeto de Museu da Moda Brasileira.
estudo da autora, que | Alceu Penna era da familia da
analisou imagens, pesquisadora (sobrinha-neta).
textos e documentos | O relato mostra algumas
pessoais. Elarelatou | passagens da autora durante
suas experiéncias para | sua pesquisa; ela descreve,
coletar esse material | na conclusdo, os desafios
com um membro da para entender as singula-
familia do artista. ridades do acervo sem ser
tocada pelo fato de o artista
fazer parte de sua familia.

11 | 2018 | Modaeme- | Renata Frat- O estudo visarefletir | O resultado das reflexdes
moria: um ton Noronha sobre as atividades inferidas no estudo mostra
olharsobre | (Noronha, que constituem a gue 0S acervos pessoais sao
atrajetdria | 2018) Revista memoéria da moda a poderosas fontes de histérias
de Rui Spohr Dobras partir do acervo par- | e memorias para o futuro. No

ticular de Rui Spohr. caso desse artigo, a memo-
ria da moda do designer Rui
Spohr, que estudou moda na
Francga e voltou para o Brasil,
aplicando o aprendizado e
unindo aisso o resgate da cul-
tura do povo de Porto Alegre.

Nesse Neste topico, sera serdao apresentados alguns pontos que res-
saltamque se destacam nos artigos achadosencontrados. A prepon-

derancia de estudos que tratam da importancia de museus, no que

se refere a tratar a moda como patrimonio., é superior.

# fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis




De onze artigos analisados na sintese qualitativa, seis deles
tém suas escritas relacionadas diretamente ao funcionamento dos
museus. Aparecem desde exemplos de catalogacado até analises
tedricas de como eles sdo importantes para a construcao e a preser-
vagdo da memoria.

No artigo, “Reflexdes sobre moda e patrimonio cultural”, de
Pontin (2021), a autora discorre sobre os pensamentos de moda
como patrimonio cultural, e pergunta: “Em que momento estes dois
temas se conectam?” (Pontin, 2021, p. 01).

Para responder a essa pergunta, a autora explana pontos neces-
sarios para um bom entendimento sobre o assunto. A exemplo disso,
ela explica: “a moda como patrimonio tem muito a ver com o valor
que possui o vestigio para uma pessoa ou um grupo”. (Pontin, 2021,
p. 05), isto é, os vestigios aqui comentados sdo exatamente as rou-
pas que estiveram pertencendopertenceram aquela a determinada
pessoa ou grupo em uma dada época.

Alinhada Alinhado com o pensamento de Pontin (2021), o artigo
escrito por Silveira e Fetzer (2021) fala sobre a importancia de pre-
servar os téxteis em instituicGes museologicas: “Pesquisar sobre
vestuario é observar costumes, culturas, historicidade, formas de
consumo e uso, tecnologias utilizadas no processo produtivo, maté-
ria-prima, economia, classe social, entre outros aspectos” (Silveira;
Fetzer, 2021, p. 263).

Por isso, pesquisar vestuario se torna um vasto campo de estudo
com muitas possibilidades de conhecimento. Nesse artigo, Silveira
e Fetzer (2021), levantam uma pauta bastante relevante: a valoriza-
¢do das vestimentas que contam histdrias e deixam carregam as
memodrias de personalidades brasileiras. Como éE caso do pijama
que o ex-presidente Getdlio Vargas usou na noite do de seu suicidio,
peca encontrada no Museu da Republica. E o, e do vestido de Maria
Bonita, hoje, encontrado no Museu Histérico Nacional.

Esses dois casos sdo curiosos. Enquanto o pijama de Getulio
Vargas estava sendo exposto e tendo os devidos cuidados, o vestido
de Maria Bonita estava perdido. F; foi encontrado por um pesquisa-
dor, que ligou para o museu e descreveu o vestido. Nao sdao dadas
informacdes aprofundadas no artigo sobre como aconteceu a che-
gada do vestido até o museu.
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Porém, é sabido que o vestido ndo estava recebendo os devidos
cuidados. Afinal trata-se da personagem mais famosa do cansaco
brasileiro. “Mas como uma peca, pertencente a uma personagem tao
importante do imaginario coletivo brasileiro, perde-se de tal forma?”
(Silveira; Fetzer, 2021, p. 269).

Além disso, Silveira e Fetzer (2021), discorrem sobre a problema-
tica de os museus ndo receberem investimentos necessarios para
preservar um nimero consideravel de pecas, bem como o fato de as
vestimentas ndo serem tao valorizadas como patrimonio cultural.

Evoluindo sobre merecimento da moda como patrimonio cultural,
Noronha (2018), fala: “a moda é capaz de materializar valores cultu-
rais, que se tornam parte da construcao e/ou de uma afirmacao de
identidades.” (Noronha, 2018, p. 48), ou seja, a moda é o que se tem de
material sobre uma época, uma sociedade ou uma cultura passada.

Se a moda possui uma performance prépria, capaz
de articular no vestir lembrangas e memdrias, proje-
tando-se no presente rumo ao futuro, conhecer suas
historias, guardar seus documentos e objetos é pre-
servar sua memdria, 0 que permite uma compreensao
mais apurada de nossos habitos e praticas sociais,
assim como desdobramentos da moda como cultura.
(Noronha, 2018, p. 48).

Por isso, estudar e pesquisar a moda permitira um melhor entendi-
mento delaa seu respeito, para, assim, nao a julgarmos como algo
futil e dispensavel. Afinal, até aqui, ela se mostra relevante e forte
fonte de pesquisa.

No que diz respeito a teoria da importancia da meméria da moda
em museus, os artigos analisados contém relevante volume de
informacdes. Além disso, dois estudos tratam da parte pratica de
musealizagdo, sendo eles: os de (Palhares;, Silva; e Oliveira, (2019)) e
de (Felippi;, Ruthschilling; e Perry, (2018).

O primeiro explica como uma peca é catalogada no Museu da
Imigracao em Sao Paulo. O segundo diz respeito a um acervo de
rendas que estava sendo investigado para fazer parte do Museu de
Moda e Téxtil da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Os dois artigos se constituem com uma escrita majoritariamente
técnica e trazem contribuicOes tedricas interessantes.

; NeleNoesse artigo de Felippi, Riithschilling e Perry (2018), é
feitao uma classificacdo das rendas com base nas técnicas utilizadas
na sua fabricagdo isso é foi demostrado mostradoda com a partir de
tabelas a classificacdo das rendas com bases nas técnicas utilizadas
na sua fabricacao criadas pelas autoras. Elas.

Os dois artigos se constituem com uma escrita majoritariamente
técnicas. E e também, trazem contribui¢des tedricas interessantes, .
Felippi, Riithschilling e Perry (2018) e colaboradores expressam: “Os
tecidos podem conter caracteristicas e design que determinam a
cultura de um povo, por meio das técnicas empregadas, dos mate-
riais e/ou das padronagens expressas em sua construcao” (Felippi;
Ruthschilling; Perry, 2018, p. 320).

Entdo, de maneira pratica, identificar essas técnicas se torna um
trabalho de significado valioso para a cultura.

A pratica museologica necessita de profissionais que conhecam e
entendam o desenvolvimento das roupas e sua influéncia em deter-
minados periodos histdricos (Palhares; Silva; Oliveira, 2019), ou seja,
devem ser profissionais instruidos para desenvolver a aplicagdo da
museologia em objetos de indumentaria.

Nesse sentido, falar dos museus virtuais também foi assunto de
um artigo escolhido para a analise qualitativa. Henriques e Chaves
(2020), apresentam o estudo de caso de dois museus: O o Museu da
Pessoa e o Museu das Coisas Banais. O artigo defende que os museus
tenham seus acervos no mundo virtual, pois existem vantagens para
a sociedade, como, por exemplo, acesso mais confortavel e custo de
visita menor (Henriques; Chaves, 2020).

Apesar de serem experiéncias diferentes, “A virtualidade permite
transcender e democratizar acesso a este acervo e seus processos
museais” (Henriques; Chaves, 2020, p. 86). Isto é, independente-
mente de ter um acervo fisico, faz-se importante dissemina-los nos
museus virtuais, contribuindo, assim, na com a popularizacao da
cultura do pais.

Relacionado Com relagao a acervos pessoais, a revisao encon-
trou apenas dois estudos: Penna (2018) e Noronha (2018). Os artigos
discorrem, respetivamente, discorrem sobre Alceu Penna, ilustrador
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de moda que colocou a estética brasileira em suas ilustracdes, e Rui
Spohr, estilista que viveu em Porto Alegre- (RS), trouxe o aprendizado
adquirido na Franca e uniu isso com a cultura do Rio Grande do Sul.

Quanto ao artigo de Penna (2018), a autora escreve sobre sua
pesquisa de doutorado, tendo como objeto algumas ilustragoes
de Alceu Penna, e também o processo de inventario do acervo
para fazer parte do Museu da Moda Brasileira, onde encontrava-se
salvaguardado.

No estudo de Noronha (2018), sobre o estilista Rui Spohr, encon-
tra-se iniciativas de preservacao de seu acervo na criagao de um ins-
tituto, a fim de facilitar o acesso aos documentos. No entanto, esse
projeto se mostra com dificuldades de em ser concluido, e contesta:
“O pouco conhecimento sobre os acervos téxteis e de indumentaria
dos museus brasileiros, por exemplo, pode representar um problema
ao desenvolvimento de uma percepcdo da dimensao publica desse
tipo de patrimdnio” (Noronha, 2018, p. 48).

De fato, ao passo dedado todo o exposto até aqui, esse contexto
mostra-se um tanto preocupante.

Dito isso, é pertinente fazer uma observacao: para ser possivel ter
um acervo hoje sendo estudado e ter material tangivel de um legado de
personagens importantes da cultura do nosso pais, alguém se preocu-
pou em guardar e preservar esses documentos/arquivos, vestimentas.

Nos dois casos citados, foram pessoas da familia que tiveram o en-
tendimento do valor desse do material que futuramente iria contribuir
com para a histéria dessas das pessoas em questdo, bem como com
para a histdria e a memoria do patrimonio cultural do pais.

O No proximo tdpico, sera serdo apresentado apresentadas as
consideracgdes finais do artigo, informando todas as costuras de escri-
tas dos achados académicos desenvolvidos desenvolvidas até aqui.

CONSIDERACOES FINAIS

Gostariamos de relembrar o objetivo atribuido a esse este estudo:
fazer uma revisdo integrativa de artigos cientificos que abordassem a
tematica moda, preservacdo e construcdo da memaoria em museus a
acervos pessoais entre 0s anos 2018 e 2022.

fronteiras do design 4. [entre] outros possiveis



Foi apresentada na parte do método a explicacdo de como os
artigos foram achados encontrados e os critérios de inclusdo e exclu-
sdo. Em seguida, apresentamos um fluxograma sistematico com os
numeros encontrados na pesquisa. E e uma tabela quadro apresen-
tando os onze artigos que entraram na analise qualitativa do estudo.

Uma consideragdoUm levantamento presente no sobre a tabela
quadro 2, no qualque pode ajudar pesquisadores que discutem a
tematica desenvolvida nessa nesta revisdo, é o resumo dos artigos e
os periddicos e onde foram publicados, facilitando para os pesquisa-
dores encontrarem revistas para suas futuras publicacdes.

O topico de discussdo indica aprofundamentos das analises dos
artigos escolhidos. Vale lembrar que nesse tépico foi foram apontados
argumentos que a autora julgou relevantes. Para aqueles que se inte-
ressaram por algum estudo apresentado, sugerimos consultar os arti-
gos na integra, pois sdo artigos comtém contribuicdes significativas.

A maioria dos escritos analisados validam a relevancia da moda
como patrimonio cultural, e exploram as vestimentas que hoje ser-
vem como uma forma de preservar a memoria de uma sociedade.
Quanto aos acervos pessoais, apenas dois artigos foram encontra-
dos sobre esse tema, levantando o questionamento: onde estao as
pessoas que salvaguardam essas as historias através por meio dos
objetos de moda?

Outro estudo expressivo foi o estudo de caso sobre o Museu da
Pessoa e o Museu das Coisas Banais. Os desdobramentos desse
estudo levam para a uma reflexao, : os museus precisam romper as
barreiras de apenasd o espaco fisico e ir para o virtual de maneira
efetiva.

E, porPor fim, deixamos aqui indicada a importancia a da seriedade
de tratar a moda como um ensinamento importante, um vetor de liga-
¢do com a memoria e a cultura,, e, principalmente, que esses estudos e
pesquisas aprofundem a compreensao sobre o assuntoque esse patri-
monio seja aprofundado por muitos outros estudantes. E que, através
desses dissoestudos, , possamos , em breve, eternizar a memoria do
patrimonio brasileiro através por meio das roupas.
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De acordo com o Censo Demografico do Brasil
realizado em 2010 pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2021), a po-
pulagdo indigena por situagdo do domicilio
corresponde a 896.917 mil pessoas; destas,
63,8% viviam na area rural, e 57,71% em terras
indigenas oficialmente reconhecidas. Entao,
essa populacao correspondia a apenas 0,47%
da populacdo total do pais (IBGE, 2021).

A partir dessa pesquisa do IBGE, perce-
be-se que a populac¢do indigena possui baixo
indice demografico. Segundo a Organizacdo
das Nacdes Unidas (ONU, 2021), os povos
indigenas tém enfrentado constante dis-
criminacao e negacao de seus direitos, .e
Em 2007, por exemplo, foram assassinados
92 indios no Brasil, e em 2014, 0 nimero
subiu para 138. Esses dados demonstram o
quanto os indigenas sofrem invisibilidade e
apagamento histérico de suas memorias e



vivéncias, sendo necessaria a analise sobre movimento decolonial na
América Latina e suas influéncias no Brasil, a fim de gerar reflexdes e
acOes para a valorizagdo e a representatividade da cultura indigena.

Ja o campo da moda no Brasil, de acordo com a Associacdo Brasileira
da Industria Téxtil e de Confeccdo (Abit), teve faturamento de 194 bi-
lhGes de reais em 2021, crescimento de 20% em relagdo ao ano anterior,
aumento significativo, mesmo no contexto de pandemia® gerada pela
covid-19 (SARS-CoV-2), em que muitas indUstrias e lojas tiveram que de
parar suas produgoes. Assim, a indUstria da moda brasileira representa
quase 20% dos empregos do pais, demonstrando o quanto sua atuacdo é
importante para o desenvolvimento brasileiro (IndustriaABIT, 2023).

Nesse contexto da moda, de acordo com Vidal & Puri (2020),
questiona-se a presenca indigena nas inddstrias de moda brasileira,
nas passarelas, na area de criagdo e desenvolvimento de produto e
na diregao de marcas de moda. Os dados da Abit ilustram o impacto
da industria da moda na geragdo de empregos e no desenvolvimento
de produtos. Essa produ¢do, em sua maioria, tem por base principios
ocidentais, efémeros, pois se baseiam na rapidez das tendéncias e na
efemeridade em torno da moda enquanto sistema.

Portanto, é fundamental e determinante valorizar a cultura local,
seus modos de fazer, saberes e potencialidades nos mais diversos
campos de atuacdo. S3o varios os episodios de silenciamento de cultu-
ras, memorias e de vidas racializadas que se configuraram no governo
de direita, por exemplo o ocorrido em junho de 2022: 0 assassinato do
indigenista Bruno Pereira e do jornalista britanico Dom Philips. A dupla
ficou desaparecida durante onze dias na regiao do Vale do Javari, no
Amazonas. Esse Nesse local possui ha diversos povos indigenas isola-
dos do convivio social, assim como garimpeiros ilegais, pesca explora-
toria e casos de crimes organizados (Carta Capital, 2023).

O trabalho de Bruno Pereira e Dom Philips era voltado para a defesa
dos povos indigenas e da floresta Amazonica. A luta desses ativistas
foi interrompida precocemente, mas os impactos positivos gerados a
natureza e a comunidade indigena inspiram a continuar resistindo e
questionando estruturas de poder.

01 Pandemia decretada pela Organizacdo Mundial de Saiide em 11 de margo de 2020.
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No cenario politico de eleicbes, em outubro de 2022, foram eleitos
cinco candidatos indigenas para a Camara dos Deputados, considerado
o maior nimero da historica. Vale ressaltar o recorde de candidaturas,
foram 175 entre os eleitos temos Sonia Guajajara (Sao Paulo), que foi
Coordenadora Executiva da Articulagdo dos Povos Indigenas do Brasil
e Integrante do Conselho da Iniciativa Inter-religiosa pelas Florestas
Tropicais do Brasil (Farias, 2022). Em janeiro de 2023, Sonia foi escolhida
pelo presidente Luis Inacio Lula da Silva para assumir o recém-criado
Ministério dos Povos Indigenas, o primeiro na histdria politica brasileira
a ser dedicado exclusivamente as demandas indigenas.

O Ministério dos Povos Indigenas tem por funcdo reconhecer,
garantir e promover os direitos dos povos indigenas; proteger os di-
reitos dos povos isolados e de recente contato; demarcar, defender e
gerir territdrios e terras indigenas; realizar monitoramento, fiscaliza-
cdo e prevencdo de conflitos em terras indigenas e promover acdes
de retirada de invasores dessas terras (Modelli, 2023).

Vale ressaltar, que em janeiro de 2023, ocorreu a tragédia hu-
manitaria na maior terra indigena do Brasil, dos povos Yanomami
(localizados nos estados de Roraima e Amazonas), caracterizada pela
por malaria, desnutri¢do, pneumonia e contaminagao por mercurio.
Resultado de anos de silenciamento da realidade indigena, foram re-
gistrados 22 mil casos de maldria em 2022, em uma populacdo de 30
mil Yanomami, e ndo foram realizadas a¢Ges de intervencao e auxilio.

O garimpo ilegal traz consequéncias ao meio ambiente e aos
povos indigenas, o resultado de anos desta dessa pratica contamina
rios, desmata floresta, assassina indigenas e polui o meio ambiente.
Sdo anos de descaso do poder pulblico com os indigenas, pois du-
rante a atuacao do governo de extrema -direita, a morte por desnu-
tricdo Yanomami quadriplicou (Modelli, 2023).

No contextXo espaco-tempo de escrita deste capitulo, desde de
janeiro até maio de 2023, o governo desenvolveu, em conjunto com
as Forcas Armadas, o Instituto Brasileiro do Meio Ambiente e dos
Recursos Naturais Renovaveis (IBAMA) e a Policia Rodoviaria Federal
(PRF), tém tem realizado praticas de desativagado de corredores
aéreos ilegais na terra indigena Yanomami, retirada do garimpo ilegal
da regido de Roraima e auxilio para os indigenas, em conjunto com
doacdes da sociedade.



No Brasil, o sistema colonial transformou-se em um sistema tao
enraizado que acabou se tornando linguagem, comportamento,
histéria e memoéria da cultura brasileira. Portanto, a decolonialidade é
pauta necessaria na sociedade brasileira e latino-americana, para que
acoes e reflexdes possam ser geradas no ambito do design e da moda.
Esta pesquisa visa contribuir com reflexdes criticas acerca da valoriza-
¢do cultural indigena por meio da moda brasileira da marca Nalimo.

Nesta sec¢ao, foi fundamentada a introdugado dialogada com a
justificativa de pesquisa, conforme interesses pessoais da pesqui-
sadora, ou seja, coordenada nas subjetivacdes, assim como nas
objetivacOes das questdes sociais, politicas, culturais, economicas e
histdricas inseridas. Diante do contexto sobre a tematica indigena no
Brasil, questiona-se: como a moda enquanto instrumento de mani-
festacdo cultural e politica pode gerar possibilidades de valorizagado
das narrativas indigenas? A seguir, trataremos da marca Nalimo, da
estilista e diretora criativa indigena Dayana Molina, ativista que cria
moda colaborativa e decolonial, possibilitando que vozes de criativos
indigenas sejam escritas na historia.

HISTORIA DA MARCA NALIMO

Este capitulo objetiva caracterizar a marca de moda Nalimo como pos-
sibilidade de representacdo do povo indigena. Trata-se de um recorte
da dissertacao “Vestir como cultura: moda e decolonialidade na marca
Nalimo” (Bandeira, 2022), defendida no Programa de Pés-Graduagdo
em Design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE).

Os dados foram obtidos por meio do estudo de caso, com a
técnica de entrevistas semiestruturadas. O estudo de caso pode ser
considerado um delineamento de pesquisa que possibilita a com-
preensao de fendomenos reais em profundidade, considerando suas
multiplas dimens0es contextuais. Assim, envolve procedimentos de
planejamento, coleta, analise e interpretacdo de dados (Yin, 2001).

Em 2016, a Nalimo foi criada pela estilista indigena e diretora cria-
tiva Dayana Molina. Ela nasceu em 4 de abril de 1988, atua na moda
desde dezembro de 2007, ou seja, tem aproximadamente 15 anos de
carreira. Nasceu e cresceu em Niterdi, no Rio de Janeiro. E originéria
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Figura 1: Dayana
Molina. Fonte: dispo-

nivel em: https://www.

instagram.com/p/

CplJInzPLdf/, /. Acesso

em: 23/05/ maio 2023.

do povo indigena Fulni-6, que do qual sua avé materna chamada
Nana fazia parte, localizado no sertdo do estado de Pernambuco; e
sua outra avd, a paterna, tem origem andina do povo Aymara.

A histdria de Dayana é marcada por violéncia, preconceito, racismo
e marginalizagdo social. Suas avds sdo simbolos de luta e resisténcia,
Nana por exemplo, nasceu e cresceu na aldeia, mas foi sequestrada
por fazendeiros e forcada a trabalhar ainda crianga. Depois de alguns
anos, conseguiu fugir para o Rio de Janeiro e constituir familia com
caracteristicas de sua esséncia indigena (Nalimo, 2022). Segue A se-
guir, temos na Figura 1 foto da estilista Dayana Molina:.

A marca Nalimo possui e-commerce (www.nalimo.com.br) e também
realiza venda pelo direct do Instagram (@oficialnalimo). O atelié e a
loja fisica da Nalimo eram no Rio de Janeiro até o ano de 2022 e se



mudaram para Sao Paulo, no bairro de Pinheiros. Possuem o intuito
de ampliar os pontos de venda e adentrar lojas multimarcas de Sao
Paulo com pecas da Nalimo. Essas mudancas sao relacionadas ao au-
mento da visibilidade e da marca, em contato com a capital paulista,
em que o setor de moda é considerado o mais significativo do pais.

Os interesses de Dayana em trabalhar com questdes sociais residem
nas conexdes ancestrais com suas avos e nas vivéncias de preconcei-
tos e ndo aceitacao de si mesma perante a sociedade. Cursou Ciéncias
Sociais na Universidade Federal Fluminense (UFF) dos 17 aos 19 anos no
Rio de Janeiro, mas interrompeu o curso quando precisava de dinheiro,
em seguida conseguiu uma bolsa de estudos para ir a Argentina com o
fotografo de moda Aldo Bressi. Nessa jornada, se conectou ainda mais
com sua esséncia ancestral indigena, inspirada na por sua bisavo ma-
terna Fulni-0, que costurava no sertao de Pernambuco, voltou para o
Brasil e criou a sua marca de moda denominada “ Nalimo” (Sordi, 2022).

De acordo com Dayana Molina, em entrevista para a pesquisa de
mestrado da autora, a Nalimo é mais do que uma marca de moda,
pois é um empreendimento que empodera e colabora com mulheres.
Entendendo a moda enquanto comportamento politico e social: , “E
quando a gente manifesta isso através de uma marca, essa marca ja
ndo tem so relacdo com a moda, s6 com estética, ela é um agente de
transformagdo no mundo” (Bandeira, 2022).

Assim, a Nalimo objetiva mudangas comportamentais que impac-
tem a sociedade para valorizagdo da narrativa indigena, sua histéria
e cultura. A decolonialidade na Nalimo é presente desde as ideias de
criagao, passando pelo processo produtivo, a execugao e chegando
no produto final, pois as pessoas que estao na marca sao 80% mu-
lheres indigenas da familia da estilista, assim como amigas de luta in-
digena. A marca usa tecidos naturais, assim como residuos, para criar
pecas com inspiracoes na vivéncia de Dayana, com foco na natureza,
na coletividade e na ancestralidade indigena. A estilista prefere nao
utilizar referéncias consideradas caricatas, pois € uma jovem inserida
na sociedade capitalista, é dialética e transforma sua percepcao de
mundo em arte e resisténcia.

Sdo as mulheres da familia de Dayana que pintam e tecem as pe-
¢as, assim como um grupo de mulheres criativas e capacitadas para
tal; “seu time é composto de 80% mulheres indigenas de diferentes
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povos, 10% maes solos, 5% mulheres LGBTQI+, 4% mulheres negras e
1% mulheres trans” (Nalimo, 2022, p. 01).

Além disso, a Nalimo vende pegas artesanais resultantes de processos
colaborativos com diversos povos indigenas. Como por exemplo, possui
projeto com as mulheres indigenas Krad, do Tocantins, e com povos qui-
lombolas na regido da Bahia, ambos produzem acessérios para a marca
de forma conjunta. Essas relagdes se constroem por meio de viagens
que Dayana realiza, custeando seus proprios gastos e indo para aldeias
e quilombos dialogar, trocar experiéncias, fazer curadoria de que pecas
comunicam que comuniquem a esséncia da Nalimo e cocriar essas pegas
com os artes3dos. Esse é um trabalho social da Nalimo de conexdo com
povos indigenas, ensino e promocdo da autonomia dos povos.

Essa construcdo colaborativa é uma forma de valorizar a arte-
sania dos povos originarios,. A assim, a Nalimo esta atuando como
representante dessas manualidades afetivas por meio da moda. Para
Dayana Molina (Bandeira, 2022, p. 88)::

Eu estou indo contra esse fluxo natural, eu ndo quero
ir pelo caminho natural, eu quero ir pelo caminho
sobrenatural, eu quero ir para o lugar onde existem
os encantados, os espiritos das florestas, onde existe
a cosmovisao, onde existe o cabelo trancado, o que
isso significa, onde existe a fala de uma avo Aymara,
onde existe por exemplo a fala de uma mulher Fulni-o,
que vem do Nordeste, de Pernambuco [...]. Entao se
eu te falar o que me inspira, eu vou falar sobre isso, eu
vou falar sobre todos esses codigos que perpassam a
minha existéncia e que me levam para esse lugar de
produzir uma moda auténtica, sem medo de ser de
alguma forma criticada ou sem medo de ser vendavel
ou nado. A minha moda conta histdrias, a minha moda
emociona, a minha moda arrepia, a minha moda toca
as pessoas, a minha moda leva para um campo de
consciéncia. (p. 88, grifo da autora).

Portanto, a estilista e ativista defende a formagao do pensamento
critico para que haja mudancas sistémicas no futuro da moda, que



esta sendo escrito na realidade atual. O propésito da Nalimo é vai Figura 2: Desfile Nalimo

muito além da venda, é sobre inspirar e questionar politicamente a - Casa de Criadores
sociedade, construindo a Nalimo junto com os povos indigenas. (julho, de 2022). Fonte:
Nesse sentido, o publico-alvo da marca Nalimo é voltado para disponivel em: https://
pessoas diversas, sem definicdo de género, sejam indigenas ou www.instagram.com/p/
ndo, que apoiam a moda criada e desenvolvida por indigenas. Sdo CfuV6yovag-. Acesso
consumidores que valorizam a moda como instrumento politico e em: /23/05/ maio 2023.

social, assim como conforto e sustentabilidade, carateristicas para
além do consumo efémero, pois a peca de roupa, nesse contexto, é
capaz de trazer mudancas na estrutura da moda e na vida de muitas
mulheres, tornando o contexto da moda cada vez mais humanizado
(Nalimo, 2022). Seguem Nas Figuras 2 e 3, temos imagens do desfile
da Nalimo na Casa de Criadores em julho, de 2022, 0 nome da cole-
cdo é “Memdria”, que para a marca, significa linguagem da terra, - é
sobre recontar a histéria indigena e preservar suas origens.

De acordo com Dayana Molina, o desfile contou com o maior casting
originario das passarelas brasileiras, composto por 97% de pessoas indi-
genas de etnias diversas, abrangendo diversas fun¢oes dentro da moda,
como modelos, maquiadores, produtores, dentre outros (Mesquita, 2022).
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Figura 2: Desfile Nalimo
na Casa de Criadores -
Protesto SOS Yanomami
(julho, de 2022). Fonte:

disponivel em: https://
ffw.uol.com.br/desfiles/

moda/casa-de-criado-
res-50/nalimo/1803079/

colecao/2/. Acesso em:
23/05/ maio 2023.

Portanto, por meio do estudo de caso fundamentado por entrevistas
semiestruturadas, assim como analise do site (www.nalimo.com.

br) e da rede social Instagram (@oficialnalimo), foi caracterizada a
marca de moda Nalimo como possibilidade de representacao do
povo indigena no contexto brasileiro.

Assim, é possivel identificar os principios decoloniais na em sua
cadeia produtiva, escolha de tecidos, manualidades e trajetéria do
produto até chegar ao consumidor final. Além disso, as entrevis-
tas realizadas com a Dayana possibilitaram o entendimento sobre



as acOes da marca para a causa indigena, entendendo os detalhes
sobre processo criativo, inspira¢des e principios da marca que forta-
lecem a representatividade da cultura originaria na moda brasileira.
Destarte, a trajetoria da Nalimo é sobre fazer o movimento continuar
rumo a decolonialidade, € inspirar novas narrativas construidas por
meio da moda brasileira.

RELACAO ENTRE NALIMO
E DECOLONIALIDADE

A Decolonialidade é um termo criado para caracterizar o movimento
social, politico e cultural desenvolvido na América Latina durante
0S anos 1990 por tedricos latino-americanos do Grupo de Estudos
Modernidade/Colonialidade. Esse movimento questiona os padrbes
coloniais que pautam as esferas do poder, do saber e do ser em
regides em que historicamente o periodo colonial ja passou, mas a
subordinacao a ele se perpetua na esséncia cultural e social, silen-
ciando a diversidade de saberes e fazeres locais (Mignolo, 2008).
Nesse contexto, Dayana Molina é mulher indigena feminista que
atua na Nalimo ndo s6 como estilista, mas como ativista politica na
moda. Entdo, o movimento decolonial faz parte da de Dayana en-
quanto ser humano conectado com suas raizes ancestrais, ndo se
trata apenas de uma teoria de um livro, pois os discursos decoloniais
sdo vividos pelos indigenas no dia a dia, a luta é inerente a a sua exis-
téncia. Como mulher intelectual e estudiosa, Dayana compreende o
movimento da América Latina e as contribuicGes de tedricos como
Escobar e Quijano, por exemplo. E sua marca é heranca desse movi-
mento e instala essa luta na moda brasileira, em busca da represen-
tatividade indigena nos espacos que tem direito de ocupar. Como
indigena, Dayana entende a América Latina como uma unicidade:

Alias, a América Latina é uma invencdo colonial.
Entendendo esse continente como Abya Yala, territd-
rio originalmente indigena. Nossas referéncias inte-
lectuais ainda estao muito distantes da diversidade
cultural de nossas raizes. E isso justifica o abismo
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historico que vivenciamos ao nos depararmos com
narrativas nao brancas ou negras. Viabilizar uma
“América Latina” sob a dtica e sabedoria indigena.
(Molina, 2022, p. 01).

Entdo, o movimento decolonial esta presente nas a¢oes e inten-

¢Ges da Nalimo, pois € movida por indigenas que estdo presentes

em todas as etapas do produto e rela¢gdes pés-producao. Essa luta
constante contra a colonialidade na moda tem sido feita de forma or-
ganica, fluida e de forma modo colaborativacolaborativo, levando o
conhecimento decolonial nas roupas, nos textos dos sites da Nalimo,
nas postagens do Instagram (@oficialnalimo) e na participacao de
Dayana como agente transformadora que dialoga, educa e resiste.

E essa relagao, ndo tem nada mais decolonial que
isso! Porque a gente estd adentrando nesses espacos
e dizendo, olha, a nossa moda tem cheiro de urucum,
tem a marca do jenipapo, tem a conexdao com a terra,
tem a relagdo com a cosmovisdo das nossas avos. Essa
moda é politica, essa moda é originaria, essa moda

é nativa, essa moda é produzida em territério latino-
-americano, Abya Yala, nao tem como ter algo mais
decolonial que isso, concorda? Porque é uma pratica.
E uma relac3o de comportamento. (Bandeira, 2022, p.
104).

Esse movimento se constitui na pratica real, é dialético. De acordo
com Vieira Pinto (1979), o pensamento dialético nos explica que ndo
existe comeco absoluto no tempo, ndo tem sentido se questionar de
se vem primeiro o todo ou a parte. Isso quer dizer, aplicando ao as-
sunto da Nalimo, que as praticas decoloniais da Nalimo resultam de
praticas realizadas por criativos indigenas brasileiros em constante
movimento, adaptacgao e desenvolvimento no mercado.

E 0 movimento decolonial ocorre ao mesmo tempo que essas
pessoas existem e atuam na sociedade, lutando por espaco, voz e
reconhecimento. Dessa forma, o movimento decolonial se conecta
com a ancestralidade e a vivéncia desses povos, sao eles que dao



vida ao movimento no Brasil, pelo fato de existirem e construirem
seus espacos e suas narrativas. E essa soma de movimentos con-
tinuos de uma histéria que esta sendo (re)escrita que possibilita a
decolonialidade na moda brasileira.

CONSIDERACOES FINAIS

Aintencdo deste capitulo foi refletir sobre a marca de moda Nalimo,
representante da trajetdria indigena na moda brasileira. Assim, por
meio de estudo de caso e entrevistas realizadas durante a disserta-
¢ao de mestrado sobre moda e decolonialidade na Nalimo (Bandeira,
2022), foi caracterizada a Nalimo diante da de sua histdria, valores

e prospecgoes, assim como estabelecida relagao com a decoloniali-
dade diante do contexto brasileiro indigena.

A partir do didlogo acerca da caracterizacdo da marca de moda
ativista Nalimo como possibilidade de representacdo do povo indi-
gena, afirma-se que sementes decoloniais estao sendo plantadas
no territorio da moda brasileira, caminhos iniciais de reflexdo, pen-
samento critico e colaborativo. A Nalimo produz moda enquanto
linguagem ancestral indigena, feita por e com mulheres, questio-
nando estruturas de poder e materializando a cultura intangivel de
seu povo por meio da moda.

Dayana Molina cria moda como instrumento de comunicagao
politica, metamorfose que materializa cosmovisdes pluriversais. A
Nalimo é uma extensdo da de Dayana Molina, sdo as materializacOes
de sua luta indigena pelo antirracismo, pelo por respeito, empodera-
mento, valorizagao e inclusdo. Portanto, Dayana e as mulheres que
compdem a marca seguem o fluxo da moda sobrenatural, onde em
que existe a cosmovisao indigena que cria a moda decolonial: com
cheiro de urucum, entrelacamento de fibras e de histérias, gerando
reflexdes criticas sobre a realidade. Assim, A a Nalimo produz roupas
enquanto linguagem nao verbal decolonial, diante do contexto social
e politico de resisténcia indigena no Brasil.
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Este capitulo se dedica a analisar uma cate-
goria de joia bastante especifica, que surge
em um contexto diferente das que sado pro-
duzidas pela industria ou pelo paradigma do
design, tendo emergido aliada ao processo
de criagdo da arte contemporanea, como

o préprio nome ja revela - a joalheria con-
temporanea. Desse modo, traz uma breve
contextualizacao sobre esse campo, para
que se compreenda de forma mais ampla
como ele nasce, quais as suas caracteristicas
e de que maneira ele chega ao Cariri cea-
rense. Na sequéncia, é observada a trajetoria
do coletivo de joalheiros Metal Fossil, um
dos grupos protagonistas do movimento de
diferenciacdo estética e criativa aqui tratado,
composto por alguns egressos da graduagao
em design da Universidade Federal do Cariri
(UFCA), cujos trabalhos serao aqui explora-
dos e apresentados.®

01 Parte dos dados empiricos e reflexdes tecidas no
presente trabalho se originaram da pesquisa para a
dissertacao de mestrado de Francisco Leonardo Ferreira
Neto, A joia e a arte: um estudo sobre a ourivesaria de
Juazeiro do Norte. UFPE, 2022, sob a orientagdo da Prof.?
Dr.? Katia Medeiros de Aratjo e Coorientagdo da Prof.? Ana

Neuza Botelho Videla.



As informacdes relativas as produgées do coletivo Metal Féssil
foram levantadas através de entrevistas a alguns dos autores, cujas
falas seguem identificadas nas respectivas citacdes, bem como atra-
vés dos releases de apresentacdo, fotografias de acervos pessoais
dos criadores e divulgacao digital da exposicao Rastros Corporais,
realizada na galeria “Sem Titulo Arte”, em Fortaleza, 2018,
disponivel em: https://www.facebook.com/semtituloarte/photos/
pb.100067448835257.-2207520000/2153371798246099/?type=3.
Acesso em 15 de margo de 2022.

A PROPOSTA DE UM CAMPO
EM EXPANSAO

A joalheria contemporénea, ou joalheria artistica/joalheria de arte,
denominacdes que se equivalem, é uma vertente da joalheria na
qual o foco da criacado se encontra na ideia do autor e no processo
em si, tanto quanto, ou até mais que no resultado final. Em sua breve
histéria, de um pouco mais de sessenta anos, a joalheria contempo-
ranea buscou problematizar os aspectos constitutivos do seu campo,
trazendo conceitos a partir do envolvimento com a linguagem da
joalheria, como luxo, preciosidade, materiais, técnicas, tipologia ado-
tada e ornamentacdo. Para Mercaldi e Moura (2017), que escrevem a
partir do ponto de vista da moda e do design, tal nocao se estabe-
lece por essa vertente se encontrar em um ponto de dialogo entre os
campos do artesanato, design, arte e moda, tendo se tornado uma
acao reflexiva de seu tempo que coloca o corpo em pauta, questio-
nando seu pressuposto papel - de ser apenas um suporte - e refuta a
ideia de joia como mero adorno, encarando-a como lugar problema-
tico, aberto a uma gama de interferéncias e possibilidades.

Franco (2017) vai além e define a joalheria contemporanea como
uma expressao inédita neste campo. Segundo a autora, nessa cate-
goria as fronteiras entre os campos da arte e do design foram bor-
radas; seus produtores se confundem e ora sao designados como
artistas, ora como designers. Mais ainda, houve uma ampliagao da
linguagem: “além de anéis, braceletes, contas, pedras etc.; utiliza-se
também fotografia, instalacado, performance, video e tudo mais que
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seja necessario a expressao das ideias. O que inclui a matéria-prima.
Ajoia esta liberta dos metais e das pedras” (p. 3).

Assim, a aproximacao que se faz com as artes visuais se opera
pela producao de trabalhos mais experimentais, os quais podem ter
aintencao de problematizar a ornamentagao corporal ou a lingua-
gem da joalheria. Portanto, o que queremos aqui destacar por con-
temporaneo na joalheria faz referéncia a arte contemporanea.

Como afirma Campos (2012), a joalheria contemporanea

... se caracteriza pela discussao sobre processos e nar-
rativas, intensa experimentacao com materiais, desen-
volvimento de habilidades técnicas tradicionais ou ndo,
resisténcia cultural, presenca no mercado global via in-
ternacionalizagao do circuito de comunicagao, tudo isso
sem um marco estilistico ou tedrico definido, ainda tal
qual a arte contemporanea. Esta joia se apresenta como
arte em dialogo com o corpo, ficando num lugar entre a
escultura, a instalacao e a performance, sem abandonar
totalmente seu carater decorativo. (Campos, 2012, p. 72)

Dessa forma, a joalheria contemporanea subverte o conceito tradi-
cional do valor econdmico e financeiro, libertando as criagdes dos
joalheiros para a expressao artistica e a experimentacdo, em dire¢do
a uma relacao mais profunda com a sociedade e para a construcao de
uma nova consciéncia de usuario e de corpo (Mercaldi; Moura, 2017).

Den Besten (2012) nos esclarece que esse campo nasce mais
especificamente na Europa, por volta da década de 1960, a partir das
geracoes de joalheiros que precederam, viveram e/ou se sucederam
a Segunda Guerra Mundial, e que, por isso, sofreram os impactos
do conflito, formando grupos que buscavam romper com paradig-
mas tradicionais do campo da joalheria, por meio da exploragao de
metais ndo nobres e de outros materiais e técnicas inovadoras da
industria do periodo, como também os que se alinhavam ao pensa-
mento artistico contemporaneo, ligado a arte conceitual e a body art
da época, por exemplo.

Em relacao ao Brasil, Grippa e Bosak (2018) analisam como as
joias foram objetos que tiveram um periodo de destaque na Bienal



Internacional de Sdo Paulo, fruto da movimentacdo dos préprios joa-  Figuras1a 3 Joias

lheiros/artistas, sendo exibidas em seis edi¢des da mostra, entre as expostas na Bienal
décadas de 1960 e 1970, ganhando juri e regulamento especifico de de S3o Paulo. Fonte:
participacgao, exclusivos para criadores brasileiros. Isso foi possivel Arquivo Histérico Wanda
também, segundo as autoras, porque havia uma tendéncia interna- Severo. Fundag3o Bienal
cional de outros espacos culturais, como o Museu de Arte Moderna de S3o Paulo (2016).

(MOMA) de Nova York, em integrar as areas do design, das artes plas-
ticas e da moda. Porém, ao observarmos as joias brasileiras expostas
nas Bienais de Sao Paulo (Figuras 1, 2 e 3), percebemos que elas ainda
carregam o aspecto usual modernista do design. Em outras palavras,
as formas nao apresentam uma mudanca radical para com as tipolo-
gias tradicionais, como a intencao que se pode observar, por exem-
plo, nas joias da série Configurations (2010), de Imme van der Haak
(Figuras 4 a 6), as quais geram uma reflexdo sobre a ideia do que é
normal no corpo humano, visto que as pecas desta série produzem
uma desconfiguracdo do corpo do usuario, algumas vezes gerando
limitagGes no préprio movimento.
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Figuras 4 a 6 Joias

da série Configura-
tions (2010), de Imme
van der Haak.

Fonte: site da autora.
Disponivel em: https://
www.immevanderhaak.

nl/Configurations.

Acesso em: 17 mar. 2022.

Figura 7 Otto Kiin-
zli, Anel para duas
pessoas, ago inoxi-
davel, 1980. Fonte:
site Gallery Funaki.
Disponivel em: https://
galleryfunaki.com.au/

artists/otto-kunzli/.

Acesso em: 15 mar. 2022.

Mercaldi e Moura (2017) afirmam que a assimilacao da palavra “con-
temporaneo” indica também que esses objetos/joias possuem carater
de exploragao criativa, assim como a arte, caracterizando um processo
de construcdo experimental em termos de escolha de técnicas e mate-
riais. Podemos complementar destacando que os autores veem a joia
contemporanea ndo apenas em sua func¢ao de significar algo ou trazer
um questionamento a tona, mas também como meio de criar intera-
¢Oes entre as pessoas, fixando-se como uma maneira de pensar as
problematicas do mundo. A Figura 7, abaixo, mostra, como exemplo, o
trabalho de Otto Kiinzli, um dos pioneiros na joalheria contemporanea.




Nesse sentido, a joia de Kiinzli (Figura 7) nos aproxima da formulagao
de Bourriaud (2009, p. 10), para quem a “atividade artistica constitui
ndo uma esséncia imutavel, mas um jogo cujas formas, modalida-
des e funcdes evoluem conforme as épocas e os contextos sociais”.
Ajoalheria contemporanea nos permitiria apreender (atualizar) as
nogoes interativas e relacionais que sdo ativadas pela triangulacao
entre a pega, o corpo e o outro, presentes nessa relagao. Em acordo
com essa definicdo, “a arte é uma atividade que consiste em produzir
relagdes com o mundo com o auxilio de signos, formas, gestos ou
objetos” (p. 147), acep¢ao muito adequada ao pensamento da joalhe-
ria contemporanea, pois o sentido é formado em referéncia ao corpo,
signos, objetos e espectadores. Isso dito, a joia contemporanea pode
ser compreendida como tendo a fungao de ativar as relagdes entre
as pessoas e como vetor de reflexdo do mundo. No caso dos anéis de
Otto Kiinzli, além do emprego de um metal ndo nobre, o ago inoxi-
davel, eles ligam as maos de duas pessoas, materializando um laco
que é invisivel, mas bastante efetivo em termos socioldgicos e sim-
bélicos, tal como as aliancas de casamento e outras joias tradicio-
nais relacionadas a compromissos e rituais. A joia de Kiinzli prende
os dois corpos, fazendo a agao de movimento de um reverberar no
outro, uma das possiveis reflexdes que esse trabalho mobiliza, o que
potencializa a densidade simbdlica do artefato.

Outra especificidade relevante desse tipo de joalheria é o efeito
causado no espectador a partir da utilizacao de materiais nao tra-
dicionais a ourivesaria, o que propicia tanto a descoberta de novos
materiais e/ou processos de produc¢do em joalheria - o que também
diz respeito a um contraponto em relagao ao sentido mais comercial
atribuido as joias tradicionais - quanto a chance de se utilizar conhe-
cimentos técnicos de maneiras inusitadas, como podemos observar
nos trabalhos de Stefan Heuser (Figuras 8 e 9), nos quais ele emprega
substancias advindas do corpo humano, como gordura e leite ma-
terno, para a construcao de suas pecas.
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Figura 8 Stefan Heu-
ser, Nojento ou lindo?
Joias feitas de gordura
humana. Fonte: site
Focus Online. Dis-
ponivel em: https://
www.focus.de/kultur/
kunst/kunstprojek-
t-hueftgoldum-de-
nhals_aid_317250.html.

Acesso em: 15 mar. 2022.

Figura 9 Stefan Heuser,
O colar de pérolas. Joia

feita de leite materno.

!

Fonte: site Cargo Col-
lective. Disponivel em:
https://cargocollective.
com/hegehenriksen/
Stefan-Heuser. Acesso
em: 15 mar. 2022.



Analisando o trabalho de Heuser, percebemos que circundam as
relagGes que temos com nosso proprio corpo € com as Nossas ex-
pectativas sobre o que é o ideal do corpo para nossa sociedade,
sobretudo quando uma das matérias-primas é obtida em clinicas de
lipoaspirag¢ao. No caso do uso de leite humano, o material nos leva
a questoes estéticas relacionadas ao signo da amamentagao. Outro
ponto que merece reflexdo é a adocado de fluidos corporais, princi-
palmente por serem elementos que nao enxergamos diretamente,
pois estao resguardados e ocultos no interior do corpo, passando a
existir simbolicamente apenas a partir de uma aproximacao acurada.
Ao trazer a tona a gordura humana e o leite materno, Heuser expde
partes do corpo que se transformam em joias, que, por sua vez, tém
como funcao adornar esse mesmo corpo humano. Nesse sentido,
seu trabalho ousa bastante no quesito da utilizagao de materiais,
intrigando-nos acerca das técnicas empregadas na manipulacdo e na
preparagao das pecas, inclusive nos fazendo pensar nos meios que
utilizou para adquiri-los.

O campo da joalheria contemporanea tem se expandido bastante
e atualmente diversas galerias e eventos se dedicam a essa vertente,
sendo um dos maiores eventos a Schmuck, feira internacional que
ocorre em Munique, na Alemanha. Ha também plataformas digitais

voltadas para a disseminagao do trabalho desses criadores, como
a Klimt022 de Barcelona, na Espanha, e o Nucleo,? plataforma bra-
sileira voltada a joalheria latino-americana, que organiza o evento
Brazil Jewelry Week. No Brasil, a Galeria Alice Floriano,* de Porto
Alegre, destaca-se como espaco de exibicao e fomento a essa expres-
sao de joalheria.

O COLETIVO METAL FOSSIL

A joalheria contemporanea chega a cidade de Juazeiro do Norte por
meio do curso de design da UFCA através do coletivo Metal Fossil,
criado no ano de 2017 a partir do incentivo de Ana Videla, professora
de joalheria do curso, e da compreensao dos joalheiros em se fortale-
cerem pelo trabalho em conjunto, o que, em tese, garantiria um maior
volume de produgado e engajamento nas acoes e que permitiria o
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Figura 10 Integran- desenvolvimento dos trabalhos individualmente. Hoje, o grupo é for-

tes do coletivo Metal mado pelos egressos do curso de design - Alan Araujo, Dayane Aradjo,
Féssil. 2 Disponivel em: Jodo Cortes, Leonardo Ferreira e Marcia Ferreira - e por Ana Videla e
https://klimto2.net/ . Cicero Bento, mestre joalheiro concursado pela UFCA para a funcdo
Acesso em: 19/08/2021 de técnico, com muita experiéncia enquanto artifice (Figura 10).

3 Disponivel em:
https://www.nucleo-
joalheria.org/ . Acesso
em:19/08/2021

4 Disponivel em: https://
www.alicefloriano.com/
. Acesso em: 10/08/2021
Fonte: acervo pessoal
de Leo Ferreira (2017).

As primeiras movimentagoes como coletivo surgiram um pouco antes
da criacdo do Metal Féssil (Figuras 11 e 12), a partir de uma proposta
langada aos alunos de utilizarem um material ndo convencional da
ourivesaria para a producao de joias, como relata Videla (2021):

... o fato do laboratério permanecer aberto aos inte-
ressados em desenvolver trabalhos de joalheria per-
mitiu que, em 2017, atendéssemos a uma demanda da
Secretaria da Ciéncia, Tecnologia e Educagao Superior
- SECITECE e langassemos o desafio de explorar a
pedra Cariri na joalheria entre os alunos e egressos

do curso. O desafio dava-se sobretudo por sabermos
de antemao que o mineral, muito presente na regido
do Cariri, ¢ uma rocha sedimentar pouco usada pela
tradicao da joalheria por ter um grau de dureza baixo



e ser pouco resistente aos impactos. O resultado Figuras 11 e 12 Pin-

do projeto foi apresentado na exposicao Stone Fair gente feito por Mdrcia
Fortaleza, em julho de 2017, e, em seguida, foi apresen-  Ferreira e anel feito por
tado em Verona, Italia, na Marmomacc, evento inter- Dayane Aralijo, res-
nacional de pedras. (Videla, 2021, p. 1-2) pectivamente, ambos

utilizando a pedra
Cariri. Fonte: Fotos

Emanoella Callou (2017).

Além dessa experiéncia, o projeto de extensdo Laboratorio de
Experimentacao em Joalheria seguiu estimulando a criagao em
grupo, com a realizagao de encontros regulares, nos quais se discutia
textos de diversas areas de conhecimento que abordam nao so-
mente a joalheria, mas questdes relacionadas a arte contemporanea,
ao corpo e aos artefatos. A producao gerada no ambito do projeto
alimentou a primeira exposi¢ao do coletivo:

Ao ofertar esta atividade de extensao, portanto,
demos continuidade aos trabalhos, estimulando e re-
finando o processo de conceituagao para o desenvol-
vimento de pecas de joalheria contemporanea. Assim,
apos algumas leituras de diversas areas do conhe-
cimento e pesquisa na recente produgao do campo
da joalheria de arte, a turma passou a experimentar
suas propostas e po-las em pratica no laboratério de
joias da Universidade. [...] De modo que, em 2018, os
trabalhos resultantes do projeto foram apresentados
na exposi¢ao “Rastros Corporais”, na galeria de arte
contemporanea “Sem Titulo Arte”, em Fortaleza. Os
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Figuras 13 e 14 Cartazes
de divulgacao da expo-

sicao Rastros Corporais
(2018). Fonte: Acervo

pessoal de Leo Ferreira.

trabalhos discutiam o corpo e suas relagoes com o
outro e o ambiente, determinado por vivéncias e her-
dado por geragoes. (Videla, 2021, p. 2)

Essa exposicao, que recebeu curadoria da professora Ana Videla,
representa, em sua opinido, um marco importante para o coletivo

e para a joalheria contemporanea em Juazeiro do Norte, pois, se ja
existe uma grande disputa entre os artistas visuais pela presenca de
suas artes nas galerias, esse desafio é maior em relagdo aos joa-
lheiros. Logo, “o local de exposigao teve o sentido de um posiciona-
mento politico na defesa da joalheria como uma expressao artistica
e, por conseguinte, pela ocupagao de equipamentos culturais dedi-
cados a arte contemporanea” (Videla, 2021, p. 4).
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Dando continuidade as reflexdes sobre a producdo do Metal Féssil,
analisaremos as obras apresentadas na mostra, comecando pelo tra-
balho de Alan Aradjo, que reflete sobre as questdes relacionadas as
marcas deixadas no corpo do artista no decorrer do tempo, a exem-
plo das cicatrizes. Ele encara essas marcas como medalhas que sao
recebidas a medida que vencemos nossos desafios diarios ao longo
davida.



Figuras 15 e 16 Tra-
balhos da série Cica-
trizes, de Alan Araujo.
Fonte: acervo pessoal

de Alan Aradijo.

No release da série, Alan explica:

O corpo é instintivo, se relaciona com o outro e o
ambiente, determinado por vivéncias e herdado por
geracoes. Manifesta-se, segundo Freud, no campo
do principio do prazer. Mais primata do que pode-
riamos supor, o corpo toma conta dos cuidados da
sua propria conservacao. Nasce - cresce - reproduz
- morre. Essa manutencao da sobrevivéncia deixa
“vestigios” e sdo eles que serdo trabalhados nesta
pesquisa. Estamos em constante mudancga e renova-
¢ao. Saciando nossos instintos, vamos colecionando
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cicatrizes. Desgostos, estrias, gorduras, gozos, rugas,
sonhos, objetos, lembrancas. Acumular - é o que
fazemos com esse corpo. Pensando nisso, proponho
a criagao de objetos/joias feitos para serem acumula-
dos, sindnimos desse viver. Pecas cujas pessoas que
se identificam com elas vao saber ao que se referem.
Ela/Ele é quem decide se serdo carregadas ou guarda-
das, se estardo a mostra, escondidas ou disfarcadas.
Estomago, Lingua e Coluna sdo cicatrizes minhas de
meados de 2018. Trago fotos desses objetos esculpidos
em pedra Cariri - constituidas de muitas camadas de
tempo e histdrias - sobre meu corpo representando
as feridas ainda abertas. No decorrer do tempo as
transformo em joias, cicatrizes, condecoragdes. (Alan
Aradjo, 2018)

Percebe-se, neste trabalho, uma nitida diferenca nas configuragdes
das pecas, quando comparadas a joias que atendem a ldgica raciona-
lista do campo profissional design. Neste trabalho em especifico, os
objetos feitos em pedra lapidada ora ocupam o corpo do autor, ora
adornam uma peca de vestuario preta, dessa vez envolvidos em um
plastico fixado a um suporte de prata com alfinete. A fluidez permi-
tida pelo deslocamento do artefato e pela circulagao do objeto foto-
grafico derivado permite que a joia ocupe simbolicamente diferentes
“corpos” em diferentes momentos, possibilitando a gera¢do de
imagens distintas relativas a interagdo do usudrio com a pega, o que
faz emergir um novo produto de reflexdo ao espectador, para além
do objeto em si. A dinamica possibilitada pela fotografia de joalheria
aplicada a essa imagem - mais um produto do processo da arte con-
temporanea - nos parece tao importante para a producao quanto as
préprias pecas, ja que permite ao espectador diferentes leituras na
interpretacao do trabalho.

Outro aspecto deste trabalho diz respeito a usabilidade no
corpo. Alan apresenta os objetos esculpidos em pedra junto a seu
corpo, mas nao nomeia necessariamente uma tipologia para eles,
como broche, anel ou pingente. Apenas quando esses objetos pas-
sam a ocupar o interior do invélucro feito em plastico e metal é que



percebemos uma configuracao que se aproxima de um broche. Figura 17 Mdltiplas

Por sua vez, Dayane Arajo (Figura 17) desenvolve o que nomeia vistas do anel Aguia,
“joias cinéticas”, que tém como principio usar o movimento de quem  feito em prata 950, fios
as veste para animar pecas inspiradas na anatomia dos passaros, si- de aco e porcelana fria,

mulando o bater de asas de uma aguia ou o abrir das penas da cauda  por Dayane Aradjo.
do pavao. A respeito do movimento fisico e imaginario presente em
suas criagoes, ela explica:

Na série de joias foram explorados os mecanismos e
articulaces para criar joias cinéticas, nas quais 0 mo-
vimento se da a partir da interagdo com o corpo que
veste. A acdo e dominio da mao sobre a peca propor-
ciona o movimento que da vida as aves, como se fosse
a alma dos objetos. Para mim, as aves sao o segredo
davida, enchem meus olhos com sua beleza, me
acalmam com sua melodia espléndida e me encantam
com seus mistérios e inteligéncia intrinseca. (Dayane
Araljo, 2018)

Fonte: acervo pessoal de Dayane Araujo.

A reacdo de deslumbramento descrita pela autora e explorada na sé-
rie de joias cinéticas é mencionada por Alfred Gell (20025) no ensaio
“A tecnologia do encanto e o encanto da tecnologia”. No texto, ele
discute como a transmutagdo da matéria, por meio da intervengao
humana pode ir além da concep¢do de um espectador leigo, instau-
rando-se aqui a chave para a relacdo entre artifice e objeto, mediada
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por uma atmosfera que Gell chama de magica, sendo as relacées
sociais a dimensdo onde essa magica se insere e se torna agéncia.
Entretanto, chamando atencdo para o acimulo de operag¢des prati-
cas e imaginarias que se superpdem nas expressdes de materialida-
des, o autor afirma:

Como sistema técnico, a arte é orientada na direcado
da produgado das consequéncias sociais que decorrem
da producao desses objetos. O poder dos objetos de
arte provém dos processos técnicos que eles per-
sonificam objetivamente: a tecnologia do encanto

é fundada no encanto da tecnologia. O encanto da
tecnologia € o poder que os processos técnicos tém de
langar uma fascinacao sobre nds, de modo que vemos
o mundo real de forma encantada. A arte, como uma
classe diferente de atividade técnica, apenas leva
além, por meio de uma espécie de envolvimento, o en-
canto que é imanente a todas as classes de atividades
técnicas. (Gell, 2005, p. 45-46)

O joalheiro Jodo Cortes, por sua vez, desenvolveu uma série de
broches em resina (Figuras 18, 19 e 20), nos quais ele utiliza varios
materiais coloridos e brilhantes que considera bonitos e que trazem
prazer visual. Essas joias partem, entretanto, de uma condicao de-
licada de salde vivenciada por ele, que lhe causa incomodo fisico e
inseguranca no dia a dia.

Neste trabalho quis falar sobre algo que me apavora
no meu corpo, convivo com a disidrose, condi¢ao que
sempre me fez sentir socialmente inseguro e frus-
trado, por me privar de executar tarefas manuais (lite-
ralmente) e ser um gatilho para que outros demonios
despertem no meu corpo; aqui eu tento tornar isso
bonito, ndo é sobre desconstrucao, é sobre como eu
sempre me encontro num lugar de tentar embelezar
e evitar lidar com os meus problemas, deixando que
eles florescam e criem frutos. (Jodo Cortes, 2018)



Figuras 18,19 e 20 Bro-
ches sem titulo, de Jodo
Cortés. Fonte: acervo

pessoal de Jodo Cortés.

O material utilizado por Joao, a resina, permite que ele pigmente a
peca e distribua livremente os materiais selecionados por ele, desen-
volvendo texturas com cobre e outros

recursos, para trabalhar, de forma ludica, a textura que se asse-
melha a das bolhas e feridas que a disidrose causa nas suas maos.
Vale ressaltar que ele ndo utilizou nenhum metal nobre nas joias
desta série.

Ja o trabalho apresentado por Marcia Ferreira apresenta forte
ligacao com a religiosidade do Juazeiro do Norte. Ela investiga os
fendomenos que circundam as romarias da cidade e os costumes dos
romeiros ao visitarem o local de devocao. Neste trabalho em especi-
fico, ela se inspira em um local da cidade que os visitantes acreditam
ser sagrado e imantado pelo poder de livrar os fiéis dos pecados.

Seguem-se as palavras de Marcia, a respeito do Santo Sepulcro,
localizado na cidade do Juazeiro do Norte - CE,

... imediacOes do Horto do Padre Cicero, é um espaco
consagrado a devocado popular, campo pedregoso
repleto de objetos devocionais, como cruzeiros e
entalhes rochosos. Local de dificil acesso, é consi-
derado um importante ponto de peniténcia para
romeiros e visitantes. No imaginario popular, o Santo
Sepulcro simboliza o local em que Jesus Cristo foi
crucificado. Este espaco possui variagdes e tamanhos
de rochas distintas, como a Pedra do Pecado, Pedra
do Joelho, Pedra da Escada e a Pedra da Coluna, todas
com distintas simbologias, as quais os fiéis creditam
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Figuras 21 e 22 Colar a remissao dos seus pecados caso consigam passar

Remissdo e brincos entre as lacunas rochosas ou até mesmo toca-las.
Travessia, de Marcia Neste intuito busquei como referéncia para projecao
Ferreira. Fonte: acervo dos adornos a representagao das rochas, bem como
pessoal Marcia Ferreira. a conduta dos penitentes com os espacos. (Marcia

Ferreira, 2018)

Outro trabalho significativo em sua producdo, que teve inicio com

o projeto de conclusa@o do Curso de Design (UFCA) e que faz dialo-
gar a joalheria com as trajetorias desses fiéis € o projeto intitulado
Caminhos. A série de joias foi baseada no percurso feito pelos romei-
ros nos principais pontos religiosos e turisticos da cidade (Fotos 23

e 24). Marcia realizou diversas entrevistas com esses visitantes e tra-
¢ou, com a ajuda da ferramenta de construcao de trajetos do Google
Maps, o mapa dos caminhos percorridos por essas pessoas. Como
resultado desse processo, a autora produziu suas pecas.



Figuras 23 e 24 Traje-
térias no mapa e joias
da série Caminhos,
de Marcia Ferreira.
Fonte: acervo pessoal

Marcia Ferreira.
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As pecas de Marcia se estruturam a partir de formas minimalistas,
através de um jogo de escalas que dialoga com os diversos tamanhos
de pedras e passagens existentes no Santo Sepulcro, bem como com
as grandes distancias percorridas pelos devotos do Padre Cicero.
Utilizando formas geométricas e linhas e curvas, ela discute a
fé dos romeiros, seus esforcos e peniténcias, ao transitar por esses
locais sagrados. Em entrevista concedida a Leonardo Ferreira, co-
menta ela, “essa estratégia gera certo mistério para o observador
que desconhece o processo de criagao dessas joias”, o que faz com
que ele apreenda significados mais imediatos, ligados a forma da
peca, como ocorre no episddio que Marcia relata, ao se deparar com
a pergunta de sua mie, diante de um dos anéis: “O que é isso? E uma
aranha?”. A partir dai, conta ela, teve de explicar seu percurso cria-
tivo, na expectativa de que a mae entendesse a forma desenvolvida.
Esse relato é interessante pois mostra como a forma fisica do ob-
jeto ndo o configura necessariamente como um simbolo da histéria
que inspirou sua criagcao, abrindo possibilidade para outras interpre-
tacOes e reiterando a materialidade da pega como um meio de agén-
Cia entre pessoas, por mais que a resposta recebida pelo receptor
a partir do seu indice (a joia) ndo seja aquela esperada pelo artista.
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Esses aspectos sao amplamente discutidos por Gell (2018) em seu
livro Arte e agéncia. Por sua vez, a antropologa Els Lagrou (2010) tece
analise bastante esclarecedora da obra de Gell e exemplifica, por
meio da apreciacao das pinturas corporais de um determinado grupo
indigena, como as configuracgGes estéticas funcionam de maneiras
diferentes nas agéncias geradas pelos objetos de arte:

Por exemplo, o que caracteriza a pintura corporal e
facial ritualmente mais eficaz e, portanto, mais apre-
ciada no ritual de passagem de meninos e meninas
Kaxinawa é o fato de ela ser mal em vez de bem feita:
as linhas grossas aplicadas com os dedos ou sabugos
de milho, com rapidez e pouca precisao, permitem
uma permeabilidade maior da pele a agdo ritual
quando comparadas com as pinturas delicadas aplica-
das com finos palitos enrolados em algodao, pinturas
estas que sao consideradas bem feitas e estetica-
mente mais agraddveis e que sdo usadas pelos adultos
nessa e em outras ocasioes. Estas representariam a
roupa do cotidiano ou das festas e contrastam com

a “roupagem” liminar dos nedfitos por causa de sua
menor suscetibilidade a processos de transformacao.
A apreciacdo valorativa ndo esta, assim, necessaria-
mente nos aspectos comumente considerados como
padrdes estéticos nativos; pode estar condensada,
pelo contrario, na sua tempordria distorcao. A licdo
metodoldgica tirada desta constatacdo é a impossi-
bilidade de isolar a forma do sentido e o sentido da
capacidade agentiva; o sentido e efeito de imagens e
artefatos mudam conforme o contexto em que estes
se inserem. Constatamos a partir deste exemplo que

a “eficacia da arte” reside na capacidade agentiva da
forma, das imagens e dos objetos. A forma nao precisa
ser bela, nem precisa representar uma realidade além
dela mesma, ela age sobre o mundo a sua maneira

e surte efeitos. Deste modo, ela ajuda a fabricar o
mundo no qual vivemos. (Lagrou, 2010, p. 13-14)



No trabalho apresentado por Leonardo Ferreira para a citada expo- Figura 25 Broches em

sicdo, é investigada a figura do ovo como capsula simbdlica (Figura cobre, madeira e lat3o,
25). A producdo é explicada nos seguintes termos: “ao longo da de Leonardo Ferreira.
histéria humana é possivel nos depararmos com diversas historias, Fonte: acervo pessoal
religiosas ou pagas, que envolvem o simbolo do ovo, seja para expli- Leonardo Ferreira.
car o nascimento do universo ou simbolizar a renovacao do corpo e

da alma. Os broches em metal e madeira e os lapidados em pedra, Figura 26 Ovos lapida-
nessa série, foram realizados a partir da insisténcia fisica em mudar dos em 6nix e quartzo
o0 aspecto do material ‘bruto’ ao toque. O esforgo e a repeti¢ao para transparente, de Leo-
dar forma aquele material, na busca por um significado oculto, tém nardo Ferreira. Fonte:
relagdo com o movimento contrario, o de chocar e romper aquele Acervo pessoal Léo
invélucro.” Ferreira. Fotos do autor.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apds esta breve apresentacdo da joalheria contemporanea e da
atuacdo do coletivo Metal Fossil, formado por egressos do Curso de
Design da Universidade Federal do Cariri (UFCA), seguem aqui algu-
mas consideracdes sobre a compreensao da joalheria de arte produ-
zida por jovens designers do Juazeiro do Norte.

Inicialmente, vale o registro da conexao da cidade com a joalheria.
Para isso, é necessario recuar no tempo e resgatar o legado deixado pelo
Padre Cicero (1844-1934), influente lider religioso e politico da regido do
Cariri, para este e outros oficios. Dado que a cidade se desenvolveu em
torno da fé catélica, muitos devotos chegaram ao Juazeiro do Norte na
busca por realizar algum sacramento da Igreja Catolica, como batismo,
casamento etc. Para atender a um publico crescente de romeiros, houve
um fluxo de ourives para essa regiao, constituindo-se no local um polo
joalheiro cuja intencao foi atender as demandas por pecas de cunho
religioso. Atualmente, a cidade apresenta um setor de joalheria bastante
variado, no qual pudemos identificar, com maior evidéncia, trés grupos:
um estritamente comercial, outro caracterizado pela criagao vinculada
a légica pragmatica do campo do design e um terceiro mais relacionado
as questdes contemporaneas do mundo, de expressao artistica autoral e
ligado aos novos meios de criagao em joalheria.

O primeiro grupo citado, composto por ourives que produzem
joias em oficinas no centro da cidade, apresenta vinculo com a tra-
di¢do do oficio, o que pode ser observado a partir da perpetuagao
de determinadas técnicas tradicionais. E exemplo disso é o manejo
e 0 aparato empregado nas pecas ocas feitas na oficina de Antonio,
um dos joalheiros entrevistados na pesquisa para dissertagao de
Mestrado de FERREIRA NETO, F. L (2022), através do qual se percebe a
intencdo de preservacao das oficinas como negécio de familia.

Ja os joalheiros egressos da UFCA realizam suas criacdes de
acordo com os preceitos do design. Eles elaboram pecas que se inse-
rem no cenario das produgdes atuais expressando esteticamente o
espirito deste tempo. Sem negar as dindmicas do mercado, exploram
diferentes recursos na intencdo de agregar valores as joias criadas,
como a fotografia, o trabalho de comunicacao a partir dos meios
digitais e a gestao da marca pessoal, buscando



consolidar seus nomes como criadores e materializando suas
idéias por meio de conceitos e caminhos de criagado diversos.

Por ultimo, ha também aqueles que produzem no campo da
joalheria contemporanea, um microcosmo recente em comparagao a
tradicdo da ourivesaria e a prépria consolidacdo do campo do de-
sign de orientacao funcionalista. Essas joias, por mais que possam
ser vendaveis a um publico mais restrito, ndo sdo criadas com foco
na comercializagao, mas surgem dentro de um processo intenso de
experimentacao, troca de ideias e reflexao sobre as questdes atuais
do mundo, aproximando-se dos processos de cria¢ao na arte con-
temporanea, o que habilita os protagonistas a ocupar certos espagos
dedicados as obras do circuito da arte contemporanea, a exemplo do
coletivo Metal Féssil, que integra profissionais egressos do curso de
Design da UFCA e profissionais com outras formagdes em joalheria.
Entretanto, as dinamicas de experimentacao, leituras e discussao
envolvidas nas atividades do coletivo explicam, em parte, a autode-
nominacao da maioria dos integrantes como criativos ou designers,
poucos tendo se reconhecido como artistas.

Contatamos também que o cenario atual da joalheria na cidade de
Juazeiro do Norte se apresenta bastante mais diverso, em comparagao
ao descrito por Alvim (1972) sobre a década de 1960, que identificou em
seu trabalho um grupo de ourives tradicionais ainda organizados aos
moldes das corporac¢des de oficio, em cujas dindmicas se objetivava
a transmissao e continuidade da “arte do ouro”, repassada a jovens
aprendizes, e atendendo as demanda sociais e mercadoldgicas a época.
No contexto do estudo que deu origem ao presente trabalho, identifica-
mos a instalagao do Curso de Design de Produto da UFCA, assim como
sua expansado em direcdo a area de joalheria e os dos debates sobre
a dimensao cultural e simbdlica dos artefatos, que foi privilegiada na
formacdo dos integrantes do Metal Féssil, como forte estimulo a essa
diversidade. Cabe ressaltar que em 2018 o citado curso de graduagao
foi ampliado e, no momento atual, a especializagdo em ourivesaria se
encontra inserida na habilitacao em moda do Bacharelado em Design
da UFCA. Nesse sentido, apontamos como pertinente a investigacao do
novo modelo de ensino que decorrera desta nova estruturacdo curri-
cular, bem como do perfil criativo dos advindos desse programa, no
tempo em que surgirem as primeiras turmas formadas.
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CARLA LANGELLA

hybriddesignlab@gmail.com
https://orcid.org/0000-0002-4346-656X

Arquiteta, professora associada de Desenho
Industrial no Departamento de Arquitetura
da Universidade de Napoles "Federico II",

”, onde leciona Design de Experiéncia do
Usuario e Desenho Industrial. Desde 2006,
ele fundou e coordena o Hybrid Design

Lab, um laboratério de projeto e pesquisa
dedicado as relages mutuas entre design

e biosciéncias, com foco especial na experi-
mentacdo biomimética, no projeto de novos
materiais impulsionados pelo design, no
design para a salde e no design de expe-
riéncias culturais mediadas por tecnologias
digitais. Com Conta com mais de cem publi-
cacGes, incluindo artigos cientificos, contri-
bui¢des para livros, atas de conferéncias e
monografias sobre esses temas.
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CINARA DALIANA MENEZES
DE OLIVEIRA BARROS

mnzs.cinara@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/8921629310925362

Possui graduacdo e mestrado em Design
pela Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), além do grau de tecnélogo em
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas pela
Universidade Tiradentes (Unit). Atua como
visual designer, desenvolvedora front-end e
pesquisadora nas areas de arte, tecnologia e
design.



EDUARDO A. B. M. SOUZA

eduardo.antoniosouza@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/6902755126152126

Eduardo A. B. M. Souza é professor do

curso superior de Design Grafico do IFPE

- Campus Recife, doutorando em Design

pela Universidade Federal de Pernambuco.
Graduado (2013) e mestre (2016) também em
Design pela mesma instituicdao. Possui textos
sobre teorias e praticas de design publica-
dos na Revista Emilia, no Jornal Rascunho e
na Revista Recorte, em que também coedita
uma coluna. E integrante da rede Design

& Opressao, com a qual ministrou o curso
internacional Designs of the Opressed.
Também tem experiéncia com ilustragdo, de-
sign grafico e editorial, além de experiéncia
em publicidade e jornalismo. Foi premiado
pelo livro Mala quadrada, cabe¢a quadrada
(2018) como autor e ilustrador e pelo livro
Vlado (2019) como designer.

FRANCISCO LEONARDO
FERREIRA NETO

leonardo.ferreira.neto@gmail.com
http://lattes.cnpq.br/9144121672451047

Cearense, graduado em Design de Produto
com énfase em joalheria (UFCA) e mestre em
Design (UFPE), pesquisa e produz artistica-
mente entre 0s campos convergentes das
artes visuais, do design e da joalheria con-
temporanea. Realizou exposi¢des individuais
e coletivas em espagos como SESC e CCBNB
e também em galerias e espacos privados.



GENTIL PORTO FILHO

gentil.portofo@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2205907145171008

E artista, professor e pesquisador do
Departamento de Design e do Programa de
Pés-graduacdo em Design da Universidade
Federal de Pernambuco, onde coordena

o Laboratério de Inteligéncia Artistica (i!).
Formado em Arquitetura e Urbanismo pela
UFPE, com mestrado e doutorado pela
Universidade de Sao Paulo (USP), foi profes-
sor visitante da Universidade de Eindhoven
e fez pos-doutorados em Artes na Royal
College of Art e na Columbia University.
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GUTIANNA MICHELLE
DE OLIVEIRA DIAS

gutianna.michelle@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/7546227781691906

Mestranda em Design (Bolsista Capes)

pela Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE), graduada em Design de Moda, es-
pecialista em Comunicacao e Marketing em
Midias Digitais e em Negdcios de Moda.



JORGE LINO ALVES

falves@fe.up.pt
https://orcid.org/ 0000-0002-9327-9092

Jorge Lino Alves, Engenheiro mecanico,
doutor em Ciéncia dos Materiais, professor
associado com agregacao na FEUP, Porto,em
Portugal. E Diretor da FEUP do Mestrado

em Design de Produto e Industrial (UP),
Diretor diretor do DESIGNSTUDIO FEUP e do
Laboratorio de Fabrico Aditivo e Presidente
presidente da Sociedade Portuguesa de
Materiais (SPM). Desenvolve e realiza pes-
quisas em desenvolvimento de produtos

e manufatura aditiva. Co-autor de 5 cinco
livros e mais de quinhentos artigos em revis-
tas, capitulos de livros, posters pdsteres e
conferéncias. Possui registro de desenho ou
modelo comunitario e 25 prémios em con-
cursos. Revisor de varias revistas cientificas
e Diretor da Revista de Ciéncia e Tecnologia
dos Materiais (SPM).

KATIA MEDEIROS DE ARAUJO

katia.araujo@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/5152362661566613

E graduada em Desenho Industrial, mestre e
doutora em Antropologia pela Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). Fez es-
tagio doutoral nas Universidades de
Salamanca/ES e Lancaster/UK. E professora
do Departamento de Design e membro do
Programa de Pds-graduacao em Design do
Centro de Artes e Comunicagao da UFPE.
Coordena o grupo de estudos Design,
Consumo, Artefatos e Relacoes de Género,
registrado junto ao CNPq desde 2013.



LETICIA TEIXEIRA MENDES

leticia.mendes@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2029198603605223

Graduada em Arquitetura e Urbanismo

pela Universidade Estadual Paulista Julio

de Mesquita Filho (UNESP, 2004), tem mes-
trado em Engenharia Civil pela Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp, 2010)

e doutorado em Arquitetura, Tecnologia

e Cidade pela mesma instituicao (2014).
Atualmente, é professora adjunta do
Departamento de Expressao Grafica da UFPE
e docente permanente dos Programas de
Pés-Graduacdo em Desenvolvimento Urbano
(MDU-UFPE) e Design (UFPE). Desde 2015, é
coordenadora do Laboratério do Grupo de
Experimentacao em Artefatos 3D (Grea3D).
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MARIA IZABEL REGO CABRAL

belrcabral@gmail.com

Doutora e Mestre em Design pela
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE).
Arquiteta e Urbanista pela Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE).



ORIANA DUARTE

oriana.araujo@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/7982763946400047

Artista e Professora. Lider Lider do Grupo
de Pesquisa Laboratério Transdisciplinar
de Sensibilidade Estética e Experimentos
Imagéticos (SEEI) - CNPq. Professora
Associada associada do Departamento

de Design da Universidade Federal de
PernambucoUFPE, com atuagao na gra-
duagdo e pds-graduacao (mestrado e dou-
torado) e onde coordena o Laboratdrio
Transdisciplinar de Plastica (LabTpla). Possui
Tem graduacao em Desenho Industrial
pela UFPE, e mestrado e doutorado em
Comunicagao e Semidtica pela Pontificia

Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP).

PAULO C. DA CUNHAFILHO

paulo.cunhafo@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/9871981994349128

Professor titular aposentado e membro
permanente do Programa de Po6s-graduagao
em Design da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE). Doutor em Artes e
Ciéncias da Arte pela Universidade de Paris

| - Panthéon-Sorbonne (1989). Foi, durante
dois anos, membro do seminario fechado em
Teoria do Cinema de Christian Metz na Ecole
des Hautes Etudes en Sciences Sociales de
Paris, onde também obteve o diploma sob
orientacao do historiador Marc Ferro. Seus
livros mais recentes sao A invengdo de tatua-
gem: o processo criativo de Hilton Lacerda
(Cepe, 2020) e Arida luz nordestina: o cinema
de Rucker Vieira (Contraluz, 2022).



RODRIGO BARBOSA DE ARAUJO

rodrigo.baraujo@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/3979180438305969

Doutor em Design pela Universidade Federal
de Pernambuco (PPGD PPGD-UFPE). Mestre
em Design (PPGD UFPE)pela mesma institui-
¢ao. Bacharel em Design pela Universidade
Federal da Paraiba (UFPB). Realizou inter-
cambio de mobilidade internacional de
investigacao de doutoramento na Faculdade
de Engenharia da Universidade do Porto
(FEUP, - Portugal). Foi professor assistente
no Departamento de Design UFPB. Tem
experiéncia em desenho industrial, com
énfase em design de produto, e conhecimen-
tos em programacao visual. Pesquisador no
grupo de pesquisas de Biodesign e Artefatos
Industriais - da UFPE, atuando nas linhas de
pesquisa de design e tecnologia, e artefatos
digitais, onde nas quais desenvolve estudos
envolvendo biomimética/bidnica, design de
materiais e processos de fabricacao digital.
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SIMONE BARROS

simone.grace@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/7164428104501210

Doutora em Design, pela Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). PsTem
pos-doutorado em Design de Moda, pela
Universidade da Beira-Interior, em Portugal.
Mestre em Educacdo, e graduada em
Comunicacgao Social pela UFPE. Professora
do Departamento de Design no Programa de
P6s-Graduacao em Design da Universidade
Federal de PernambucoUFPE.



SUENE MARTINS BANDEIRA

suene.bandeira@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2967246138508005

Professora substituta do Curso de Moda,
Design e Estilismo da Universidade Federal
do Piaui (UFPI). Doutoranda em Design

pela Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE). Mestra em Design pela UFPE (ju-
lho/2022), UFPE. Possui Especializagao

em Moda, Varejo e Comportamento do
Consumidor pela (UNIFSA, (2022). Tem
graduacao no Bacharelado em Direito pelo
Instituto de Ciéncias Juridicas e Sociais
Professor Camillo Filho (ICF - Pitagoras, 2017)
e graduacao no Bacharelado em Design da
Moda e Estilismo pela Universidade Federal
do Piaui (UFPI, (2019). Eixo de pesquisa:
design, moda, decolonialidade, cultura e
educacao.

THACIANA CAROLINE
BELARMINO FERREIRA

thaciana.belarmino@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/6052146467909120

Graduada em Arquitetura e Urbanismo (2018)
e Mestre em Design (2022) pela Universidade
Federal de Pernambuco. Atuou como pro-
fessora substituta do Departamento de
Expressdo Grafica da UFPE (2020-2022),
lecionando matérias sobre desenho téc-
nico, geometria grafica bi e tridimensional e
geometria descritiva. Pesquisa sobre geome-
tria, equidade de género e metodologias de
ensino da fabricagado digital.



VIRGINIA PEREIRA CAVALCANTI

virginia.cavalcanti@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/2292931009490444

Designer e Professora Titular do
Departamento de Design da Universidade
Federal de Pernambuco - UFPE. Atua na
graduagao e poés-graduagado (mestrado e
doutorado). E lider do Grupo de Pesquisa
Laboratério O Imaginario - CNPq. Graduada
em Desenho Industrial pela UFPE, Doutora e
Mestre em Estruturas Ambientais e Urbanas
pela Faculdade de Arquitetura e Urbanismo
da Universidade de Sao Paulo (USP-SP).Tem
experiéncia em design de produto, atuando
principalmente nos seguintes temas: design
e materialidades, design e artesanato, de-
sign, inovagao social e sustentabilidade.
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VITOR DOMICIO DE MENESES

vitor.meneses@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/3862668

0280

Arquiteto e urbanista pela Universidade

de Fortaleza (Unifor), Mestre mestre em
Arquitetura e Urbanismo e Design pela
Universidade Federal do Ceara (UFC) e dou-
torando pelo Programa de Pés-graduagao
em Desenvolvimento Urbano (MDU-UFPE)
na linha de pesquisa em Arquitetura e
Urbanismo. Pesquisador de doutorado
vinculado ao Laboratério do Grupo de
Experimentacdao em Artefatos 3D (GREA3D).
Pesquisador colaborador do Laboratdrio

de Experiéncia Digital: Ensino, Pesquisa e
Extensado (LED-UFC). Foi professor substituto
do curso de Edifica¢des do Instituto Federal
do Ceara (IFCE - - Ccampus Itapipoca) em
2021, f; foi professor titular no UniFanor

nos cursos de Design e de Arquitetura e
Urbanismo de 2017 a 2022. Atualmente,

é professor de Arquitetura e Design de
Interiores do Centro Universitario Farias
Brito (FBUni) e sdcio socio-proprietario do
escritorio Domicio Arquitetura e do estudio
Dual Design, onde desenvolve projetos de
arquitetura, interiores, paisagismo e design.
Seus temas de pesquisa contemplam arqui-
tetura e urbanismo, processo de projeto,
desenho urbano, design, tecnologias digitais
€ jogos para o ensino superior.



WALTER FRANKLIN M. CORREIA

walter.franklin@ufpe.br
http://lattes.cnpq.br/3252289006108114

Doutor em Engenharia de Producao (UFPE)
com Sanduiche sanduiche na Universidade
Técnica de Lisboa, em Portugal (2007), ).
Mestre em Engenharia de Producao (UFPE),
(2002), Especialista especialista (Lato lato
Sensusensu) em Ergonomia (UFPE,) ( 2001),
e Bacharel bacharel em Desenho Industrial
com Habilitagao habilitacdo em Projeto do
Produto (UFPE,) (1999). Professor Associado
associado IV do Departamento de Design da
UFPE |, Campus campus Recife. Coordenador
do PPGDesign (2021-2023). Diretor do CAC

- Centro de Artes e Comunicagao (CAC) da
UFPE (2012-2016 / 2016-2020). Coordenador
do LaCA?l - Laboratdrio de Concep¢éo

e Analise de Artefatos Inteligentes

(LaCA?l) desde 2009 e Bolsista bolsista de
Produtividade em Pesquisa Nivel 2 pelo
CNPq desde 2011 (2011-2013 / 2014-2016

/ 2017-2022) e atualmente nivel Nivel 1D
(2022-2026).
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