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1. RESUMO

Este texto atualiza nossas consideragdes sobre a experiéncia de lei-
tura em livros com predominancia textual, iniciadas em pesquisa an-
terior. Aqui, temos a intengéo de compreender, através de entrevistas
estruturadas, como os leitores da colegdo Imagindrio Gético, uma
coedicao das editoras Sebo Clepsidra e Aetia, identificam as cone-
xbes entre os contelidos visuais e textuais dos livros. Nosso artigo se
concentra na etapa de entrevistas feitas com os leitores; as pergun-
tas foram desenvolvidas a partir da Estrutura Hierdrquica da Ativida-
de (LEONTIEV, 1981) e dos elementos do Diagrama de 2° Geragao de
Engestrém (1987). Para elaborar o enunciado das perguntas, também
consideramos as interpretagées que chegamos a partir da anélise di-
reta dos volumes da colecao, possibilitadas por um ferramental ana-
litico desenvolvido na primeira etapa da pesquisa, que se utiliza do
conceito de narrativa para relacionar o visual e o textual. Entendemos
que as questdes elaboradas para as entrevistas nos permitiram iden-
tificar a intengao pretendida por cada pergunta, mas ainda cabem
adaptagdes nos enunciados e na condugéo das entrevistas.

Palavras-chave: Design de livros; leitura; literatura.
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2. NOTAS INICIAIS

Esta pesquisa é parte de uma dissertagao de mestrado que tem, como
objetivo, gerar diretrizes para o design de livros com predominancia de
conteldo textual que situem a narrativa visual como forma de contar jun-
to com a narrativa textual. Na primeira etapa da nossa pesquisa, construi-
mos uma ferramenta de anélise aplicada a livros de literatura baseada nos
elementos da sintaxe narrativa destacados por Todorov (2006), Gancho
(2002), Carvalho (2012) e Almeida e Nojima (2019), combinados ao ferra-
mental analitico elaborado por Oliveira e Waechter (2019), Farias e Fonta-
na (2019) e Camargo (2016). A verséo final de nossa ferramenta de anélise
inclui a ficha técnica, atribuindo a autoria das pessoas que participaram
da construgao dos livros, resenha das obras, ficha de configuragao do
livro, identificando os elementos visuais de capa e miolo dos exemplares
(como imagem, cor e tipografia), e a tabela narrativas, que sintetiza a re-
lagao identificada entre narrativa visual e narrativa textual.

Este artigo se concentra na segunda etapa da pesquisa. Nela, traze-
mos a participagao dos leitores da colegéo e consultamos a interpretacao
deles sobre as conexdes observadas entre o visual e o textual através
de entrevista estruturada, ampliando os vinculos entre narrativa visual e
textual levantados na primeira etapa. Trazer a voz dos leitores, além da
visdo da pesquisadora e dos envolvidos na construgao do livro, € parte
relevante do processo de pesquisa para compreendermos como o livro €
recebido, quais mensagens esse objeto é capaz de comunicar, como elas
podem ser entendidas, se correspondem a intengéo inicial de seus au-
tores e se sdo capazes de estimular significados paralelos, dentre outras
possibilidades. O leitor é parte do ciclo de vida do livro e, além de olhar-
mos diretamente para os exemplares, também é importante entender a
perspectiva das pessoas as quais os livros se destinam.

A colegao que utilizamos em nosso estudo é uma coedigéo das edi-

toras Sebo Clepsidra e Aetia e se dedica a publicar titulos pioneiros da
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ficgao gotica, inéditos ou pouco editados no Brasil, originalmente escritos
nos séculos XVIIl e XIX. O langamento dos livros da Imaginario Gético -
que, atualmente, inclui quatro volumes: O Aparicionista, O Necromante,
O Vampiro e Fantasmagoriana - foi viabilizado por campanhas de finan-
ciamento coletivo e entendemos que esse processo inclui a participagao
ativa do leitor conforme contetdos extras (textos e decisdes do projeto
gréfico) s&o liberados a partir da contribuigdo dos apoiadores da cam-
panha. Ambas as editoras responsaveis pela colecdo se colocam como
independentes e compreendemos esse perfil conforme a leitura de Soa-
res (2020), que posiciona, como um dos aspectos que norteiam os livros
indie, a publicagdo de textos que ndo encontraram espago em grandes
editoras. Embora os titulos publicados pela Imaginario Gético tenham, em
média, 200 anos, ainda nao haviam recebido atengdo no mercado edito-
rial brasileiro hegemdnico, mesmo que essas obras contenham caracte-
risticas que viriam a influenciar a ficgao gética posterior.

Estruturamos nosso artigo de modo a:

«  Apresentar os procedimentos anteriores & entrevista (formulagao das
perguntas, busca pelos leitores);

« Discutir parte das respostas obtidas com as entrevistas a partir do
tratamento das informagdes coletadas;

+  Refletir sobre a coeréncia entre as impressdes trazidas pelos leitores

e aintengéo das questdes integrantes da entrevista.
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3. PROCEDIMENTOS ANTERIORES A
ENTREVISTA: ELABORAGAO DE PERGUNTAS
E BUSCA POR LEITORES DA COLECAO

Desenvolvemos as perguntas integrantes da entrevista estruturada a
partir da Estrutura Hierdrquica da Atividade (LEONTIEV, 1981), associadas
aos elementos do Diagrama de 2% Geragdo de Engestrém (1987), e, para
chegar aos enunciados, desdobramos a atividade de leitura em agdes e
operagoes. Essa divisdo nos permitiu identificar temas em comum entre
agoes e operagdes, que chamamos de grupos teméticos (eles abordam
partes da experiéncia de leitura, como a materialidade, que se relaciona
a percepgao dos elementos graficos do livro, ou a imerséo, que diz res-
peito ao envolvimento do leitor com a leitura e as conexdes que ele iden-
tifica entre o visual e o textual). A partir disso, pudemos desenvolver as
questdes integrantes das entrevistas, que aplicamos em um estudo piloto
desenvolvido em artigo anterior (BARROS; LINS, 2021); esse estudo tratou
sobre a leitura de livros de literatura de forma mais ampla, ndo especifi-
camente abordando os volumes da Imaginadrio Gético. Apés o primeiro
estudo, notamos a necessidade de combinar o enunciado das perguntas
as interpretagdes que pudemos coletar com a ferramenta analitica apli-
cada aos livros durante a primeira fase da pesquisa para tornar as pergun-
tas mais proximas a intengéo de nossa pesquisa. Abaixo, demonstramos

como conduzimos a atualizagdo das perguntas através de um exemplo:
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Tabela O1. Exemplo da atualizagéo recebida pelas perguntas da entrevista.

Grupo tematico

Pergunta antiga

Pontos levantados

Pergunta

Elementos do

com aferramenta reformulada Diagrama
analitica
Materialidade Logo queum Pudemos No primeiro Sujeito, artefato
(componentes livro é tomado identificar contato com os

visuais do livro,
como ilustragdes,
vinhetas e estilos
de tipografia)
Imersao
(envolvimento

do leitor com
aleituraeas
conexdes que ele
identificaentre o
visual e o textual)

Com esse novo direcionamento,

nas méaos, o
que desperta
maior atengéo
naquela edigéo?
Quais
componentes
fisicos sdo
percebidos? O
que desperta
seuinteresse
pelaleitura?

que é possivel
levantar variadas
interpretagdes
paraos
componentes
visuais dos livros
quando eles sdo
relacionados ao
contexto histérico
ou ao contexto
de produgéo,

por exemplo.

O sentido
original desses
componentes
pode ser
modificado
quando sao
associados ao
contetdo textual,
principalmente
quando pensamos
nasilustragées,
que, no caso
daImaginario
Gético, sado
resgatadas das
edigdes originais
dos livros.

livros da colegéo,
quais elementos
dacapa
despertaram sua
atengéo? Antes
de ler, o que vocé
acha que eles
representavam
na histéria? Apés
ler, asua hipétese
foi confirmada
ounegada?

produzimos nove perguntas direcio-

nadas aos leitores. Procuramos evitar enunciados que poderiam trazer

respostas sucintas como “sim” ou “n&o”, buscando estimular respostas

mais discursivas. Para nos auxiliar nesse ponto, organizamos cada bloco

em uma pergunta priméria seguida por perguntas secundarias, como de-

monstramos no exemplo acima, na pergunta reformulada.

Com as questdes em maos, pudemos partir em busca dos leitores

da colegéo. Consideramos ser de nosso interesse que os entrevistados

tivessem apoiado ao menos um dos livros da colegao no financiamento
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coletivo, por entendermos que as metas estendidas, desbloqueadas con-
forme o apoio feito por cada leitor na campanha, resultam em acréscimos
de contetdo nos livros, de forma que a agéo ativa do apoiador impactaria
no livro final. Também consideramos ser necesséria a concluséo

prévia da leitura de ao menos um dos volumes, porque, nas pergun-
tas, indagamos sobre o vinculo percebido entre o conteldo textual e o
conteudo visual do miolo/capa. Para chegar aos leitores que atendessem
tais critérios, produzimos um formulério que inclui informagées demogra-
ficas e pergunta se 1) houve participagéo no financiamento coletivo e 2)
quais leituras foram concluidas. Ao final, o formulario convida o sujeito a
participar da entrevista, destacando que a colaboragdo com essa etapa
néo é obrigatdria. O link para o formulério foi enviado para a Editora Sebo
Clepsidra, que o compartilhou com os leitores e, assim, pudemos chegar
aos primeiros participantes da entrevista.

Identificar os leitores que se dispuseram a contribuir com a etapa de en-
trevistas nos permitiu conduzir um piloto para testar as perguntas que pro-
pomos em nosso estudo. Os participantes receberam por e-mail um termo
de consentimento e uma sugestédo para horério e data; com isso, realizamos
as entrevistas por videoconferéncia no Google Meet, com duragédo média
de 50 minutos, e registramos as conversas através do software OBS Studio.
Abaixo, trazemos o perfil dos leitores entrevistados; em seguida, temos parte

da andlise e da discusséo das informagdes levantadas nas entrevistas.
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Tabela 02. Perfil dos leitores entrevistados. Enumeramos os livros de acordo com aordem de

langamento.
Sujeito Idade Género Escolaridade Residenteem: Projetos Livros lidos:
apoiados:
S1 28 Masculino Mestrado PE Vol.2-4 Vol.2-4
S2 37 Masculino Superior SP Vol.1-4 Vol.1-2
S3 39 Feminino Especializagao RJ Vol.2-4 Vol.1
sS4 48 Masculino Superior RJ Vol.1-4 Vol.1-4
S5 27 Feminino Superior PA Vol. 3-4 Vol. 4
s6 45 Masculino  Especializagédo ES Vol.2-4 Vol.1-3
s7 32 Masculino Superior RJ Vol.1-4 Vol.1-4

O tratamento das informagées foi iniciado com a 1) transcrig&o das entre-
vistas, que possibilitou o 2) agrupamento das respostas nos grupos teméa-
ticos que citamos na segao anterior. Ao reunirmos as respostas nos gru-
pos tematicos, percebemos que seria possivel gerar categorizagdes para
viabilizar nossa discussao, entéo 3) cada grupo tematico foi conectado a
uma categoria especifica, que extrai da resposta pontos relacionados ao
propésito do grupo tematico. Os elementos do Diagrama de 2% Geracao
e uma nuvem de palavras, que utilizamos para conduzir a anélise do con-
telido das respostas, sdo categorias comuns aos dois grupos. A organiza-
¢ao que utilizamos aqui complementa a sistematizagéo que utilizamos em
nosso primeiro estudo sobre a experiéncia de leitura e se baseia no modelo
de andlise de Baptista (2019), que foca na relagéo entre sujeitos e artefatos
a partir da Teoria da Atividade e dos elementos do Diagrama de 2° Geragao
do Sistema de Atividade. Abaixo, destacamos os procedimentos que utili-

zamos nessa etapa da pesquisa:
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Tabela 03. Procedimentos utilizados no tratamento das informagées levantadas com a pesquisa.

Nos baseamos em Baptista (2019) para o tratamento das informacées.

Grupo tematico Categorias O que a categoria contém

Materialidade Caracterizagéo visual Como os elementos visuais sdo
identificados pelos leitores

Imersao Conexdes visuais x textuais Quais associagdes séo feitas
pelos leitores entre o visual e o
textual
Materialidade, Imerséo Nuvem de palavras Anilise do contetido das
entrevistas a partir de termos
recorrentes
Materialidade, Imersao Elementos do Diagrama Visualizagao contextual das

respostas a partir dos Elementos
do Diagrama de 2° Geragéo

A seguir, trazemos um recorte das falas dos leitores obtidas com as entre-
vistas. As respostas estao divididas em tépicos que indicam o grupo te-

matico, as categorias, as nuvens de palavras e os elementos do diagrama.

4. APALAVRA DOS LEITORES:
IMPRESSOES SOBRE A COLECAO

MATERIALIDADE: CARACTERIZACAOQ VISUAL

Foi comum citar cor e imagem de cada volume como elementos de des-
taque na capa; alguns leitores também mencionaram a coeréncia interna
do layout ou a lombada como a parte visual que mais chamou atencgéo.
Cor e imagem ocupam a maior parte da superficie da capa e, por isso,
compreendemos a correspondéncia entre o destaque atribuido pelos lei-
tores a esses elementos como consequéncia do espago ocupado pelos

componentes na capa.
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O Necromante

O Vampiro Fantasmagoriana

Figura O1. Capas dos livros da colegéo conforme ordem de langamento. Ha predominancia de cor e

imagem nas capas. Fonte: Elaboragao prépria a partir de acervo pessoal.
Na capa, a colegdo propde uma ideia de unidade vista especialmente nos
elementos visuais comuns a todos os livros, além do tipo de ficgéo traba-
lhada por todas as obras. Possibilidades mais direcionadas a experimen-
tagao da materialidade fisica do livro como forma de indicar uma unidade
ndo chegaram a ser mencionadas, de forma que a unidade identificada
entre os componentes visuais foi mais citada pelos leitores em termos
de "padrao”, atribuido a repeticdo de elementos visuais da capa ou nas
dimensdes mantidas em todos os livros.

Além da capa, o miolo dos livros também possui ilustragdes. Os lei-
tores comentaram sobre o papel das figuras na experiéncia de leitura - e
as respostas variam bastante de leitor para leitor. Um dos leitores relata
que gosta de ilustragdes porque as vezes ha dificuldade em imaginar os
eventos contados pelo texto e a representagéo visual ajuda a ter mais
detalhes sobre as cenas. Outros leitores comentam que a ilustragéo pode

ambientar/situar o leitor, em uma espécie de mergulho na obra, ou que
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gostariam de mais ilustragdes nos livros. Por outro lado, tivemos partici-
pantes que situam as ilustragées em segundo plano diante do texto, como
nédo essenciais em livros de leitura continua, embora considerem que elas
engrandegam a experiéncia de leitura, ou que gostam da presencga de
ilustragdes, mas sé quando elas tém um sentido quando comparadas ao
texto. Essa ideia de comparagéo entre o visual e o textual abre espago

para a nossa préxima categoria.
5. IMERSAO: CONEXOES VISUAIS X TEXTUAIS

Quando perguntados sobre as associagdes feitas entre os elementos da
capa e o texto, os leitores diferenciaram O Aparicionista em relagéo aos
demais livros: o entendimento sobre o que a pintura da capa representa
na histéria ndo foi tdo imediato quanto nos outros volumes da colegao,
de forma que o sentido dela se torna mais claro conforme a leitura do
conteuldo textual. Ao longo da entrevista com S3, consideramos que seria
possivel identificar uma ideia de progressao no vinculo figura x texto ob-
servado nas capas conforme a ordem de langamento dos livros da cole-
¢éo, partindo do volume em que isso pareceu menos nitido em um primei-
ro momento e caminhando até a edi¢do na qual a conexé&o foi percebida

de forma mais instantanea.

Figura 02.Imagens das capas. A pintura de O Aparicionista representa um momento especifico dentro

da histéria, diferente das demais, que apresentam a ideia geral de cada histéria. Fonte: Elaboragéo
prépria a partir de acervo pessoal
No miolo, as conexdes compreendidas pelos leitores entre as ilustragoes e

texto foram mais amplas. Para um dos participantes, as ilustragées nos li-
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vros da colegéo conseguem funcionar com uma introdugéo a cena que seréa
detalhada pelo texto, mesmo que nao correspondam exatamente ao dito
pelo contetdo textual; a prépria presenga do recurso visual foi interpretada
como capaz de impactar a leitura de forma diferente quando comparada ao
texto. Elas também foram vistas como capazes de completar o sentido tra-
zido pelo textual ou oferecer uma margem para que o leitor faga sua prépria
conexao. Um dos leitores também considerou ser possivel compreender
que a ilustragdo amplia o que o texto diz por mostrar uma representagao
“concreta” dos personagens e direcionar a imaginagao de quem |é a enxer-
gar a situagéo daquela forma, como planejado pelos autores envolvidos na
construcao do livro. Outro leitor pontuou que as ilustragdes dos livros nao
expandem nem vao em um sentido contrario ao do conteldo textual, s6
tornam mais visual a mensagem do texto e tém a intengdo de ambientar
melhor quem Ié. Traremos a anélise do contelido das respostas a partir dos

termos recorrentes abaixo, nas nuvens de palavras.

6. NUVEM DE PALAVRAS

o c. mga
B —+& experiéncia gt Ost &
gmg U o g mgxm §:mpacto
S X8y W 2 — 3. 32388
2N @A O o —- X &5
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Ca = o3 g2 —- O ;%gogotico
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Figura 03. Nuvens de palavras dos grupos tematicos materialidade e imerséao, respectivamente.
Fonte: Elaboragéao prépria a partir do site WordClouds, disponivel em: <https://www.wordclouds.com/>.
As nuvens mostram as trinta palavras mais citadas nas falas. Na nuvem

do grupo tematico materialidade, vemos que os termos mais frequentes
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sdo capa, padrédo, imagem, texto e colegéo. Eles estéo relacionados aideia
de unidade visual comentada pelos leitores que citamos anteriormente;
nas falas, os participantes demonstram afinidade pela repeticdo dos ele-
mentos visuais nos livros. Embora os leitores ndo tenham mencionado a
exploragao da materialidade fisica como uma possibilidade para a cons-
trugéo de uma ideia de unidade, podemos observar na coleg&o Particular,
da editora Cosac Naify, que a unido pode ser trabalhada como forma de
extrapolar o objeto livro: a nogédo de conjunto, nesse caso, surge do tipo
de acabamento recebido distintamente pelos livros: cada obra tem o seu
formato, seu projeto grafico especifico, seus aspectos formais singulares
(..) tém como objetivo explorar a relagdo entre forma e conteddo (OLIVEI-
RA, 2016, p. 71). A abordagem visivel, usando o termo de Camargo (2016),
adotada para a materialidade dos livros, € o fio que conecta cada volume
da colecao, ao lado da nogao de classico da literatura ocidental, presen-
te em cada edigéo integrante desse conjunto. Dentre as possibilidades
para o trabalho no design de livros, compreendemos que essas solugbes
projetuais estdo a cargo das necessidades observadas por cada editora
para o design dos seus livros e também entendemos que as impressodes
sobre unidade coletadas nas entrevistas estdo a cargo de repertorios e

vivéncias, preferéncias e habitos dos leitores.
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ACHO MELHOR
NAO COMPRAR

Figura 04. Bartleby, o Escrivao, segundo volume da Colegéo Particular. O livro tem costuras em
suas duas laterais e as paginas nao séo refiladas. O projeto grafico constréi obstaculos para a leitura,
refletindo a postura do personagem Bartleby. O adesivo fixado no plastico que embala o livro adapta

uma das frases repetidas por Bartleby: “acho melhor nao”. Fonte: Adaptado de Oliveira (2016).
Na nuvem do grupo temético imersdo, conseguimos identificar capa,
aparicionista, imagem, sentido e texto como as palavras que mais se re-
petiram nas falas. Elas estdo associadas as impressées dos leitores sobre
a pintura na capa do livro O Aparicionista, que ndo parecia mostrar uma
conexao tao clara com o contelddo textual num primeiro momento. Mas
a propria ideia do vinculo visual x textual julgado como nao exatamente
explicito pode ser compreendida como um estimulo as interpretagdes do
leitor para aquele livro, colocando-o em uma posigéo de autonomia para
buscar o significado de algo que néo foi imediatamente percebido por
ele. Aqui, nos apoiamos em Dalcin (2020) para conduzir esse raciocinio.
Embora a autora trate de livros ilustrados - e, aqui, temos um conjunto
de livros com ilustragdes - encontramos correspondéncia na leitura de

imagens e sua articulagdo com o texto conforme ela cita:

Ao notar que a imagem nao “traduz” aquilo que estéa es-

crito pela palavra, a atengéo parece alterar aforma de ler:
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o olhar ndo mais desliza linearmente por entre as linhas
(...) ele parece saltar entre a mesma péagina ou entre di-
ferentes paginas, num movimento de ida e volta do olhar
(...) de comparar informagdes entre ilustragdo e palavra,
de buscar pistas, estabelecer conexdes, levantar hipéte-
ses e, constantemente, revisa-las, sempre no jogo entre

texto e imagem (p. 88).

Acreditamos que essa curiosidade instigada por uma conexéo entre texto
e imagem nao percebida, logo de inicio, com clareza, funciona como um
recurso para atribuir ao leitor um papel mais dinéamico e menos estatico
na atividade de leitura. Finalizando nossa sistematizagéo, abaixo mostra-
mos como os pontos que levantamos em nossa pesquisa podem ser com-

preendidos dentro do Diagrama de 2° Geracao do Sistema de Atividade.

7. ELEMENTOS DO DIAGRAMA DE 2°
GERAGCAO DO SISTEMA DE ATIVIDADE

Trazemos o diagrama como forma de representar, de forma contextual, o
que estd envolvido na materialidade e na imerséo, aspectos da atividade
de leitura que abordamos na pesquisa. Ele também permite visualizar um
retrato geral do que foi alcangado (e estimulado) pelas perguntas, e, com
ele, mantemos a coeréncia tedrica entre a organizagéo das respostas e
a proépria elaboragéo das perguntas, que fizemos levando os elementos
do diagrama em consideragao. Aqui, utilizamos o modelo hexagonal do
diagrama, proposto por Baptista (2019), como forma de facilitar a visua-
lizagdo dos elementos e suas conexdes, que se comunicam igualmente

dentro do Sistema.
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Figura 5. Diagramas dos grupos materialidade e imersé&o. Fonte: Elaboragéo prépria a partir de
Baptista (2019).
O objeto se relaciona a intengao do grupo tematico, apresentada aos lei-
tores naforma de perguntas, e ndo a atividade de leitura, em um nivel mais
amplo. Organizamos dessa forma por entendermos que a atividade de
leitura possui suas especificidades e nossa andlise se deteve nas partes
integrantes dela, os grupos tematicos, como forma de viabilizar o estudo
por meio de grupos e categorias. No diagrama da materialidade, no ele-
mento comunidade, citamos lombadas e estantes, termos que aparecem
na nuvem de palavras da materialidade, por percebermos que, quando
os leitores comentam sobre colocar os livros em uma estante, a inten-
cao deles envolve ndo somente uma satisfagéo prépria ao ver as lom-
badas, em um sentido de colecionismo, mas também por observarmos
que parece ser importante para os leitores que as lombadas sejam vistas
pelas pessoas préximas a eles, como parte da sensagao de satisfagao.
Jé no diagrama da imersao, em comunidade, mencionamos ilustragées
e monstros literarios, que também aparecem na nuvem de palavras da
imerséao (ilustragées sdo também chamadas de imagens pelos leitores;
os monstros sao designados pelo nome/tipo, como fantasma ou vampiro)
por percebermos que, ao falar sobre as conexdes entre ilustragéo e texto,
os leitores costumam citar pessoas que possuem opinides contrérias as

deles para ilustrar suas interpretagées, seja por um estranhamento em
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relagado ao tema das histérias (“eu até falei pra um amigo meu que n&o
gosta dessas histérias: ‘ei, comprei um livro, Fantasmagoriana’, ele olhou
pra capa, viu 0 nome, ‘credo!’”[S6]) ou pela presenga de imagens em livros
de leitura continua (“tem gente que odeia ler livro com figuras, porque
acha que vai mexer na imaginag&o, né? Entéo, eu tenho uma visdo com-
pletamente diferente: pra mim, quanto mais figura tiver eu tiver, de mais
diferentes autores, melhor assim” [S2]). Abaixo, trazemos nossas Ultimas

consideracoes sobre a pesquisa.

8. APONTAMENTOS SOBRE A PRIMEIRA
CONSULTA AOS LEITORES DA
IMAGINARIO GOTICO

Tivemos aintengdo de compreender como os leitores da Imaginario Goti-
co interpretaram arelagdo entre os elementos visuais e textuais integran-
tes dos volumes da coleg&o. Optar pelo uso da entrevista nos possibilitou
perceber certos aspectos que talvez ndo seriam tado capturaveis em fer-
ramentas como um formuldrio, mas sim a partir do depoimento vivo dos
participantes. Aqui, também abrimos espaco para observagdes sobre a
condugao das conversas.

Ao compreender o livro como um artefato multimodal, como nomea-
do por Lacerda e Farbiarz (2021), identificando-o como portador de uma
narrativa constituida a partir da conciliagédo entre o texto literario, ilus-
tragdes e projeto grafico, conseguimos perceber as distintas esferas en-
volvidas na construgao dele. A principio, citar apenas a palavra “livro"nas
entrevistas talvez remeta a algo mais amplo e demande um direciona-
mento mais especifico sobre qual parte dele estamos tratando: o design.
Buscaremos destacar essa especificidade nas entrevistas posteriores.
Também entendemos que utilizar a Estrutura Hierdrquica da Atividade e
os Elementos do Diagrama de 2° Geragéo na construgdo das perguntas

e no tratamento das informagdes permitiu compreender a atividade de
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leitura mediada pelo livro em um nivel contextual e demonstrar certas
esferas que influenciam nas interpretacdes trazidas pelos leitores. Em re-
lagéo a nosso primeiro estudo sobre a experiéncia de leitura, mudamos a
plataforma que gera a nuvem de palavras para uma outra que possibilita
visualizar ndo s6 termos individuais, mas também expressdes que utilizam
mais de uma palavra.

Quando pensamos nos aspectos nao diretamente mencionados pe-
los leitores (como a exploragédo da materialidade fisica enquanto unidade),
também cabe refletirmos se a intengéo de levantar essa possibilidade de
interpretacao foi apresentada por nés de forma compreensivel ao longo
do didlogo com os leitores ou nado. Consideramos que a exposigcédo desse
tema poderia ser feita de forma mais clara, mesmo através da fala ou con-
tando com a apresentagéo visual de alguns exemplos.

Por fim, também pensamos que a prépria experiéncia de leitura, des-
crita em palavras, encontra suas limitagoes. Buscar os termos entendidos
como mais adequados para compor a fala no momento do didlogo implica
em um condicionamento do que ocorreu a uma palavra; o sentido do que
se quer dizer é limitado pelo que a prépria palavra consegue falar. A expe-
riéncia real ndo é reconstruida em sua totalidade. No lugar dela, ha termos
que buscam representé-la, ainda que nao capturem o momento de leitura
em sua totalidade. Temos, entdo, o registro possibilitado pela tentativa
de reconstrugéo feita pela fala, que pode nos fornecer pistas sobre como
ocorreu, de fato, o contato com o livro. Mesmo a prépria situagédo de estar
em uma entrevista, ocasido que pode ser vista com uma certa formali-

dade, pode impactar na forma que os eventos sdo contados no didlogo.
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DESIGN DA INFORMAGCAO
E JORNALISMO:
O QUE E E O QUE PODE SER
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1. RESUMO

As caracteristicas do jornalismo contemporaneo, chamado de
pés-industrial, abrem caminho para uma reconceituagéo da
relacéo entre Jornalismo e design, especialmente o Design da
Informagéo. As mudangas na sociedade e nos meios de produ-
Géo, intensificadas no final do século XX, remexeram estruturas
consolidadas no campo do Jornalismo provocando alteragdes
na forma de pensar, agir e fazer das instituicdes e dos profis-
sionais da comunicagéo. Design e Jornalismo trabalham com a
mesma base, a informacao, entretanto a cultura profissional e
o fluxo de trabalho nas redagdes jornalisticas ainda reforgam
as logicas de forma e contelido préprias do jornalismo indus-
trial e do design modernista. Um passo para a mudanga nos
conceitos e nas praticas pode acontecer com mudangas no
nome que se da para a relagéo entre estes campos. Levan-
tando discussdes sobre os termos design editorial, design de
noticias e jornalismo visual, este artigo propde o termo Design
da Informagao Jornalistica quando se trata da construgéo de
informagdes jornalisticas.

Palavras-chave: Jornalismo P&s-industrial, Design da Informa-

¢ao, colaboragao, reportagem jornalistica.
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2. O CAMINHO ABERTO PELO
JORNALISMO POS-INDUSTRIAL

Em um cenério de mudangas. E nesse lugar que se encontra o jornalismo
desde as duas ultimas décadas do século XX. E na busca por caminhos
para o fazer jornalistico diante do atual ecossistema midiatico, principal-
mente a partir de 2010 com o surgimento dos dispositivos méveis, que se
abre um espago para repensar a sua relagdo com o Design, notadamente
o Design da Informagéo.

As alteragées sofridas pelo jornalismo tém origem nas mudangas de
um todo formado pelo modo de produgéo de bens e pela organizagao
da sociedade contemporanea. Segundo Castells (2002), a partir de 1980
a revolugéo da tecnologia comunicacional foi determinante no processo
de reestruturagao do sistema capitalista em um modo de produgao pro-
fundamente diferente dos seus antecedentes histéricos, o pés-fordismo.
Para o autor, a nova economia € informacional, porque depende da ca-
pacidade das empresas de gerar, processar e aplicar de forma eficiente
a informacgéo baseada em conhecimento; é global porque as atividades
produtivas, o consumo e a circulagao estdo organizados em escala global
e é em rede porque a produtividade € gerada em uma rede global de in-
teragdes empresariais.

No campo especifico da comunicagéo social e do jornalismo, Jen-
kings (2006), defende que, na sociedade em rede, surge uma nova cultura
na qual velhas e novas midias colidem, onde conglomerados de midia e
midias alternativas se cruzam e onde os produtores e os consumidores
de informacao interagem de maneiras inesperadas. E o que ele chama de
cultura da convergéncia que engloba transformacées tecnolégicas, mer-
cadoldgicas, culturais e sociais. No caso da convergéncia midiatica, os

consumidores sao cortejados por diversos suportes de midia e por apro-
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priagédo fazem parte da circulagdo dos conteldidos em um processo tecno-
I6gico que une multiplas fungdes dentro dos mesmos aparelhos. Cria-se
entdo uma cultura participativa que rompe com a antiga passividade dos
espectadores diante dos meios de comunicagéo.

Tais mudangas nos meios de produgao, circulagdo e consumo de in-
formagdes através dos meios de comunicagéo instauraram a chamada
pés-industrializagdo (Anderson, Bell & shirky, 2013). A exemplo da ten-
déncia das industrias criativas houve uma mudanga gradual nos modos
de produgao industriais presentes nas institui¢des jornalisticas. Ao longo
do século XX a atividade jornalistica seguia um processo linear no qual
reporteres e editores “colhiam fatos e observagdes e transformavam tudo
em noticia, que era entao registrada em papel ou transmitida por ondas
de radio para ser consumida pelo publico situado na outra ponta desses
distintos meios de transporte.” (Anderson et al., 2013, p. 71). Esta foi a fase
industrial do jornalismo, caracterizada pela “similitude de métodos entre
um grupo relativamente pequeno e uniforme de empresas e a incapaci-
dade de alguém de fora desse grupo de criar um produto competitivo” (
Anderson et al,, 2013, p. 32).

Entretanto, a sociedade em rede e a cultura da convergéncia fize-
ram surgir o jornalismo pdés-industrial, termo cunhado pelo jornalista Doc
Searls em 2001. Nesta nova Iégica, as instituigdes irdo perder receita e
participagdo no mercado se ndo explorassem outros métodos de tra-
balho e outros processos a partir das midias digitais. O jornalismo, visto
como processo e produto do trabalho dos jornalistas vive, portanto, um
intenso estado de mudanga “exigindo uma ontologia do tornar-se ao invés
de uma do ser” (Deuze & Witschge, 2015, p. 2).

“Serdo mudangas sofridas, pois irdo afetar tanto a rotina didria como
a autoimagem de todos os envolvidos na produgao e distribuicdo de
noticias. Sem isso, no entanto, a redugéo dos fundos disponiveis para a

producéo do jornalismo fard com que no futuro a Unica opgéo seja fazer
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menos com menos. N&o h4, na crise atual, solugéo capaz de preservar o
velho modelo.” (Anderson et al., 2013, p. 38).

Para Salaverria et al. (2010), existem cinco rupturas nesse novo mo-
delo de jornalismo pés-industrial. Uma ruptura de fronteiras, ja que as in-
formagdes passam a se difundir em redes. Ha4 uma ruptura de barreiras
com a redugéo da dificuldade tecnolégica, financeira e legal para acessar
o mercado midiatico. A terceira € a ruptura do ciclo editorial por meio da
multiplicagdo dos suportes e a producao multiplataforma. Uma ruptura
do monopdlio da palavra, que é marcada pela horizontalidade, multidire-
cionalidade e simultaneidade dos contetdos. E por dltimo a ruptura do
modelo de negdécios a partir da dificuldade de sustentagéo financeiracom
base na venda de contetdo.

O momento €, portanto de declinio e colapso do modelo industrial
financiado pela publicidade, ao mesmo tempo é de renascimento insti-
tucional por meio de novas organizagdes de noticias e de adaptagao ins-
titucional a partir da reformulagéo de processos para se adaptar ao novo
cenério da informagao. Portanto, o futuro da inddstria jornalistica ndo sera
decidido nem pelo que esta findando e nem pelo que estd comegando e
sim pela estabilizagdo dos novos modelos nas novas instituicées e pela
adaptagédo das organizagdes tradicionais tornado-se novas e flexiveis
(Anderson, Bell & Shirky, 2013). Existe entdo uma necessidade de recon-
ceituar o campo do ponto de vista da reorganizagdo dos ambientes de
trabalho, da fragmentacgéo das redagdes, da emergéncia de uma socieda-

de redacional e da ubiquidade das tecnologias midiaticas.
3. DESIGN E JORNALISMO: COMO E

Quando o Design e o Jornalismo se juntam para construgao de informa-
coes, no caso das publicagbes periédicas, o Design ndo tem como ob-
jetivo tornar as paginas mais agradéveis a leitura, mas tem a fungéo de

“mediar a informagao jornalistica - planejando coberturas e edigées, or-
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ganizando as informagdes, desenvolvendo formas alternativas de narrar
os fatos, explicando-os de forma clara.” (Moraes, 2013, p.98). Contudo, a
I6gica e o fluxo de producgao de informagdes jornalisticas em redagées
de conglomerados de midia e em redagdes de veiculos de midia inde-
pendente muitas vezes limita a relagéo entre os campos do Design e do
Jornalismo. As préticas sao centradas nos aspectos do Design Editorial, na
aplicagéo do projeto gréfico, ou na elaboracao de infograficos reforgando
as ideias modernistas de forma e contetdo na qual o jornalismo produz o
contetdo e o design, a forma. A prépria organizagéo daredagao apresenta
diviséo entre “editoria de conteldo” e “editoria de arte”. Na de contetdo
sdo produzidas as informagdes sobre politica, economia, esportes, cultura
e atualidades. Ja na editoria de arte sdo produzidas as imagens, os grafi-
cos e € feita a diagramacgao.

Para Chaplin (2016) e Barnhurst (2003), a cultura das redagdes e as
préticas do jornalismo ainda estdo muito ligadas ao jornal impresso, o que
dificulta a implementagao de mudangas. Assim, para driblar a pressdo do
tempo e fazer as noticias chegarem ao publico de forma mais répida, es-
pecialmente apds a popularizagdo do jornalismo no radio e na televiséao,
os veiculos criaram divisées de trabalho (como os repdrteres, os redatores
e os correspondentes) e impuseram hierarquias (editores e diretores) nas
redagoes. Sdo as chamadas rotinas produtivas. Segundo esta légica, todo o
processo de construgéo da informagao jornalistica € centrado no jornalista.
E ele quem sugere o assunto, coleta os dados, entra em contato com os
outros profissionais, com as fontes e comp®de a hierarquia e a apresentagao
do texto. Também € o jornalista, seja ele repdérter ou editor, quem articula
com os veiculos da corporagdo de midia ou com a equipe, no caso dos
veiculos independentes, quais 0s espagos em péaginas, em minutos ou em
destaque no portal que o contelido tera. Designers e outros profissionais
aparecem na equipe de trabalho apenas quando sédo chamados pelo jor-

nalista e muitas vezes sao tratados como executores de ideias que os jor-
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nalistas tiveram. Sdo chamados ao trabalho com a reportagem fotégrafos,
designers, cameras, editores de video ou editores de dudio.

Atualmente as corporagdes de midia ou mesmo os veiculos de menor
porte estdo promovendo alteragdes nos seus fluxos de trabalho com vis-
tas a tornar os processos mais adaptados as caracteristicas contempo-
réneas, ou seja, processos produtivos mais integrados e multiplataforma.
Estes novos fazeres se caracterizam por:integragéo vertical das redagoes,
distribuigdo multiplataforma e produgao por profissionais polivalentes.
Para Salaverria et al. (2010) as mudangas devem implicar na reviséo dos
processos de decisdes editoriais, na promogéo de novos perfis profissio-
nais para os jornalistas, no reajuste das fungdes de repdrteres e editores

e narenovagao dos planos de cobertura e apuragdo dos acontecimentos.

4. COMO PODE SER: DESIGN DA
INFORMAGAO JORNALISTICA

Design Editorial, Design de noticias e Jornalismo Visual. Estas sédo as
principais terminologias adotadas na literatura e na pratica profissional
quando se fala da relagao entre Jornalismo e Design. Para transpor a bar-
reira do Jornalismo Industrial e entrar no campo Pés-Industrial em con-
sonancia com as praticas em rede, este trabalho propée que jornalistas
e designers integrem seus saberes e suas culturas profissionais de forma
colaborativa no que serd chamado de Design da Informagao Jornalistica.

O Design Editorial € uma area do Design Grafico que se ocupa da or-
ganizagdo harmoniosa dos elementos de uma publicagdo em um todo
coeso. Segundo Zappaterra (2002), os designers tém que fazer a com-
binagao de elementos como a tipografia, a fotografia, o texto e a ilustra-
céo de forma criativa e ainda atendendo as exigéncias de editores, anun-
ciantes, parametros das graficas e formatos de papel. Segundo Barnhurst
(1998), quando os jornais americanos comegaram a perder publico, nos

anos de 1960, era comum chamar designers editoriais para reformularem
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seus projetos graficos como forma de tornar este produto mais atraente
para os leitores entdo encantados com a televisdo. Porém o esforgo em
contratar consultorias e escritérios para reestruturar a forma dos periédi-
cos ocasionava em muitos casos estranheza por parte do publico e dimi-
nuigao nas receitas de publicidade.

Outra abordagem bastante conhecida da relagdo entre Jornalismo
e Design se da pelo chamado Design de Noticias que se coloca entre a
produgéo do contetido e o planejamento visual da publicagéo. Esta no-
menclatura é amplamente utilizada na drea de comunicagao inclusive
dando nome a livros e a disciplinas nos cursos de jornalismo no Brasil e
no exterior. Segundo Moraes (2015), o Design de Noticias é caracteriza-
do pela integragao do designer nos momentos de decisao do sistema de
construgéo de informagdes jornalisticas. Tal nomenclatura tem origem na
tradugao do inglés news design e comegou a se popularizar quando foi
adotada pela Society For News Design (SND) em meados de 1997. Com as
mudangas ocorridas em todo o ecossistema jornalistico no final do sé-
culo XX, os participantes da SND resolveram mudar o significado da letra
N de newspaper apenas para news. Assim, foi retirada a ideia de design
de jornais impressos passando a abranger, em seus estudos, eventos e
premiagdes materiais jornalisticos produzidos para jornais, revistas, sites
e demais meios jornalisticos. Porém as possibilidades de texto jornalistico
abrangidas pela palavra news em inglés nao se aplicam em tradugao di-
reta para lingua portuguesa. Ao traduzir news por noticias o termo perde
abrangéncia no linguajar jornalistico. Noticia € um formato jornalistico que
se enquadra no género informativo sendo reducionista, do ponto de vis-
ta da lingua portuguesa e dos estudos do design aplicado ao jornalismo,
chamar o trabalho realizado nos veiculos de comunicagéo impressos e
digitais apenas de noticias.

Outro termo bastante utilizado no cotidiano e na literatura da co-

municagao social é o Jornalismo Visual. Defendido pelo jornalista e
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pesquisador Luciano Guimaraes, o Jornalismo Visual faz referéncia ao
“trabalho de combinar o texto (por meio da tipografia), fotografias, gra-
fismos e demais imagens em produtos jornalisticos e, numa dimenséo
um pouco maior também ao trabalho de criagdo de um projeto gréfico
jornalistico” (Guimaraes, 2013, p. 238). O autor afirma que o Jornalis-
mo Visual é praticado por editores de arte, paginadores, designers de
noticias e artistas graficos no ambito do jornalismo e enquanto pes-
quisa, abrange os projetos visuais dos produtos jornalisticos e o fo-
tojornalismo. Porém o autor revela certa imprecisdo no termo e conta
que a atuagéo profissional do jornalista visual é o que se costumava
chamar de diagramacéo, ou seja, € o “trabalho especifico de dispor
os elementos graficos na pagina impressa, incorporado ao trabalho de
criagdo de um projeto gréafico para determinada publicagado impres-
sa” (Guimaréaes, 2013, p. 243). Nas argumentagoes a respeito do campo
profissional, o autor situa os editores de arte, geralmente designers por
formagéo, em atribuigdes técnicas e ferramentais (softwares) descon-
siderando as contribuigées que os designers podem dar ao contetdo
narrativo do texto jornalistico. Assim, o termo nada mais € que um novo
nome para a pratica profissional dos designers nas redagdées mantendo
as mesmas estruturas de rotina produtiva, hierarquia e I6gica de cons-
trugdo de conteldo da fase industrial do jornalismo.

Neste cenério, a proposta do uso do termo Design da Informagéo Jor-
nalistica se mostra como um vetor para as mudangas de conceito e de
préatica para a relagdo entre os campos e entre os profissionais de jorna-
lismo e de design que atuam em redagdes jornalisticas. Justifica-se o uso
desta nova terminologia a partir de reflexdes sobre o que é informacgao, o
que é Design da Informagdo e como podem-se aplicar estes conceitos a
informagao jornalistica.

Informagao é a palavra que estéd narazédo de ser e na pratica profis-

sional de designers da informagéo e de jornalistas. A representacao da

DESIGN DA INFORMAGAO E JORNALISMO: O QUE E E O QUE PODE SER



realidade com foco no publico, por meio das varias maneiras de con-
figurar e transmitir os conteldos, € o resultado do trabalho cotidiano
nas redacdes, seja nas chamadas editorias de conteldo seja nas de-
nominadas editorias de arte. Entretanto, jornalistas e designers lidam
de maneiras diferentes com os contelddos que Ilhes chegam de forma
bruta em fatos e acontecimentos sociais. Do ponto de vista do jornalis-
mo, a informacaéo jornalistica se diferencia das demais por seus limites
temporais, jd que esta inscrita sempre na contemporaneidade (agora
permanente) e nos limites normativos de verdade e honestidade por
parte de quem a produz. A informacgéo jornalistica decorre do aconte-
cimento que se pauta pela atualidade e estd na ordem da comprovagéao
objetiva ou realista (Sodré, 2009).

O Design da Informagéo, que tem origem no Design Gréfico e no De-
sign Editorial, objetiva organizar e apresentar dados, transformando-os
em informagdes com sentido e valor (Shedroff, 2000). O Design da Infor-

magéao segundo Pettersson (2014):

“Compreende anélise, planejamento, apresentagéo e
compreensdo de uma mensagem - seu contetdo, lingua-
gem e forma. Independentemente do meio selecionado,
um material de informagéo bem projetado ird satisfa-
zer os requisitos estéticos, econémicos, ergondmicos e

também do assunto” (Pettersson, 2014, p. 2).

Parte-se do pressuposto que o Design da Informacéo se da pelo proces-
samento de uma matéria prima a fim de chegar a um resultado que abran-
ge layout, tipografia, cor e relagédo entre palavras e imagens, mas ndo sé
isso. A maneira que as informagdes sdo apresentadas na pagina ou na
tela faz parte de um processo maior de design, que ultrapassa a questéo
estética e se relaciona diretamente com as perguntas e respostas feitas

no planejamento da comunicagao (Redish, 2000).
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Tanto o Jornalismo quanto o Design da Informac&o partem da nogéo de
transformar dados brutos em informacoes Uteis para o publico. Assim, a par-
tir de algum fenédmeno ou necessidade oriundas do contexto social € que
surgem os dados que seréo transformados em informagdes jornalisticas por
estes profissionais. Segundo Anderson et al. (2013, p. 45), “no ecossistema da
informacao, o jornalista pode exercer o maior impacto no trabalho entre as
massas, de um lado, e o algoritmo, do outro - no papel de investigador, tradu-
tor, narrador”. Barnhurst (1998) defende ainda que a expansao do conceito de
noticias para o de informagao jornalistica abre espaco na instituigdo jorna-
listica para profissionais de marketing, programadores e designers graficos.

De forma detalhada, o termo apresentado aqui traz a nogéo do Design
enquanto maneira de pensar e de gerar solugdes visuais para problemas,
0 que se inicia no contato com o cliente e perpassa toda a confeccao
do artefato. Assim, para o efetivo Design da Informagéo Jornalistica seria
necessario que jornalistas e designers tratassem as informagdes a serem
transmitidas dentro da nogéo de projeto de design e tivessem contato
com o tema a ser representado na midia jornalistica desde o inicio.

Quanto a Informacgao, adota-se esta palavra para representar o texto
jornalistico pois ela nao carrega em si a ideia de formato jornalistico. Dizer
que o trabalho de design sera feito com a informagéo jornalistica abre
espago para a configuragao do texto final em géneros como a noticia, a
reportagem, a entrevista, a reportagem em quadrinhos, a charge, o perfil
ou qualquer outra forma de expresséao ja consagrada no meio jornalistico.
Quando se junta no termo as palavras design e informagédo emerge ainda
o Design da Informagao como drea do Design e como forma especifica de
pensar e de fazer design. Mantendo a nogéao de projeto, mas adotando
metodologias préprias e uma abordagem especifica no trabalho de co-
municacgao. As palavras informagéo e jornalistica que aparecem no termo
trazem a especificagdo de qual tipo de informacgao se trata e os possiveis

projetos que podem ser resultados deste trabalho de design.
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Como ja foi explanado neste item, a informacao jornalistica tem a es-
pecificidade temporal quando se inscreve na contemporaneidade e os
normativos de verdade e honestidade além da nocédo de comprovacao
objetiva do que se estd expondo. J& os resultados do trabalho de Design
da Informagéo com a informagéo jornalistica podem ser compostos de
simbolos, mapas, graficos, diagramas, por exemplo. Também podem estar
presentes em materiais editoriais como revistas, jornais, no caso de midia
impressa, em sites, no caso de midia digital e em programas de televisao,

no caso da midia audiovisual.
5. CONSIDERAGOES FINAIS

A sociedade muda e a relagao entre jornalismo e design também passa
por alteragées. A partir de um panorama do jornalismo contemporaneo
apontamos para uma reconceituagao da forma de tratar a relagao entre
as areas a partir do termo Design da Informacéo Jornalistica. A sociedade
em redes estimulou mudangas no modo de fazer do jornalismo, abrindo
espacgo para a reconfiguragdo do campo nos mais diversos aspectos. Seja
na forma de fazer, seja na forma de publicar ou na forma do financiamento,
a industria jornalistica se reinventa no cenario de convergéncia midiatica
que se estabeleceu neste inicio de século XXI.

Assim, ultrapassar as relagdes industriais e modernistas que pregam
jornalistas como produtores de contelido e designers como produtores
de forma se faz urgente e necessario dentro da instituigéo jornalistica.
Acreditamos que isto pode ser feito inicialmente a partir da reflexdo sobre
a nomenclatura e com a proposigdo de novas formas de nomear. As dis-
cussdes expostas neste artigo fazem parte de uma tese de doutoramento,
realizada em regime de Cotutela Internacional entre Universidade de Lis-
boa e Universidade Federal de Pernambuco, que traz nos seus objetivos a
proposicédo de uma nova forma de trabalho entre jornalistas e designers,

no contexto da redagao jornalistica, durante a produgéo de reportagens.
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O termo Design da Informacgéo Jornalistica realga o protagonismo do
Design e dos designers na construgéo da narrativa jornalistica. Desloca o
campo e o profissional de um lugar apenas técnico para um lugar reflexivo
e autoral na construgéo do texto. O tratamento da informagao jornalistica
dentro na nogéo de projeto, somado aos modos de fazer dos designers da
informagéo, juntamente com os preceitos temporais e normativos do jor-
nalismo adicionam camadas de complexidade e valor ao resultado apre-

sentado nas midias.
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A COMUNICACAO ATRAVES
DO "SOM"EM MANGAS
BRASILEIROS UMA NOVA
PROPOSTA DE CLASSIFICACAO
PARA ONOMATOPEIAS

Janaina Freitas Silva de Araujo / UFPE

Eva Rolim Miranda / UFPE

1. RESUMO

Desde 2015, apds o crescimento de histérias em quadrinhos independentes no
Brasil, houve o surgimento de titulos denominados como “mangés brasileiros”
(BRAGA JR, 2019). Esta pesquisa advém do processo investigativo sobre como o
elemento da onomatopeia pode ser analisado enquanto elemento grafico, picté-
rico e esquemdtico e n&o apenas verbal (TWYMAN, 1979). O processo de criagdo
de onomatopeias para os quadrinhos brasileiros € miscigenado por influéncias
diversas, sejam elas europeias, norte-americanas ou asiéticas. Contudo, ao rea-
lizarmos o recorte da literatura sobre como o som € representado em mangas
japoneses, nos deparamos com o termo kakimoji. Os kakimoji sdo os ideogramas
utilizados para representagdo nao apenas de sons “reais”, mas também de emo-
¢oes; analisamos também, portanto, como as emogdes podem ser representa—
das através das onomatopeias em mangas independentes brasileiros. Partindo
da Revis&o Bibliografica Sistematica (RBS), observamos a escassez na producéo
académica nacional sobre este tema, pela 6tica do Design, e, portanto, destaca-
mos encaminhamentos pertinentes & investigagado sobre os mangés brasileiros
independentes e como tal produgéo esté impulsionando o mercado editorial de
HQs no pais, ainda que durante o periodo da pandémico da Covid-19.

Palavras-chave: Design da Informagao; narrativas sequenciais; onomatopeias.
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2. INTRODUCAO | O ESTUDO DA ONOMATOPEIA
EM MANGAS BRASILEIROS

Durante o desenvolvimento de dissertagao sobre o estudo da represen-
tagao grafica das onomatopeias sob a 6tica do Design, realizei estudo de
caso acerca do mangé independente brasileiro Eruvé: O conto da dama
de vidro. O mangé que conta com 182 onomatopeias no volume analisado,
serviu para constatarmos como a representagéo visual por meio de um
elemento que, no Brasil, € prioritariamente verbal, pode ser interpretado e
abordado enquanto linguagem grafica (ARAUJO, 2021).

As histérias em quadrinhos produzidas no Brasil de modo indepen-
dente séo obras, a priori, livres do formato de editoras tradicionais. Sao
titulos publicados pelos préprios autores e, portanto, costumam apre-
sentar caracteristicas graficas particulares. Um dos tipos destas publi-
cagbes sao os mangdas. Apesar do termo manga se referir as histérias em
quadrinhos japonesas, o mesmo popularizou-se no Brasil por conta do
surgimento de um publico cativado pela cultura nipénica, consumidores
assiduos de titulos japoneses que foram importados e adaptados para o
mercado ocidental (FERREIRA, 2018).

O manga japonés € discutido por diversas pesquisas sob a 6tica da
critica e estudos sobre narrativas sequenciais (LUYTEN, 2000), e Braga Jr.
(2019) propée oito caracteristicas: a representagéo grafica do desenho; o
layout e a perspectiva beligerante; a narrativa invertida; a metalinguagem
de tendéncia cémica; a nogdo do tempo e o ritmo narrativo; e por fim, a
onomatopeia. Compreendendo o mangéa independente no Brasil a partir de
sua influéncia por outras referéncias que néo apenas histérias em quadri-
nhos, este pode apresentar caracteristicas divergentes ou correlatas com
aquelas presentes nos titulos nipdnicos. Braga Jr. (2019) propde que esta
produgéo seja classificada em em manga mimético, hibrido e nacional (ou

brasileiro) de acordo com a presencga, ou nédo, destas caracteristicas.
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Através da investigagdo sobre as onomatopeias no manga indepen-
dente “Eruvé: O conto da dama de vidro” (Cf. Studio Pau Brasil, 2015 ),
percebemos como a linguagem grafica pontuada pelo Design da Infor-
magéo podem enriquecer a andlise e discussédo acerca do processo de
representagao grafica deste elemento no manga.

Segundo o Practical Guide of Japanese Onomatopeia and Mimesis
(1989), as onomatopeias sdo conhecidas no Japao como Kakimoji, ou a
prética de desenhar emogdes. Contudo, em nosso estudo prévio com o
manga Eruvé, percebemos como é complexo o processo de comunicagao
nos mangas independentes brasileiros por meio da representagéo visual
gréfica dos sentimentos e das emogdes. Apesar disso, o Design da Infor-
magao auxiliou este processo de andlise por tratar um aspecto subjeti-
vo, que € o significado da onomatopeia no mangé brasileiro, através da
variagdo de caracteristicas graficas fundamentais- como o contraste da
cor; a regularidade do trago; o sentido do movimento; e a escala de cada
onomatopeia na obra (FRASCARA, 2004; FRUTIGER, 2007; DERDYK, 2020).

Nosso problema de pesquisa, portanto, aborda a ampliagdo do mé-
todo que foi desenvolvido no estudo de caso de Eruvé para categorizar
as onomatopeias da obra, replicando-o em outros mangés brasileiros
independentes. Nossa proposta é alcangar uma nova classificagéo para
as onomatopeias, em mangés brasileiros, que as considera nao apenas
enquanto elemento verbal, mas como parte da composigéo visual da nar-
rativa sequencial.

A dissertagado que deu origem a presente pesquisa partiu do estu-
do de caso da obra Eruvé: O conto da dama de vidro e as onomatopeias
presentes nela. Em um primeiro momento, analisamos em qual categoria
a obra estaria separada e, de acordo com Braga Jr. (2019), identificamos
estacomo um mangé independente brasileiro. Entre os elementos que sao
caracteristicos do manga produzido no Jap&o e reencontrados naqueles

produzidos no Brasil para o publico brasileiro, encontramos as onoma-
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topeias. Analisamos, portanto, sob a luz do design da informagé&o, quais
elementos da sintaxe grafica poderiam ser avaliados nas onomatopeias.
Entre os elementos identificados, destacamos: ponto e linha (que analisa-
mos como trago, conforme preconiza Derdyk (2020); o movimento; a es-
cala; e a cor. Criamos um sistema de tabulagédo que considerava também
a fonte tipografica da onomatopeia (quando era aplicada) ou se a mesma
havia sido desenhada pelo préprio autor da obra. Entramos em contato
com a autora principal de Eruvé, a quadrinista Mariana Petrovana, e, apos
separarmos as 182 onomatopeias encontradas na obra, questionamos a
mesma sobre o significado de cada uma destas ao ser aplicada na nar-
rativa. Por fim, foram selecionados 20 participantes, entre quadrinistas
e designers, que n&do haviam participado da produgéo da obra e que nao
possuiam vinculo com sua divulgagéo, para validarem as impressées obti-
das pela entrevista com a autora de Eruvé. O resultado obtido por meio do
desenvolvimento deste método foi a categorizagdo das onomatopeias da
obra de acordo com a origem na narrativa de sua representagéo gréfica:
som de natureza, de objeto, de personagem e de emogao.

A escolha pelo estudo da onomatopeia ocorre por conta dela ser um
elemento caracteristico das histérias em quadrinhos. Na produgéo inde-
pendente, a onomatopeia pode ser modificada de acordo com a interfe-
réncia do quadrinista. A investigagdo através da onomatopeia é focada
no processo de adaptacgéo da linguagem verbal em linguagem pictérica
(TWYMAN, 1985) através de decisdes graficas para representar este ele-
mento. Por exemplo, quando o quadrinista decide escolher uma fonte ti-
pografica Unica para um tipo de som particular em sua narrativa; ou quan-
do este opta por desenhar em um processo semelhante ao lettering em
Design, os sons em sua narrativa.

Através desta pesquisa de doutorado, buscamos validar as antigas
categorias de classificagdo para as onomatopeias presentes em mangas

independentes no Brasil por meio de um estudo comparativo com enfo-
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que no processo de comunicagao entre o quadrinista e o leitor através da
representagao grafica do “som”, emogdes e sentimentos.

E importante destacar que buscaremos validar as categorias previa-
mente propostas através da andlise da obra “Eruve: O conto da dama de
vidro” (“som de personagem”, “som de objeto”, “som da natureza” e “som
de emogao” - Figura 1) nos outros mangas independentes produzidos no
Brasil selecionados; assim como verificaremos como as caracteristicas
gréficas presentes nas onomatopeias (trago, cor, movimento e escala)
podem ser compreendidas e interpretadas pela literatura nos campos
de Design, Artes Visuais, Comunicagéo e pela Critica e estudos de nar-

rativas sequenciais.

Loco TE,)MAT

B
CONHECIMENTO SOBRE ON S EM ERUVE

“Tling | S°M de objeto 95%
Tling”
som de emocdo 5%
som da natureza 90%
“Pling” som de personagem 5% 7 i q AN %
som de objeto 5%
“Chuif som de personagem 85%
Chuif som de emogéo 15%
som de emogdo 55%
“Medo!” | néo é onomatopeia 40% "/
som de personagem 5% \‘ g \ oS }.‘A ' ,‘ ! = sy
SOM DEPERSONAGEM SOM DE EMOGAO

Figura1-Exemplos das onomatopeias encontradas em Eruvé: O conto da dama de vidro. Som de
objeto “Tling Tling Tling”; som da natureza “Pling”; som de personagem “Chiuf”; e som de emocéo

“medo!”. Fonte: Autora, 2021.
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3. REVISAO SISTEMATICA | O QUE SABEMOS
SOBRE O DESIGN DE ONOMATOPEIAS

Ao buscarmos outros trabalhos publicados que abordassem a discussao
sobre a andlise da representagao grafica dos elementos que compdem
quadrinhos brasileiros independentes, descobrimos uma lacuna nos es-
tudos nacionais, no ambito do Design, sobre esta tematica.

Realizamos busca através das palavras-chave: onomatopeia; design;
histérias em quadrinhos. Buscamos por publicagées no Google Académi-
co (19 resultados); no Periédico CAPES (1 resultado); Scopus (1 resultado);
no Repositério de trabalhos da Universidade Federal de Santa Catarina (3
resultados); e no Repositério da Universidade de Brasilia (2 resultados).
Buscamos publicagdes no Repositério da Universidade Federal de Santa
Catarina e na Universidade de Brasilia por conta das duas universidades
abrigarem integrantes dos grupos de pesquisa sobre HQs: ASPAS (Cf. As-
sociagao de Pesquisadores em Arte Sequencial, 2022 ), e Enquadrinhos
(Cf. Il Enquadrinhos, 2017 ), respectivamente.

Entre os critérios de incluséo, procuramos por estudos sobre onoma-
topeia, independente da drea de concentragao da ciéncia; estudos sobre
onomatopeia em quadrinhos brasileiros; e estudos sobre algum aspecto
onomatopeia pela 6tica do Design. Os critérios de excluséo, por sua vez,
foram: estudos sem aprofundamento tedrico efou prético da pesquisa
sobre o elemento da onomatopeia (neste ponto, avaliamos ndo apenas o
resumo da publicagao, mas ela completa); estudos duplicados; e estudos
gue nao s&o artigos completos (apresentagéo em slides, resumos expan-
didos ou pésteres).

Entre as publicagbes analisadas, foi realizada diviséo destas de acor-
do com a origem académica de seus respectivos pesquisadores. Através
deste levantamento, obtivemos um mapeamento por drea de conheci-

mento e regido brasileira (Figura 2). O levantamento considerou apenas
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as publicagdes que foram realizadas no recorte temporal de 2015 a 2021,
pois, de acordo com Braga Jr. (2019), foi a partir de 2015 que comega-
mos a encontrar um crescimento significativo no nimero de publicagées
de quadrinhos independentes no Brasil. As dreas do conhecimento onde
as publicagdes encontradas estdo concentradas foram: Letras e Design.
Destacamos, todavia, que nenhuma das publicagdes encontradas apre-
sentou abordagem do elemento da onomatopeia enquanto elemento pic-
térico e/ou esquematico.

E possivel observarmos, através do levantamento nacional das publi-
cagdes pela revisdo sistematica bibliogréfica (Figura 2), que ha uma con-
centragao de extremos nas regides nordeste, sudeste e sul ao tratarmos
do estudo sobre onomatopeias, correlacionando a representagéo grafica
do som com estudos em Design. Parana, Sdo Paulo, Minas Gerais e Ceara
sdo os estados com o maior nimero de publicagées encontradas sobre o
assunto, sendo os trés ultimos predominantes na drea do conhecimento
de Letras. Realizamos esta diviséo por regides a fim de também buscar-
mos por grupos de pesquisa que abordam estudos sobre quadrinhos no
pais, visto que Comic Studies ndo é uma area de concentragao da ciéncia

no Brasil tal como € abordada internacionalmente.
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Figura 2 - Distribuigao por cor das dreas do conhecimento das publicagées encontradas através
da Revisao Sistematica da Bibliografia, realizada no segundo semestre de 2021. Fonte: Autora, 2021
Ao analisarmos as publicagdes encontradas através da reviséo sistema-
tica, também realizamos a contagem sobre os autores, presentes nas re-
feréncias de cada publicacao, a fim de verificarmos quais eram aqueles
mais citados pelos trabalhos encontrados (Figura 3). Entre os autores
mais citados, destacamos McCloud, citado 19 vezes entre as publicagbes
encontradas; e Eisner, 14 vezes. McCloud e Eisner séo autores norte-a-
mericanos pioneiros na discussdo sobre quadrinhos. Todavia, Vergueiro
foi encontrado, tal como Eisner, 14 vezes nas publicagdes. Vergueiro é um
autor nacional, brasileiro, um dos professores responsaveis pelo Obser-
vatdrio de Quadrinhos da USP. Pillard, autora citada 11 vezes, € professora
na UFRGS (mesma regiéo onde ha pesquisadores do grupo ASPAS, citado
anteriormente), é pesquisadora nas areas de Arte e Educagao.

E pertinente destacar que os autores encontrados possuem vérios
trabalhos, mas estes nédo foram filtrados em relagdo ao ano de publica-

¢éo. Os autores foram separados de acordo com seus respectivos apon-
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tamentos na bibliografia que foi encontrada por meio de RSL. E como a
RSL demonstra, existe uma lacuna no estudo sobre como a linguagem
grafica nos mangas brasileiros carece de uma anélise grafica no que tan-
ge o campo do Design e as relagdes antropolégicas que o surgimento
desta representagao trouxe para o formato editorial atual dos mangés
independentes. Apresentaremos, a seguir, 0 que exatamente como a lin-
guagem grafica estd representada representa e a importancia de abor-

darmos tal problematica.
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Figura 3 - Distribuigdo dos autores citados nas referéncias das publicagdes encontradas através

da Revisao Sistematica da Bibliografia, realizada no segundo semestre de 2021. Fonte: Autora, 2021.

4. METODOLOGIA

Inicialmente, a pesquisa foi iniciada com a compilagdo do estado da arte
de cada uma das caracteristicas graficas observadas nas onomatopeias:
trago (ponto e linha); cor; escala; e movimento. Faz-se necessario apro-
fundar a discusséo acerca de como estas caracteristicas sdo apresenta-
das e definidas no decorrer da literatura, principalmente ao tratarmos da

influéncia oriental através do Kakimoji criado em mangés japoneses.
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Apds o estado da arte ser formulado através da revisado da literatura
por meio de trabalhos académicos com enfoque na drea do Design, prin-
cipalmente, analisaremos as referéncias artisticas presentes no mapa de
influéncias de autores de mangas independentes brasileiros pré-selecio-
nados, pois estas, assim como no caso do estudo de caso realizado com
Eruvé: O conto da dama de vidro, podem auxiliar na discussao sobre quais
as escolas ou estilos especificos de se fazer quadrinhos o autor seguiu
para criar sua prépria produgao.

Nosso segundo enfoque desta revisdo da literatura sobre cada caracte-
ristica gréfica para a construgéo do estado da arte, também buscou temas
voltados para a discussao critica das narrativas sequenciais presentes nos
mangas, assim como também a de onomatopeias, visto que, por exemplo,
falar sobre a representacéo grafica do ponto ou de uma linha pode ter diver-
sas aplicagdes em areas do conhecimento distintas, porém nosso enfoque é
perpetuado pela drea do design e da critica sobre histérias em quadrinhos.

Os quadrinistas pré-selecionados nesta proposta foram escolhidos
devido ao acesso a estes, ndo apenas as principais obras impressas des-
tes, mas por serem individuos com os quais a autora ja teve algum contato
profissional e/ou s&o participantes de trabalhos académicos anteriores a
este. Outro aspecto que norteia esta pré-selecéo é o fato dos quadrinis-
tas produzirem obras que sao intituladas como mangd, nao apenas por
eles mesmos, mas pelo publico que consome seus titulos. Sdo eles: Max
Andrade (mangé Tools Challenge) , Cah Poszar (mangé Terra e Wind), Hei-
tor Amatsu (mangéa Lampiao) e Ju Loyola (mangéa The witch who loved).

Como o método de investigagdo da onomatopeia em Eruvé foi uma
aplicagdo experimental, de maneira que nédo foram analisadas anterior-
mente em mangas independentes no Brasil pela 6tica de uma anélise sin-
tatica de suas caracteristicas gréaficas, associadas a intengdo da mensa-
gem pelo autor e a interpretagao de leitores, esta pesquisa busca replicar

este método nas principais obras destes quadrinistas.
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E importante admitir que sou pesquisadora participante da proposta.
Enquanto quadrinista e pesquisadora, conhego e mantenho contato com
alguns dos participantes e possiveis participantes desta pesquisa. Deste
modo, pretendemos manter um registro das conversas com os quadri-
nistas selecionados, assim como um didrio de bordo acerca de minhas
impressdes no decorrer da pesquisa a fim de policiar quando e como mi-
nha opinido enquanto quadrinista pode estar contaminando a pesquisa.

Foram consideradas as principais obras dos participantes, indicadas pe-
los proprios autores dos mangés. As onomatopeias nestas obras serao catalo-
gadas e categorizadas de acordo com a origem destas, a intencionalidade por
tras da mensagem que o autor indica ao crid-las, as caracteristicas graficas de
cadauma, e aimpresséo da narrativa percebida pelo leitor. Logo, esta metodo-
logia ocorre de modo a realizar a andlise da linguagem gréafica (ORLANDI, 1992,
1993), tal como a anélise do discurso (DUCRQOT, 1987) presente na comunicagéo
entre o autor e o leitor por meio do elemento grafico que € a onomatopeia.

Realizar uma pesquisa a nivel qualitativo considerando todas as obras
classificadas como manga independente seria invidvel pelo modelo de
anélise aplicado as onomatopeias no estudo de caso de Eruvé, pois o nG-
mero de publicagdes independentes em mangé ndo é regularmente re-
gistrado ao decorrer dos anos (Cf. Quadripop ). Além disso, estamos con-
siderando formatos que s&@o impressos e digitais de mangas brasileiros.
Deste modo, o recorte de andlise da pesquisa pode ser ampliado dras-
ticamente. Logo, a pesquisa possui natureza qualitativa, prezando pela
anélise minuciosa das caracteristicas graficas encontradas nos principais

mangas publicados pelos quadrinistas pré-selecionados.
5. RESULTADOS ESPERADOS

Como resultados esperados deste processo, aguardamos a validagao das
categorias observadas ao analisarmos Eruvé (as categorias de onomatopeias

"o, "on

em “som de personagem”, “som de emogao”, “som de objeto” e “som da na-
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tureza”) através da anélise de outras obras produzidas no Brasil e classifica-
das como manga. Contudo, pela diversidade entre os aspectos culturais que
permeiam as influéncias artisticas dos quadrinistas apontados até entéo, ha
possibilidade do surgimento de novas categorias ou da reviséo destas.

Ainda acerca dos resultados, esperamos através da andlise deste ele-
mento, a onomatopeia, tdo comum as narrativas sequenciais, de modo geral
nédo apenas nos mangas, que possamos contribuir tanto de forma académi-
ca, quanto para o universo de publicagdes independentes no pais. Buscamos
apontar como a miscigenagéao cultural por meio de influéncias artisticas de
diferentes plataformas consegue criar um repertdério préprio, antropoféagico,
através das onomatopeias nos mangés brasileiros, apresentando uma pro-
dugao grafica nacional e singular que ndo apenas é feita para o publico brasi-
leiro, mas também € capaz de ser reconhecida internacionalmente.

A pesquisa com foco no elemento grafico da onomatopeia em man-
gas independentes brasileiros pode servir como norte para novas anélises
sobre a representagao do “som” em quadrinhos no pais, de modo geral.
Destaco este ponto justamente por considerarmos que o Brasil € um epi-
centro de produgdes em narrativas sequenciais que séo influenciadas por
diversas vertentes estilisticas ja consolidadas - como o manga japonés,
os comics norte-americanos, a bande dessinée europeia, entre outros. O
mesmo vale pela auséncia de conhecimento histérico e de valores trazi-
dos do oriente pela maioria do universo editorial ocidental. Por isso, além
de uma proposta sobre a andlise da onomatopeia em mangas brasileiros
independentes, esta pesquisa contempla o processo de comunicagao
entre o produtor do artefato grafico que apresenta este elemento e o lei-
tor que a interpreta por meio de seu repertério.

Por fim, espero, como resultado final, alcangar uma classificagéo con-
solidada, que possa ser validada pela andlise da linguagem gréfica e do
discurso, que possa servir para a analise da representagéao grafica misci-

genada da onomatopeia em mangas brasileiros independentes.
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1. RESUMO

O presente estudo visa tragar um panorama geral da trajetéria
da xilogravura no Cariri sob a 6tica da linha de estudos com-
preendida como memédria gréfica. Para tanto, apresenta uma
breve explanagao sobre o contexto da produgéo grafica nare-
giao, elencando circunstancias nas quais a xilogravura se apre-
senta desde um artefato que visava suprir uma demanda co-
mercial dos impressos até ser elevada a categoria de arte. Em
seguida classifica-se e apresenta-se exemplos xilograficos nas
categorias de capas, letreiramentos, tipografia, publicidade e
albuns, langando um olhar sobre o potencial de pesquisas so-
bre estes artefatos enquanto constituintes de uma histéria do
design no Brasil. Ao final apresenta de maneira sucinta o acervo
de Renato Casemiro, o qual se encontra em vias de doagao a
Universidade Federal do Cariri, e aponta outras possiveis refe-
réncias para estudos futuros.

Palavras-chave:Memdria Grafica; Xilogravura; Cariri; Juazeiro

do Norte.
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2. INTRODUCAO

A regido do Cariri Cearense possui uma tradi¢cao xilografica reconhecida
nacionalmente, muito em parte pela vasta produgéao realizada pela “Ti-
pografia Sao Francisco”, cuja estética particular levou a ser promovida a
categoria de escola artistica (QUEIROZ, 2002). Fundada em 1920 por José
Bernardo da Silva, a gréfica (que na década de 80 foi adquirida pelo go-
verno do estado do Ceard e passou a se chamar Lira Nordestina) inicia um
verdadeiro movimento cultural na regido a partir da demanda por capas
de folhetos, que eram supridas pelos entalhadores locais. Isso se deu pela
dificuldade de se adquirirem capas em clichés de meio tom, produtos es-
tes que advinham das distantes cidades de Fortaleza ou Recife (CARVA-
LHO, 20Mm).

No inicio da década de 1960, essa xilogravura “popular” caririense se
encontra com a xilogravura modernista e se hibridiza em novas manifes-
tagoes, gragas aos esforgos de académicos ligados a Universidade Fede-
ral do Ceara, que passam a coletar matrizes e impressos para compor o
recém-criado Museu de Arte da UFC - MAUC, bem como a iniciativa do
artista cearense Sérvulo Esmeraldo, ao introduzir o conceito de Album aos
artistas da regigo. A partir de entdo, emergem figuras que se destacariam
no Brasil e mundo com as ilustragées desenvolvidas na madeira, das quais
podemos citar rapidamente, Walderédo Gongalves (1920-2005), Abrado
Batista (1935), Sténio Diniz (1953) e Francorli (1957). Em 1982 a Lira Nordes-
tina foi adquirida pelo governo do Estado do Cearad e em 1988 a gréfica se
torna um equipamento da Universidade Regional do Cariri, mantendo as
atividades de produgéo e contribuindo para a memdria e surgimento de
novos artistas até os dias atuais.

Apesar da existéncia de inimeras pesquisas acerca da xilogravura
caririense, como Doze escritos na madeira (2011), Publicidade em Cor-

del (2002), Desenho gréfico Popular (2000) de Gilmar de Carvalho e Xi-
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I6grafos de Juazeiro (1984) de Geovéa Sobreira, ha um aspecto que tem
sido pouco evidenciado, o qual demanda um olhar através do campo da
memodria gréfica: trata-se das relagdes possiveis de se estabelecer en-
tre arte e design, ou, ao menos entre as praticas editoriais e tipograficas
que condicionaram ou pavimentaram o deslocamento do que se entende
enquanto uma “arte aplicada” a uma “bela-arte”. Nesse sentido, embora
atualmente a xilogravura do Cariri tenha alcancado o status de arte, lan-
cando os seus representantes a exposigdes nacionais e internacionais,
convém evocar as origens e herangas visuais tipograficas, editoriais e pu-
blicitérias que permearam a trajetdria desta produgao, as quais merecem
compor o quadro do que se entende hoje como o design brasileiro antes
do design (CARDOSO, 2005).

Assim, o presente estudo visa desenhar um panorama geral da pro-
dugao xilografica no Cariri sob a abordagem da memdria grafica. A partir
do acervo digital da Casa Rui Barbosa' e do Acervo de Renato Casemiro?,
serado elencadas as manifestagdes presentes nas categorias de: capas de
folhetos, letreiramentos e tipografia, materiais publicitéarios e albuns. So-
bre cada uma destas qualidades seréa tragado brevemente suas origens,
trajetdrias e referéncias que poderao guiar estudos e andlises futuras

mais aprofundadas.

3. CAPAS DE FOLHETOS,
LETREIRAMENTOS E TIPOGRAFIA

Embora seja possivel encontrar exemplos de xilogravuras empregados em
jornais do inicio do Séc. XX no Cariri, a tradigdo e reconhecimento da xi-
logravura caririense como uma escola artistica (QUEIROZ, 2002) tem sua

génese nas demandas por capas de folhetos da Tipografia S&o Francisco,

1Disponivel em: <https://usp.br/portaldocordel/folhetos_cordel.php?s=cordel> Acesso em:
10/06/2022.

2 Acervo fisico e digital que estd em vias de doagéo a Universidade Federal do Cariri-UFCA
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as quais passaram a se utilizar de matrizes de madeira em detrimento
as matrizes em zincogravura, Estas Gltimas eram mais dificeis de serem
adquiridas pelo fato de serem produzidas apenas em capitais como Re-
cife ou Fortaleza, demandando tempo, dinheiro e interlocugdes entre o
interior e o centro (CARVALHO, 2011). Segundo Gilmar de Carvalho (2011)
ha no inicio uma resisténcia por parte dos consumidores em adquirirem
as capas feitas em xilo, tidas como um produto menor ou de menos qua-
lidade em comparagéo com as matrizes em zincogravura, que possuiam
a vantagem de conferirem mais detalhes nas ilustragdes e reproduzirem
fotografias em meio-tom. E provavelmente a partir da referéncia destes
impressos que sdo desenvolvidas as primeiras xilogravuras para capas de
folhetos no Cariri, isso fica evidente ao comparar certos titulos com capas
produzidas nas duas diferentes técnicas (Figura 1).

Convém ressaltar que a Tipografia Sdo Francisco adquiriu, em 1949, os
direitos editoriais da grafica pernambucana de Joao Martins de Athaide,
assumindo assim boa parte das zincogravuras utilizadas em suas capas,
as quais possuiam, desde reprodugdes fotograficas de cenas de filmes ou
cartdes postais, a ilustragées desenvolvidas por artistas como Antonio
Avelino da Costa. Interessante perceber certos exemplares produzidos na
tipografia Sdo Francisco que empregam diversas versdes a partir de uma
capa original. E o caso do folheto: “A princesa Rosamunda ou a morte do
gigante”, o qual possui uma versdo em zincogravura com uma ilustragao e
uma fotografia no detalhe, outra versdo em zincogravura feita com ilustra-

¢&0 apenas e outra inteiramente em xilogravura (Figura 1).
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ditor: Jodio Martins de A
Autor:_José Pacheco

A Princesa Rosamunda
ou a Morte do Gigante

Figura1: Capas de folheto em versées de xilogravura e zincogravura, com técnicas ilustragdes e
fotografia. Fonte: Acervo da Casa Rui Barbosa, disponivel em: <https://usp.br/portaldocordel/folhetos_
cordel.php?s=cordel> Acesso em: 10/06/2022
Ainda sobre as capas, convém ressaltar que ha um cuidado no letreiramentos de
certas pegas em zincogravura, as quais também sao reproduzidas nas versées
em xilo (a esse respeito convém destacar o trabalho de Dimas, 2021), como per-
cebe-se nos folhetos de “Pedrinho e Julinha”, que apresenta um letreiramento
com caracteres em estética Art Decd, sendo reproduzido com algumas modifi-

cagdes na versao em uma xilogravura feita por Sténio Diniz (Figura 2):

e hugl 76

ey

HISTORIA DE
MARIQUITHA ©

Figura 2: Versdes em zincogravura do folheto "Pedrinho e Julinha". A verséo da direita é assinada
por Sténio Diniz. Fonte: Acervo da Casa Rui Barbosa, disponivel em: <https://usp.br/portaldocordel

folhetos_cordel.php?s=cordel> Acesso em: 10/06/2022
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O mesmo ocorre com o “Romance do Pavao Misterioso” (Figura 3), dessa
vez com caracteres mais organicos, que dialogam com os formatos ca-
racteristicos das obras futuras de Sténio Diniz, como no caso do album

“Caldeirao”, de 1970 (Figura 4b):

omance doPavdio
MisTerioso

Figura 3: Versdes em zincogravura e em xilogravura do folheto: Romance do Pavao Misterioso. A
vers&o em xilogravura foi feita por Sténio Diniz. Fonte: Acervo da Casa Rui Barbosa, disponivel em:
<https://usp.br/portaldocordel/folhetos_cordel.php?s=cordel> Acesso em: 10/06/2022
Os caracteres e letreiramentos se manifestam ainda em xilogravuras para
composigao de capas de adlbuns. Como sédo quase que exclusivamente
compostas por letreiramentos, torna-se uma boa fonte de referéncia para
estudo da morfologia dos caracteres. Um exemplo pode ser observado na
figura 4, onde Sténio Diniz desenvolve caracteres em formatos bem mais
organicos e composigéo livre do rigor geométrico. Curioso notar também
a presencga de elementos familiares ao letreiramento popular, como os
asteriscos comuns aos abridores de letras de Pernambuco (FINIZOLA;
COUTINHO, 2011). Outro exemplo interessante de letreiramento figurativo
pode ser observado na capa do dloum “Reforma Agraria” de Abraao Batis-
ta, onde o autor transforma os caracteres em serpentes que se devoram,

a exemplo da ilustragdo que compde a moldura (Figura 4a):
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Figuras 4a e 4b: Capas dos dlbuns: “Reforma Agraria” (1986) e “Caldeirao” (1970), de Abra&o Batista
e Sténio Diniz, respectivamente. Fonte: Acervo Renato Casemiro,

Outros artistas desenvolvem caracteres diferentes em um Unico letreira-

mento, como pode ser percebido na capa de Zé Caboclo (Figura 5b) onde

alterna a morfologia a partir de letras mais quadradas ou arredondadas,

peso, caixa alta e caixa baixa e inclusive serifa. Lino também faz uma al-

ternancia entre pesos e contrastes, como podemos observar na figura 5a:

AS AVENTURAS
N

RAVAD[) Po Vira-Mundo

LINO GRAVADO POR:
JOSE CABOCLO DA SILVA

JUAZEIRO_ Ce IRO
1962 JUAZE 1'2‘3629 UORTE

Figuras 5a e 5b: Capas dos édlbuns - “A vida do Padre Cicero” e “As aventuras de Vira-mundo”, de
Lino e José Caboclo, respectivamente. Ano de 1962. Fonte: Acervo de Renato Casemiro.
Por fim, hd ainda uma categoria dentro dos caracteres e letreiramentos
na xilogravura que demanda uma pesquisa mais aprofundada: trata-se

do desenvolvimento de matrizes xilograficas para tipos moéveis, as quais
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eram geralmente desenvolvidas para completar itens faltantes de deter-
minada fonte. Além de um sujeito conhecido como “Zé dos tipos” o qual
seria um dos principais fornecedores de matrizes de tipos em xilogravura
para as graficas do Cariri (CARVALHO, 2000) o xilégrafo juazeirense Ezigio

Correia também chegou a desenvolver este tipo de trabalho:

Um amigo meu de infancia era tipégrafo da Grafica Mas-
cote, conhecia minhas habilidades com madeira e com a
faca, achou que eu era capaz de fazé-las e falou para o
“seu” Mascote. Ele me levou uma das letras e perguntou
se eu era capaz de desenvolver o resto do alfabeto. Eu
disse que ia tentar. No dia seguinte, eu levei para ele uma
letra pronta em madeira e os desenhos das outras letras.
Ele disse que tava 6timo, que melhor que aquele s6 os le-
gitimos. Roberto Ezigio, editada a partir de cartas troca-
das em 28 de julho, 3 de setembro e 8 de outubro de 1991,
em Fortaleza-CE e Brasilia-DF (CARVALHO, 2011 p.154).

Infelizmente, até o presente momento desta pesquisa, ndo foi possivel
identificar tipos moveis feitos em xilogravura no acervo presente na Lira
Nordestina. As informagdes sobre este tipo de produgao sdo escassas por

parte da atual geragao de gravadores na regiéo.
4. PUBLICIDADE

Existem ainda diversos exemplos de xilogravuras desenvolvidas para fins
publicitarios, tais quais embalagens e rotulagens de produtos, além de
logotipos que eram demandados por setores comerciais e industriais do
Cariri. A esse respeito, cabe levantar o papel de “meca do sertao” de Jua-
zeiro do Norte, cidade a qual mantém uma tradicdo comercial que se inicia
como as preposi¢gdes do Padre Cicero ao recomendar que em cada casa

houvesse uma oficina e um altar, promulgando assim a religido e a ativida-
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de artesanal que posteriormente culminaria na poténcia industrial em que
a cidade se tornou. Dessa maneira, € possivel encontrar manifestagées
de rétulos, embalagens, reclames e demais itens publicitéarios que eram
encomendados pelos mais variados setores comerciais e publicitérios
da regido desde os primoérdios da Tipografia Sdo Francisco, mantendo-se
também nos periodos em que a atividade xilogréafica e seus representan-
tes do Cariri ja eram vistos pelas lentes da arte.

Tais manifestagdes séo vistas por Carvalho (2000) como uma ativi-
dade anédloga ao design gréfico, algo que o autor denomina como Desenho
grafico popular,em publicagdo de mesmo nome na qual coletou e estudou
150 matrizes que iam desde os anos 1950 aos anos 1990. Apesar de parte
destas criagdes serem frutos de reproducgdes de desenhos ou logotipos
existentes, ndo € descartdvel a possibilidade de haver projetos desenvol-

vidos pelos préprios xilégrafos, como visto no depoimento de Sténio Diniz:

A dltima gravura, a Gltima mesmo que eu fiz de encomen-
da foi um logotipo, inclusive pra criar também e tudo. E
uma coisa dificil, esse negécio de logotipo, porque geral-
mente € muito pequeno e, sendo o tamanho de cordel,
de rétulo, vai pro logotipo € uma coisa de dois centime-
tros. Ai é que tem que parecer mais com a maquina ain-
da, ndo pode ser tosco, esse negécio. (...) EraumVeum S.
VS. Agora, eu ndo sei o que € que significava, nao té lem-
brando, ndo. Era sé um... fizum S e um V dentro desse S.
E o V a perna saindo pra poder dar uma estética. Depois
eu posso até pedir na gréfica que eles tém. (CARVALHO,
2011 p.190).

Dentre os logotipos xilogréficos destacados por Carvalho (2000) ha
um exemplo curioso, que parece revelar uma heranga modernista do de-

sign gréfico. Trata-se do logotipo utilizado no jornal Folha de Juazeiro um
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periédico criado no ano de 1969 (Figura 6):

Erigio, o Gravador

EZIGIO rivaliza.se com o8
melhores gravadores do Cea-
rd. Trata-se de um artista de
grande valor, mas que_vive
no obscurantismo, quase to-
talmente desconhecido do
munde cultural de nossa ter-
ra. Apresentamos um dos il
timos trabalhes do Roberto
tzigio (Ezigio) o qual serve
de rétulo para wm tipo de oi-
garro popular fabricado na
regifio. Muita gente j& tem
levado muitas obras de arte
déste mogo que tem um mun-
do & sua frente.

Figura 6: Anincio de jornal sobre o gravador Ezigio Correia e logotipo do jornal Folha de Juazeiro.
Fonte: Carvalho (2014) e Carvalho (2000), respectivamente.
O autor da matriz xilogréfica acima foi Ezigio Correia, o qual parece haver
se especializado em trabalhos sob encomenda de comércios e industrias

locais, obtendo reconhecimento pela qualidade de seu entalhe:

Tudo que fiz era por encomenda, e por isso mesmo nunca
fiquei com os originais, que iam para as graficas e de 1a
n&o sei para onde iam.(...) Em Juazeiro apareceram mui-
tos donos de sapatarias que queriam rétulos para as cai-
xas de sapatos (Sapataria Saga, do vereador Anténio da
Saga) e de véarias outras que ndo me lembro mais nomes.
Vinha gente de Miss&o Velha, Milagres, Barbalha e Iguatu.
(...) Fiz carimbos para cigarros (Cigarros Bico Fechado),

balas, bombons. (CARVALHO, 2010. p.155 e 156).
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Os rétulos de produtos como cigarros, temperos ou pomadas ou eli-
xires também eram demanda dos xilégrafos. Chama a atencgéo, por exem-
plo, o rigor geométrico de Walderédo Gongalves na arte feita para o rétulo
de Vinagre Bem-te-vi, bem como a destreza no entalhe de letreiramentos
com estética caligrafica como o rétulo de caixa de sapatos desenvolvido
para a fabrica Carioca e o rétulo para o mesmo produto da fabrica Ele-

gante (Figura 7).

ESPECIAL VINAGRE

gEM TE-y,

(ONT £UD0 97 Om).
W

Figura 7: Rétulos de Walderédo Gongalves: Vinagre Bem-te-vi, Fabrica de calgados Cariocae
Fabrica de calgados Elegante. A basear-se pelo periodo de atividade mais comercial do xilégrafo,
as gravuras podem estar situadas entre as décadas de 1950 a 1980. Fonte: Carvalho (2000)
Outros rétulos desenvolvidos e em épocas distintas também ser ob-

servados na colegao realizada por Carvalho (Figura 8):

3 “@ROY(«. B
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Figura 8: Rétulos de José Lourengo: Tempero Bom gosto e Doce Dedice. A basear-se pelo periodo
de atividade mais comercial do xilégrafo, as gravuras podem estar situadas entre as décadas de
1980 a 1990. Fonte: Carvalho (2000).

Outro elemento caracteristico na regido acerca da aplicagdo da xilo-

gravura no campo publicitario se deve a insergéo de reclames nos folhetos
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de cordel que eram produzidos nas décadas de 80 e 90. Neste periodo, os
folhetos da regido s&o incorporados como meios publicitarios (CARVALHO,
2002), sendo possivel encontrar exemplares feitos exclusivamente para fins
de divulgagao de uma marca. Além destes exemplares exclusivos, outros fo-
Ihetos com temas diversos abriam espagos entre as péaginas ou no verso da
capa para anuncios de produtos ou servigos patrocinadores. A publicidade
se manifestava também em cartdes de visita ou em produtos menos con-

vencionais, como por exemplo a capa de um cardépio de pizzaria (Figura 9):

XEKELATY

Figura 9: Capa de cardapio para a pizzaria La Favorita (década de 1980 ou 1990), Andncio do
comércio Agostinho Joias (1983) e Cartéo de visitas da empresa Xokolati (década de 1980 ou 1990).
Fonte: Carvalho (2000)

Sob uma perspectiva atual, a xilogravura do Cariri, mesmo inserida no
contexto das exposigdes artisticas, ainda abastece o setor comercial a
partir de encomendas diversas. Uma visita no atual espago da Lira Nor-
destina revela certos produtos como capas para livros, discos ou letrei-
ramentos para estabelecimentos, apontando a possibilidade de novos
estudos sobre a atual produgao publicitaria em torno da Lira Nordestina e

dos demais representantes xilégrafos da regigo.
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5. ALBUNS ARTISTICOS

Provavelmente a mais particular caracteristica da xilogravura do Cari-
ri seja a produgao de albuns artisticos. Este formato se insere na regiao
através do artista cearense Sérvulo Esmeraldo, ao encomendar um album
com o tema “Via Sacra” ao escultor e gravador Inocéncio da Costa Nick,
conhecido como Mestre Noza. O dlbum original feito por Noza foi editado
na Franga por Edmar Morel sob os esforgos de Sérvulo, sendo produzido
uma edi¢éo de luxo e com tiragem limitada.A partir da repercusséo obtida
por esta edigao, diversos outros xilégrafos passam a fazer albuns, seja por
encomenda de colecionadores ou iniciativa prépria, conferindo um status
de exclusividade que era demarcado pelas assinaturas e tiragem limitada
de copias. Em alguns casos a prépria matriz era objeto de desejo e per-
muta entre colecionadores e artistas, como se observa no depoimento de

Walderédo Gongalves:

Tem ainda uma colegao inédita de 13 xilogravuras da via
sacra. Ela foi feita sob encomenda para Macério de Brito
Bezerra, "Dr. Brito”, em 1968. Sao pegas de 12 x 16 cm. Ele
enfurnou essas matrizes no cofre; ndo publicou nem em-
presta nem vende. Ele disse que s6 vai publicar quando

eu morrer. (TEMOTEO, 2002, p. 79).

Curioso observar que, apesar de a produgéo de &lbuns xilograficos ha-
ver sido proposta por Sérvulo dentro de um contexto nacional em que o
formato estava em voga (EL BANAT, 1996), a sua produgéo no Cariri apa-
rentemente perdurou mais do que em outros locais do pais. E o que pa-
rece indicar o volume de exemplares presentes na colegdo do professor
e memorialista juazeirense Renato Casemiro, na qual constam cerca de
trezentos albuns de 27 artistas distintos, que compreendem a década de

1960 aos anos 2010.
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Sob a égide da memodria gréfica, convém perceber as reminiscéncias
editoriais que se mantém na producéo destes artefatos, visto que, ape-
sar de cada xilégrafo poder ter uma perspectiva prépria sobre o que € um
album, algumas caracteristicas se mantém em comum, indo desde um
certo nivel de seriedade sobre os temas escolhidos, & manutengao de um
formato que se assemelha a um livro, contendo uma capa que é em geral
reproduzida em uma embalagem que acondiciona as laminas impressas.
Segundo Francisco Correia Lima, ou Francorli, como é conhecido no meio
artistico, tais embalagens s&o resultados derivados de uma oficina realiza-
da por Sérvulo Esmeraldo na Lira Nordestina em meados dos anos 199082,

" on

Dentre os temas, destacam-se os religiosos, como; “apocalipse”, “os
dez mandamentos”, “os sete sacramentos” e biografias de figuras religio-
sas como Frei Damiao, além do préprio Padre Cicero. Excetuando-se as
producoes de Noza, a colegdo de Renato Casemiro ainda apresenta doze
outras "Via Sacra” produzidos por artistas distintos. A média de paginas
por dlbum é de 20, tendo o menor exemplar 4 paginas e o maior 49. Dentre
o referido acervo, a maioria dos exemplares apresenta uma capa, a qual €
em geral composta por letreiramentos. Alguns dlbuns apresentam ainda

temas de caréater didatico, destacando-se o album “Alfabeto Librico” da

Xilégrafa Vera Licia, produzido em meados dos anos 2000 (Figura 11):

Figura11: “Alfabeto Librico”, album feito pela xilégrafa Vera Lucia. Fonte: Acervo Renato Casemiro

3 Informacgao dada pelo xilégrafo Francorli em entrevista ao autor no dia O1de junho de 2022
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Contemporaneo a artista acima, o Xilégrafo Antonio Marcolino, desenvol-
veu uma série de oito dlbuns intitulada “Enciclopédia”, na qual apresenta
personalidades da histéria nacional e global, indo desde presidentes a ar-

tistas e filésofos (Figura 12):
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Figura12: Volume 6 do dlbum “Enciclopédia”, do xilégrafo Anténio Marcolino. Fonte: Acervo Renato

Casemiro.
Por fim, um outro exemplo chama a atengéo pela natureza educacional;
trata-se de uma “gramatica” desenvolvida por Stenio Diniz que apresenta
uma espécie de cartilha de alfabetizagao e principios béasicos de mate-

matica, feito com colagens a partir de impressdes xilogréficas (Figura 13):

Figura 13: Album educacional desenvolvido por Stenio Diniz.
Fonte: Acervo Renato Casemiro.
Segundo o préprio artista®, a iniciativa contava com a ideia de implemen-
tar o modelo em escolas de ensino fundamental a partir de alguma parce-

ria com instituigdes publicas, algo que ainda nao foi concretizado.

4 Informagéao dada pelo xilégrafo Sténio Diniz em entrevista ao autor no dia 02 de junho de 2022
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

A breve exploragdo aqui realizada visa elencar algumas possibilidades de
pesquisa e andlise sobre a produgéo xilografica do Cariri a partir da pers-
pectiva da memdria grafica. Para pesquisas futuras, convém ressaltar o
papel desempenhado pela Lira Nordestina, hoje um equipamento cultural
vinculado a Universidade Regional do Cariri - URCA. Neste local, além de
haver equipamentos, matrizes xilograficas e zincogravuras da época da
Tipografia Séo Francisco, continua sendo ponto de encontro de artistas
como Ailton Laurindo, Cosmo Braz e José Lourengo.

O MAUC, Museu de Artes da Universidade Federal do Ceard, conta
também com um vasto acervo de impressos e matrizes, incluindo os itens
relacionados a publicidade, como rétulos, embalagens e logotipos aqui
apresentados. Fruto de esforgos de académicos ligados a UFC que inicia-
ram incursdes nos anos 1960, o acervo do MAUC hoje possui mais de mil
itens relacionados a xilogravura, desde matrizes a impressos.

Por fim, o acervo do memorialista Renato Casemiro estd em vias de
doagéo a Universidade Federal do Cariri, no campus localizado em Jua-
zeiro do Norte. Tal acervo € provavelmente o maior e mais abrangente em
termos de xilogravura caririense, contendo mais de dez mil itens. Espera-
-se assim, que o panorama apresentado neste trabalho possa guiar futu-
ros trabalhos e enaltecer a tradigao xilografica da regido sob a perspecti-

va da memoria grafica.
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ESTRATEGIA METODOLOGICA
EM PESQUISA DE MEMORIA
GRAFICA E HISTORIA

DO DESIGN QUE ENVOLVAM
PIONEIROS

Leopoldina Mariz Lécio / UFPE
Hans da N6brega Waechter / UFPE

1. RESUMO

A construgéo da histéria do design e memdria grafica se torna
mais rica com o conhecimento da vida do autor das produgdes
graficas e de suas condigdes de trabalho. Nesse sentido, este ar-
tigo apresenta a metodologia empregada em tese de doutorado
que estuda a trajetdria e obra grafica de H. Moser, artista que vi-
veu no inicio do século XX em Pernambuco, para prover efetiva-
mente o seu reconhecimento como um dos pioneiros do design
brasileiro. Sdo descritas as etapas de coleta, organizagéo, trata-
mento e andlise dos dados imagéticos e textuais. Ressalta-se,
nesse método, a intensa pesquisa em acervos jornalisticos on-li-
ne e o embasamento no campo do Design da Informagéao quanto
a organizagdo de dados e andlise das produgdes. As etapas da
metodologia e ferramentas empregadas mostram-se vidveis para
atender ao objetivo proposto. Assim, a descrigdo dessa metodo-
logia procura inspirar outras pesquisas no campo da histéria e
memdria grafica que envolvam pioneiros do design no Brasil.

Palavras-chave: Metodologia de pesquisa; Pioneiros do design;

Meméria gréfica, Historia do design; Pesquisa em acervos.
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2. INTRODUCAO

Procurando ajudar pesquisas com questdes similares, o presente artigo
descreve a escolha da metodologia empregada em tese de doutorado do
Programa de Pés-graduagdo em Design da UFPE, que objetiva analisar a
trajetéria de um artista aleméo, Heinrich Moser, radicado na cidade de
Recife/PE, para prover efetivamente o seu reconhecimento como um dos
pioneiros do design brasileiro, por meio do conjunto de suas produgées
gréaficas e de sua atuagao profissional. Assim, procura-se descrever, neste
estudo, os métodos adotados, relatar as atividades realizadas, bem como
as dificuldades encontradas, nas diferentes etapas do trabalho, e ainda
as solugdes possiveis alcangadas. Destaca-se como dificuldade o fato de
que parte desses estudos foram desenvolvidos em momento da pande-
mia da Covid-19.

Inicialmente, observa-se que aqueles estudos no campo da histo-
ria do design e memdria grafica que tém como foco especifico os pro-
fissionais, isto €, os autores de artefatos graficos, utilizam metodologias
de pesquisas distintas. Por um lado, adotam métodos capazes de obter
dados que permitam analisar as produgdes que esses profissionais de-
senvolveram, e, por outro, métodos que oferegam elementos relativos as
vivéncias do profissional. Nesse sentido, apontam Farias e Braga (2018, p.
21), pode-se empregar métodos de pesquisa que procurem “identificar a
trajetdria, a insergédo social e contextualizagédo histérica” deste profissio-
nal. Essa abordagem histérica é fundamental porque entende-se aimpor-
tancia de discutir os artefatos de memédria gréfica, feitos por esses pro-
fissionais, “em relagédo ao seu contexto de produgéo e circulagdo”, como
apontam Fonseca et al. (2016, p. 145). Dessa forma, como esta pesquisa
busca estudar a trajetéria de Heinrich Moser e as suas produgdes, enten-

de-se como necessério avaliar o tema sob diferentes aspectos.
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3. CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA

Devido a sua natureza, esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa,
com método histérico e analitico/descritivo, e dados bibliograficos e do-
cumentais (GIL, 2019; RICHARDSON, 2012; SANTOS, 2018). Em muitos ca-
sos, pesquisas com carater histérico na drea do design, como esta, se-
gundo Santos et al. (2018), dao énfase a dados qualitativos. Caracteriza-se
como analitica/descritiva na medida em que se procura conhecer, avaliar
e verificar as diferentes fases dessa produgado e o momento histérico em
que se realizaram. Um diferencial deste trabalho, em relagao ao anterior
sobre o mesmo artista (LOCIO, 2018), foi a intensa investigagao em plata-
formas de acervos on-line nos periédicos de midia impressa digitalizados.
Esses foram fundamentais, especialmente, porque grande parte da pes-
quisa foi desenvolvida no momento da pandemia da Covid-19. Além dis-
so, essa forma de coleta de dados foi relevante considerando o escasso
material bibliografico acerca da atuagéo profissional de H. Moser. Dessa
forma, por meio de pesquisa em jornais da época com o cruzamento de
outras fontes de informagdes, busca-se recuperar a obra e a trajetéria de

H. Moser em Pernambuco.
4. ETAPAS DA PESQUISA

A execugao desta pesquisa exigiu a realizagdo de atividades que corres-
pondem as etapas desenvolvidas (Figura 1), mas ndo necessariamente de
forma subsequente. Essas etapas foram inspiradas em métodos e técni-
cas utilizados em estudos que tém como foco profissionais, que trabalha-
ram nos primérdios do design brasileiro, levantados por Lécio, Coutinho e
Waechter (2021). Além disso, a definigdo dessas etapas se baseou no que
foi proposto por outros autores que também estudam a meméria gréfica,

tais como Cardoso (2005), Fonseca et al. (2016), entre outros.
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COLETA ORGANIZAGAO \, TRATAMENTO
E ANALISE

DADOS DADOS DISCUSSAO DOS

DADOS RESULTADOS
IMAGETICOS

E TEXTUAIS

IMAGETICOS IMAGETICOS
E TEXTUAIS E TEXTUAIS

Figura1-Etapas da pesquisa. Fonte: Leopoldina Lécio. Elaborado pela autora, 2022.

A seguir, detalhamento do que foi realizado em cada etapa:
COLETA DE DADOS

Para reconstruir a trajetéria de H. Moser, suas vivéncias e suas produgdes,
foram coletados dados por meio de fontes priméarias (pesquisa docu-
mental e depoimentos orais) e fontes secundarias (pesquisa bibliogréafica)
(LAKATOS; MARCONI, 2003; RICHARDSON, 2012), tanto em acervo priva-
do (familiar), quanto publico. Foram considerados como fontes primarias
nesta pesquisa documentos do artista relativos a sua formagéo e expe-
riéncias profissionais, como cartas, salvo conduto, prontuério, passapor-
te, entre outros. Esse tipo de material é conceituado por Gil (2008, p. 51)
como “documentos de primeira méo”, por nado terem recebido qualquer
tratamento analitico ainda.

Entre as fontes primarias estudadas, destacam-se os diversos artefa-
tos gréaficos produzidos por H. Moser. Esses foram parte importante deste
estudo. No ambito de pesquisas histdéricas de design, os artefatos podem
ser considerados documentos na medida em que estdo carregados “em
suas formas e fungdes informagdes (mensagens) do passado” (SANTOS et
al, 2018, p. 162). Além desses, acrescentam-se também como fontes de
dados imagéticos as fotos familiares consultadas.

Foram consideradas como fontes secundérias (pesquisa bibliografica)
livros, revistas, sites e trabalhos académicos nos quais H. Moser é citado.
Ainda, ressalta-se, como relevante fonte secundéria nesse estudo, a midia

impressa (jornais), na qual foi realizada intensa pesquisa, como ja relatado.
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Coleta em fontes primdrias: as producoes grdficas

A busca pelas produgées gréficas realizadas por H. Moser em acervos pu-
blicos foi um dos primeiros passos da pesquisa ainda na fase exploratéria
do mestrado, guiada inicialmente pelo dnico livro publicado sobre a vida
do artista'. Em seguida, foram feitas visitas em acervos particulares de
familiares, que possibilitaram conhecimento a outras produgdes. Essas
visitas junto as pesquisas bibliograficas em jornais da época apontaram
outras produgdes.

Quando nao existia nenhuma imagem digitalizada dos artefatos gra-
ficos coletados durante a pesquisa, esses foram registados fotografica-
mente ou escaneados. Em visitas aos acervos fisicos foram utilizados ma-
teriais comuns para pesquisa em acervos graficos histéricos, como luvas,
mascara para protecao facial, fita métrica, conta-fios, maquina fotografica
digital ou camera de celular. Parte do acervo foi avaliado na pesquisa de
mestrado (LOCIO, 2018) com um microscépio digital.

Além de acervos publicos fisicos, foram pesquisados acervos virtuais
em plataformas on-line da Biblioteca Nacional (Hemeroteca Digital), Com-
panhia Editora de Pernambuco (CEPE), Brasiliana Iconogréfica, Dominio

Pdblico, entre outros.
Coleta em fontes secunddrias: midia jornalistica on-line

Como relatado anteriormente, as plataformas de acervos on-line conten-
do periédicos da midia impressa (jornais) foram fundamentais nessa fase,
especialmente porque grande parte da pesquisa foi desenvolvida no mo-
mento da pandemia da Covid-19. Desta forma, foram pesquisados jornais
entre os anos de 1889 até 1947, recorte temporal relacionado desde a pri-

meira mengéo da presenga de familiares de H. Moser no Recife até o ano

1”Moser: Um artista alemao no Nordeste” foi escrito por Angela Weber (1987). Ha ainda um livro
escrito pelafilha de H. Moser, Freya Weber, que foiimpresso apenas para familiares e ndo parao

publico em geral.
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de sua morte. Os jornais pesquisados na Hemeroteca Digital da Fundagéo
Biblioteca Nacional Brasil (FBN) foram: A Provincia, Didrio de Pernambuco,
Jornal Pequeno e Jornal do Recife. Ja o Diario da Manha foi encontrado
na plataforma da Companhia Editora de Pernambuco (CEPE). O Jornal do
Commercio de Pernambuco, por sua vez, nao tem seu acervo disponivel
em formato on-line, apesar de existir microfilmado na Fundagéo Joaquim
Nabuco (FUNDAJ), em Recife, o que dificultou a pesquisa.

Nas buscas em plataformas virtuais, utilizou-se basicamente a pala-
vra chave “Moser”. Como né&o foi possivel utilizar essa técnica de pesquisa
no acervo microfilmado do Jornal do Commercio, outros dados podem
ainda existir nesse acervo.

Esses dados brutos foram comparados e complementados com os
obtidos por outras fontes bibliograficas. Assim, esse levantamento nos
jornais digitalizados proporcionou ordenar de forma cronolégica as vivén-
cias profissionais do artista no Brasil, facilitando a organizagaéo dos dados
colhidos com os seus familiares.

O método de pesquisa em acervos jornalisticos costumava ser utili-
zado por pesquisadores como Gilberto Freyre (1971). O historiador Gon-
calves de Mello ressaltou ser Freyre o pioneiro dessa técnica de pesquisa
em estudos histéricos-sociais (FREYRE, 1971, p. 84).

Destaca-se a necessidade de uma avaliagéo critica da informagéao
neste tipo de pesquisa que utiliza dados colhidos em veiculos de comuni-
cagao de massa. Apesar de possuirinformacgdes valiosas, esse tipo de do-
cumento nao é elaborado com enfoque cientifico. Dessa forma, a exatidao
das informagdes deve ser avaliada por meio de comparagao com outras
fontes (GIL, 2008; RICHARDSON, 2012). Buscando garantir a fidedignidade
dos dados, procurou-se cruzar as informagdes colhidas com diferentes

fontes bibliogréaficas e informagdes obtidas por familiares.
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Levantamento bibliogrdfico: contexto sociocultural, econémico e técnico

Como apontado anteriormente, as pesquisas que abordam profissionais
da histéria e memdria gréfica procuram estudar alguns aspectos da tra-
jetdria desses artistas, além de discutir os artefatos criados por eles em
relagao ao seu contexto de produgao e circulagédo. Assim, mostra-se re-
levante a realizagdo de revises bibliograficas que contemplem o con-
texto sociocultural, econémico e técnico vivido pelo artista, ressaltando
inclusive aspectos da histdria da arte, do design e as técnicas produtivas.
A necessidade de discussao do momento histérico em pesquisas de his-
téria e memoria do design € apontada pelos autores Almeida e Coutinho
(2012), Cardoso (2005), Fonseca et al. (2006), Lécio, Coutinho e Waechter

(2021), entre outros.
Depoimentos orais

Além dos dados referenciados anteriormente, séo relevantes os coletados
em depoimentos orais com familiares e individuos que de alguma forma
tém ligagdo com o tema. Devido & pandemia e por haver familiares também

em localidades diferentes, os contatos foram feitos por e-mail e telefone.

ORGANIZACAO DOS DADOS

Organizagdo dos dados imagéticos: as produgoes grdficas

Uma pesquisa em design que procura recuperar produgdes graficas em
acervos histéricos produz grande quantidade de materiais imagéticos,
de maneira que se ressalta neste estudo a relevancia da organizagao do
acervo digital das produgdes por meio de cédigos que facilitem a iden-
tificagéo. Esses codigos tiveram como referéncias as pesquisas de Mon-
teiro (2008) e Fonseca et al. (2016), assim como os cédigos utilizados nos

acervos digitais histéricos da Companhia Editora de Pernambuco (CEPE),
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disponibilizados em seu site. Dessa forma, os arquivos foram renomea-
dos utilizando incialmente uma sigla com duas letras para identificar o
local da midia impressa na qual foi veiculada a imagem. Por exemplo:
para o jornal denominado Didrio de Pernambuco, utilizou-se as iniciais
“DP” e em seguida a data de publicagéo, na ordem ano-més-dia (como
“DP_1924_07_02"). Os arquivos nomeados dessa forma (ano, més e dia)
podem ser visualizados de forma cronolégica dentro de um conjunto.
Todo o material grafico coletado foi agrupado digitalmente em 6 (seis)
pastas de acordo com a tipologia do artefato: Livros; Revistas; Publicida-
des; Quadros de Formaturas; Outros. O grupo denominado “Outros” con-

tém produgdes Unicas em seu tipo.
Organizagado dos dados textuais coletados em midia jornalistica

Este subtépico apresenta a organizagao das informagdes textuais coleta-
das nos jornais digitalizados da época em estudo. Da mesma forma que o
levantamento de material imagético, este gerou uma enorme quantidade
de informagdes. Assim, a organizagdo se torna essencial para uma siste-
matizagédo desses dados. Alguns recursos simples de design da informa-
¢édo podem ser fundamentais para dar agilidade e garantir bons resulta-
dos na pesquisa.

Com isso, nessa etapa da pesquisa, na tabulagdo das informagdes
colhidas na midia jornalistica, o uso de diferentes cores e pesos nas fon-
tes das letras produziu uma organizagao visual. Os dados encontrados
foram ordenados em softwares de edigao de planilhas, por data, nome
da midia impressa em que foi encontrado, o assunto que se achou re-
levante e a fonte da informag&o com o link referente. Foram estipuladas
cores, nas células, para cada jornal. Além disso, as células que continham
informagdes que se considerava como importantes eram destacadas em
amarelo (Quadro 1). Essa estruturag&o visual auxiliou a analise dos dados

com interpretagdes comparativas. Dessa forma, verifica-se a importante
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contribuigao do design da informagéo em pesquisa de histéria do design

no que diz respeito a organizagéo, visualizacao, identificagcao e anélise dos

dados coletados.

um trabalho que impressionabem pela fixidez do colorido e beleza do conjunto, depondo
brilhantemente das irrecusaveis aptidoes artisticas do apreciado desenhista”.

Nome da
Data midia Assunto Fonte
impressa
0 baile de Méscara do "Cassino Olindense" (p.3)- "Podcrosas Iémpadas clétricas " A decoragio dos
Pequeno Joral: |sagdes estd confiada ao gosto artistico do distincto cavalheiro sr. Henrique Moser, (...) Como motivo de - 1oas
05/02/1915 | Jornal Pequeno ornamentagdo o blujf dos 120 mil sacos de assucar ultimamento ocorrido nesta proga” . iobre pilha de | . ado em 12 de julho de 2020
(PE) sabso agticar, encontra-se um usineiro dorminho e sonhando com negdcio almejado. "Além destas
chistoza critica "(...) diversos outros quadros espalhado nas outras salas.
Quadro em exposicao - Nota informa exposicao na Galeria Elgante (R. Nova) de um grande quadro
26/10/1915 | Jornal A Provinica | €™ P5te! o conhecido desenhista alemdo sr. Henrique Moses. O quadro representa O amor. " €| <hitp://memoria bn.br/DocReader/128066_01/32

007> visitado em 28 de abril de 2020

Nota informando que o jornal recebeu convite para o soireé Masquée (noite de méscara) no Cassino

estavam convidados autoridades do estado e da imprensa. Anunciam que no evento haveria uma
banda de miisica.

osjoziong | Didriode Olindense assinado pelos sécios constando além do nome de Moser o de Adolpho Doederlein (Tio a.br ,_09/10
Pernambuco de Moser) Informagdo obtida: Moser € socio do Cassino Olindense (entre os socios Otto Bezerra de (524> visitado 05 de maio de 2020
Mello)
26/02/1916 Diario de Pagina 2 - Informa baile de carnaval: "saldes decorados em estilo moderno e de b _09/10
Pernambuco apurado gosto artistico. 692> visitado 22/01/2021
Exposicao de cartazes - Exposicao de cartazes do "Puritol” no salao nobre da Associagao dos
empregados no comércio na Rua da Imperatriz. G0 neste dia). " de 30
so09/1016 | Didriode “afixes" executados por pintores e denhistas desta cidade".Foram inscritos: Henrique Moser,  [<http://memoria.bn.br/docreader/705110/69389
Pernambuco | Balthazar da Camara, Alvaro Amorim. Ataliba Bastos e Abelardo Maia. Para solenidade de abertura |> visitado 05 de maio de 2020

Quadro 1-Imagem parcial do quadro com informagées colhidas na midia jornalisticaFonte:

Leopoldina Lécio. Elaborado pela autora, 2022.

ANALISE: AVALIACAO DOS ASPECTOS ESTUDADOS

Para avaliagao e interpretagao dos dados levantados, foi necesséario veri-

ficar fatos, situagdes ou particularidades que influenciaram ou marcaram,

de alguma forma, a trajetéria de H. Moser e sua produgao enquanto desig-

ner gréafico. Dessa forma, procurou-se analisar o tema sob trés aspectos:

aspectos contextuais (histéria e tecnologia da época), aspectos pes-

soais (relagdes sociais e atividades profissionais) e os aspectos produti-

vos (o que H. Moser produziu em termos de artes grafica/design).
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Histria)
momento
social

ASPECTOS
CONTEXTUAIS

profissionais
e sociais

Trajetdria de
ASPECTOS Heinrich Moser

ASPECTOS

PRODUTIVOS e PESSOAIS

O conjunto de sua
produgéo gréfica

DE H. MOSER

Professor EBA

Atividade artistica

Atividade grafica

RECONHECER
H. MOSER COMO
PIONEIRO DO
DESIGN
PERNAMBUCANO,

Figura 2 - Aspectos do objeto de estudo avaliados. Fonte: Leopoldina Lécio. Elaborado pela autora,
2022.
A partir desses aspectos (pessoais, contextuais e produtivos), os dados
levantados em bibliografias, periédicos e em acervos familiares sao ava-
liados. Os dados sao tratados por meio do cruzamento das informagoes.
Com isso, procura-se entender as particularidades de cada aspecto e as
possiveis interagdes. Assim, busca-se avaliar a trajetéria de H. Moser, as
relagdes profissionais e as produgdes desenvolvidas em um determinado

contexto sociocultural, econdmico e técnico.
Aspectos produtivos

A partir do levantamento do conjunto das obras gréficas de H. Moser, pro-
cura-se descrever o acervo sob a 6tica do design da informagéo. Dessa
forma, busca-se refletir sobre as imagens por meio de uma leitura sintati-
ca avaliando detalhes compositivos e aspectos formais recorrentes. Para
essa avaliagdo, adota-se o aporte tedrico proposto por Michael Twyman
(1979, 1982), que diferencia os elementos da linguagem grafica pelos mo-
dos de simbolizagdo pictérico (desenhos e/ou fotografias), verbal (pa-
lavras e/ou digitos) e esquematico (todas as formas gréficas que nao

forem pictéricas ou verbais, como esquemas, gréficos etc.). Ainda, para
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avaliagdo dos elementos pictéricos, serdo utilizados alguns dos ingre-
dientes do modelo de anélise de ilustrag&o proposto por Ashwin (1985).
Para o autor, os estilos de uma ilustragdo podem ser determinados pela
interacdo de sete ingredientes e seus polos de gradagéo: consisténcia
(homogéneo/ heterogéneo), gama (restrito/expandido), enquadramen-
to (disjuntivo/conjuntivo), posicionamento (simétrico/casual), proxémica
(préximo/distante), cinética (estatico/dinamico) e naturalismo (naturalis-
ta/nao-naturalista). Entretanto, ndo se pretende analisar detalhadamente
cada produgao com todos os ingredientes propostos acima, mas ressal-
tar caracteristicas especificas das produgdes selecionadas. Dessa forma,
havera uma variagédo do conjunto de ingredientes a serem adotados.
Segundo Ashwin (1985), a consisténcia avalia as técnicas de produgéo
das imagens, se desenho, pintura, colagem, entre outras. E considerada ho-
mogénea quando ocorre pouca variagéao das técnicas e heterogénea quando
ha uma maior quantidade, além de considerar, nesse polo, quando se incor-
pora conteldo verbal. O ingrediente gama refere-se as possibilidades sinta-
ticas da imagem. E avaliada no polo restrito quando as imagens t&m carac-
teristicas de sintese, com pouca variagdo na sua composicao, e expandida
quando possui uma maior riqueza de detalhes. O ingrediente enquadramen-
to avalia a ilustragdo quanto ao seu suporte. Considera no polo disjuntivo
quando ailustragéo é apresentada no suporte dissociada de um ambiente ao
seu redor ou conjuntivo quando a imagem esta relacionada com o ambiente.
Ja o ingrediente posicionamento refere-se & organizagdo dos componentes
nailustragéo e varia entre simétrico ou casual. O ingrediente proxémica avalia
a distancia entre o espectador e a figura que estéd sendo representada. Os
polos sé@o préximo ou distante. O ingrediente cinética, por sua vez, trata da
ideia de movimento nas imagens, variando entre os polos estéatico ou dinami-
co. Ja o naturalismo avalia a representagédo quanto ao padréo que se conhe-
ce darealidade, como regras fisicas de luz, sombra, gravitagéo, proporgao e

assim por diante. Os polos sao naturalista ou ndo-naturalista.
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Além disso, procura-se identificar e descrever nas produgdes avaliadas
possiveis referéncias estilisticas ou relagées com as concepgdes estéticas
da época. Pretende-se escolher para anélise as produgdes mais represen-
tativas de cada periodo ou conjunto de produgdes, de modo que se espera
entender o trabalho de Heinrich Moser enquanto sistema informacional.

Quanto a avaliagdo das imagens pela via interpretativa, como apon-
tado em estudo anterior (LOCIO, 2018), entende-se que hé limitagdes de
percepgao para um pesquisador do século XXI que vive em outro con-
texto social ter um total entendimento do material imagético, alguns com
cem anos. Assim, ndo se pretende fazer uma anélise interpretativa defini-
tiva, mas sugerir interpretagdes para melhor compreenséo e contextua-
lizagao da produgao grafica de H. Moser. Obviamente, essas analises sdo

apenas um aspecto da questao estudada.
Aspectos pessoais

A trajetéria de Heinrich Moser é analisada também por meio das intera-
cdes sociais, profissionais e familiares do artista. As relagées profissionais
do artista estavam ligadas as atividades artisticas, graficas e académicas
como professor. Ainda, como forma de entender a possivel relagdo de H.
Moser com os profissionais da industria grafica local, além de coletar infor-
magdes em documentos, bibliografias e periédicos, procura-se identificar,
em cada produgéo grafica do artista, qual foi o estabelecimento comercial
responsavel pela impresséo. Outro fato pertinente, para ampliar a viséo de
suas relagdes sociais, € averiguar as empresas solicitantes desses servigos

gréficos, como lojas, fabricas, empresas jornalisticas e governamentais.
Aspectos contextuais

Conhecer o cendrio histérico, sociocultural e técnico no qual o artista vi-
veu e trabalhou, tanto no Brasil como na Alemanha, contribui para melhor

avaliagado de sua vida e obra. Embora ndo se pretenda realizar uma in-
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vestigagao histdrica e sociolégica de sua época, foi necessério recorrer
a bibliografias em dissertagdes, teses, artigo, livros referentes a temética
da histéria do design e memdria grafica. Com isso, procura-se avaliar e
relacionar o momento histérico, as tecnologias e estéticas da época com
as diferentes fases das produgdes realizadas pelo artista. Assim, pode-se
entender o seu significado e valor @ época em que foram produzidos en-

quanto um artefato de memédria gréfica.
5. CONCLUSAO

Este artigo procurou apresentar a metodologia utilizada para analisar a
trajetdéria de Heinrich Moser, para prover efetivamente o seu reconhe-
cimento como um dos pioneiros do design brasileiro por meio do con-
junto de suas producgdes graficas e atuagao profissional. As ferramen-
tas descritas neste trabalho propdem diferentes abordagens capazes
de promover o entendimento de aspectos da trajetdria desse artista e
discutir as produgodes criadas por ele em relagdo ao momento histérico
em que se realizaram.

Procurou-se apresentar solugdes para as dificuldades comumente
encontradas em pesquisas, como esta, com enfoque histérico e minu-
cioso levantamento bibliografico-documental, que geram, normalmente,
uma grande quantidade de dados e materiais imagéticos. Além das difi-
culdades habituais para esse tipo de pesquisa, adicionou-se a isso o mo-
mento de isolamento social ocorrido durante a pandemia da Covid, pro-
blema que foi contornado com pesquisas em plataformas on-line. Apesar
das dificuldades encontradas, a metodologia em questao mostra-se ade-
quada para atingir o objetivo esperado em estudos dessa natureza. A des-
crigdo dessa metodologia procura inspirar outras pesquisas no campo da

histéria e meméria gréfica que envolvam pioneiros do design no Brasil.
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Boa tarde todes,

todas e todos,

Boa tarde a todos, todes, todas. Eu sou Guilherme Ranoya, pro-
fessor adjunto do departamento de Design da UFPE e membro
do laboratdrio de visualizagéo e sentidos, o VISSE. Hoje tenho a
honra de mediar a mesa redonda da linha de pesquisa em De-
sign da Informagéo como tema Design da Informagéo, Visualiza-
Gé&o e Sentidos, que € parte do segundo seminario de pesquisa
do PPGDesign da UFPE, que também esta sendo transmitido
pelo canal do Laboratdrio de Préticas Gréficas, o LPG.

Desde ja queria agradecer a presenca das professoras doutoras
Barbara Emanuel e Eva Rolim Miranda, e o professor doutor Rafael

[de Castro Andrade] Ancara que recentemente aceitaram o con-

vite e V8o enriquecer 0 NOSso evento com as suas contribuicoes. »




Bem-vindos. Eu vou ja apresenta-los:

Professora doutora Eva Rolim Miranda, é designer e mestre em
Design pela Universidade Federal de Pernambuco, € doutora em
Arts, Sciences des Arts et Design (2013) pela Paris | Panthéon-
-Sorbonne, pés-doutora em Design pela Université de Nimes
(2014) e pela Universidade Federal de Pernambuco (2015). Pro-
fessora adjunta do curso de Design da FAU/UFAL e professora
permanente do Programa de Pés-graduagéo em Design da UFPE.
Vice-lider do Grupo de Pesquisa IDEA FAU/UFAL e professora
orientadora da Batuque Empresa Jr. de Design FAU/UFAL. Suas
areas de interesse sdo o Design da Informagé&o, Ciéncias Cog-
nitivas e Cultura, atuando principalmente nos seguintes temas:
desenho e visualizagao, produgéo e leitura de artefatos graficos

comunicacionais por criangas e adultos.

A professora doutora Barbara Emanuel € designer, pesquisa-
dora e professora na Universidade Federal Fluminense, a UFF. E
doutora em Design pela ESDI/UERJ, e Master of Arts in Integra-
ted Design na Hochschule Anhalt. Pesquisa design, comunica-
G&o e educagao, e os encontros entre todas estas dreas; e ela
também tem um Instagram, muito conhecido, que é o Vizooali-

zando. Para quem nao conhece, deveria conhecer.

O professor doutor Rafael de Castro Andrade, mais conhecido
como Ancara, é professor da Escola de Comunicagéo e Design
da Universidade Positivo em Curitiba. Seus interesses s&o pelos
temas de infografia, Design da Informagéo e pensamento visual,
em cursos de graduagao e pés-graduagéo. Ele é cofundador do

projeto de ensino e pesquisa de infografia Pensar Infografico. Foi
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um dos fundadores do podcast AntiCast, e atualmente € host
do podcast Visual+mente, que é direcionado em muitas partes

a divulgacao do conhecimento na drea do Design.

Os nossos convidados irdo fazer apresentagdes de vinte minu-
tos cada, e na sequéncia das apresentagdes nés vamos abrir
a mesa para perguntas e debate. Entédo eu gostaria agora de
passar a palavra para a professora Eva Rolim Miranda para ela
iniciar sua apresentagéo:

Eva Rolim Miranda

Ola querides boa tarde, espero que vocés estejam bem, e se-
guimos na maratona que iniciou-se esta manha com a sesséo
técnica. Fico muito feliz e honrada de estar com vocés, sobre-
tudo com Barbara Emanuel e Rafael Ancara para essa conversa,
com a mediagao muito afinada de Guilherme Ranoya e o apoio

técnico de Erimar Cordeiro.

Minha fala hoje serd um passeio sobre algumas questdes que
se relacionam com o tema da mesa ‘Design da Informacgéao: vi-
sualizagbes e sentidos’ e quem me conhece sabe que eu falo
muito, as vezes me perco, mas termino achando meu prumo no
final. Trago hoje alguns pontos sobre a perspectiva do Design
da Informacgao e de suas praticas de ensino, porque € a linha
de pesquisa que me encontro no PPGDesign. Fui egressa desta
linha em duas situagdées no mestrado e no pés-doutorado, e de-
pois voltei pra colaborar com os meus mestres, o que pra mim
é uma felicidade muito grande. Sendo cria da UFPE, a maneira
que aqui se trabalha o Design da Informagao me influenciou e

influencia muito, e por essas proximidades continuamos cola-
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borando além de acolher pessoas novas como Guilherme, Bar-
bara e Ancara membros do VISSE - Laboratério de Visualizagéo

e Sentidos, que nos reline e do qual falaremos bastante hoje.

Nesta conversa sobre visualizagédo eu vou falar das minhas pra-
ticas de ensino e das minhas experiéncias, experiéncias ndo no
sentido de acumulagéo ao longo dos anos, mas das coisas que
foram me atravessando nas diversas disciplinas e situagées em
que a gente mobiliza a visualizag&do para algo. Refletindo sobre
isto e a0 mesmo tempo estando na organizagao do evento, e
finalizando esta apresentacao tarde da noite, eu me lembrei de
um livro bem querido de Paulo Freire (que comemora seu cen-
tendrio este ano 2021-2022), Pedagogia da Autonomia (1996),
um livro bem pequenininho, onde ele propde préaticas pedagé-

gicas necessdrias a educagéo.

Eu segui algumas propostas que reverberam em mim?, para ob-
servarmos as discussdes que temos sobre préaticas de ensino,
abordagens, métodos ou metodologias, tém uma maneira, tal-
vez um pouco mais intuitiva e natural, de serem trabalhadas
com o conhecimento que os alunos de design na graduacgéo ja
tem, ou com os alunos da pés-graduagéo, que ndo necessaria-
mente sdo designers, mas que tem uma capacidade reflexiva e
que rapidamente se adequam ao exercicio de fazer visualiza-

Goes pela perspectiva do Design da Informacéao.

Comego aqui falando das minhas experiéncias (1) pela au-
tonomia das pessoas, tudo comega assumindo que néo sei

tudo, entédo o que sabemos cada um individualmente? E o que

1 As mesmas apareceréo no texto numeradas e em negrito.
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podemos saber e fazer juntes? O segundo passo é termos (2)
consciéncia do inacabamento das coisas, no tempo limita-
do que temos, quando nos propomos a fazer uma visualizagéo,
baseada num tema e com um objetivo especifico, o proces-
so serd interrompido em algum momento, o que € certamente
uma fonte de frustragdo mas também de aprendizado, a mé-
xima ‘antes feito do que perfeito’ vale para estas situagoes.
Quando nos dispomos a mediar o aprendizado, sabemos que é
um processo e exige tempo e reflexdo para pensarmos no ar-
tefato produzido, sobretudo nas dinamicas destas disciplinas
onde os alunes deveriam coletar e selecionar seus dados. Disto
derivam dois aspectos: tanto € importante o processo quanto
o resultado final, porém este dltimo é em muitas situagdes su-

perestimado em algumas areas do saber, dentre elas o Design.

Focarei aqui no processo, pois me interessa compreender
como as pessoas lidam com as dificuldades e que estratégias
elas mobilizam para responder as suas questdes no campo das
visualizagoes e dos dados. Em todas as experiéncias que serao
apresentadas aqui havia a prerrogativa do (3) reconhecimento
e respeito dos saberes do grupo, a comunidade de aprendi-
zado ndo € uma tabula rasa, onde chegamos cheio de teorias e
metodologias para preencher os espagos vazios. E necesséario
entender o que ja se sabe e se a teoria e metodologias que eu
possa trazer e mobilizar interessa ao grupo: as vezes interessa
a mim, mas n&o aos alunes, e as vezes interessa demais aos
alunos e ndo a mim, € uma balanga de prazeres onde cada um
deve achar sua conta no final. Estamos falando aqui do nosso

ponto de partida.

MESA-REDONDA



O meu ponto de partida € Recife, e a partir deste lugar de mun-
do trarei algumas possibilidades de aventuras dentro do tema
de visualizagées. Trago a (4) liberdade de Morgan, se o ponto
de partida € um convite a liberdade, esse convite nos ques-
tiona qual nosso lugar no mundo, para onde queremos ir, que
tema nos interessa, o que queremos fazer? Morgan foi nossa
aluna numa disciplina chamada Big Data (2016) mobilizada por
mim, Eduardo Souza e Gabriela Araujo, que sdo muito conhe-
cidos, queridos e amados de nés da mesa, do curso e atuais

doutorandos do PPGDesign.

Nesta disciplina, nés trés comegadvamos perguntando o que
os alunes queriam fazer, Morgan trouxe o que a interessava:
games. Morgan enquanto mulher trans se interessava pelas
questdes de género e jogos, na busca de compreender o que
havia para publicos especificos, ndo-binaries, trans, cis, dentro
das plataformas de jogos coletivas da oferta de games. A partir
do levantamento de dados que envolvia féruns de jogadores,
ranking de langamento de jogos, reportagens e relatérios, ela
comegou a selecionar os dados para construgao de sua nar-
rativa e ao mesmo tempo escolher uma forma adequada para
eles, durante o processo Morgan explorou véarios caminhos
para forma, navegando entre visualizagéo de dados tipicas, in-
fografia e linguagens hibridas néo facilmente classificaveis. A
partir do uso dos repertérios verbais, pictéricos e esquemati-
cos, os alunes evoluiam muito intuitivamente sem que nds ‘os
professores’ entrdssemos em discussdes de certo ou errado,
ou indicassemos tipografias, cores, arranjos em especifico.
Nossa estratégia era de apresentar ao grupo para gerar um

momento de discussdo sobre a produgéo individual de cada
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um. A discussdo em grupo, que se estabelecia como um es-
paco de colaboracao e criticidade, é uma etapa determinante
dentro do projeto em Design e das visualizagdes. Porque néo
tem a ver apenas com a forma, mas sim com o contetdo, com a
narragao, com o viés da comunicagao e com o argumento que
estabelecemos na jungéo da linguagem gréfica com os dados,
conectando este processo com a Retdérica, que € um campo

cara a esta mesa e ao VISSE.

Entdo Morgan, desenvolveu vérios cruzamentos de informagéo
aliados a busca de forma adequada tais como: o género dos
jogadores; a quantidade de jogos produzidos para homens,
mulheres ou sem caracteristicas de género; o que vende mais;
a plataforma de jogo; entre outros. Dentro desse processo, que
é iterativo permitindo modificagées durante o processo, a par-
tir das escolhas projetuais tais como cor, tipografia, os colegas
contribuem, validam, discordam, levando os autores a atualiza-
¢coes constantes do artefato. Os alunes tinham essa possibili-
dade porque o que era levado em consideragao nao era a en-
trega do resultado final, mas o processo: o quanto se engajou,
0 quanto procurou, a motivagéo e se teve prazer em fazé-lo. A
perspectiva do processo, € uma maneira interessante para os
professores, porque nos evita territérios de pouca elaboragéo
dentro dos sistemas de aprendizado, que podem se estabe-
lecer na relagédo de responder ao que foi solicitado, entregar
o que foi pedido e tem-se uma nota. Neste ponto o curriculo
do Curso de Bacharelado em Design da UFPE, por sua abertura
permite essas exploragées que curriculos fechados como o do

Curso de Design da UFAL ndo conseguem abragar.
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Continuando com as propostas de Paulo Freire, para além de li-
berdade é preciso paix&o, neste caso paixao (5) pela assungéo
da identidade cultural. Ao assumir nossa identidade cultural
estabelecemos outras conexdes que nao se concentram em
campos isolados e herméticos, trabalho, amigos, interesses,
mas sim num processo relacional rico e complexo. As pessoas
com as quais eu colaboro, estédo presentes em situagdes que
ndo apenas profissionais, e isso também acontece em sala de
aula onde lagos e afetos sao criados durante e depois, e que
podem nos levar a longas caminhadas, e é bonito ver os que
um dia foram alunos, continuarem sua formagao e se tornarem

professores, como também aconteceu comigo.

A paix&o nos ajuda a manter acessa (6) a convicgéo de que a
mudanga é possivel, porque sem ela ndo tem paixdo, nem avan-
Go e saimos da esfera do aprendizado. Trago aqui a paixao de
Cintia Notaro, ela é nossa mestranda no PPGDesign e foi aluna
de alguns desta mesa, tem formacgéao em letras e gestéo atuan-
do profissionalmente na Secretaria de Planejamento do Estado
de Pernambuco. Cintia trabalha com a Teoria da Mudanga, que
vem do campo da Administragéo e que os servigos publicos de
planejamento utilizam quando querem atuar na mudanga de ha-

bitos e circunstancias dentro de um grupo e/ou esfera social.

Na disciplina Design da Informacédo e Visualizagdo de dados
para Pesquisa (2021) onde estdvamos juntas eu e Solange Gal-
véo Coutinho, a proposta de Cintia foi o de achar uma maneira
de criar uma visualizagao para aplicagao da Teoria da Mudancga
apoiada pelos respectivos autores de referéncia. No levanta-

mento de dados de Cintia ela se deparou com vérias visuali-
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zagoes da Teoria da Mudanga do tipo fluxograma, em preto e
branco ou poucas cores, pouca diferenciagéo tipografia, onde
néo era possivel identificar as mudangas no sistema, tornando
dificil a visualizagdo do antes e depois da aplicagéo da Teoria
da Mudanga. Cintia comegou listando os autores que pontua-
vam caracteristicas importantes para avaliagdo da mudanca
no sistema, dentre eles, Silva (2020) que traz pressupostos que
devem ser respondidos pela teoria da mudanga. A partir dele
ela estabeleceu parametros para anédlise dos pressupostos
cruzando com a forma e averiguando se havia uma consistén-
cia na cadeia de valor, identificando como é representado por
exemplo: a descricao do problema; as agdes intermedidrias; o
tempo; os atores; os objetivos alcangados, entre outros. Se uti-
lizando de um cédigo de cor para cada uma das 4 faixas (0 a 25,
25 a 50, 50 a 75, 75 a 100) ela conseguiu classificar os indices

de efetividade nas representagoes.

Para dar suporte teérico no processo de sua visualizagéo ela
trouxe autores como Bueno, Padovani & Smythe (2017), Mayer
(2007), que através da representagao gréfica de sinteses pon-
tuam a possibilidade de utilizagdo de representagdes légicas,
metafdricas e configuracionais que auxiliam na representagéo
de conceitos abstratos. Assim como uma tipologia das repre-
sentagoées graficas propostas por Fischer & Scrivener (1990). A
partir da jungao destas andlises e autores, Cintia chega no mo-
mento que ¢ a identificagdo do que estd ausente nessas visua-
lizagdes da Teoria da Mudanga, identificando alguns critérios
importantes para figurarem numa representacao de aplicagéo
da Teoria da Mudanca: discriminagédo de cor, elaboracao per-

ceptivel do tempo, ordem e direcionadores de leitura, eixo de
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atuagao, equipe, dentre outros. Este percurso foi interessante
de acompanhar pois colocava em movimento uma necessida-
de dela e de sua pesquisa, mobilizadas pela paixao e que péde

ser respondida através de uma visualizagéo.

Para visualizar nossa paixao através da pesquisa, e todos os
desdobramentos disto, precisamos num primeiro momento
juntar. A etapa de selecéo de dados e de suporte teérico séo
fundamentais e no campo do Design da Informagao (falo dele
porque é meu lugar de partida), a pesquisa se dé em diversas
esferas que sdo constantemente alimentadas pelos esforgos
de nossa comunidade, para citar alguns: Periédicos da Capes,
CIDI, InfoDesign, Anais do CIDI, P&D e Estudos em Design. Sédo
igualmente relevantes para nés, o banco de dados do VISSE?
onde Rodrigo Medeiros mapeou toda a bibliografia sobre vi-
sualizagdes através de uma revisédo sistematica, e o Guilher-
me Ranoya produziu uma visualizagdo deste mapeamento, e
o Fronteiras do Design® que € a vitrine do nosso PPGDesign e
consiste numa série de livros publicados anualmente que esta

em sua segunda edigao indo para a terceira.

Depois de uma pesquisa ativa, € preciso selecionar, nas dis-

ciplinas que falo aqui, existe uma parte de manualidade como

2 https://www.ranoya.com/public/visse/

3 Fronteiras do Design: [in] formar novos sentidos https://openaccess.
blucher.com.br/article-list/9786555500431-483/list#undefined

Fronteiras do Design 2: [in] formar novos sentidos https://www.blucher.com.br/
in-formar-novos-sentidos-vol-2_9786555501087

Fronteiras do Design 3: [in] formar novos sentidos https://openaccess.blucher.com.

br/article-list/9786555502183-594/list#undefined
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elemento preponderante do processo, tudo se inicia com ra-
biscos, sketches, anotagdes, post-its, desenhos com lapis, ca-
neta e marcadores. Essa manualidade faz parte do processo de
selegao, porém toda selegao exclui algo ou alguém, é politica
e é também visdo de mundo. Somos extremamente afetados
pelos nossos problemas, de vida e de pesquisa, assim como
Morgan, Cintia e eu. Quando selecionamos algo fica de fora, o
que nao é um problema em si, problematico é nao ter cons-
ciéncia disto. Dentro do campo das visualizagdes, € preciso ter
consciéncia que toda educagao, teoria e praxis dentro do De-
sign é ideoldgica, e assumir que nédo existe neutralidade e im-

parcialidade nos processos, agdes e resultados é fundamental.

Outro posicionamento é o de assumir o designer da informacgéo
como coautor, pela sua maneira de decompor, articular, ampliar
informagdes a partir de seu posicionamento enquanto cidaddo
e na lida de juntar e selecionar dados, somos sempre coautores
seja pelo conteldo, seja pela forma ou pelos dois, deixando as
marcas de quem somos no que fazemos, ou como Paulo Freire
afirma, a educagao deve vir pela (6) ética e pela estética, com
decéncia e boniteza. Precisamos de comprometimento e rigor
na organizagéo dos dados, pois elas se inserem em campos e
teméticas que atravessam nossa cidadania, como é o caso do
campo politico neste ano de eleicéo, onde temos uma miriade
de visualizagdes que nao sédo pertinentes, verdadeiras, rigoro-
sas, nem decentes. Assumir que tudo o que fazemos sera per-
cebido como verdade nos dé o Norte para a escolha de que ver-
dade iremos apresentar e qual os jogos politicos e sociais que
ela articula, para além de como o envolvimento pessoal com as

tematicas pode ser um fator de mobilizagao neste processo.
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Na disciplina de Big data (2016), os alunos escolhiam os temas
relevantes para eles individualmente, e comegavam a organizar
os dados aliados a procura de uma forma conveniente, num
primeiro momento usando apenas preto e branco. Mateus Fer-
nandes propds uma visualizagéo que se perguntava onde estéo
os indigenas em Pernambuco, trazendo a presenga no territério
e quantos sédo hoje em dia, baseado em dados do IBGE, FUNASA
e associagdes que trabalham com o direito e protegdo dos po-
vos indigenas, mapeando a populagéo e a partir do pertenci-
mento a determinada tribo era possivel perceber a quantidade

de individuos e sua localizagédo no estado de Pernambuco.

Dayvid e Natercia, em 2016, quando n&o tinhamos ainda pas-
sado pela pandemia do COVID, ja se questionavam sobre o
SUS e seu desmonte. O levantamento de dados ja indicava que
o uso do SUS para tratamento de salde, comparando rede
publica e privada, atende a maioria dos acessos nas regidoes
Norte e Nordeste, diferentemente das regides sul, sudeste
e centro-oeste. Indicando que, em determinadas regides os
servigos médicos e de cuidado, a qualidade do sistema publi-
co é fundamental. Os dados utilizados foram de 2013/2015 se
atualizdssemos para o cendrio atual as discrepancias seriam

sem dlvidas mais expressivas.

Com a narrativa da visualizagédo encaminhada, eles iniciaram
a busca por uma forma, focando nas questées da linguagem
gréafica e representacao, e fatalmente vem a pergunta para ‘os
professores” que tipo de forma poderia ser usada nesta cir-
cunstancia, grafico de barras, textura, hachura? A resposta era:

0 que vocé usaria? Depois da surpresa de uma pergunta res-
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pondida com outra, se estabelecia um espago com a comuni-
dade onde cada um apontava sua estratégia para a represen-
tacéo daquela informagéo. Seguia-se o projeto com escolha
de cores e tipograficas, sempre aberto a modificagdes apds
apresentagéo aos pares, pensando na melhor forma de fazer

visualizar algo para dar suporte ao argumento inicial.

Chrisley, nosso atual discente de mestrado, fez uma visualizagéo
para a disciplina Design da Informacgédo e Artefatos sequenciais
(2021) onde estavamos juntas eu e Solange Galvao Coutinho, so-
bre a semiologia do banheiro, numa tentativa de compreenséo
sobre como funciona a escolha do banheiro numa perspectiva
de género para o publico cis e trans, motivado por uma publici-
dade chamada Pirataria € crime. Um exemplo interessante de
como este artefato serve como espago de articulagéo do pen-
samento tedrico, através de uma situagdo comum: a partir do
meu posicionamento de género, com o que eu me confronto
quando eu vou ao banheiro? Nesta publicidade, feita por uma
agéncia, divulgada num outdoor no ABC paulista no dia Inter-
nacional de Luta pelo Direito das Mulheres em 2017, vemos uma
mulher trans usando um mictério num banheiro e a frase ‘Pira-

taria é crime’.

A proposta de Chrisley era fazer uma pesquisa sobre a percepgéao
desta publicidade, com 37 pessoas, 26 julgaram que a publici-
dade incentivava atitudes preconceituosas e discriminatdrias, 18
julgaram que este tipo de publicidade ndo deveria existir, 15 que
deveria implicar em criminalizagdo e punigéo, 11 que nega acessos
e 4 que nao implica em nada. A visualizagédo serviu neste caso

para apresentar o processo semiolégico tedrico com uma tenta-
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tiva de elaboragao do comportamento e a opinido das pessoas.

Nesta disciplina, somos confrontadas a diversos temas dos
discentes envolvidos como Gabriel Dimas, nosso discente de
mestrado que pesquisa no campo da memdria grafica e fez
uma andlise do jornal A Republica, do Rio Grande do Norte,
fundado em 1889 e atuante até 1997. O objetivo dele era com-
preender a configuracao gréfica do jornal de acordo com as
sessdes existentes, comegando a analise pelos anos iniciais do
jornal, 1889, 1890 e 1891 e a partir de Bardin (2015) ele estabe-
lece categorias para o contetido: informacional, opinativo, ofi-
cial, comercial, institucional e entretenimento, atribuindo cores
a cada uma delas. Na anélise de cada ano, cada uma dessas
sessOes era aplicadas a cor da categoria a qual pertenciam,
criando manchas gréaficas que quando colocadas uma ao lado
da outra, nos permitiam visualizar a expansédo ou contragao
de cada uma das sessdes do jornal ao longo destes trés anos,

criando pesos visuais.

Apés esse tratamento ele consegue estabelecer pesos e hie-
rarquias, baseado no modelo de Paul Mijksenaar (1997), cruzar
os atributos da tipografia, o desenho daface do tipo, o tamanho,
peso do tipo, entrelinha, os atributos do texto e dos simbolos,
com a presencga destas caracteristicas nas diversas paginas
que compdem uma edi¢do e também ao longo dos trés anos
analisados. O processo de Gabriel € mais um exemplo de que
as visualizagbes para além de um resultado final, podem ser
um caminho de pensamento e de elaboragao pratico-tedrica
que auxiliam e instrumentalizam a andlise e o desenvolvimento

da pesquisa. Elas podem auxiliar no entendimento de mdilti-
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plos fatores que neste caso se relacionam com as demandas
de publicagao, com os usos e costumes, com as tecnologias
disponiveis e com a evolugéo do jornal em seus anos iniciais,
estabelecendo conexdes evidentes entre o que inicialmente

parecia isolado.

Retornando a Paulo Freire, ele traz o conceito da boniteza que
eu adapto aqui para a boniteza da manualidade, e ele pontua
que no ensinar devemos ter (7) curiosidade, e eu acrescen-
to também experimentagao. No campo das visualizagdes de
dados, existe uma prerrogativa do uso do digital como um ca-
minho ébvio desde as etapas iniciais dos projetos até sua fina-
lizagdo. Na experiéncia destas disciplinas, e se considerarmos
a visualizagdo como instrumento de mediagdo do pensamento,
a manualidade pode ser o lugar de inicio, meio ou fim durante
0 processo, aliada ou ndo ao uso do computador quando se
faz desejado e necessério. Essa manualidade impée uma or-
ganizagéo prévia e uma gestdo mais precisa do tempo como

apresentaremos nos préximos exemplos.

Anderson Acioli e Adailson Filho fizeram uma visualizagdo majo-
ritariamente manual sobre a presenga dos transgénicos no Bra-
sil e 0 seu uso nas plantagdes de soja, algodao e milho entre os
anos de 2010 e 2015. A coleta de dados deles se baseia no Rela-
tério da Céleres, que € uma empresa de consultoria especializa-
da em anélise do agronegdcio. A partir de uma foto feita no jar-
dim do CAC com a terra aparente, usando chumaco de algodéo
e graos de soja e milho, eles fizeram uma visualizagdo que cruza
os anos e a evolugéo de uso dos transgénicos nas plantagoes,

assim como a porcentagem dos mesmos na produgao nacional,
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a conclusao € preocupante 94% de toda soja, 83% de todo mi-
lho e 73% de todo algodao plantados em territério nacional séo
transgénicos. A visualizagéo deles consegue de maneira clara e
coesa, apds um fino tratamento de dados e da construgao de
uma narrativa impactante, mostrar o cenario nacional e sua utili-

zag&o de organismos geneticamente modificados.

Dentro da mesma tematica dos OGMs, Milena Fernandes, que
gostava de bordar e também interessada pelo uso das semen-
tes transgénicas, criou uma visualizagdo bordada & méo onde
a narrativa principal se estabelecia em todo do seguinte argu-
mento: onde os transgénicos de algodao, soja e milho sao utili-
zados e de que maneira isso estd presente em nosso cotidiano
e no que consumimos, seja de maneira direta ou indireta. Ela
consegue demonstrar os lugares improvéaveis onde encontra-
mos os transgénicos, como no salméo que se alimenta de ragéo
a base de soja, sendo uma maneira interessante de explorar
o processo de criagdo de uma visualizagdo que acontece em
grande parte manualmente e que deve, em seu planejamento

prever os espagos necessarios para a intervengao digital.

Numa disciplina de Infografia (2015), Danielly Barros e Gabriel
Felipe Fesan a partir de um desafio langado que era: o de es-
colher um tema, reunir os dados necessarios através da etapa
de juntar e selecionar, tirar uma foto que pudesse dar suporte a
narrativa, e em cima dessa foto criar as visualizagées de dados.
O tema deles era sobre os buracos nas vias urbanas, os que
conhecem Recife sabem de seus buracos e da péssima qua-
lidade da nossa pavimentacao, para foto eles foram numa rua

onde param a maioria dos 6nibus que servem a UFPE, atras do
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Centro de Artes e Comunicagéo - CAC, onde est4 fisicamente

o Curso de Design.

Com o freio frequente dos 6nibus, nesta via existem indmeros bu-
racos e a foto foi feita num dia de chuva com o asfalto craquelado
e 4gua para utilizar a imagem como suporte dos dados previa-
mente selecionados: trazendo informagdes sobre a quantidade
de carros, de transeuntes, do investimento publico na pavimen-
tagao, e dos indices de deficiéncia que temos neste quesito nas
rodovias do estado de Pernambuco. A manualidade nesta e nas
situagdes anteriores, impunha um planejamento prévio e preciso
para responder a dificuldade de chegar num resultado satisfaté-
rio para os graduandos em Design, exigindo foco, clareza e orga-
nizagao, resultando num tempo de projeto mais curto justamente
porque previamente elaborado. E ao contrério, dentro dessas ex-
periéncias, a facilidade de corregéo dos meios digitais, o planeja-
mento pode ser feito durante o processo que termina por favore-
cerum tempo de projeto longo, com muitas idas e vindas, versdes
abandonadas ou modificadas ao extremo. As duas possibilidades
podem ser espagos de praticas projetuais ricas para o grupo,
mas € interessante notar as dindmicas e comportamentos que
se convidam nesses dois caminhos, na manualidade observamos
mais coesdo entre as equipes e nos processos digitais como o

processo era distribuido resultava em menos coeséo.

Como dito anteriormente, chega um momento em todas as dis-
ciplinas, tanto na graduagao quanto na pés-graduagao, que € o
pitaco, o momento de discussdo em grupo sobre o andamento
de todos os projetos. Paulo Freire prop&e que as praticas peda-

goégicas devam acontecer: através da (8) criticidade; do (9) sa-
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ber escutar; e da (10) disponibilidade para o didlogo. Dentro do
espago participativo da sala de aula e utilizando o pitaco como
préatica didatica do pitaco, € preciso criticidade em relagéo a si
e também aos outros, entendendo as particularidades e perso-
nalidade de cada uma das pessoas no momento de contribuir
com os projetos, evitando que haja rispidez, ironia e agresséo.
Quando isto acontece a dindmica do grupo € alterada e inibe a
contribuigao individual para o coletivo. A criticidade, a escuta e
a disponibilidade para o didlogo passam pela (11) tomada cons-
ciente de decisdes, a partir do que eu falo, do que eu ougo e do
que eu posso fazer, abre-se a possibilidade de alterar o posicio-
namento, a narrativa, o viés e o argumento de comunicagéo, o
que é valido também para como essas alteragdes influenciam

na forma escolhida e nos elementos da linguagem gréfica.

Este é o caso de Ana Caroline que durante seu processo al-
terou significativamente suas escolhas projetuais, apaixonada
por vulcdes, iniciou mapeando os diversos vulcdes, locais, ano
de erupcao, poténcia do vulcdo, com uma organizagao da in-
formagéo se dava de forma circular e organica com o titulo no
centro. Ela evoluiu para uma verséo colorida e fez sua primei-
ra apresentagéo para os colegas, e a partir das consideragdes
feitas que sugeriam a experimentagéo de outro tipo de organi-
zagao para que o sentido de leitura fosse mais bem conduzido,
além da inser¢éo de um mapa que conectasse cada vulcdo ao
seu lugar de origem. Ana Caroline depois das alteragdes, apre-
senta sua versao organizada verticalmente, no formato retrato

e com uso intenso de elementos esquematicos.

Apds uma segunda apresentagdo para os colegas, avangou
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para uma terceira versdo mais simples, sem o mapa, sendo
uma jungado de caracteristicas da versdo primeira e segunda
versédo. Nao necessariamente a versdo atual dos projetos séo
as que eu acho mais interessante em termos de forma e orga-
nizagao, uso das cores, tipografia, escolha de modos de repre-
sentagédo dos dados, porém, na dindmica estabelecida minhas
consideracdes sdo apenas mais uma diante de todos os mem-
bros, o que nos coloca numa posigao saudavel de mediagao e

de respeito aos saberes e preferéncias do grupo.

Nos encaminhando para o fim deste passeio, e trazendo algu-
mas reflexdes metodolégicas sobre essas diversas experién-
cias, Paulo Freire pontua a necessidade da (12) reflexao critica
sobre a pratica, e eu amplio também para os modos de fazer,
quando escolhemos metodologias e as apresentamos para os
alunos, independente do nivel de formagao, eles criam uma
expectativa de que se todas as etapas metodolégicas forem

seguidas arisca o resultado sera certeiro.

Atravessada por tudo o que vimos aqui, onde eu como mobili-
zadora desta relagéo de aprendizagem escolhi me colocar de
outra maneira e nao iniciar pela teoria ou pela escolha dos mo-
dos de fazer do grupo, estabelecendo uma relagéo horizontal
onde o processo € guiado pela decisdo em grupo. Este cami-
nho ladrilhado de erros e acertos, me levou a refletir e algo se
desenhava nessa trajetdria, quando iniciamos o percurso numa
comunidade de aprendizado me parecia fundamental enten-
der o que ja sabem e como fazem e o que ainda nao sabem.
Nesta perspectiva me interessa quebrar o processo tradicio-

nal, e sobre isso ndo existe uma originalidade de minha parte,
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Paulo Freire nos mostra todo caminho, reconheco, entretanto,
que embora ndo seja original a perspectiva hierdrquica e de
controle ainda é presente nos ambientes de aprendizado. A
partir da consciéncia e confianga no processo, me senti livre
para me deslocar para outro lugar, um lugar onde comegamos
a partir de nossas necessidades. As vezes a necessidade era
tedrica, as vezes de ordem préatica, ou ainda uma limitagao de
repertério que implicava na dificuldades de que forma esco-
Iher para representar o que queriam, a discussdo em grupo
foi e é fundamental, porque em grande parte das situagoes as
questoes e dificuldades sdo respondidas entre eles mesmo

criando um ambiente de confianga e coeséo.

A partir deste posicionamento, eu abandonei de alguma forma
as metodologias, de modo que quando me dizem que eu traba-
Iho com visualizagées me sinto receosa, pois néo pratico e uti-
lizo metodologias preditivas sobre como fazer, ou que usar para
representar determinados dados, ou cores indicadas para cada
caso. Os paradigmas do cédigo ndo fazem sentido dentro da mi-
nha préatica, porque nédo estou inserida no campo da cartografia,
que dé apoio para a visualizagdo tradicional. Nestes espagos o
que fazemos nao obedece as regras cartograficas e sua preci-
s&o, se assumindo neutro (embora saibamos que nao), hermé-
ticos de certo modo a cultura e suas manifestagdes. A precisdo
cartogréfica, pode também ser um mito, um dogma, em que
aceitamos aquilo como verdade, de toda forma ela nos obriga a
aprender o cédigo para entender a representagéo. Todas essas
questdes sobre regras, precisdes e codigos devem igualmente
ser colocadas no campo da visualizag&o, a partir de uma pers-

pectiva humana e inserida em nossa identidade cultural.
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O que temos feito, eu, diversos professores parceiros e muitos
alunos, se insere no campo da cultura e da comunicagéo, se
faz sentido para aquelas pessoas, possivelmente fard sentido
para mim, embora possa fazer sentido em Recife e ndo no sul
do pais, os campos da cultura e da comunicagdo assumem
que somos diferentes e que n&o existe universalidade, logo
ndo ha imparcialidade e neutralidade. O interesse pelo outro
e como ele se constitui culturalmente € um caminho obriga-
tério no que temos desenvolvido nestas experiéncias. Paulo
Freire de maneira muito linda coloca que no ensino ha de se
(13) querer bem. Existe uma dimens&o do amor e dos afetos
que é negligenciada pelas metodologias, que se colocam como
frias, téo frias que um robé poderia fazer o que fazemos. Como
se ndo fossemos influenciados e ndo nos atingissem os dias
tristes, felizes e nossas vontades, como se as nossas questdes
existenciais e do cotidiano ndo fossem partes importantes do
nosso processo. Paulo Freire complementa que para ensinar
e aprender temos que ter (14) alegria e (15) esperanga, sem
achar que tudo vai mal e nao tem mais jeito, a esperanga é pré-
pria dos ambientes de aprendizado, de que podemos alterar a
realidade, nés todos desta mesa e muitos do lado de fora, to-
dos os dias levantamos da cama para tentar mudar algo neste
pafis, porque dgua mole em pedra dura tanto bate até que fura,

em outubro a gente vira o Brasil®.

E aitrago um trabalho para finalizar, que é a visualizagdo do amor,
do querer bem, da alegria e da esperanga que fizemos todos jun-

tos eu, Guilherme Ranoya e com Solange Galvdo Coutinho que

4 Sim, Luis Indcio Lula da Silva foi eleito presidente do Brasil pela 3° vez

em 30/10/2022.
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foi um mapeamento dos egressos e atuais discentes da linha
de Design da Informagédo do PPGDesign da UFPE. Eu fiquei tao
orgulhosa desse dlbum de familia, e confesso foge ao que trouxe
para este debate, mas também diz muito sobre esta histdria, e
sobre todas as pessoas que a fizeram e a fazem, cada uma delas
levam um tanto e deixam um tanto, viram relagdes profissionais,
amigos, e tantas outras coisas, e para nossa maior felicidade
continuam orbitando ao nosso redor. Meu muito obrigada.
Guilherme Ranoya

A gente que agradece. Eva falando por nés do laboratério como

um todo.

Algo que a gente ja queria fazer a muito tempo: colocar o Paulo
Freire na parada. Porque a gente precisa disso. Vou passar a
palavra agora para o Ancara:

Rafael de Castro Andrade

Bom, a minha fala aqui vai ser um pouco sobre experiéncias de
ensino em infografia, vou tentar ser breve. Tenho a tendéncia de
me estender, entdo se eu passar muito do tempo, por favor le-

vantem a mao, me cortem, podem me tirar da tela se necessario.

Entéo, boa tarde pessoal, meu nome é Rafael de Castro Andra-
de, também me chamam de Ancara que é um acrénimo do meu
sobrenome, porque Rafael de Castro Andrade € um nome mui-
to comum. Enfim, moro em Curitiba, mas sou formado em De-
sign Gréfico no interior do Paranéa pela Universidade Estadual
de Londrina, j& o mestrado e doutorado foram na Universidade

Federal do Parand aqui em Curitiba. Atualmente eu sou profes-
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sor da Universidade Positivo e também leciono em uma pds-
-graduagao da Universidade Estadual de Londrina, onde me
formei. Na parte de pesquisa, sou integrante do VISSE (UFPE),
do LabDSI (UFPR), e do Memoraveis (UFPE).

Além da atuagédo académica eu também me mantive no mer-
cado, apesar de ndo gostar muito desse termo, fui sécio de um
estudio de design chamado Pedro Pastel & Besouro e agora te-
nho uma produtora chamada Foite. Além disso, estou ligado a
associagoes de classe fazendo parte da atual gestao da SBDI,
a Sociedade Brasileira de Design da Informagéo, como secre-
tério. Na divulgagdo em conhecimentos de design, tenho o po-
dcast Visual+mente e também tenho o Pensar Infografico um

projeto de ensino sobre o qual vou falar mais a frente.

Apds essa breve apresentagéo, vamos voltar 1& pra dois mil
e doze, um pouco antes. Essas sdo as frases que geralmente

quem trabalha com infografia ouve.

"Entéo bota um desenho ai nesse texto.”

“Entédo eu preciso infografico para resumir essa tese de qui-
nhentos péaginas que eu levei quatro anos fazendo... e agora eu
preciso de uma imagem A4 para resumir”

“Entdo eu tenho uma lista dos enderegos para um mapa no
Word e dai eu fui dando espago para deixar a lista certinha as-

sim para vocé gerar esse mapa”

Ou entédo:
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“preciso desse infografico pra ontem”

Ou melhor, vocé faz um infografico de sadde no qual tem um
esqueleto, entdo o cliente fala: “Tem como virar esse esque-

leto de perfil?

Esses sao exemplos quotidianos e, claro, tem as nossas rea-
GcOes a isso e tem a maturidade da carreira. No comeco, ali, ha
dez anos atras, talvez fosse alguma coisa que eu ficasse muito
nervoso e xingando as pessoas por causa disso. Mas sdo coisas
comuns que varios designers passam, e também quem produz

infografia sofre bastante com isso.

E de certa forma isso sempre me motivou a procurar téc-
nicas para evitar passar por esse tipo de situagéao princi-
palmente na infografia. Essa busca fez parte da minha for-
magéo, na iniciagéo cientifica, no trabalho de concluséo de
curso e depois mestrado. Mas eram poucas as fontes na li-
teratura, antes dos anos dois mil e dez, dessas mais tedrico
préticas para design de infograficos eram bem raras, tinha
muita coisa sobre infogréficos no campo da comunicagéao
social, do jornalismo, mas poucas tratando sobre como fa-

zer o design daquilo.

Isso sempre me deixou muito curioso e eu queria achar uma
abordagem que falasse de design, mas porque ha necessida-
de de uma abordagem de design? E essencialmente de de-
sign grafico? Porque o design € “a curva de rio onde desagua e
emergem os principais problemas dainfografia”. Se as informa-

¢oes de um infografico nao foram coletadas direito ou entao,
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se elas ndo estédo representadas de uma maneira interessante,
€ na hora de formalizar visualmente esse infografico que esses
problemas vao aparecer. Aquelas perguntas que eu mostrei

anteriormente sédo decorrentes desses problemas.

Um estudante de mestrado que veio a se tornar um grande
amigo, o Fabiano de Miranda, tinha as mesmas indagacdes,
quando ingressei no mestrado na UFPR a gente conversava
muito sobre esses problemas. Ele trabalhava em um jornal da-
qui de Curitiba e passava pelas mesmas coisas que eu como
freelancer, a gente ficou pensando que o ideal seria se quem
pedisse os infograficos entendesse minimamente de Design de

Informacé&o para nédo fazerem pedidos tdo sem nogéo assim.

N6s dois fomos inspirados por uma abordagem de Design da
Informagao para a infografia do Ricardo Cunha Lima, talvez um
dos primeiros textos em portugués que abordam infografia sob
o viés da linguagem gréfica e isso muda uma perspectiva para
se entender a infografia de uma forma que eu néo tinha visto/
encontrado ainda. Entdo aqui coloquei s6 um print do sumario
da dissertagédo do Ricardo, para exemplificar, porque ela tem
vérios fundamentos e o principal, um vocabulério que se pu-
desse explicar melhor os infograficos, que conseguisse des-
crever melhor um infogréfico que nao fosse s6 uma descrigéo

dos elementos.

Entao eu e o Fabiano, a gente tinha essa conversa e dai deci-
dimos montar um curso para ensinar um pouco dessa aborda-
gem voltada para a infografia. Isso em dois mil e catorze, muito

inspirado no projeto do Henrique Nardi, o Tipocracia. Que ali
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nos anos dois mil queria disseminar o conhecimento da tipo-
grafia para todas as universidades e alunos de universidades
no pais a fora. Eu e o Fabiano fomos alunos do Henrique na
graduagao. Fabiano, aqui em Curitiba, e eu |d em Londrina e a
gente ficou muito inspirado por isso e vendo o impacto desse
curso a longo prazo, achamos que seria legal algo nesses mol-

des: Dar cursos para os alunos de graduacao sobre a infografia.

A gente via que os alunos de design geralmente se sentiam
seguros para fazer um infografico, mas na hora de executar
comegavam a se debater porque faltavam alguns tipos de co-
nhecimento muito especificos, que sé a pratica de infografia,

de lidar ali no dia a dia trazia.

Bom, dai a gente montou o Pensar Infogréfico que virou esse
projeto de disseminag&o da infografia por meio de ensino, pes-
quisa, produgéo e reflexdo. Para nossa surpresa, os alunos de
graduacgéo nunca foram muito interessados no curso. Por mais
que a gente se esforgasse, demos muitas palestras, cursos e
bolsas para os alunos em diversos cantos do pafs, mas a pre-
senga dos alunos de graduag&o nos cursos sempre foi baixa.
Mas por outro lado o mercado corporativo meio que comegou
mostrar muito interesse pelo curso, chamavam a gente para

dar cursos internos para as empresas.

A gente meio que tinha uma ideia de juntar alguns conheci-
mentos de jornalismo que o Fabiano trazia da experiéncia
que ele tinha de trabalhar no jornal e um pouco da pesquisa
de infografia jornalistica que tinha desenvolvido também en-

tao a gente usou isso como base do contetldo, tudo que estou
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mostrando para vocés, € uma forma de comunicar com outros
publicos que nao designers. Entdo tem alguns termos que néo
s80 muito precisos, sdo meios estranhos assim, mas era para
ser mais didatico. E ai a gente chegou nesse grande nucleo de
conteldo que a gente condensou todo o conhecimento que a
gente tinha sobre infografia com essa perspectiva, de Design

da Informagé&o, no curso Infografia: teoria e pratica.

Esse curso tinha dois dias, dezesseis horas. O contetldo era di-
vidido em: 1) Antecedentes histéricos para gente compreender
porque as pessoas ao longo do tempo buscaram usar infogra-
fia, visualizagao de informagéo em geral, porque essa necessi-
dade das pessoas explicarem as coisas; 2) os fundamentos de
Design da Informagé&o; 3) Abordagens sobre cognigéo e per-
cepgéo, que foram alguns temas que eu acabei pesquisando
mestrado, achei que era uma interface interessante, tem algu-
mas questdes que sao legais para principalmente para cursos
livres e rapidos. Sao dispositivos didaticos interessantes e 4) a
prética que tomava todo o segundo dia, onde a gente passava
um exercicio e desenvolvia um rascunho completo de um info-
grafico, bem acompanhado passo a passo. A gente fez desde
2014, agora nédo tenho certeza, mas acho que foram vinte tur-
mas entre cursos livres e cursos sob demanda. A gente aten-
deu vérias empresas, dai treinando executivos e tal para lidar
com publicar infograficos assim que sao alguns resultados que

teve dos exercicios do curso até entao.

E esse conteldo ele virou a base desses cursos livres que a
gente da como Pensar Infografico que tem um publico variado

desde curioso por infografia, professor de ensino fundamental
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e profissionais que trabalham em jornais ou alguma coisa da
area e os treinamentos sobre demanda, que geralmente eram
para dreas executivo, secretdarios, equipes de venda, comuni-

cagéo e equipes de edigao de video etc.

Essa forma que eu mostrei aqui o contetddo é a mais recente,
mas ela foi bem modificada ao longo dessas vinte edigées. A
gente ia modificando pequenas coisas, percebendo o que os
alunos iam comentando, ou dificuldades que a gente percebia.
Uma das maiores dificuldades que notamos logo era que nos
cursos livres a maioria das pessoas nao tinham familiaridade

com o uso de imagens para se comunicar.

Entéo, como essa pessoa vai produzir um infografico essencial-
mente visual? Percebemos que ndo podiamos sé dar o conhe-
cimento tedrico, que seria Util ia servir pra ele saber contratar
alguém e executar, mas seria legal também ele conseguir fazer
alguma coisa. A gente comegou a usar ferramentas gratuitas
ou mais comuns, entao o grande lance era a gente ensinar eles
a fazer, por exemplo, um infografico, usando power point ou a
ferramenta que ele tivesse acesso da empresa. Isso foi uma
coisa que fez a gente acrescentar no segundo dia préatico. Pen-
sar muito nesse contexto de como esses alunos iam aplicar
esses conhecimentos no dia a dia nos fez comecgar a enten-
der quais eram dificuldades que ndo eram nem faladas, mas
a gente percebia nos resultados dos exercicios, por exemplo,
quando usar texto, quando usar imagem, como saber identifi-
car informacgées... E por ai vai, ai a gente comegou a trabalhar

com contelidos que ajudassem a chegar nisso.
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Eu queria chegar logo nesse ponto da minha fala aqui, porque
acho que é um resumo interessante que vai trazer o meu ponto
para essa discusséo. Paralelamente ao Pensar Infogréafico eu e
o Fabiano comegamos nossas carreiras de professores de gra-
duagédo em Design. O Fabiano é professor e coordenador da

Uninter aqui em Curitiba e eu leciono na Universidade Positivo.

Esse contelddo que a gente comegou com os treinamentos e
os cursos livres foi base para ementas de disciplinas de gra-
duagéo e pés-graduagao, ministrei disciplinas tanto aqui em
Curitiba, em Sao Paulo, em Londrina e em Passo Fundo Rio
Grande do Sul em pés-graduagdes lato sensu. O Fabiano tam-
bém lecionou em algumas outras pés-graduagdes, partindo do

mesmo conteldo.

E claro que o contetido era adaptado para a disciplina de pés, que
geralmente tém algo em torno de trinta horas onde a gente pesa-
va mais na parte tedrica, geralmente pessoal de pés-graduagao
lato sensu, estava buscando repertdrio teérico para produzir al-

guma coisa que tivesse esse suporte mais académico.

Na graduagéao, sempre que tenho oportunidade, leciono a dis-
ciplina de infografia. Entéo, ai vai quase sete anos que tenho
lecionado esse mesmo contetdo. Para publicos de alunos di-
versos, calouros, veteranos quase se formando, alunos de uni-
versidades privadas e publicas, turmas no periodo noturno, no
periodo matutino, turmas de Design, de Jornalismo e de Publi-
cidade. Entédo tenho, digamos, uma amostra grande de resulta-

dos da aplicagédo desse conteudo.
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Mas antes gostaria de aprofundar um pouco a questédo do re-
pertdrio tedrico que a gente chegou para explicar a infografia
que foi consolidada ao longo desse periodo dos cursos livres. A
linguagem gréfica, esse vocabuldrio, que eu comentei ali, para a
gente conseguir descrever e articular os elementos da infogra-

fia da forma mais tangivel.

Entado, quando eu mostrava o diagrama em arvore sobre lin-
guagem, canais e modos do Twyman as possibilidades dos
elementos da infografia comegavam a ficar um pouco mais
claros para os alunos. Entdo aquela pergunta: “o que tem em
um infografico?” deixa de fazer sentido, porque em um in-
fografico pode ter qualquer coisa, a gente vé que tem um
mapa, que tem desenho/ilustragéo, tem texto, nos animados
a gente pode ter um video e tal. Quando a gente comega
pelalinguagem gréafica, n6s comegamos a organizar as coisas
de outras formas e temos outras preocupagées com esses
elementos, por exemplo faz mais sentido pensar em como
percebemos ou que informacéo esses elementos nos tra-
zem. Isso foi bem dGtil nos cursos livres por causa do tempo
limitado que temos, outro ponto € que por serem pessoas de
outras areas, a precisdvamos de algo que ancorasse uma li-
nha de raciocinio, algo como um método, com comego, meio
e fim. Entdo pegamos conteldos de Design da Informacgéo
que tivessem caminhos estruturados, para isso nos inspi-
ramos no modelo proposto por Sless e adaptamos para um

processo de produgéo de infogréficos.

Hoje em dia eu faria diferente algumas coisas, mas esse pro-

cesso € muito Gtil para explicar e dar a nogao de quais as ativi-
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dades que eu tenho que fazer na produgao de um infografico.
Nés sempre avisamos que este processo pode ser seguido
como uma sequéncia ou pode funcionar mais livre, mas que
serve mais como um guia para saber que em algum momento

aquelas atividades teriam que ser feitas.

Essa nocao de processo € um pouco distante para pessoas de
fora da Comunicagéo ou Design. Além disso, outros conheci-
mentos que sdo quase que automaticos da pratica do dia a
dia de quem trabalha com isso precisavam ser explicados e
detalhados também. Coisas como: “que tipo de representagéo
uso pra explicar isso aqui? Isso € melhor ser apresentado em
texto ou imagem?” e etc. Para isso, a gente utilizou uma indica-
¢éo do Ricardo Cunha Lima, uma presenga muito influente no
curso, que era o livro Back of Napkin do Dan Roam, e dai de |a

extraimos uma técnica a <6><6>.

Na verdade, achamos semelhanga dessa técnica com as de
outras areas, como no jornalismo onde tem as perguntas do
lide, a grande sacada do Roam foi dar respostas visuais para
essas perguntas. Essa forma de explicar ajudou pessoas que
n&o tinham dominio nenhum de uso de imagem a comecar a
pensar em alguma visualidade, usando como apoio um banco

de imagens ou de icones.

Somado a isso tinhamos também o referencial de uma pesqui-
sa da Professora Stephania Padovani e da Professora Juliana
Bueno da UFPR sobre representagéo grafica de sintese. Nas re-
feréncias desta pesquisa tinha o material do Dave Grey que vai

propor esses alguns esquemas e elementos fundamentais para
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comunicar com desenho.

Tudo isso, na verdade, era um artefato a ser didatico que uti-
lizamos para as pessoas se sentirem capazes de se expressar

com imagens. E funciona bastante para os ndo designers.

Por dltimo, comegamos a notar que as pessoas ficavam muito
ansiosas porque elas ndo conseguiam botar montar um info-
grafico de fato finalizado. Sabiam de toda a parte tedrica, como
representar as informagdes, mas ndo sentiam que conseguiam
fazer de fato um infogréafico. Entéo, recorremos a ferramentas e
recursos online gratuitos de visualizagdo de dados. Por exemplo,
o Dataviz Catalogue que € um repositério de tipos de graficos e
o Raw Graphs que é uma ferramenta para criar visualizagoes. E
claro que as turmas de designers desenvolviam em outros soft-
wares também, porque dominavam ferramentas comuns ao de-
sign. Mas para quem néo tinha nenhum dominio, isso daqui era
o basico, mas dava a sensagédo de que conseguiam materializar

algo e compreender melhor a partir da pratica.

Bom beleza, apresentado tudo isso vamos para a pds lato sen-
su. Tivemos resultados muito interessantes nas turmas que
ministramos o curso, alguns geraram artigos publicados no
Congresso Internacional de Design da Informagéo (CIDI). Assim

como nos cursos livres os resultados eram bem bacanas.

Ai chegamos na graduagéo, que era onde tinhamos uma grande
expectativa, porque a ideia inicial do curso era para esse pl-
blico, criamos o curso pensando em ndés enquanto alunos de

graduacéo, o que gostariamos de ter visto. Sempre pensamos
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que a graduagéo fosse o lugar ideal para a infografia por causa
das caracteristicas da graduagéo, de ter um tempo maior e um
acompanhamento mais préximo dos alunos, de uma inclinagéo
dos alunos a ficarem empolgados com produgao de materiais
onde eles ficassem mais livres e pudessem exercitar outros co-

nhecimentos que fossem de interesse deles como ilustragéo.

A gente sempre tentava propiciar um ambiente bem livre. Pelo
menos quando fui professor desta disciplina. Nas primeiras ex-
periéncias eu tive um tempo longo, disciplinas de trinta a qua-
renta e cinco horas ao longo de um semestre. Entéo, por tem-
po suficiente para o aluno ir e vir, aprimorar, refinar era coisa
que no curso livre de dois dias ndo dava tempo. Eu conseguia
detalhar cada um dos tépicos do curso livre, pelos quais eu
passava muito répido pela natureza compacta do curso. Cabe
ressaltar que ministrei a disciplina de infografia pela primeira
vez presencialmente em dois mil e quinze e mais quatro vezes,
sendo a Ultima vez, presencialmente em dois mil vinte e dois
recentemente, em universidades diferentes. E ai, quais foram
os seus principais desafios do Pensar Infografico como disci-

plina na graduagéo?

Me interessava muito o processo que os alunos atravessavam
e nao tanto o resultado. Apesar de ter alguns alguns resultados
muito bons, mas eu percebia que o aluno néo tinha atravessa-
do o processo, que ele ndo estava pensando como um designer
de informagao poderia pensar sobre aqueles problemas, de

como comunicar melhor aquelas informacgoes.

Entéo, vou compartilhar algumas impressées que eu tive. A mais

MESA-REDONDA



marcante foi conhecimentos muito incipientes em lidar com a
informag&o. De uma forma geral, tinham uma dificuldade de or-
ganizar, filtrar e agrupar as informagées. E claro que o que estou
falando € uma comparagao ingldria, e ndo correta do ponto de
vista metodolégico de pesquisa. Mas o que € interessante para
esta apresentagéo, € que algumas turmas eram mistas e sdo de
anos diferentes. Tem turmas de primeiro semestre, tem turma
de dltimo semestre, e nas turmas mistas, tinha alunos de Design,
Design de produto, Design de moda, Jornalismo e Publicidade.
Era bem notdrio que, por exemplo, os jornalistas, eles lidavam
melhor com esses tratamentos de informagdes, mas néo sa-
biam o que fazer com elas, tinham muita dificuldade em fazer

algo sem uma quantidade de texto muito grande.

Outra impressao, os alunos que tinham habilidade de desenho.
Era visivel os que sabiam ilustrar fantasticamente, mas néo sa-
biam fazer um desenho explicativo, que atendesse a necessida-
de de uma explicagéo visual, ou seja, usar essa habilidade para
a infografia. Ele queria desenhar do jeito e estilo que ele sempre
desenhou, o que geralmente adicionava informagdes que nao
precisavam ter. Estou usando a ilustragdo como exemplo, mas

em diversos recursos da infografia acontecia a mesma coisa.

Outras impressdes eram dificuldades de fazer as aproximagoées
tedricas. Entdo as vezes a parte tedrica estava muito distante

por causa dos termos e dificil de aproximar da vivéncia dele.
Eles tinham dificuldade de lidar com o volume informacional,

como eu deixava bem livre o tema do infografico que eles pro-

duziriam, eu os incentivava a pesquisarem algo que fosse do
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interesse deles, a hora que eles comegavam a pesquisar e viam
que tinha um universo todo de informagées tinham dificulda-
de de fazer um recorte. Queriam atacar em todas as frentes,
tudo ao mesmo tempo. No fim, eles acabavam mais frustrados
quando nas orientagdes eu falava que teria que cortar algo, en-
tender que o recorte faz parte da coisa era muito desmotiva-
dor, e vérios acabavam largando o trabalho inacabado, entéo
tinha essa dificuldade de lidar com essa economia informacio-

nal e o pouco tempo para digerir aquela base tedrica.

Apesar da graduagao ter aulas mais espagadas e um tempo
maior para trabalhar, os alunos achavam pouco tempo para
trabalhar os exercicios, para eles entenderem como articular a
linguagem grafica. E claro, que nesse meu recorte aqui eu ine-
vitavelmente acabo comparando com a pds e os cursos livres
que tiveram sempre resultados melhores, e também tem um
componente do professor que sempre teve uma expectativa
muito alta com a graduacgéo. Tiveram sim projetos que ficaram
muito legais, mas no volume era mais frustragdo e abandono

de disciplina (risos).

Nas universidades que lecionei tinham as disciplinas de De-
sign da Informagdo como componente curricular em algum
momento, entdo parte da disciplina de infografia conectava
com esses contetidos. Isso me levou a pensar em algumas pro-
vocagdes: 1) os componentes curriculares para formagao de
designer de informag&o na graduagao precisam atravessar o
curriculo como uma competéncia e ndo como uma disciplina.
Porque, por exemplo, se eles precisassem explicar um aciden-

te em um infogréfico, eles tinham dificuldade de tratar e lidar
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com a informacgao. Para produzir eu j& precisava que eles meio
que dominassem isso. A outra provocag&o era 2) a necessi-
dade de um suporte teérico de visualizagdo de informagoées
oriundas ou emergentes do conhecimento de Design. Porque
nabusca por referencial teérico a gente ia pegar conhecimento
de outras areas, por exemplo, da computagao e os alunos nao
conseguiam lidar com os termos e a I6gica de pensamento da

computagao.

Enquanto no design a gente tem algumas outras estratégias,
mas muitos saberes tacitos a gente nao tinha como apresentar
para eles para fazer sentido de uma forma mais institucionali-
zada. Bom era isso, quero deixar essas provocagdes pra gente

retornar nessas questdes depois.

Entéo, obrigado. Eu sei que foi uma apresentagdo meio desa-
bafo, de um professor frustrado. Mas eu acho que essas dis-
cussdes sao interessantes, pelo menos pensando que aqui
estd assistindo serdo futuros pesquisadores e professores,
acho que tem vérias solugdes de que o que a Eva comentou

que a gente pode expandir pra pensar isso.

Como as ideias do Paulo Freire, que podem mostrar um outro
caminho muito possivel para resolver algumas agonias.
Guilherme Ranoya

Obrigado vocé, Ancara. Eu também carrego inimeras frustra-
¢oes dos resultados das minhas disciplinas. As vezes é por uma
expectativa muito alta. Mas eu tenho uma certa convicgao de

que também € um pouco por essa questao da competéncia. A
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gente precisa de multiplas competéncias ja estabelecidas para
articular todas elas. Agora a Barbara eu acho que ela ndo tem
tanta frustragdo como a gente porque ela acaba tirando sarro
das frustragoes; ela pega as coisas bizarras que ela vé, e ela

publica; ela tem um caminho de extravasar isso.

Bérbara, fique a vontade. E sua vez de falar:

Bérbara Emanuel

Nossa, que vontade de ficar assistindo, que papos bons, tan-
tas coisas que eles falam.. Muito obrigada pelo convite, € uma
delicia estar com esse povo. Vou falar vérias coisas que eles ja
falaram, mas vou tentar ndo me repetir, porque a gente pensa

muita coisa parecida — cada um com as suas visoes.

Para quem nao me conhece, eu sou a Barbara, e antes de falar
o que eu fago e o que eu nao fago, o que eu fiz e o que néo
fiz, uma coisa que eu acho importante contar sobre mim é que
eu sou trés-em-um, digamos assim. Primeiro, eu me formei em
Comunicacgéo, depois eu me formei em Design e, quando eu
comecei a dar aula, foi na drea de Educagao, em formacgéo de
professores, depois € que eu fui dar aula na minha area, o De-
sign, na graduag&o. Mais tarde, em uma universidade publica
onde eu dava aula em Design, eu também lecionava na gra-
duagdo em Gastronomia, e depois fui para outro lugar onde
eu dava aula para Design Grafico, Moda, Games, Publicidade,
Fotografia, tudo. Hoje em dia, eu fago parte do departamento
de Comunicagéao Social, entdo a minha vida é uma mistura da
minha formagéo, ensino e pesquisa — eu estou sempre mistu-

rando Comunicacao, Design e Educagéo. Isso influencia tudo o
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que eu fago, nao tem jeito.

Hoje, eu sou professora na UFF, a Universidade Federal Flumi-
nense. Para quem n&o conhece: ela fica em uma cidade cha-
mada Niterdi. Quem ja foi no Rio ou ja viu na televisao, sabe
que tem uma bafa grande aqui, a Baia da Guanabara, que de
um lado tem o Rio de Janeiro e do outro lado tem Niter6i, e tem
a ponte Rio—Niterdi, que une as duas cidades. Eu moro no Rio
e trabalho |a na UFF em Niterdi, entdo tenho esse privilégio, de
ir para o trabalho de barca, entéo eu vou pelo mar, com o Péo
de Acucar, as ondas... E realmente uma delicia. Eu trouxe aqui a
marca da UFF, porque eu acho que tem muito a cara da univer-
sidade. Eu acho essa marca muito legal, tanto que passam as

décadas e ela nao muda.

L4, eu sou professora do Departamento de Comunicagao So-
cial, do Instituto de Artes e Comunicacao Social, que tem o
curso de Jornalismo e o curso de Publicidade. Na UFF também
tem curso de Design, mas é Desenho Industrial, mais voltado
para projeto de produto mesmo, ndo tem uma habilitagédo em
Comunicagao Visual. Até existem algumas disciplinas, mas
funcionam mais como suporte para a parte de produto. Entédo
eu costumo abrir vagas também, nas minhas disciplinas, para
alunos de Design que queiram alguma coisa de comunicagéo
visual. As minhas disciplinas costumam, entéo, misturar alunos

dos trés cursos: Jornalismo, Publicidade e Design.
Eu estava até conversando com o Ranoya, o Ancara e a Eva so-

bre a diferenga entre os alunos desses trés cursos e o que cada

um traz nas minhas disciplinas de Design de Informagao. O que
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eu reparo é que os alunos de Design tém uma preocupagéo
com a forma, com o tipo de grafico, uso de cores, a organizagéo
visual, o que é muito legal. O pessoal do Jornalismo fica preo-
cupado com a narrativa, com a precisao, o respeito aos dados,
que nao haja distorgéo, coisas que o Ancara comentou agora

ha pouco. Eles querem contar uma histéria, apurar os fatos.

E eulembro que, falando isso entre nés quatro, alguém brincou
comigo e falou “e os de Publicidade estdo preocupados em en-
ganar os outros”. Eu fiquei assim: Perai, eu, como publicitaria,
vou me defender. Tem uma histdria que eu conto, de quando eu
estudava Publicidade e, no ultimo ano, j& comecei o primeiro
ano de Design na Esdi, no Rio de Janeiro. Eu cheguei e uma das
primeiras coisas que eu escutei foi “O Design de Informagao é
neutro. Se tiver qualquer persuaséo, néo € design, € publicida-
de”. E eu, vindo da publicidade, pensei logo “imagina, nada é
neutro, comunicagdo nunca é neutra, na comunicagéo a gen-
te sabe disso”. Isso vinha do espirito modernista que tinha na
Esdi naquela época (ndo é mais assim, isso foi ha vinte anos).
Eu acabei fazendo mestrado e doutorado sobre retérica para

mostrar que nao era bem assim.

E, sobre os meus alunos de Publicidade, o que eles trazem ¢é
muita coisa sobre como fazer as visualizagées ficarem inte-
ressantes. Eles se preocupam em a pessoa querer olhar para
aquela visualizagéo, se interessarem. Fazer isso influenciar a
pessoa de alguma maneira, conscientizar para algo, o que € su-
perimportante. Entao, eu olhando, de maneira geral, como es-
ses trés cursos trabalham com visualizagdes, eu vejo que tem

a forma, tem a preciséo e tem a retdrica. E a que conclusao a
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gente pode chegar? Tudo isso também é do Design. Para fa-
zer Design de Informacgao, a gente precisa dessas trés coisas.
Precisamos fazer visualizagées que fagam sentido, que expe-
rimentem com a forma, que sejam precisas, que sejam éticas,
que tenham uma narrativa interessante e que as pessoas se
emocionem com elas, que se interessem por elas. Entéo eu
vejo que é muito legal para mim, ver esses alunos juntos. Nés
trés falamos aqui de turmas mistas, o que eu acho um ganho
enorme. Uma coisa que eu penso sobre a minha graduagéao na
Esdi é como era isolada mesmo. Agora tem Arquitetura tam-
bém, mas, na minha época, nem podia um aluno de outra gra-
duagéo se matricular em uma disciplina da Esdi, ou seja, a gen-
te era totalmente isolado. Acho que teria sido bem diferente a
minha formagao, se tivesse de outros cursos |d com a gente e

se pudéssemos ter feito disciplinas fora também.

Vou falar um pouco entdo das minhas préaticas de ensino, pen-
sando nesse tripé, digamos assim, de forma, retérica e preciséo.
Uma coisa que eu comego sempre pedindo aos alunos é fazer
andlises, olhar pros gréficos que sao feitos, para as visualizagoes,
outras pegas, para prestarmos atengéo aos problemas. Eu gosto
de mostrar uns exemplos bem bizarros, para eles ficarem aten-
tos e entenderem rapidamente o problema, como um grafico de
pizza em que a soma da mais de 100%, ou com efeito tridimen-
sional.. Sobre isso eu ja digo logo que tem coisas que a gente
pode escolher fazer ou ndo, mas gréfico de pizza 3D n&o pode
— néo fagam e desconfiem de quem faz! Por que, se esta dis-
torcendo, ja ndo € mais visualizagdo de dados: é uma ilustragéo,
fazendo aluséo a dados. Também vemos graficos de coluna que

nao comegam do zero, e outros exemplos reais, que eu mostro, e
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eles demoram um tempo, as vezes, para perceber os problemas,

mas quando percebem, eles ficam de olho para sempre.

Os gréficos eleitorais (a Eva ja falou um pouco sobre isso) séo
parte de uma pesquisa que eu estou fazendo esse ano, co-
letando gréficos usados tanto pelos partidos e candidatos,
quanto pela imprensa, principalmente sobre pesquisas de in-
tencgéo de voto. Eu acho interessante observa-los, para ver os
recursos visuais retéricos que s&o utilizados, porque todos séo
pegas publicitarias, mesmo os da imprensa, de certa forma.
Eles tém vérias distorgdes, o que é um problema, mas também
servem para a gente identificar os objetivos daquele veiculo
de imprensa. E tem as bizarrices como os candidatos que pu-
blicam graficos com enormes distor¢ées de barras e colunas.
Essas distorgdes acontecem o tempo todo e eu, coletando os
gréaficos agora, vejo algumas que eu penso “nossa..”. Outro dia
até me perguntaram, quando eu estava contando sobre isso
emum grupo de pesquisa, se esse tipo de coisa é s6 do pessoal
da direita e o pessoal da esquerda faz graficos que respeitam
os dados. Mas nao € assim, tem exemplos dos dois lados, por-
que isso independe de ideologia politica — se a gente prestar

atencéo, vai ver isso em todo canto.

Entdo é muito importante que a gente preste atengédo e que
ajudemos a desenvolver esse senso nos alunos. E eu achei mui-
to legal que, esse ano, ha pouco tempo atrés, eu estava mos-
trando graficos com esse tipo de problemas para os alunos e,
na mesma época, estava tendo eleigédo para a reitoria da uni-
versidade. Durante uma aula, os alunos disseram “Professora!

Professora! Vocé viu esse grafico?”. O candidato a reeleigéo (ou
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seja, o reitor) postou na internet um grafico bem bizarro, onde
0s 40% de votos neles estavam numa coluna que era trés vezes
maior que a de 30% do oponente. Ou seja, eles estédo repa-
rando, o que me deixa feliz porque, mais do que produtores
de conteudo de infografia, eles sdo cidadaos. Entdo, € muito

importante a gente se conscientizar para isso.

E entéo, depois dessa fase de pensar sobre e de analisar, desen-
volver esse lado mais critico, sobre como podemos fazer nossas
visualizagées serem mais compreensiveis e mais precisas, vem
a parte de criagdo. Uma coisa que eu gosto muito de fazer com
os alunos é a criagao longe do computador (também ja falamos
sobre isso hoje). Em algumas disciplinas minhas, eles até fazem
tudo no computador ou no celular, e tudo bem, mas tem uma
disciplina na qual eu digo que nada pode ser feito no computa-
dor, tem que ser tudo na méo. E tem vérios motivos paraisso. Um
deles € que, na pandemia, eles estavam sem laboratérios, sem
acesso aos computadores da faculdade, entao foi preciso de-
mocratizar — nem todo mundo tem computador com lllustrator
ou que consiga acessar um Datawrapper da vida, para fazer as
coisas online. Entdo € mais democratico ser na méo, ja que todo
mundo tem acesso a um papel e a uma caneta. Outro aspecto
€ que é bom envolver o corpo mesmo, as méos, os materiais,
isso traz a gente para o trabalho de uma maneira diferente, que
eu creio que traz uma sensibilidade para eles na hora em que
eles estao fazendo, que ha um envolvimento maior. E € muito
importante também para mim que, longe do computador, eles
tém que tomar as decisdes. Todas. Quando a gente usa um site
para fazer visualizagdes, ou mesmo nos lllustrators da vida, tem

|a os defaults, os modelos — vocé néo sai do zero. Vocé poe algo
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para acontecer e |a ja tem uma maneira de fazer acontecer, que
vocé pode até modificar, mas tem muitas decisées ali que ndo
sdo tomadas por nés. Eu gosto que eles fagam na méo, porque
dafi absolutamente tudo depende das decisées deles. Quando

passam por este processo, desenvolvem essa competéncia.

Outra coisa legal desses trabalhos sdo os temas. Eu costumo
pensar em temas que tenham algum componente lIddico e
também emocional para que eles consigam se colocar ali na-
quele trabalho, para eles conseguirem se engajar e comunicar

algo de si mesmos para a turma através das visualizagdes.

O primeiro tipo de visualizagdo que eu pego para eles fazerem
é de processos, de narrativas. Precisam pegar um filme, uma
série, uma novela, um livro, uma histéria em quadrinhos, algu-
ma coisa que tenha uma narrativa que eles visualizem. E ai tem
vérias coisas envolvidas, como deixar bem claro o que acon-
tece sequencialmente e o que acontece ao mesmo tempo, a
distancia entre os eventos.. Se passa muito tempo entre um
evento e outro, € diferente de algo que acontece logo na cena
seguinte. Como a gente mostra isso visualmente? Muita gente
escolheu mostrar histérias de relacionamentos, como na série
Gossip Girl (ndo sei se os mais novos conhecem tanto, talvez
seja mais da minha geragéo) ou em High School Musical (essa

sim, os mais novos adoram).

Vemos também a parte da retérica. Como que, nessa visuali-
zagao da narrativa, eu coloco alguma coisa desse filme, dessa
série? O que eu coloco nessa narrativa visual que tenha a cara

dessa histdria? O que eu posso usar para que a pessoa que as-
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sistiu a série va entender e quem nao assistiu também entenda?
Precisa ter informagé&o ali para que todos consigam entender o
que vocé estd contando. Uma visualizagdo contou os amores de
Michael Scott, da série The Office. Ali, era preciso que, mesmo
quem néo viu a série conseguisse entender a natureza desses
relacionamentos. Outra, por exemplo, mostrou a forga de Lord
Voldemort ao longo da saga Harry Potter. Em cada filme, a forga
do vilao varia, de fraco a médio, depois forte e muito forte, até
que ele morre (spoiler: o Voldemort morre). Na visualizagéo, a
alunaincluiu entdo elementos do filme que remetem aquela nar-
rativa, como varinha, caldeirdo e chapéu de bruxo, em vez de fa-
zer algo “seco”. Outra visualizagao trouxe “As muitas mortes dos
irmaos Winchester”, da série Supernatural (eu até brinco com os
alunos que fazer sobre Supernatural ja garante o dez, porque € a
série favorita da professora..). Ela mostrava que os personagens
morrem vérias vezes e voltam de alguma forma sobrenatural, e
a aluna botou vérias manchas vermelhas, como se fosse san-
gue, porque tem algumas mortes violentas, e a gente consegue
ver quantas vezes cada um morreu por temporada. Teve uma
que me deixou chocada e encantada, mostrando uma histéria
da Turma da Ménica, chamada A Batalha de Umbra, que eu néo
conhecia. Tem a ver com terror, entao a aluna simulou um pa-
pel antigo, queimou as bordas, para ficar mais assustador (tem
uma parte em que a Magali é possuida, entdo quando eu vi isso,
pensei “preciso achar essa histéria para ler!”). Ela incluiu varios
desenhos, com estilo de terror (inclusive da Magali possuida),

ajudando a gente a imaginar a histéria.

QOutro trabalho, sobre Gideon Falls, lidou com o tempo a partir

de circulos concéntricos, mostrando passado e futuro. Quanto
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mais distante do centro, mais distante no passado, com perso-
nagens viajando entre um tempo e outro, e realidades parale-
las. Entédo vemos que ha narrativas que sdo mais complexas e
outras menos complexas. Como a gente visualiza isso de uma

maneira que as pessoas consigam acompanhar?

O segundo tema que eu passo para eles é de visualizagédo car-
tografica, ou seja, fazer mapas. E claro que eu nao vou esperar
que eles criem mapas com precisdo geografica para as pes-
soas se orientarem a partir deles. Eu pego que eles fagam um
mapa persuasivo, ou seja, um mapa para convencer pessoas a
irem visitar esse lugar, como se fosse um mapa turistico, tipo

“Venha visitar o Jap&o”.

E eu falo para eles: “"ndo pode ser um lugar onde vocés ja foram
e nao pode ser um lugar que n&o interessa para vocés”. Eu falo
que tem que ser o lugar dos sonhos de cada um. Entdo € um
lugar que eles sonham em conhecer. Por qué? Primeiro, porque,
se é um lugar sobre o qual eles ja se interessam, € muito mais
facil de fazer a pesquisa, eles provavelmente ja sabem varias
coisas, porque aquele é um lugar dos sonhos. Eles j& sabem
o0 que tem |d que interessa a eles — para comunicarem esse
desejo deles para o publico nessa visualizagédo. Além disso, li-
dar com o lugar dos sonhos é importante, principalmente no
momento pandémico em que ninguém estava podendo ir para
lugar nenhum, todo mundo preso em casa, era uma chance de
a gente viajar no coragéo, na imaginacao. Eles, fazendo o tra-
balho, poderiam viajar na mente para aquele lugar, saindo um
pouco da situagao de caos em que a gente tem vivido. Tem que

ter um pouco de fantasia na vida, ndo é?
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Emrelagéo a precisao, o que eu pedi para eles foi fazer sentido,
ter coeréncia. As coisas que sdo mais para o norte ficarem no
Norte, as do sul ficarem no sul e assim por diante. Nao podiam
trocar o lugar das coisas. Ndo era para as pessoas se orien-
tarem, mas precisavam ter uma ideia do que é perto do que,

entao devia haver uma certa precisao.

Na forma e na retdrica visual, eles deveriam pensar “o que eu
posso colocar ali que tem a ver com o lugar, que representa
aquela cultura?”. Pensar também sobre o que pode ser desta-
cado, ou seja, num mapa do Peru, tinha uma lhama, no mapa da
Terra do Fogo, botaram pinguins. Outro, bem diferente, mostrou
bares e cafés tematicos no bairro de Botafogo, no Rio de Janeiro.
Nesse mapa, fazia sentido usar as marcas de cada estabeleci-
mento, e a estética de cada um, para passar a ideia de varieda-
de. Mais do que o espirito de Botafogo, era importante passar o
espirito de cada um desses bares. Era preciso também pensar
no uso de cores e texturas. Em um mapa que representa um tour
gastronémico pelo Brasil, por exemplo, a drea do Brasil e o mar
em volta estdo em branco, para valorizar as cores e texturas dos
pratos tipicos que a aluna desenhou em algumas cidades. O
principal argumento retérico para convencer o publico a fazer
essa viagem eram os pratos tipicos e, com alimentos em geral, é
muito importante usar cores e texturas. E olhar pro bolo de rolo e

querer ir para Recife, olhar para o agai e querer ir pro Para.

A terceira visualizagdo que eu passo é de dados. Falo para
eles tratarem de assuntos pessoais, entédo a atividade chama-
-se “Meus Dados". Eu pego que eles usem os préprios dados,

coisas da sua vida, que eles possam contabilizar. Entdo, mes-
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mo que eles também tratem de outros aspectos, algum deles
deve ser contavel — tem que ser cinco, oito, 75, 210, etc. Mesmo
que também tenha medi¢do de intensidade misturada, algo ali

deve ser sobre quantidades.

Eles deveriam enté&o voltar-se para simesmos e contar algo so-
bre eles. Uma visualizagao, por exemplo, mostrou dados sobre
o sketchbook da aluna, como a quantidade de desenhos sobre
cada tema e a frequéncia. O lado de narrativa, de retdrica, do
trabalho era envolver as pessoas no seu tema, usando elemen-
tos que fossem visualmente coerentes com ele. Um gréfico,
chamado “Meus Pets”, contava sobre os animais de estima-
G¢&o que a aluna ja tinha tido em casa. Ela fez tudo bem fofinho,
para mostrar o lado afetivo em relagéo aos bichinhos. Afinal,
s&o seres vivos que ela ama ou amou. Eu pedia também para
eles destacarem alguma parte desses dados, como algo da
histéria em que a gente devesse prestar mais atengéo. Nesse,
por exemplo, foram destacados que, dos seis cachorros, trés
foram poodles pretos; dos cinco ratos, dois tinham nome de
cerveja; e um dos coelhos comia carregador de celular. A ideia
era puxar algo de dentro dos nimeros que ajudasse a contar
uma histdria, que trouxesse curiosidades dentro de quantida-
des. Na visualizagao “Minha vida degustando drinks”, a aluna
mostrou quantos e quais drinks diferentes ela provou na vida
(pensei sobre a beleza da juventude, porque, na minha idade,
seria impossivel lembrar de uma coisa dessas). Os destaques
sdo importantes para embarcar nesta histéria, descobrindo,
por exemplo, que a margarita deixou ela mais doida; que dos
oito moscow mules que ela bebeu, quatro foram feitos por ela;

que dois mojitos deixaram ela muito mal. Ela destaca também
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qual foi o mais caro, o preferido, o melhor bar, e destacou até

mesmo uma bebida vencedora, dando uma medalha para o gin.

Eu achei legal que eles combinaram vérias camadas de leitura
em cada visualizagao. Por exemplo, em “Minhas compras em
brechés”, a aluna mostrou a quantidade de cada tipo de roupa
em colunas feitas com icones empilhados. Com a cor de cada
icone, ela mostrou a frequéncia de uso (“uso com frequéncia”
/ “uso as vezes" | “ja revendi”). Nos que foram revendidos, ela
usou formas geométricas envolvendo os icones para contar o
motivo da revenda (circulos indicavam que a pega era muito
larga ou apertada, tridngulos para pegas que foram muito usa-
das e ela enjoou, e quadrados marcavam as pegas que ela dei-
xou de usar porgue seu gosto para roupas mudou). Entao sdo
vérias camadas de leitura em um grafico que parece supersim-
ples. Em outra visualizag&o, “A histéria das minhas tatuagens”
(acho que em todas as turmas, alguém fez sobre tatuagens,
o que eu acho legal porque é bem pessoal, é a prépria pele),
tem quantas tatuagens ela fez em cada ano, em colunas. Além
disso, tem a intensidade da dor de cada uma, no padrao de
preenchimento, e tem o tipo de tatuagem, frase ou desenho,

nas cores. Os destaques ajudam a contar a histéria, como indi-

cagdes de que algumas precisaram de retoque.

Teve uma que eu achei bem interessante, sobre como a eco-
nomia de elementos visuais pode ter a ver com o tema. Os alu-
nos usaram muitas texturas e desenhos, mas, na visualizagéo
“Tempo com a minha familia”, a aluna preferiu ter apenas um
gréafico de linha simples, e algumas anotagdes textuais. Ali, ela

contou como foi o ano de 2020 para ela, que morava em Niterdi
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e trabalhava no Rio de Janeiro, enquanto a familia morava em
Duque de Caxias, uma cidade na Baixada Fluminense. Duran-
te o periodo de quarentena e home office, ela foi para a casa
dos pais e passou o tempo todo com eles. A linha do gréfico
que media esse tempo despencou quando o home office aca-
bou, mostrando a ruptura da rotina de tempo com a familia. Foi
interessante observar isso com uma abordagem visual extre-
mamente técnica, uma maneira de contar essa histéria sem o

apelo emocional ébvio.

E interessante observar, nesses trabalhos todos, que juntando
aforma, aretérica e a precisao, a gente esta falando ali de pes-
soas. Estamos falando de emocgdes. Vemos que o Design de In-
formagéo € feito por e para pessoas. A gente cria para pessoas,
ja que sdo pegas para serem lidas e serem entendidas por pes-
soas. Quando € uma maquina fazendo para outra maquina, sera
que aquilo é Design de Informag&o? Eu acredito que é design
quando tem gente. E importante a gente lembrar também que
o design é feito por pessoas. As visualizagées, os graficos, séo
feitos por pessoas que tém preferéncias, sentimentos, reper-
térios, contextos culturais. Entéo, quando tem gente envolvida,

isso faz uma diferenca.

E também quero trazer uma questdo que tem sido muito dis-
cutida na area: Design de Informagéo € uma area de pesquisa.
Pensemos em como isso foi definido, no trabalho de mulheres
maravilhosas, pioneiras como Solange Galvdo Coutinho, Carla
Spinillo, Edna Cunha Lima, Priscila Farias, tudo o que elas fize-
ram para formar esse campo, essa drea de pesquisa aqui no

Brasil e no mundo. E, hoje em dia, vemos coisas como o P&D
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Design (maior congresso de pesquisa em design do pais) de
2022 eliminar o eixo de Design de Informagao / Comunicagao
Visual. Puxa, quem pesquisa isso participa como entao? A or-
ganizagao do evento respondeu “ah, vocés tém que combinar
suas pesquisas com temas dos outros eixos”. Entdo a gente
deixou de ser uma &rea de pesquisa para o P&D Design. Isso
me bateu muito. No Cidi (Congresso Internacional de Design de
Informagéo) de 2021, eu fui co-chair do eixo de Comunicagéo,
junto com o Ricardo Cunha Lima, e vi que, em muitos trabalhos,
os autores tentavam puxar para o lado da ergonomia, da tec-
nologia, indo para outras dreas e saindo do seio do Design de
Informagé@o como uma area de pesquisa em si mesma. Isso me
preocupa. Acho que o baque do P&D me fez pensar “isso agora
estd sério”. A gente precisa voltar a trabalhar para fortalecer

nossa drea como uma area de pesquisa.

E, mais do que uma &rea de pesquisa, € uma drea de pesquisa
linda. E comunicagao entre as pessoas. E a gente compreen-
der o mundo e comunicar esse mundo de uma maneira que
seja precisa, que seja clara, que seja compreensivel, que seja

atraente, que seja emocionante.

Eu fiquei muito feliz aqui vendo a Eva e o Ancara falando, apren-

di muito. Muito obrigada a vocés! Agora, vamos conversar, né!

Guilherme Ranoya
Nem todos do VISSE estdo presentes, mas assumimos que

tudo, absolutamente tudo, que foi falado aqui por todos os trés,
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sao grandes bandeiras que a gente tem no nosso laboratério
hoje, a gente defende essaideia, reforca aideia de que o Design
da Informacgao é retdrico, € uma perspectiva; que tem muita
subjetividade presente. Ndo temos que negar essa subjetivi-
dade, normalmente temos que falar que isso € subjetivo, € um
ponto de vista. A gente fala muito também que néo existe neu-
tralidade, o Design da Informacgao é politico, sobretudo politico.
E uma postura, € uma posigao sobre as coisas, € uma maneira
de vocé enxergar o mundo e outras coisas, como, por exemplo,
para que a gente precisa ficar importando fundamentos, o co-
nhecimento de outras dreas, e de autores estrangeiros, quando
temos Paulo Freire para orientar o que a gente faz (Eva: e ainda
é pernambucano!). Para que a gente precisa ficar trabalhando
com coisas que s&o tdo estranhas e estrangeiras, tendo coisas
tdo boas aqui. Quem nunca ouviu falar do nosso laboratério (o
VISSE) que é muito recente, nosso intuito neste laboratdrio, in-

clusive, é reforgar e defender essas bandeiras.

Para comegarmos esse debate queria que vocés falassem um
pouco de uma questdo que estd entremeada com essa ques-
téo da retdrica que é uma das competéncias das mais dificeis
para a gente conseguir construir junto com as diversas outras
competéncias da visualizagdo de dados. Tem que trabalhar
com dados, tem que saber representar, tem que saber domi-
nar a linguagem, fazer tudo isso. E ai, quando a gente encara o
Design da Informag&o como uma coisa bem retérica, a gente
entende que uma das questdes retdricas importantes, que a
gente tem que ter essa competéncia e que néo é tdo trabalha-

da no Design, € a narrativa.
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A gente tem que ser capaz de contar uma histéria e de uma
certa maneira contar uma histéria nunca foi (sabemos que §),
nunca foi um grande protagonista dentro do Design, nunca foi
um elemento de grandes preocupagdes, como quase que di-
zendo: existe toda uma outra drea da comunicagédo que é res-
ponsavel por isso, nao é grande preocupagdes nossas, eles que
fagam esse trabalho. Eu acho que a narrativa ela entra tanto
numa interface com a Comunicagao, como ela entra mais facil
junto ao audiovisual, cinema, a construgéo de roteiro, isso tudo
sao interfaces e Arte, sobretudo a Arte. Que a gente se distan-
ciou, ou as vezes até negamos. Como tem sido essa relagéo de
vocés com esse campo? Esses campos narrativos, como tem
sido trabalhar isso com Design?

Eva Rolim Miranda

Eu acho que € um campo super importante, o termo narrativa
eu acho que rolou um desgaste dele, eu acho uma pena, por-
que eu acho que continua sendo importante. E acho também
que existe uma tendéncia do Design assim contemporaneo,
mas é um contemporaneo que ja tém aiuns vinte anos, de que-
rer simplificar demais as coisas, que justamente isso, um foco
muito grande no artefato, nesse produto final, desprezando o
processo e a mistica desse processo, que nado é uma coisa fa-
cil de se explicar, Nao é uma coisa facil de se ensinar e muito
provavelmente n&o € facil de aprender. No geral as graduagoes
em Design, e as pessoas que foram meus professores foram
formados para a serem designers, e ai vocé ser professor de

Design te coloca numa outra postura.

Entao, acho que tem uma coisa na narrativa que tem um autor
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da psicologia chamado Bruner tem um livro lindo chamado o
cérebro narrativo onde ele diz assim, que o ser humano do dia
que nasce até o dia que morre, tudo € uma narrativa pra ele, é
assim que a gente percebe o mundo. Ai eu acho muito estra-

nho o designer achar que ele ndo esta contando a histdria.

No meu tempo da Europa eu dei aula em um monte de canto
e a formacao deles tem uma coisa que achava muito bonito
do projeto que era assim se vocé pode fazer uma identidade
visual, vocé tinha que contar uma historinha qual € a histdria
que vocé ta contando através dessa identidade visual? Eu
acho que a gente faz isso em alguma medida, mas eu acho que
a gente estd um tanto distante os campos da comunicagéo,
como o campo da comunicacao também esta distante da gen-
te, e ai tem um trabalho Juliana Lotif e eu nesta manha falou
sobre isso, essa disténcia entre o jornalismo e o Design. Mas
que a gente ndo consegue ter um pensamento, uma pratica da
critica e interessante, comprometida, rigorosa e cidada, se a
gente néo leva essas questdes para o debate. Como fazer é
uma outra questao, porque nds trés aqui, quatro contigo (Gui-
Iherme Ranoya), temos experiéncias diferentes e que cada um
fazendo e colocando seus temperinhos. Mas eu acho que os
alunes tém consciéncia de que aquilo que estédo fazendo néo
€ pra eles, é para outras pessoas, e ai as pessoas estdo enten-
dendo? Que no geral é quando rola o momento de frustragédo
dentro da aula, porque eles vao |a apresentar todos orgulhosos,
e ai a turma comega: Eita nao gostei disso, daquilo, ndo tou en-
tendendo, ndo gostei da tipografia ndo da pra ler, e comegam
aqueles pitacos técnicos. E ai a gente vai vendo a pessoa que

vai diminuindo aos poucos atras do datashow, e ai a gente diz
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segura ai, segura, forga na peruca e que a gente vai sair daqui
pra um lugar melhor. Entéo essa ideia do eureca, ndo tem, né?
Nao faz parte da vida real: Ah! eu tive uma super ideia e vai ser
um projeto lindo, perfeito e sem retoque. Tem gente que faz até
uma coisa muito linda, mas € como Ancara tava dizendo, vocé
nédo tem aimpressao que a pessoa mergulhou no processo, que
a pessoa experimentou vérias coisas, porque eu acho que que-
brar a cara também € isso, vocé vai experimentando coisas di-
ferentes e nesse seu experimentar vocé vai retrabalhando sua
narrativa. Porque se vocé escolhe representar alguma coisa
através de um pictograma, desenhando, fazendo uma ilustra-
Gao ou tirando uma foto, sdo comunicagoées diferentes, vocé
nédo pode dizer que é tudo igual, que ai € essa maneira meio que
sintética que eu encontrei nas coisas que eu fiz, tcc, mestrado,
tese, e continuei € que no geral o designer € muito impregnado
por essa ideia de sintese: eu tenho que ser sintético. E pra mim
o ser sintético vai na diregao oposta do que € a narrativa.
Rafael de Castro Andrade

Eu gosto muito de dar aula, mas nao do ato em si, sei que vai soar
estranho, de estar em sala de aula. Assim eu gosto de pensar
sobre o que eu estou tendo que passar para os alunos e areagéo
deles ao que eu estou passando, uma coisa bem particular. E daf
tem uma conexao com isso que Eva falou a falar de narrativa.
Acho que a das primeiras vezes que me atentei para quem € Eva
Rolim, acho que Rosangela Vieira, o Paulo Cunha e Eva, escreve-
ram um artigo a gente apresenta na mesma sesséo no CIDI em
dois mil e dezessete, que era sobre a narrativa dos infogréaficos. E
eu lembro que tinha uma coisa que me chamava atencao que foi

como vocés escreveram sobre o que era a narrativa do infogra-
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fico, que de fato € uma coisa que eu néo trato, porque para mim,
porque pra mim parece uma coisa automatica e dai eu falo que

eu preciso comentar, comegar a pensar sobre isso.

Porque se a gente pensar em design, tipo design gréfico, esco-
Iha tipogréafica: a coisa mais design da face da Terra. A simples
escolha de uma fonte muda o sentido do conteldo, entao cola
um subtexto ali, beleza. E isso pros designers graficos € ser ple-
no e natural, € se a gente pensar tem esses elementos que a
gente vai utilizando para contar a histdria, e o que eu estou fa-
lando para os alunos é que as vezes a gente estd distanciando
um pouco desse pensamento que € tao sutil, ali né. Dai eu achei
muito legal os exercicio que a Barbara faz, a partir dai ele vai ver
aqui o mecanismo, se eu mudar uma fonte aqui, voltar dizendo
outra coisa. Entéo, se eu fizer esse mapinha de tal forma, vamos
dar outra informagao. Eu acho que isso ajuda a criar essa nogéo

dessa narrativa. E a gente estd descolando isso em vérias coisas.

Uma outra coisa que eu fiquei pensando é esse momento Eu-
reka, que a Eva comentou, onde eu percebo que isso € difi-
cil, né deles, pelo menos pela minha dificuldade de conseguir
passar para os alunos, € de reduzir essa ansidade e confiar no
que vocé esté fazendo. Por exemplo, em dois momentos eu dou
aula de superficie, a gente trabalha com serigrafia e eles néo
acreditam que a tela de serigrafia, que o desenho vai grudar na
tela enquanto nao revela a tela, daf eu falo que é um exercicio
de fé. A gente fez o processo certo fotografico, vai sair ali, €
muito engragada a cara deles na hora que revela a tela, nossa

sai né? Sim, a gente seguiu o processo técnico e quimico.
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E ai eu lembro que graduagao e na minha pratica profissional
do estudio que a gente tinha, a gente trabalhava muito com de-
senho em papel vegetal, de fazer, refazer. Porque essa nogédo do
vegetal de vocé, continuando, construindo esses tijolinhos, pa-
rece que é importante no processo de construgao de design.
Tudo isso que eu falei, eu acho interessante porque sédo esses
pensamentos que surgem dessa préatica de design, e de novo,
elas estao localizadas aqui por exemplo, aqui em Curitiba, dei-
xando esse recorte, porque nas outras turmas sao diferentes,
eu fago apresentagéo de trabalho, ninguém fala nada, ninguém
comenta o trabalho do outro, eles ficam com muito medo de
serem julgados. E uma questdo mais cultural, pelo menos nos
temas que relaciona e talvez até do préprio ambiente que eu
acabo criando enquanto o professor, mas dos cursos que eu
dava, por exemplo, em S&o Paulo, os alunos falam eu nao en-
tendi porque vocé fez isso sem achar que é uma ofensa, que

estd sendo perseguido.

Achei engragada também essas questdes e como que isso |4
no VISSE a gente tem falado muito do Paulo Freire, mas eu acho
que para o pessoal de Pernambuco, ele meio natural, que ele
esta fluindo ai na Universidade € impossivel pensar sem passar
e atravessar por ele. Mas eu acho que a gente precisa dessas
aproximagdes para ela ficarem mais claras, como o que trans-
forma, por exemplo, a prética da Barbara, pelo menos para mim
ficou muito evidente, mesmo ela néo citando diretamente como
que ela estéa partindo dos alunos, do repertério de vocés como
que isso flui, e eu fico pensando ndo s6 na gente ensinar design,
mas também na forma de produzir design. Se a gente pensar em

algumas das pontas que a gente tem ali, da teoria inglesa do De-
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sign da Informagé&o que fundamenta muito da minha prética, tem
umas pontas ali que se eu entender isso pela perspectiva brasi-
leira Paulo Freire me ajuda a conectar com algumas coisas que
eu consigo trazer. Entdo eu fico pensando muito nisso, como que
a gente consegue fazer essas aproximagdes da maneira maior.
Eu acho que a narrativa, esse lado, de contar histéria ao lado de
aproximar, sei também queria, saber mais coisas ai.

Bérbara Emanuel

Eu posso complementar falando que, além de narrativa, uma
coisaimportante quando a gente fala de retérica € falar de emo-
Géo, falar de sentimento mesmo. Como a Eva falou, a gente no
design fica muito preocupado com a sintese, como a compara-
¢ao entre Edward Tufte e Nigel Holmes — se o grafico tem muita
coisa, é chartjunk (ver livros do Edward Tufte), entdo vocé deve
tirar tudo e ficar com o essencial; ou tem que fazer ilustragoes
como o Nigel Holmes faz. Isso me lembra Aristételes, porque
meu mestrado e meu doutorado foram sobre retérica (retérica
no design grafico, no mestrado, e retérica na interagéo, no dou-
torado), entéo li muito sobre o que ele dizia. Quando a gente |& o
Arte Retdrica, com os textos dele, é sobre emogoes. Entao, para
explicar a retdrica, tem a parte sobre a amizade, a parte sobre o

amor, o 6dio, como isso tudo esté dentro da arte retdrica.

E isso faz parte do design de informagao. Quando a gente fica
tentando negar isso, querendo fazer uma coisa super técnica,
um dashboard big data, sem levar as emogdes em considera-
Géo, a gente esta tirando as pessoas do processo. Por que todo
mundo que vai ler aquele negécio tem emogdes. Quando as

pessoas estdo lendo um dashboard de business intelligence,
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elas estéo tensas, estdo com medo, estdo mexendo com o di-
nheiro dos outros. Como a gente leva isso em consideragao na
hora de fazer essas visualizagées? Quando a gente esté falando
de salde, as pessoas estdo confusas, assustadas, vulneraveis,
estdo tratando de um assunto que € novo para elas e € a vida
delas que estéa ali no meio. Precisamos levar as emogdes em
consideragéo. Entdo me incomoda um pouco quando a gen-
te trata do design como uma coisa muito seca, muito precisa,
muito técnica, e esquece que pessoas estdo envolvidas e pes-
soas tém medo, tem fome, tem sede e riem, e amam.

Eva Rolim Miranda

Tem uma coisa que tem muito a ver ai nessa conversa, que é
a perspectiva freireana que € muito linda. Ela é uma pedago-
gia através da vida, pela vida vocé da as coisas e ai quando a
gente fica nesse discurso do Design da Informagao como uma
coisa técnica, cheia de metodologia e que eu sigo as etapas, €
como se vocé que vai tirando todo componente humano dis-
so, mais ai para a gente ndo se sentir muito culpado, a gente
diz que é pro usuério ou pro destinatario, sé que na verdade
nao &, ai tu ja se tirou do caminho, vai sobrar quem? Porque
eu ndo conhego nada que a gente consiga se tirar da vida.
Somos pessoas encarnadas, entédo a partir dessa histéria que
também tem a ver com Milton Santos, que € gedgrafo e con-
temporaneo de Paulo Freire, ele diz que o mundo comega em
mim. E a partir da compreens&o de quem eu sou eu estabe-
leco as minhas relagées com o mundo, e nesse espago, que
é um espago muito sagrado, que o lugar da sala de aula, seja
ela que aparéncia for, onde pessoas se juntam para aprender

qualquer coisa, eu estou tentando ser bem ampla ai, e nao
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necessariamente design.

Se vocé néo tem interesse pelas pessoas e se vocé acha que
jé sabe o que as pessoas sabem, e vocé chega |4, Deus onipo-
tente, eu vou dar o conhecimento a vocés, plim! Nao funciona
nem um pouco. E ai, eu, na minha histéria de aluna e professora
eu sempre lidei com professores que compartilham dessa vi-
sa0. Entédo, eu nunca me senti, por exemplo, amedrontada pelos
meus professores, sempre foi um ambiente de muita seguran-

Ga e muito amor.

Bom, quando a gente pensa, eu tenho um filho pequeno que
tem trés anos, quase quatro e outro mais velho, entdo eu
acompanhei duas infancias, tem uma coisa que eu acho fan-
téstico que é: vocé nao precisar teorizar as coisas. Andar de
bicicleta por exemplo, vocé pode tentar, teimar, explicar bota o
pé, pedala, e menino néo vai. Um belo dia vocé ta olhando pra
outro lado e ele diz mae, pedalei. Veja, primeiro ele passa pela
préatica que € o equilibrio, a gravidade, o pé no chao, o ritmo,
o movimento das pernas. E ai no Design eu acho que a gente
quer explicar pedalar na bicicleta tudo pela fisica, olha tem a
gravidade, tem que pedalar na antropometria de 90° e tal, etc,
e quando vocé fizer isso tudo vocé vai pedalar, s6 que na rea-

lidade nao € assim.

Entao acho que a gente foi evoluindo nas nossas préaticas do-
centes e de aprendizado no geral, que sdo necessérias e que
a gente reconhece o todo esse caminho feito porque tudo é
muito tateando, vai testando aqui se vai dando certo, mas a

gente chegou num lugar que eu acho um tanto estéril, porque
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€ como se a universidade fosse aquele lugar que precisa ter
uma formacgao para arranjar um emprego, o que ja é um pen-
samento um tanto problematico. O fato de fazer universidade,
ter diploma, nédo vai te dar emprego, e as relagdées nédo séo di-
retas. Pode acontecer, e a gente fica feliz quando acontece. A
universidade nao é a formagao em si, meus alunos dizem muito
isso: eu passei quatro anos na universidade e ndo aprendi isso,
e eu digo que o design é muito grande pra ser apreendido em

quatro anos, néo tem como.

E ter a consciéncia de que as coisas v&o estar sempre inacaba-
das, que vocé no seu caminho vai continuar e que n&o adianta
ficar nessa coisa do estéril, compartilho de Ancara e Bérbara,
vamos deixar uma coisa seca dura e tal, para ver se a gente se
tira da reta, mas € porque? Por que ndo podemos ser total-
mente comprometidos e compromissados com o que fazemos
? Acho que isso faz parte de virtude eticamente mesmo, que é
vocé assumir o que estamos fazendo, a visdo de mundo que

estamos jogando ai.

E que é uma viséo, vocés Guilherme e Ancara e possivelmen-
te Barbara também , que trabalham com interfaces, é uma vi-
sdo muito dos digitais, da digitalidade, que é assim as coisas
que eu fago sdo neutras, todo mundo pode usar, todo mundo
vai entender. A gente sabe dos grandes problemas que esse
pensamento tem, entdo eu t6 cada vez mais rudimentar, tou
achando mais interessante quando o processo € longo, é lento,
€ devagar, eles falam mais do que propriamente eu. Quando eu
comecei a dar aula eu ndo dormia a noite fazendo slide, eu te-

nho uma aluna assim Rafa, que comegou a dar aula e ta fazendo
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slide. Hoje eu nao tenho slide de nada eu sento e eu falo, e ai
eu me lembrei que as minhas melhores fora assim, o professor
sentava e falava.

Guilherme Ranoya

Mentira que vocé passou madrugadas comigo e com Solange

fazendo slide para apresentagéao da SBDI

Eva: Sim, mas € porque € online, ndo tem jeito, mas eu acho que a
gente vai chegar num momento online onde vao chamar a gente
s6 pra discutir. Mas ai tem uma coisa que € isso de vocé falar, e de
néo ficar na teoria de tipografia, alinhamento grid, etc. que € o mo-
mento presente que vocé ta dando pra aquela pessoas, e aquela
pessoa ta dando pra vocé, porque s6 funciona nos dois sentidos.
Porque se vocé té |a toda disponivel e a turma té |a discutindo o
Gltimo episédio de supernatural, ou vocé entra na onda ou a coisa
néo funciona. Entdo tem uma coisa que ta faltando na nossa pra-
tica no geral do Design da informagéo no Brasil, e compartilho de
Barbara ai da retirada de nossa area do P&D 2022, que eu acho
que € uma drea muito linda, e alguém perguntou, que é funda-
mental pro futuro, pro futuro que comega amanha, que a gente
mude essa perspectiva, que a neutralidade e nosso arcabougo
tedrico que vem do norte do globo. Quando temos tantas coisas
aqui que poderiam ecoar com nossa situagao, porque quando a
gente passa a pensar nessas metodologias, sdo todas europeias,
feitas por homens, para um mundo que nédo € o Nordeste por
exemplo, que € um lugar de pouca industrializagdo. As metodo-
logias do que era Desenho Industrial. Eu me pergunto como é que
a gente faz com isso aqui, onde temos um monte de arteso ? E

uma aberragdo muito grande. E eu acho que existe esse pensa-
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mento critico muito grande no curso da UFPE, eu passei por ele e
isso me construiu e me constréi ainda. Mas acho que precisa ser
dito alto, precisa ter espago de negociagéo e debate pra gente
dizer assim, bom esse € o caminho que queremos seguir.
Guilherme Ranoya

Barbara aproveitando o que vocé falou do Aristételes, e que
Gabi também trouxe do Larossa que € a questao da experién-
cia, meu orientador falava uma coisa lindissima que o sentido
vem daquilo que te afeta, e aquilo que te afeta sdo os afetos,
a construgdo dos sentidos passa pelos afetos. Isso é funda-
mental para a gente perceber. A Silvia pediu aqui pra gente se
vocés tem material sobre esses processos de materialidade,
na construgdo e na concepgao, indiquem que ela estd interes-
sada, ndo s6 ela, mas todo mundo que esteja depois de ver os
indmeros exemplos. E se vocés ainda ndo tem, a gente tem que
tentar escrever essas coisas e publicar, junto com mais outros
quinhentos mil artigos que temos que publicar, € fundamental
que isto esteja documentado.

Bérbara Emanuel

No meu caso, jad estd publicado. Essa disciplina, especifica-
mente, e essas experiéncias eu apresentei no Cidi de Curitiba,
de 2021. Est4 |4 o artigo, apresentado no eixo de Educacao, que
se chama “Técnicas de visualizagdo: educagéo online em tem-

pos dificeis”. Esta publicado nos anais do Cidi 2021.

Guilherme Ranoya
E a Carolina Menezes fez uma pergunta que eu acho legal, ¢ bom,

e € uma boa reflexdo. Onde vocés pensam que os infografistas
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vao estar nos préximos anos; e eu diria mais... vou complementar
a pergunta dela: a gente esta formando Designers da Informacéo
para fazer exatamente o que? Onde vocés imaginam que os De-
signers da Informacé&o vao estar nos préximos anos?

Bérbara Emanuel

Olha, eu posso falar onde eu espero que estejam, onde eu gos-
taria que estivessem, porque a gente ndo tem bola de cristal. O
que eu gostaria muito € que os designers de informagao esti-
vessem traduzindo, comunicando o mundo, para melhorar a vida
das pessoas. Me incomoda muito, por exemplo, comunicagéo
governamental ou institucional onde as pessoas ndo tém acesso
as informagdes porque elas nao tém como compreender a ma-
neira que as informagdes sdo comunicadas. O design de infor-
magao pode mudar a vida das pessoas mesmo. Desde “onde eu
consigo esse documento para matricular meu filho na escola?”

<

até “onde eu consigo o remédio?”, onde conseguimos qualquer
coisa a qual temos direito. As pessoas ndo acessam os direitos
porque elas ndo sabem que tém e ndo conseguem saber como
realizar. Entao, design de informagao, no sentido de consciéncia
publica e de cidadania, de ajudar nesse sentido, € muito impor-
tante. Informacéao bancaria, por exemplo. Agora, com o auxilio
emergencial, uma quantidade enorme de gente no Brasil que
estava fora do sistema bancério teve que entrar parareceber. As
pessoas podem estar completamente perdidas de como elas
pegam o dinheiro, por exemplo. Sdo coisas do dia a dia das pes-
soas — “Como eu consigo gads? Como eu consigo luz?” — que o
design poderia mudar. Esta tendo agora uma érea de design de

informagé&o junto ao Direito — legal design que chama, né?
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Rafael de Castro Andrade

Visual law

Barbara Emanuel

Isso, visual law, que facilita a compreensado dos contratos.
Nossa, que legal se, além de facilitar os contratos das grandes
empresas, a gente facilitasse a vida de todo mundo com esse
tipo de design de informagéo. Entéo, eu gostaria muito que
os designers de informagéo fossem para essa area, desde os
servigos publicos até a imprensa, comunicagéo, para facilitar
a vida das pessoas. Acho que a gente esta facilitando muito
pouco ainda.

Rafael de Castro Andrade

Eu enxergo, na verdade, eu gostaria que ele tivesse assumindo
os lugares que ele sempre assumiu. Na verdade, muito disso
que a Barbara falou, se for ver vérios trabalhos do Rob Waller,
algumas coisas sao trabalhos voltados para o servigo publico.
Enfim, vocés que trabalham em universidades publicas, sabe-
mos o monte de informagéo e como essas informagdes circu-
lam na universidade, é um tipo de organizagao bem difusa. S6
que o que a gente vé é uma desconexdo entre esses conhe-
cimentos, a gente conseguir aplicar a eles de fato, as pessoas
que la circulam outros tipos de saberes que procuram os de-
signers do que necessariamente esses. E a gente relega essa

capacidade de comunicacgao.

E bem o que a Barbara falou, o simples fato da gente relegar um
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pouco de lado que a questédo de persuasdo € uma questao de
design, ja tira a gente do jogo de um monte de coisas. Eu traba-
lhei e trabalho bastante para propostas comerciais ou coisas
que sdo documentos técnicos que ndo vou colocar o portfdlio,
ndo tem como colocar, porque, enfim, trata de outras coisas,
sendo que a gente consegue fazer alguém de uma equipe de
vendas vender ou fechar um contrato porque estava mais
bem explicada a proposta. Sdo coisas muito pequenas, € claro,
estou falando uma coisa muito trivial, mas a gente vé que as
formagdes, as vezes, ndo estdo dando conta de desses alunos
articularem essas coisas. E como a Eva comentou, o Design é
muito grande e parece que ele esta crescendo muito mais, e as
graduacgdes estédo reduzindo em menos tempo de aula e tem

muito mais coisa para saber.

Entdo em Design da Informagéo a gente esta vendo isso, e ai
claro, as técnicas e métodos e etc., ajudam a gente a cortar al-
guns atalhos assim, mas eu acho que dai tem um pouco do que
a Eva falou qual o contexto que essa técnica ou esse método
foi pensado, ele tem um background a gente tem que pensar
que tem um jeito que ele foi feito, e a gente traz ele pra c3,
beleza. Olhar como é feito num lugar e comegar a fazer, acho
6timo, mas a gente tem que trazer para dentro da nossa ma-

neira de pensar.

Entao, vocés estavam falando disso do aprender Design e ter
que passar pelo fazer, que é muito da pratica da Eva, da gente
conversando em off sobre datavis e tal, que ela ensina pros
alunos que ela joga os alunos ali para fazer, eles vdo descobrin-

do, que € o que ela tava falando do filho dela. Tem o Senet que
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fala do artifice, eu vejo muito a relagao do aprendizado de De-
sign nisso, porque tem vdrias coisas que € na vivéncia mesmo,
e a gente precisa valorizar muito esse tempo de vivéncia ali da

aula para conseguir ensinar.

Entdo isso € uma coisa que também acabo entendendo com
os alunos, o fato de eu viver na mesma comunidade, no mo-
mento deles ali eu fazer junto com eles alguma coisa, isso
também ensina as vezes muito mais do que a gente fica ten-
tando aplicar algo. Ou entao ser muito sincero eu fazer uma
coisa e errar na frente dos alunos, o errar junto com eles ou
falar uma coisa errada pedir desculpa da técnica, de mostrar
que eu tou relembrando porque eu nao vou lembrar de tudo,
tem que fazer o tempo todo e acho que isso também é im-
portante assim. Essa camada humana do Design, a gente vé
que ela é retirada quando a gente coloca que tem uma meta,
tem algo certo, uma coisa neutra nesse sentido, pois existe
uma ideia primordial que tem que ser alcangada. Eu acho que
a gente aceitar mais os deslizes, tipo, ndo deu muito certo, eu
queria ensinar isso aqui pra vocés mas nédo lembro como faz,
vamos tentar achar de outro jeito e isso fazer parte da aula
e nao ser nenhum incémodo. Entdo quando o aluno vem, faz
uma pergunta que desconcerta, e acho que isso € legal e faz
muito parte de design, eu me sinto estimulado assim. E acha
que para os alunos isso vira elemento persuasivo, eles lem-
bram da aula, ah professor teve aquela aula que vocé falou um

negocio errado, e eles vao usando isso.

E na préatica de Design da Informacéao eu vejo que esse jogui-

nho de saber que eu nado posso usar um gréfico de pizza para
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representar 50 varidveis, mas nesse ponto eu vou colocar
esse grafico de pizza com 50 varidveis para mostrar como
€ absurdo esse tipo de dado, entdo a gente consegue fazer
isso. A Carla Spinillo, minha orientadora de mestrado e dou-
torado e grande amiga, ela tem uma frase, uma méaxima que
eu levei pra vida e que devia estar impresso aqui na parede
que é: Em Design a gente consegue fazer tudo, s6 ndo pode

chutar o balde.

Entado eu acho que a gente precisa que o designer da infor-
magé&o nesses novos futuros, ele consegue se entremear em
quase todas as unidades, pensar onde os designer trabalha,
seja em produto com os designers de produto seja com ser-
vigo, seja com a experiéncia de usudrio, a informagéo ta ali, s6
precisa ser transmitida. Acho que a gente s6, talvez, ainda néao
consiga dar essa seguranga quem tem a formagéo em Design
da Informagé&o pra falar, eu sou capaz de dar essas coisas.
Guilherme Ranoya

S6 para também dar o meu pitaco - usar o termo que a Eva le-
vantou aqui - eu espero, torgo muito para que os designers de
informagéao no futuro, eles estejam em dareas estratégicas; em
posicdes estratégicas; porque a gente tem uma competéncia
muito boa para juntar essas coisas, as questdes, a enxergar as
coisas, mais do que isso, o designer é sobretudo um transfor-

mador; uma pessoa que encontra meios de transformar.

Quando nos deixam fazer transformacgdes, a gente transforma.
Eu acho que os designers eles deveriam.. deveriam né&o.. eu

gostaria muito de ver os designers em locais e em posigoes
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estratégicas para poder operar essas transformagdes.

Pessoal, se deixar a gente vai ficar falando aqui até meia noite,
que é o nosso habito.

Barbara Emanuel

Temos que encerrar porque apareceu um dos gatos do Ancara
ao fundo. Eu ja tinha avisado que, se aparecesse um gato, eu
néo ia conseguir mais me concentrar.

Guilherme Ranoya

Quando a gente comega a conversar em nossos encontros, ndo
tem hora para acabar. Chega uma hora que alguém diz: "encerra

ai, porque, senéo, a gente vai longe".

Vou reforgar aqui algumas mensagens da Solange [Coutinho]
que falou assim: "se inscreve no canal, dé o like ai se vocé esté
curtindo, compartilha", entédo, se inscrevam no canal do semi-
nério para receber as informagodes, compartilhem e deem like

se Vocés gostaram.

O segundo seminério de Design ndo terminou aqui. A gente ainda

tem vérios dias de evento. Estao todos convidados para participar.
Amanha nés vamos ter, as nove horas da manha, sesséo téc-
nica de Artefato, Género e Territério. Esperamos todos vocés
amanhd, na préxima sesséo técnica, e nas conversas que te-

mos durante a tarde.

Pessoal, a gente gostaria de ficar aqui o resto do dia. Fiquem to-
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dos bem, todos com salide, e nos vemos ai no resto do evento.

.I;I.va Rolim M|rana;

Eu queria agradecer, porque eu acho uma delicia ouvir vocés,
Barbara as experiéncias maravilhosas, adoro a visdo de Ancara
e Guilherme excelente mediador. Foi uma delicia com delicia
em cima, agradecendo a todos que nos assistiram.

Bérbara Emanuel

Quero agradecer também a presencga de todos. E sempre uma
delicia falar com esse pessoal — e o pessoal do chat também,
um monte de gente maravilhosa. Nossa, que presengas. Eu
queria falar também que quem quiser continuar o papo comi-
go me segue |4 no Instagram, no @vizooalizando, manda men-
sagem, comenta, que a gente continua o papo por |4 também.
Rafael de Castro Andrade

Também queria agradecer muito, sempre, Como o Guilherme
falou varias vezes a gente poderia ficar horas aqui. Eu coloquei
o link da pesquisa da Barbara do artigo ai no chat, ndo sei se
apareceu ai. Deem uma olhada mas é sé procurar no processo
como os anais do CIDI 2021, além do site da Blucher que se acha
facinho, Barbara Emanuel, € um artigo bem interessante vale a

pena ler, e € isso gente sendo eu vou me estender mais ainda.
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PANORAMA DA
WEARABLE ART NO BRASIL:
ACOES E RELACOES

DA ESTETICA

Marina Pess6a Gomes de Oliveira / UFPE

Simone Grace de Barros / UFPE

1. RESUMO

A pesquisa se langa na dimenséao sociocultural da wearable art
(arte vestivel) no Brasil, para entender como a relagéo entre
arte, design e cultura afeta suas caracteristicas e seus meios.
O objeto vestivel, possivelmente, € munido de intengdes ar-
tisticas que se desenvolvem por processos estéticos, semié-
ticos, subjetivos e relacionados a sociedade e seus contextos
culturais. A arte vestivel iniciou-se quase como um processo
regresso a industria, com produgdes de caracteristicas mais
artesanais e individuais, que indicariam caminhos mais au-
ténticos de representagéo, onde a relagéo entre individuo e
sociedade estaria na contramao da industrializagdo. Na ob-
servagdo destes fenémenos, foram incluidas novas ideias e
argumentos, que convergem em analisar artefatos conside-
rando o contexto sociocultural, como os conceitos de Arte
e Agéncia, do antropdlogo britanico Alfred Gell (1945-1997) e
a teoria da Estética Relacional, do curador e critico Nicolas
Bourriaud (Franga, 1965).

Palavras-chave: Wearable art; Arte Vestivel;, Intencionalidade;

Sociocultural; Brasil;
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2. APRESENTAGAO

Esta pesquisa tem como tema principal a wearable art no Brasil, ou seja, as
produgdes que se caracterizam como arte vestivel, porém, algumas fica-

"o " ou

ram conhecidas como “roupa de artista”, “roupa arte”, “objeto de arte ves-
tivel”, entre outras nomenclaturas. Os poucos esclarecimentos em frente
a tantas dlvidas, como ‘o que é wearable art?’, sdo bem esclarecidos na
consagrada competi¢do anual chamada WOW - The World of Wearableart
Awards - que ocorre desde 1987 na Nova Zelandia, sendo uma grande in-
centivadora da produgéo e premiagéo deste segmento. Devido a uma re-
vista catalogo desse evento, de 2016, diversas inquietagdes surgiram so-
bre o assunto, principalmente pelas caracteristicas que se assemelhavam
a Performance Art, também, porque, a primeira vista, essa ‘'nova’ categoria
que surgia, parecia ter muita relevancia para a Nova Zelandia. As seme-
Ilhangas entre design de moda, artesanato, figurino e arte - propriamente
dita - despertaram a curiosidade de investigar as produgodes brasileiras
que se aproximam a esse segmento, uma vez que a autora principal ja
produzia figurinos e atuava como atriz.

Isto gerou a reflexdo sobre todos os vestudrios que intencionalmen-
te tiveram esta relacdo transversal entre arte, design e artesanato, e,
como seria possivel definir o que era e o que néo era wearable art, ao
investigar na histoéria estas obras. Outras questdes, como: Os limites e
as intersegdes entre esses campos caracterizam a arte vestivel? De fato,
sdo muitas as perguntas para encontrar uma maneira de apresentar a
wearable art ja realizada no Brasil, percebemos a necessidade, entao,
de aprofundar as investigagdes acerca do assunto na transversalidade
entre Design, Arte e Antropologia.

No Brasil, € possivel encontrar alguns artistas mais relacionados com
as artes plasticas e outrora com o design de moda, que produziram com

a intengéo de promover a roupa caracteristicas da arte e do artesana-
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to, contradizendo as produgées em massa. Neste contexto, observa-se
que essas producdes atipicas comegaram a surgir diante das mudancgas
decorrentes da Revolugéo Industrial do século XIX, as quais motivaram o
surgimento de movimentos vanguardistas. Os questionamentos sobre o
crescimento das cidades estavam relacionados as industrias que, apa-
rentemente, sugeriam o crescimento urbano, mas que, com isso, atraiam
outros problemas socioculturais e politicos, os quais interferiam direta-
mente na arte e no design, além da prépria sociedade. O que possibilitou
um movimento de contracultura, posicionando-se contra as produgées
industriais e a generalizagdo dos individuos.

Os diversos artistas e suas inimeras produgdées com vestuério, em
especifico de wearable art, ou arte vestivel, com pouca publicagéo, es-
clarecimento, identificagao, relagéo direta e caracterizagédo do termo,
principalmente no Brasil. Este panorama propde-se a revelar, esclarecer e
identificar produgdes, considerando os fatores socioculturais em relagao
ao crescimento industrial, com o intuito de colaborar para o reconheci-
mento, o incentivo e a preservagdo da memoria deste segmento no Bra-
sil. Proporcionando, assim, uma vasta gama de exemplos de produgodes,
que se aproximam da wearable art, em suas caracteristicas e objetivos,
demonstrando ndo uma evolugao do segmento, mas uma renovagao das

possibilidades criticas através do vestuario, para além do vestir cotidiano.

3. RELEVANCIA, OBJETIVOS E RECORTES
DA PESQUISA SOBRE WEARABLE ART

Os cursos académicos na area de Moda no Brasil, assim como as pro-
dugdes de conhecimento e da profissionalizagédo do setor sdo muito re-
centes, sendo consolidada como matéria do design na virada do milénio,
como relata Ana Mery Sehbe de Carli (2010). Pesquisar a wearable art, sob
a perspectiva do design, torna-se um desafio em vista dos poucos estu-

dos produzidos, embora seja possivel encontrar alguns estudos de caso
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que relacionem alguns designers de moda e artistas plasticos a pratica
da wearable art. Quando aproximarmos o olhar as diferentes produgées e
pesquisarmos as caracteristicas que as definem em cada contexto hist6-
rico e sociocultural, poderemos, entéo, possivelmente, identificar como a
wearable art opera, em quais meios ela surge e quais agdes ela sugere no
contexto em que age. Por isso, optamos por produzir um estudo panora-
mico sobre a wearable art no Brasil, para talvez colaborar com outras pes-
quisas que buscam aprofundar o conhecimento nesta tematica, e, desta
maneira, também, revelar diferentes artistas e designers que, produziram
e experimentaram a arte vestivel a partir de meados do século XX.

A presente pesquisa se langa na dimensé&o sociocultural da wearable
art no Brasil, para entender como a relagéo entre arte, design e socieda-
de afeta suas caracteristicas e seus meios. Desta maneira, se objetiva a
responder: Como se caracteriza a wearable art no Brasil através da visao
contemporanea sobre suas produgdes, a partir de meados do século
XX? A wearable art no Brasil € um agente de relagdes socioculturais?
Propondo assim: apresentar conceitos e caracteristicas da wearable art
no contexto internacional e discussdes sobre a arte na moda e moda
na arte, destacando os principios basicos da arte vestivel; desenvolver
um panorama da wearable art no Brasil através dos meios de expres-
sdes culturais onde este segmento é encontrado, evidenciando as suas
caracteristicas em relagdo a cada contexto sociocultural, do artista e/
ou da obra; e, argumentar sobre o fenémeno da wearable art no Brasil,
considerando os conceitos de Arte e Agéncia, do antropélogo londrino
Alfred Gell (1945-1997) e as ideias de Estética Relacional, do curador e
critico Nicolas Bourriaud (Franga, 1965).

A hipétese que se precipita na observagdo do panorama, do Brasil, € a
de que a wearable art opera em diferentes meios de expressao, nos quais
a relagao entre o individuo e a sociedade s&o caracteristicas fundamentais

para a agéo proposta por este segmento. Também, sugere diferentes hibri-
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dismos, a depender de sua proposigao de origem e suas agdes, para além da
estética, a composicao torna-se agente de relagdes sociais com intenciona-
lidades, seja ela de contracultura ou de representagéo. A interagao sugerida
pela wearable art ndo s6 esté relacionada com o corpo que a veste, mas com
os espectadores, nesta simbiose, existe uma abertura para mdaltiplas inter-
pretagdes da obra, proporcionando, algumas vezes, uma nova interagcao, uma
coautoria, uma vez que, quem a veste da vida e corpo a obra, ou interage com
quem as dao vida. Para além de significados semiéticos, as obras vestiveis
séo carregadas de intencionalidades, € sobre estas que pretendemos inves-
tigar e discutir, relacionando a intencionalidade da obra com a sociedade e
as mudangas que ocorrem paralelamente no contexto de cada uma. Preten-
de-se evidenciar o surgimento do segmento em decorréncia das mudangas
geradas desde a Revolugéo Industrial, mas que, de fato comegam a se ex-
pressar artisticamente apds o Modernismo, através de um olhar transversal e
contemporaneo entre arte, design e antropologia.

O recorte temporal que serd pesquisado ocorre a partir dos anos
1950 até o ano 2000, pois, revela a arte contemporanea ou pés-moderna,
onde as artes iniciam diferentes fusées de linguagens. Assim, revelando a
relacao sociocultural que ocorre junto a arte, com a ruptura com o pas-
sado, a reinvengéo da arte, a ndo arte e movimentos contra a industria-
lizagdo mundial, todas correspondentes as circunstancias apresentadas
pela wearable art internacionalmente. No Brasil de 1950, apés a 4% Repu-
blica Populista (1945-1964), iniciada com Eurico Gaspar Dutra apds o fim
da ‘era Vargas', instaurou-se a ditadura militar (1964-1985). Este contexto
militarista interfere diretamente na liberdade de expressao, onde os civis,
entre eles, principalmente artistas, fildsofos, pensadores em geral, eram
perseguidos, censurados, oprimidos de forma violenta e autoritaria, um
ataque aos direitos democraticos. Somente no periodo de redemocrati-
zagao, apds as eleigdes de 1985, houve a abertura politica e reintegragéo

das institui¢des democraticas, na busca de restituir os direitos.
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A intengao desta pesquisa é focar na agao do objeto de arte vestivel
na sociedade, nos saberes carregados neles e como cada meio, onde a
encontramos, opera de maneira diferente diante de suas relagdes sociais.
Possibilitando, ou nao, que a wearable art no Brasil seja um agente socio-
cultural, diante dos conceitos que propomos para esse panorama. Por um
olhar contemporaneo, sobre a histéria da arte vestivel, buscamos mostrar
a diversidade deste segmento, associado a diferentes meios, sem ignorar
as causas e os efeitos do objeto sobre o individuo e sobre a socieda-
de, que ocorrem muitas vezes no tempo-espaco efémero. Pelos setores
profissionais, de artistas e de designers, pretende-se explorar a alianga
entre ambos, como aliados, ampliando o olhar dessa uni&o nas produgdes
de arte vestivel. Neste sentido, os profissionais de arte vestivel poderiam
se classificar de maneira independente, gerando seus préprios eventos e
incentivando patrocinadores e/ou 6rgaos publicos de cultura, ao inves-
timento, a propaganda, aos estudos e ao estimulo da préatica. Para esta
pesquisa, foi escolhido o método de abordagem abdutiva, uma vez que,
para Peirce (CP 5.181,1935), as semelhangas podem intuitivamente deduzir
uma hipétese apresentando apenas uma sugestdo, mas que, mesmo sen-

do falivel, € indubitével o julgamento perceptivo como a abdugéo.

4. FUNDAMENTOS PARA A CONSTRUGAO DE UM
PANORAMA DA WEARABLE ART NO BRASIL

O termo wearable art, ou vestuario arte, ou, também, arte vestivel, no Brasil
ainda é pouco explorado por pesquisas académicas e, por isso, quase nao
existe bibliografia especifica com a conceituagao do termo. Torna-se fun-
damental a concepgéo deste segmento através da transversalidade entre
Design, Arte, Moda e Artesanato, por meio de pesquisa, de investigacao
em produgdes existentes e da categorizagdo. A palavra ‘wearable’ é tra-
duzida por adj. que se pode usar (In.: Dicionéario Larousse, 2009, p.399),

ou seja, vestudrio, vestivel, vestimenta, usavel no corpo, entre outros, o
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que sugere diferentes possibilidades de interagées com o corpo. Como
exemplo, o mercado do wearable tech apresenta-se em relégios, head-
phones, pulseiras, coletes, ligas, diferentes pegas de roupas e acessérios
usados no corpo, principalmente no setor fitness, na salde e ciéncia. Por
outro lado, nos anos 1970, o termo fiber art foi bastante difundido, apesar
de ser confundido com técnicas como patchwork, quilt e estamparia, mas

segundo Aline Basso, ele:

[..] diz respeito as obras produzidas com fibras animais,
vegetais ou sintéticas, em fios ou tecidos, através de téc-
nicas diversas como feltragem, tear, trangados, croché,
trico, costuras etc., visando a elaboragéo de superficies
e volumes téxteis sem finalidades funcionais. Ou seja, é
como se fossem telas e esculturas téxteis. Muitos artis—
tas também trabalham com instalagdes baseadas em
tecidos e fibras. Devido a grande liberdade em termos
de formas, muitas vezes se confunde a Wearable Art com

arte téxtil (BASSO, 2014, p.24-25).

Diferente do fiber art, temos a wearable art, que seria uma arte vestivel,
ou um vestudrio de arte, uma roupa arte que vai além do uso cotidiano da
moda, mas que, paralelamente, usa do fator performaético, que os desfiles
também utilizam, e potencializa a arte e o design. Segundo Cacilda Teixei-

ra da Costa (2009), o objetivo primordial da arte difere da moda:

A arte remotamente originou-se do adorno, assim como
na vestimenta e a moda, cada uma em seu devido tempo,
no entanto, as intengdes e a atitude dos artistas diferem
dos objetivos dos profissionais de moda, que perseguem
ideais préprios e agem por meio de outros programas de

acao, relacionados & industria, ao comércio, publicida-

174/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



de e consumo, enquanto a arte trabalha com os estratos
mais profundos do conhecimento e da sensibilidade hu-

mana (COSTA, 2009, p.75).

A wearable art, tecnicamente, € uma obra de arte prioritariamente feita
para ser ‘vestivel’, em edigdes limitadas, que, por vezes, sdo exibidas em
desfiles-shows, galerias ou museus, e podem integrar a categoria rou-
pas produzidas para uso em performances, acrescenta Melissa Leventon
(2005). Neste sentido, sobre wearable art, diversas s&o as possibilidades
de utilizagédo da arte vestivel, todavia, o objetivo da criagéo fica a cargo da
expressividade, dos materiais utilizados e da comunicagao através deles,
da performance e, principalmente, dos fatores culturais do artista, o qual
pode apontar inimeros argumentos para a sua obra. Nos anos 1920, sob a
anélise da arte e da tecnologia, a Bauhaus experimentava performances,
ou balés mecéanicos, como eram chamados alguns destes, com os figuri-
nos da Oficina de Teatro projetados de modo que a figura humana se me-
tamorfoseasse em um objeto mecanico (GOLDBERG, 2015, p.96). Nesses
espetéculos, os figurinos poderiam limitar a movimentagéo do performer,
mas gerava outra agao pelo préprio figurino ao interagir na cena, [..] os
trajes iam desde ‘figuras flexiveis’, com figurinos cheios de penugem, até
aqueles que envolviam o corpo em aros concéntricos e, em cada caso,
as proprias restrigées desse tipo complexo de vestudrio transformavam
totalmente os movimentos tradicionais da danga (GOLDBERG, 2015, p.97).

No capitulo cinco do livro Artwear: fashion and anti-fashion, Melissa
Leventon (2005) aborda a artwear além do uso formal e cotidiano das rou-
pas, explanando sobre pequenos grupos que criaram roupas conceituais
para as artes performaticas, as quais ela chama de wearable art. Nos anos
1970, muitas pecgas foram criadas para o cinema, teatro, danga e perfor-
mance art, porém, algumas nao foram desenvolvidas com esta finalidade,

apesar de usadas posteriormente em algum desses segmentos. Leventon

PANORAMA DA WEARABLE ART NO BRASIL: AGOES E RELAGOES DA ESTETICA



(2005) cita artistas como Debra Rapoport; Yoshiko Wada; Corky Brown;
Miyake; Ruth Pelz; Nick Cave; Pat Oleszko, entre outros, que exploraram
os vestudrios em suas potencialidades artisticas, com formas, materiais
e conceitos, incluindo-os nos museus, festivais e nas ruas. Outro levan-
tamento € sobre o vestudrio como metafora, a roupa nao vestivel, com a
disfuncionalidade de objetos funcionais, movimento muito recorrente da
arte contemporanea, como fez Joseph Beuys com Felt Suit em 1970, ao
colocar um terno de feltro pendurado na parede, porém, a autora afirma
que, a0 mesmo tempo, os estudos em moda se tornavam mais sérios. Le-
venton (2005) indaga que, nesse sentido, a roupa arte que nao pode ser
vestida geralmente se concentra na natureza simbdlica do vestido, pelo
fator metaférico ou ilustrativo, com foco nos significados da roupa, evi-
tando a moda e objetificando a vestimenta ao retirar sua fungao principal.

As pecgas de Unwearable - ndo vestiveis - de artistas de arte vestivel
sdo geralmente feitas de forma que, tecnicamente, possam ser vestidas,
embora na realidade ndo possam (LEVENTON, 2005, p. 140, tradug&o nos-
sa'), muitas vezes, por conta da dimensao dessas obras de wearable art,
ou pela prépria proposta. A autora diz que existe muita coisa em comum
entre wearable e unwearable art, mas que a linha entre elas é porosa. Além
disso, & medida que as fronteiras entre artwear, moda e arte mudaram ao
longo da dltima geracgédo, a questdo de usabilidade versus conceito forne-
ceu uma fonte continua de tenséao criativa e desafio para o designer, o ar-
tista e o possivel usudrio (LEVENTON, 2005, p.149, tradugao nossa?). Essa
ambiguidade, entre vestivel e ndo vestivel, levou designers a produzirem

com materiais modernos e ousados, como embalagens de doces, latas,

1Tradugédo de: “Unwearable pieces by wearable artists are usually made so that technically they
could be donned although in reality they cannot” (LEVENTON, 2005, p. 140).

2 Tradugao de: “Moreover, as the boundaries between artwear, fashion, and art have shifted over the
past generation, the issue of wearability versus concept has provided a continuing source of creati-

ve tension and challenge for designer, artist, and prospective wearer” (LEVENTON, 2005, p.149).
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reciclando roupas intimas, e até dinheiro, assumindo colocar em risco a
fungao, por fim, Melissa Leventon cita o artista Miyake, quando ele disse,
em 1982, que, a questdo ndo € se essas roupas sdo vestiveis ou ndo. O que
conta é a comunicagdo (2005, p.149, tradug&o nossa®).

Ao mesmo tempo que, Melissa Leventon (2005) escolhe o termo
wearable art (arte vestivel) para usar em seu livro, mesmo que os outros
termos aparegam, artwear e art to wear, a autora diz que essa discus-
sdo é continua, e existem diferentes pontos de vista para cada escolha.
A galerista Julie Schafler Dale da Artisan’s Gallery em Nova lorque, por
exemplo, preferiu o titulo Art to Wear para seu livro canone publicado
em 1986, por achar que o termo invertido era mais digno da obra, como
conta Leventon (2005). Apesar do termo wearable art ter passado por
uma fase em que o desejo era ampliar o sentido, incluindo, assim, di-
versos trabalhos considerados amadores, ou que se tratava apenas
de pinturas em roupa, ou aplicagdées de obras de arte prontas sobre
vestudrios, muitas pessoas sdo, e foram, contra essa generalizagéo
(LEVENTON, 2005). Leventon acredita ser positivo que as ideias que
constituem o termo estejam aumentando, mesmo que ao acaso, e que,
embora muitos tenham tentado, ninguém chegou a um unico termo
alternativo que tenha sido tdo amplamente aceito quanto a wearable
art e, dessa maneira, o sentido inverso art to wear permaneceu em uso
ativo (2005, p.25, tradugéo nossa?).

Com o objetivo de preservar, conservar e celebrar as artes ves-
tiveis, encontramos diferentes museus e festivais que expdem estas

obras, considerando seus aspectos mais subjetivos e surpreendentes.

3 Tradugéo de: “The issue is not whether these clothes are worn or not. What counts is communi-
cation” (LEVENTON, 2005, p.149).

4 Tradugéo de: “Though many have tried, no one has come up with a single alternative term that
has been as widely accepted as wearable art and so it and the inverse art to wear have remained in

active use” (LEVENTON, 2005, p.25).
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Um dos fenémenos culturais mundiais mais inspiradores, do género
‘arte vestivel’, tem acontecido na Nova Zelandia ha mais de trinta anos,
o The World of WearableArt Awards - WOW, o qual trata-se de uma
competicao anual em formato de espetaculos performaticos e exposi-
coes, que exploram a intersegéo entre moda, arte e design. A variedade
das pegas produzidas segue as segdes teméaticas determinadas a cada
ano, que ja se dividiram entre: arquitetura, monocromia, era Elizabe-
tana, Avant-garden, Aotearoa (cultura tradicional da Nova Zelandia), e
a secgéo aberta, entre outras. A diversidade dessas segbes tematicas
anuais gera uma infinidade de possibilidades criativas ao design final,
com o uso dos mais inusitados materiais e técnicas na construgéo fisi-
ca e conceitual dessas obras vestiveis, as quais sdo expostas em gran-
des espetaculos performaticos da WOW.

O show da premiagao € um verdadeiro espetéculo teatral para o pu-
blico, enquanto € uma grande oportunidade para os designers, segundo a
fundadora do evento Dame Suzie Moncrieff (2021). As apresentagdes dos
finalistas sdo grandes shows performaticos, que incluem, além da obra
em destaque, bailarinos, acrobatas, cendrios harmdénicos, musica, ilumi-
nacao e efeitos especiais, como mostram as préximas imagens. O foté-
grafo e editor da WOW, com inimeras publicagdes desde o surgimento,
Craig Potton (1993, p.04) acredita que o debate sobre o que é wearable
art reabre questdes como: o que € arte? a arte € vestivel? E, as respostas
sempre serdo carregadas de subjetividade e paixdo, embora, em sintese,
venham da drea da comunicagéo e estética, alguns trazem para as obras
suas relagdées com espiritualidade e moral, e outros buscam nas culturas
tradicionais (ou originérias). A infinidade de resultados de arte vestivel,
que vao do bizarro ao belo, ao ultrajante, ou angelical, sédo elaborados sem
nenhuma preocupagéo com venda ou restrigdo de fungéao, Potton (1993)
defende que, sem duvida, a criatividade € levada a outro nivel.

Em 1997, na Nova Zelandia, a escultora Suzie Moncrieff, numa area
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rural de Nelson, precisava de algo ‘novo’ para langar sua nova galeria de
arte, uma cabana rustica de argila e palha recém reformada, como conta
Craig Potton (2013). Ela imaginou um grande show, onde obras de arte
seriam expostas sobre corpos em movimento, mais do que modelos
desfilando em passarelas, ela queria que toda atmosfera contasse uma
histdria, e, para isso, era fundamental criar um clima com luzes, perfor-
mers e mdsica, como uma pega de teatro emocionalmente audaciosa.
Tanto o publico quanto os artistas ficaram entusiasmados com a ideia
de obras de arte vestindo o corpo humano com formas bizarras e incri-

velmente belas (POTTON, 2013).

Para mim, a felicidade e a energia do WearableArtTM é
que ele permite que os designers saiam dessas restricées
e vejam o corpo como uma tela em branco na qual eles
podem desenvolver qualquer ideia que os atraia. Quanto
mais provocativo, heterodoxo e original, melhor. As roupas
néo precisam ser comercialmente vidveis. Eles nem preci-
sam se levar a sério. A Unica coisa que as obras devem ser

é vestivel (MONCRIEFF, 201, p.12, tradug&o nossa®).

Tais restrigdes citadas por Moncrieff (2011) estéo relacionadas as roupas
cotidianas e a moda, que para ela s6 encorajam a conformidade e o au-
mento do consumo de grifes e em massa, sendo roupas seguras, confor-
taveis, industriais e geralmente nédo tdo exdticas. Por outro lado, a Arte
Vestivel estd cada vez mais sendo encontrada em diferentes movimentos,

com diferentes usos, mantendo o aspecto performatico, que parece sem-

5 Tradugéo de: “For me, the joy and energy of WearableArt™ is that it enables designers to step out
from these constraints, and to see the body as a blank canvas on which they can develop any idea
that appeals to them. The more provocative, unorthodox and original, the better. The garments do
not have to be commercially viable. They do not even have to take themselves seriously. They only

thing they must be is wearable” (MONCRIEFF, 2011, p.12).
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pre acompanhar as obras, assim podemos destacar as roupas usadas em
shows de drag queens, shows musicais, e, até mesmo algumas usadas na
passarela da moda, as quais s&o pegas Unicas e inusitadas.

O proéprio movimento modernista, no Brasil, no inicio de século XX,
proporcionou rupturas com elos estabelecidos anteriormente com as
belas artes, porém, as experimentagdes tanto graficas, quanto perfor-
maticas, além da chegada da fotografia, foram fundamentais para que o
campo das artes ampliasse seu repertério na pés-modernidade. Nesta
‘ampliagao’, as interagdes nas obras, as quais comegam a surgir, tém suas
origens na arte minimalista. Essa agdo provém da intengao do artista em
fazer o observador participar da obra, fazendo-o ser coautor na elabora-
gado de seu sentido, dando vida e completando a obra (BOURRIAUD, 2009).
Através do olhar contemporaneo, do critico Nicolas Bourriaud, é possi-
vel investigar a wearable art pela teoria da estética relacional, que nao
se trata de uma teoria da arte, mas uma teoria da forma, sem supor um
enunciado de origem ou de destino. Ele explica que forma é uma unidade
coerente, uma estrutura (entidade auténoma de dependéncias internas)
que apresenta as caracteristicas de um mundo: a obra de arte ndo de-
tém o monopdlio da forma, ela € apenas um subconjunto na totalidade
das formas existentes (BOURRIAUD, 2009, p. 26). Neste sentido, o encon-
tro e a participagdo com a obra deixam de ser apenas de observagéo e
contemplagao, para se tornar completo com o corpo do espectador, com
uma presenca repleta de intersubjetividades, as quais sao elaboradas na
resposta emocional, comportamental e histérica que o espectador da a
experiéncia proposta (BOURRIAUD, 2009, p. 83).

Um dos artistas abordados, em recorrentes estudos, pelo olhar de
Bourriaud, é Hélio Oiticica (1973-1980), por reconhecer na obra Parangolé
sua teoria. Em 1966, Oiticica torna-se passista na escola de samba Estagao
Primeira da Mangueira, no Rio de Janeiro, e este momento foi um divisor de

&guas para o artista e para seus novos experimentos artisticos (PEDROSA;

180/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



TOLEDO, 2020), passando dos Metaesquemas aos relevos espaciais, NU-
cleos, Penetréveis, Bélides e, por fim, os Parangolés. Esta trajetéria demons-
tra um grande avango na interagdo com suas obras, tanto os Penetraveis
quanto os Bdlides, que necessitavam da presenca e participagao do publi-
co para ‘acontecer’. Mas, o caminho de Oiticica rumo & danga néo foi direto.
Foi mediado pela ‘descoberta’ (nos termos de Oiticica - ‘descoberta’, e ndo
‘invengédo’ ou ‘criagéo’), em 1964, de um transobjeto particular: o Parangolé
(LEPECKI. In: PEDROSA; TOLEDO, 2020, p.123). O qual foi levado aos ensaios
da Mangueira, e inspirado também por isso, a principio, como bandeiras e
estandartes de restos de tecidos, emendados com outras texturas e cores,
com uso de imagens e textos, a maioria de caréater politico. Depois de al-
gumas produgdes de diferentes Parangolés, o artista alcanga a forma mais
consistente: capas de vestir feitas de toda espécie de material barato,
tecidos e folhas de plastico em diferentes cores e graus de opacidade e
transparéncia, algumas delas cobertas com textos impressos (LEPECKI. In:

PEDROSA; TOLEDO, 2020, p.123-124, grifo nosso)

Figura1.Moradores do morro da Mangueira, no Rio de Janeiro, com Parangolés de Hélio Oiticica, 1979.

Fonte: homepage MASP <https://masp.org.br/exposicoes/helio-oiticica-a-danca-na-minha-experiencia>
Estas obras s6 ‘funcionavam’ vestidas, e neste vestir, 0 movimento intera-

tivo de cada pessoa da vida e expressividade aqueles materiais, texturas,
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informagdes e cores. Os diferentes Parangolés eram levados por Oiticica
as comunidades, fazendo as pessoas experimentarem e interagirem com a
obra e entre eles, como mostra a figura 1, feita durante a filmagem do video
H.O., de Ilvan Cardoso. Os Parangolés em relagéo a wearable art evidenciam
diversas caracteristicas em comum, mesmo estando muito distantes do
‘universo da moda’, pelo fato de serem produgdes artesanais e Unicas, ndo
comercializaveis, por serem uma composigéo de diferentes materiais e por
trazerem questdes intersubjetivas sobre industrializagao, politica, religido e
sociedade. Principalmente pela caracteristica da interagéo que ocorre ao
estar vestindo-os, idealizados para o vestir, para agdo que gera esta cir-
cunstancia experimental artistica, performética e relacional.

Outras perspectivas precisam ser somadas as teorias da estética rela-
cional de Bourriaud, para ampliar a visdo e a investigagdo de um panorama
sobre wearable art no Brasil, como somos um povo miscigenado com muita
diversidade, este segmento foi sendo produzido em diferentes meios que
nédo so6 a da arte, mas das culturas ditas tradicionais, ritualisticas e popu-
lares. Assim, a transversalidade com a antropologia, pelas teorias de Arte
e Agéncia do antropélogo Alfred Gell, parece coerente para analisar obras
de arte vestiveis, nesse horizonte multicultural, onde séo representadas e
encontradas no Brasil. Ora a reconhecemos no desfile de moda, ora a reco-
nhecemos nos desfiles de carnaval, por isso, a importancia de uma abor-
dagem que considere ndo apenas a estética, mas as relagées com a socie-
dade, seu tempo e seu espaco, tornando-se assim, o ponto principal desta

investigagao. Porque como o préprio Alfred Gell enfatiza:

A antropologia, do meu ponto de vista, € uma disciplina
das ciéncias sociais, e ndo das humanidades. Admito nao
ser facil reconhecer essa distingado, mas ela implica que
a “antropologia da arte” se concentra no contexto social

da producéo, circulagdo e recepgéo da arte, e ndo na va-
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loragéo de obras de artes especificas, o que para mim, é

fungao do critico (GELL, 2020, p.25).

Esta maneira de concentrar a antropologia da arte no contexto, no qual
ela surge, proporciona as caracteristicas de ‘indice’ em relagéo a obra de
arte, e ‘agéncia’ como um processo que envolve os indices e efeitos (GELL,
2020). Uma mediag&do que ocorre da agéncia sobre os indices pode ser
entendida como configuragdes materiais que motivam interferéncia, res-
postas ou interpretagdes. Mesmo considerando que ‘coisas’ podem ser,
também, representadas de maneira ndo mimética e nao visual, como se
propde o panorama da wearable art no Brasil, onde, as obras s&o as coi-
sas que os indices podem representar. Uma vez que os espectadores (ou
destinatéarios) segundo Gell (2020), séo aqueles sobre os quais os indices
exercem efeito, e, nesta colaboracgéo, podem ocasionar a efetiva coautoria
do espectador nas agoes e efeitos, porém, ndo apenas da vontade indi-
vidual, mas sugerida por uma pratica mediada, entre a agéncia do artista
(agente) e o destinatério, através do indice.

Por estes olhares contemporaneos que se possibilita preservar os
efeitos, ou agdes efémeras, que consideramos, no intuito de mostrar di-
versos meios onde existem arte vestivel, sem ignorar os ‘'momentos de
vida', as causas e efeitos, que sdo proporcionados por obras deste gé-
nero, as quais também indicam suas caracteristicas socioculturais. Para
isso, selecionamos obras e artistas que proporcionam essa relagédo com a
histdéria sociocultural, em diferentes aspectos, e sobre as caracteristicas
que sdo semelhantes em intencionalidades, nos seus meios de expressao.
Incluindo novas ideias e argumentos para observagao dos fenémenos que
tenham as caracteristicas baseadas na wearable art internacional, nas

quais novas caracteristicas podem surgir da investigagéo.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Pode-se observar, entdo, que, na preservagdo da memdria do vestuario
apresentam-se diferentes objetivos, e que, entre esses, € possivel iden-
tificar uma linha que possivelmente se direciona para as artes vestiveis
produzidas no Brasil, mesmo que em diversas areas artisticas, da perfor-
mance teatral, musical, da danga, além das artes plasticas e do design de
moda. Redescobrir essas produgées no Brasil pode revelar o préprio ter-
mo wearable art no pafs, reconduzindo a caracterizagao deste segmento,
ao exercicio da conservagéo e a preservagado desta cultura, e, ao reco-
nhecimento dos artistas de vestiveis. Nesta investigagéo percebemos es-
sas diversas esferas da wearable art no Brasil, podendo abranger mais de

trinta artistas, entre os diversos meios identificados.
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TRANSGENERIDADE
FEMININA NO CINEMA:

UMA BREVE ANALISE DOS
ARTEFATOS VESTIMENTARES

José Adilson da Silva Jdnior / UFPE
Maria Alice V. Rocha / UFRPE / UFPE

1. RESUMO

O presente artigo tem como objetivo fazer uma breve anélise
dos artefatos vestimentares de personagens trans femininas do
cinema de ficgao das dltimas trés décadas (1990-1999; 2000-
2009; 2010-2019), a fim de identificar se eles contribuem para
reforgar os esteredtipos existentes no imaginario coletivo. Ini-
cialmente foi realizado um mapeamento em busca de produ-
¢coes cinematograficas, langadas no periodo considerado, que
abordassem a representagado de mulheres trans como prota-
gonistas ou em papéis de destaque. A pesquisa qualitativa e
exploratdria identificou 32 titulos de longa-metragem ficcionais
que versam sobre a transgeneridade feminina no periodo de
1990 a 2019. Em seguida, o corpus analitico definido contempla
cada uma das décadas consideradas e foi constituido por trés
filmes, os quais foram selecionados a partir dos critérios de ex-
clusao definidos. Para a realizagao da analise dos artefatos ves-
timentares foi adotado o método de Anélise de Imagem Parada
de Moda proposto por Maciel e Miranda (2009).

Palavras-chave:|dentidade de Género; Transgeneridade; Cine-

ma; Vestuario.
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2. FUNDAMENTAGAO TEGRICA

IDENTIDADE E EXPRESSAO DE GENERO

Em termos de género, todos os seres humanos podem ser enquadrados
em duas classificagdes, podendo ser transgénero ou cisgénero. O cisgé-
nero € o individuo que se identifica com o género biolégico. J& o trans-
género, ou trans, € a pessoa que néo se identifica com o género ao qual
Ihe foi designado no nascimento (JESUS, 2012). Em sintese, o termo trans-
género pode ser empregado para todas as identidades nao cisgéneras
como transexuais e travestis (LEITE, 2016).

Segundo Reis (2018, p. 25), “a identidade de género é a percepgao que
uma pessoa tem de si como sendo do género masculino, feminino ou de
alguma combinacao dos dois, independente de sexo biolégico”. Trata-se,
segundo a ABGLT (2010), da convicg&o intima de uma pessoa de ser do
género masculino (homem) ou do género feminino (mulher). Portanto, a
identidade de género de um individuo pode né&o estar visivel para as de-
mais pessoas.

Outro fator relevante, relacionado ao género, consiste na expressao
(ou performance) de género, que compreende em como os individuos se
apresentam publicamente e demonstram seu género em sociedade, seja
por meio do seu nome; comportamento; forma de agir e interagir com as
pessoas; corte de cabelo ou vestimenta, contemplando desde o uso de
roupas e acessorios; bem como por caracteristicas corporais, gestos, ati-
tudes e timbre de voz (REIS, 2018). Segundo Elise (2019), uma mulher pode
se vestir de forma considerada mais “masculinizada” e ainda se identificar
como mulher, pois como o préprio termo diz, € somente uma expresséo de

aparéncia, e ndo uma identidade de género.
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VESTUARIO, COMUNICACAO E TRANSGENERIDADE

A moda estd relacionada ao vestudrio, assim como as roupas séo indisso-
ciaveis ao corpo. Nessa perspectiva, vestir o corpo € um dos mecanismos
utilizados pelos individuos para produzir significagdo (GERALDI, 2002).
Conforme afirma Martins (2020, p. 4), “as imagens criadas por intermé-
dio da moda ampliaram e ampliam possibilidades quanto 8 composicao e
configuragéo da aparéncia, atribuindo significados e comunicagéo”.

Para Martins (2020, p. vi), “moda e comunicagao, em diferentes veicu-
los midiaticos, explicitam e produzem culturas, ideias e valores, possibili-
tam pensar questdes relacionadas ao corpo, ao género e raga”. Segundo
Wittmann (2019, p. 80) “o vestuério exprime uma mensagem facil e direta
a respeito da identidade de género, uma vez que ele é filtrado pelo co-
nhecimento pré-existente das pessoas de um determinado local sobre
os cédigos vigentes”.

Butler (2018), ao discutir sobre a performatividade de género, afirma
que o género é um gesto performativo que produz significado a partir, entre
outros elementos, do uso das roupas. Bento (2017, p. 179) corrobora deste
pensamento ao afirmar que “vestir-se € um dos atos performéticos mais car-
regados de significados para a construgao das performances dos géneros”.

A roupa permite expressar a identidade de género, independente da
orientagdo sexual. As pessoas trans aderem a roupa como forma de se
apresentar em sociedade e expor o seu género através do ato de se vestir
e isso estd estritamente relacionado com a expresséo de género, confor-
me foi visto no tépico anterior.

Segundo Affonso (2012), as roupas s&o signos de género importantes
na cultura, pois sua fungao € ainda hoje regular as fronteiras entre os se-
X0s, géneros e grupos sociais. O autor continua afirmando que a roupa € o
primeiro passo pelo qual uma pessoa trans ird recorrer, mesmo antes das

modificagdes corporais, para dar inicio a sua transigéo (AFFONSO, 2012).
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REPRESENTACOES DA TRANSGENERIDADE FEMININA NO CINEMA

De acordo com Carvalho (2021), ha, no imagético brasileiro, uma ideia pré-
-determinada do que é ser uma pessoa trans/travesti. Esse conjunto de
imagens vem sendo continuamente reproduzido pelas artes e pela mi-
dia através do radio, jornais, revistas, literatura, teatro, musica, cinema,
e, principalmente, pela televisdo, que ha décadas € “o principal meio de
informagédo e comunicagdo de massa através do qual muitas pessoas
néo-trans tiveram contato/conhecimento sobre pessoas trans/travestis
pela primeira vez” (CARVALHO, 2021, p. 102).

Para os norte-americanos, esse cendrio nédo parece ser tao distante
do nosso. No documentério Revelagdo (Disclosure, 2020), da Netflix, a atriz
trans norte-americana Laverne Cox afirma que de acordo com um estudo
da GLAAD', cerca de 80% dos estadunidenses ndo conhecem pessoalmen-
te alguém que é transgénero. Logo, a maior parte das informagdes que se
tém sobre quem s&o as pessoas trans, advém da midia (COX, 2020).

Comumente, essa construgéo social, expressa por esse conjunto de
imagens e narrativas, carregam um grande teor de esteredtipos. Segundo
Carvalho (2021), nas artes, o corpo trans ainda é representado de maneira
folclérica, havendo estigmas nesse processo de folclorizagao e mistifica-
¢ao dos corpos trans/travestis, devido a auséncia de pessoas transgénero
interpretando esses tipos de personagens.

Ademais, Carvalho (2021) destaca as cinco principais narrativas, este-
reGtipos e arquétipos sobre a representagéo de pessoas trans/travestis na
arte e no humor, a saber: 1| da estética (estética masculina, estética do exa-

gero, e estética da auséncia); 2| da farsa; 3| criminal; 4] sexual; 5| da vergonha.

1Gay & Lesbian Alliance Against Defamation (Alianga Gay e Lésbica Contra a Difamagéo) é uma
organizagéo nao-governamental estadunidense cujo foco é o monitoramento da maneiracomo a

midia retrata as pessoas LGBT.
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Por outra perspectiva, Silva (2018) buscou mapear e examinar como
a transgeneridade é produzida no cinema. O autor identificou a existén-
cia de trés regularidades recorrentes, as quais caracterizam como as
produgdes cinematografias costumam abordar a transgeneridade. Se-
gundo Silva (2018), a violéncia, a nudez e a precariedade foram as trés
recorréncias que se configuraram tanto nas narrativas, quanto no em-
prego dos recursos formais de produgéo da transgeneridade no material

filmico analisado.
3. 2.METODOS

Do ponto de vista metodolégico, adotou-se uma abordagem qualitativa
e o método de abordagem indutivo. As investigagdes seguiram um cara-
ter exploratério, uma vez que buscaram mapear as produgdes cinema-
togréficas que abordam a transgeneridade feminina. Para realizar a bus-
ca, foi necessaria a adogao dos seguintes recursos: consulta a sites de
busca como Google; canais do YouTube; lista de usudrios no site Filmow?
bem como a pesquisa bibliografica em artigos cientificos, dissertagées
e teses académicas.

Para a realizagédo da anélise dos artefatos vestimentares foi adotado o
método de Anélise de Imagem Parada de Moda proposto por Maciel e Mi-
randa (2009), o qual foi construido a partir do método de Anélise Semis-
tica de Imagens Paradas, concebido por Gemma Penn (2002). O método
supracitado propde uma nova abordagem de andlise de imagens para
decodificar os significados da forma de vestir a partir de cinco critérios

pré-estabelecidos, conforme apresenta o Quadro 1.

2 E umarede social brasileira colaborativa com foco em filmes e séries e tem como principal obje-

tivo que o usudrio catalogue os filmes a que assistiu e converse sobre cinema.
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Quadro 1. Critérios de andlise do método de Maciel e Miranda (2009).

Pontos em comum na construgéo do traje - modelagem,
comprimento, volumes das pegas em anilise.

Pontos em comum na predominéncia das cores e sua composigao na pega ou no traje.

03 - Materiais Pontos em comum nos matérias utilizados para confecgéo

das pecas, tais como tecidos e aviamentos; e
Pontos em comum nos matérias utilizados para confecgéo de acessérios.

04 - Composigéao Pontos em comum na forma de compor as pegas no traje; e

Pontos em comum entre o uso de acessérios, mesmo que atualizados
ou substituidos por outros simbolos de composigéo do traje.

05 - Gestual Pontos em comum na forma de usar e de se comportar

no momento da captagao daimagem.

Fonte: MACIEL, E. J. C.; MIRANDA, A. P. de. DNA da Imagem de Moda. Anais do V Coléquio Nacional de
Moda, Recife, 2009.
Para capturar as imagens dos artefatos vestimentares analisados, utilizou-se
do recurso Print Screen para fazer a captura da tela, sempre que as persona-
gens trans surgia na tela vestindo um look diferente. A colagem das imagens

registradas foi obtida a partir da utilizagdo do aplicativo online Adobe Spark.
4. DISCUSSAO E RESULTADOS

A partir da realizagdo da pesquisa exploratéria, foram encontradas um
total de 32 produgdes cinematogréaficas que abordam a transgeneridade
feminina em longas-metragens de ficgao, conforme mostra o Quadro 2.
Para compor o corpus analitico, foi escolhido um filme de cada década con-
siderada nesse estudo. Consequentemente, foi necessario atribuir critérios de
excluséo para a selecao destes trés filmes a serem analisados. A vista disso, como
primeiro critério de excluséo foi adotada a nota de avaliagao dos filmes de acor-
do com o indice do IMDb? (valores contidos no Quadro 2). Desse modo, a priorida-

de de escolha se deu a partir dos longas-metragens com as melhores avaliagées.
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Quadro 2. Filmes ficcionais encontrados na pesquisa exploratéria.

FILMES SELECIONADOS POR DECADA

1990 -1999

2000 -2009

2010 - 2019

Traidos pelo Desejo (1992)
IMDB 7,2

Hedwig - Rock, Amor
e Traigao (2001)
IMDb 7,7

Elvis & Madona (2010)
IMDb 6,3

Priscilla, a Rainha do Deserto (1994)

Princesa (2001)

Gun Hill Road (2011)

IMDB 7,4 IMDb 6,3 IMDb 6,6
Tudo Sobre Minha Mae (1999) A Luta PelaBeleza (2003) Mia (2011)
IMDb 7,8 IMDb 7,1 IMDb 6,9
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Carandiru (2003)
IMDb 7,6

Laurence Anywawys (2012)
IMDb 7,7

Normal (2003)
IMDb 7,2

Clube de Compras Dallas (2013)
IMDb 8,0

Tirésia (2003)
IMDb 6,3

Boy Meets Girl (2014)
IMDb 7,1

Um Amor na Trincheira (2003)
IMDb 7,8

A Garota Dinamarquesa (2015)
IMDb 7,1

Lado Selvagem (2004)
IMDb 6,4

Tangerina (2015)
IMDb 7,1

Ma Educagéo (2004)
IMDb 7,4

A Gléria e a Graga (2017)
IMDb 6,5

Café da Manha em Plutéo (2005)
IMDb 7,4

Uma Mulher Fantastica (2017)
IMDb 7,2

Transamérica (2005)

Entre Lagos (2017)

IMDb 7,4 IMDb 7,0
20 Centimetros (2005) Girl (2018)
IMDb 6,6 IMDb 7,1

A Girl Like Me - The Gwen
Araujo (2006)
IMDb 7,5

Além do Desejo (2006)
IMDb 6,5

Quanto Dura o Amor? (2009)
IMDb 6,3

Strella (2009)
IMDb 7,3

FONTE: Autoria prépria

Alice Junior (2019)
IMDb 6,7
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Para compor o corpus analitico, foi escolhido um filme de cada década
considerada nesse estudo. Consequentemente, foi necessario atribuir
critérios de exclusao para a selegao dos filmes a serem analisados. A vista
disso, como primeiro critério de exclusao foi adotada a nota de avaliagao
dos filmes de acordo com o indice do IMDb (valores contidos no Quadro
2). Desse modo, a prioridade de escolha se deu a partir dos longas-metra-
gens com as melhores avaliagdes.

O segundo critério de exclusdo consistiu em desconsiderar filmes
que tem sua histdria situada, ou sdo ambientados, em décadas diferen-
tes das quais eles foram produzidos e langados. Tal situagdo aconteceu
apenas para os filmes da década de 2010 - 2019, uma vez que, apesar dos
filmes Clube de Compras Dallas (2013) e Laurence Anyways (2012) terem
as notas mais altas segundo o IMDb, de 8,0 e 7,7 respectivamente, ambos
se passam na década de 1980, a qual nao é contemplada nesse estudo.
Por conseguinte, o filme selecionado para andlise € detentor da terceira
maior nota.

Adotados os critérios de excluséo, obteve-se como resultado os se-
guintes titulos para compor o corpus de anélise (Quadro 3):

Quadro 3. Filmes selecionados para analise.

FILMES SELECIONADOS POR DECADA

1990 -1999 2000 -2009 2010 -2019
Tudo Sobre Minha Mae (1999) Um Amor na Trincheira (2003) Uma Mulher Fantastica (2017)
IMDb 7,8 IMDb 7,8 IMDb 7,2

FONTE: Autoria prépria.
No filme Tudo Sobre Minha Mée (1999), correspondente a primeira década
abordada, a personagem Agrado, interpretada por uma mulher cisgénero,
tem grande destaque e apresenta um total de 9 looks. J& a segunda per-
sonagem, Lola, interpretada por um ator cis, aparece pontualmente em

poucas cenas do longa, usando apenas 2 looks.
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Figural. Artefatos vestimentares das personagens Agrado e Lola. Fonte: Autoria prépria a partir de

capturas de tela do filme Tudo Sobre Minha Méae (2021).

1. Forma: modelagens mais justas, préximas ao corpo e com pou-
cos volumes; calgas justas; saias e vestido curtos; camisas desa-
botoadas criando decotes em V; decotes canoa e careca.

2. Cor: preto; rosa; azul indigo; roxo com estampa floral; estampas
de animal print; e forte presenga dos tons avermelhados, carac-
teristicos dos filmes de Pedro Almodévar.

3. Materiais: malha; vinil; peltcia; denim; tecidos encorpados e es-
truturados em contraponto com tecidos leves e fluidos.

4. Composigédo: em sua grande maioria, looks compostos por duas
pecas e, as vezes, com a adigdo de uma terceira pega; tailleur;
vestido e vestido com jaqueta; blusa/camisa com calgas e, algu-
mas vezes, incrementados por jaquetas ou sobretudo.

5. Gestual: poses mais comedidas ou recatadas, com uma postura
natural; e em algumas cenas o ook ajuda a transmitir uma pos-
tura elegante.

Concluséo: é notéria uma mudanga drastica no visual da personagem

Agrado que em sua primeira aparigdo, por estar em uma zona de prosti-
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tuigéo, lugar onde ela trabalhava antes de trabalhar no teatro, as roupas
eram mais chamativas e provocativas, tendo um apelo mais sexy e vulgar.
Neste contexto, o uso dos artefatos vestimentares foi essencial para re-
presentar a transigdo na vida da personagem.

O segundo filme analisado, Um Amor na Trincheira (2003), datado da
década de 2000-20I10, traz a protagonista Calpernia Addams, que traba-
lha como showgirl em uma boate, interpretada por um homem cisgénero.

A personagem pode ser vista ao decorrer do filme em um total de 17 looks.

Figura 2. Artefatos vestimentares da personagem Calpernia Addams. Fonte: Autoria prépria a partir

de capturas de tela do filme Um Amor na Trincheira (2021).

1. Forma: modelagens mais justas, rente ao corpo, e com poucos
volumes; saias e vestidos longos; presenga marcante da cintura
baixa, tipica do vestuario feminino dos anos 2000; blusas leves e
floridas; e a manga sino presente em blusas e vestidos.

2. Cor: tons de rosa; cinza; preto; marrom; vermelho; e azul, prove-
niente das pecgas jeans; estampas florais em tons avermelhados

e esverdeados.
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3. Materiais: veludo; denim; cetim; moletom; couro sintético; pae-
tés; transparéncia; plumas; e bordados com strass e pedrarias.

4. Composigao: percebe-se o contraste entre as pegas casuais
do cotidiano e as pegas usadas para performance nos palcos;
para o dia a dia a personagem aposta em looks do estilo natu-
ral/esportivo, geralmente composto por duas pegas (calga jeans
e blusa/camiseta); a versatilidade nos artefatos vestimentares
se manifesta no palco com a utilizagéo de looks compostos por
pegas Unicas (vestido ou macacé&o) ou por mais de trés pegas
(bolero, saias/shorts e tops sensuais).

5. Gestual: a personagem apresenta posturas diversas em decor-
réncia do seu trabalho, percebe-se que, quando esta perfor-
mando no palco, sua postura é mais exagerada/teatral; enquanto
que no seu dia a dia ela adota uma postura mais natural e espon-
tanea, por vezes timida ou recatada.

Concluséao: As roupas de palco utilizadas por Calpernia sdo mais extrava-
gantes, variando entre looks elegantes e fetichistas/sensuais. Jd as roupas
usadas no dia a dia, longe dos palcos, costumam ser mais naturais e des-
pojadas, havendo assim um contraste que pode ser facilmente percebido.
Novamente, assim como no filme anterior, o vestuario foi utilizado para
diferenciar esses dois momentos na vida da personagem.

Por fim, o terceiro filme, Uma Mulher Fantéstica (2017), datado da dé-
cada de 2010-2019 e vencedor na categoria de Melhor Filme Estrangeiro
no Oscar 2018, traz a protagonista Marina Vidal, que trabalha como canto-
ra e gargonete, em um total de 13 looks. A personagem € interpretada por
uma mulher trans que, curiosamente, se tornou a primeira pessoa trans-

género a ser apresentadora na ceriménia do Oscar.
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Figura 3. Artefatos vestimentares da personagem Marina Vidal. Fonte: Autoria prépria a partir de

capturas de tela do filme Uma Mulher Fantastica (2021)
Forma: modelagens mais justas rente ao corpo (silhueta H) e
com poucos volumes em consonancia com algumas pegas um
pouco mais amplas e soltas; cintura marcada por cintos; dife-
rentes tipos de decote como careca, canoa, quadrado e em V;
comprimento da saia e vestidos na altura do joelho.
Cor: tons de azul provenientes das pecas jeans; tons neutros
como cinza, bejes/nudes; preto; branco; rosa claro; dourado;
prateado; e vermelho.
Materiais: malharia; trico; denim; gabardine; couro; veludo; e ra-
fia metalizada.
Composigao: varia entre looks compostos por pegas Unicas
(vestidos) e looks de duas pegas (camisa e saia, camiseta e cal-
ca/shorts); uso constante de sobreposi¢gdo com uma terceira
pega (blazer/jaqueta/sobretudo).
Gestual: na maioria das imagens a personagem apresenta uma
expressédo de surpresa/assustada, adotando poses mais reca-

tadas e naturais.
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Concluséo: Por ser o filme da década mais recente, o vestuério, con-
sequentemente, apresenta caracteristicas contemporaneas, trazendo
elementos de diferentes estilos como romantico, elegante e esportivo/
natural. Diferentemente dos dois filmes anteriores, desta vez nédo existe
um contraste facilmente percebido entre vida social e vida artistica ou
entre diferentes fases da vida da personagem. Em tempo, cabe destacar
que o look mais chamativo/extravagante, que consiste em uma jaqueta
dourada/prateada de rafia metalizada, se faz presente exclusivamente
em uma cena que nao passa de um devaneio da cabega de Marina. Tal
ocasido é apenas fruto da sua imaginagéao, enquanto ela estd em uma
pista de danga.

De modo geral, nos trés filmes analisados existe uma predominancia
recorrente da utilizagéo de pecgas mais justas que evidenciam a silhueta
dos corpos das personagens. Dentre as pegas, que compdem os artefatos
vestimentares analisados, existe uma diversidade de pegas oriundas do
guarda roupa feminino, variando entre: saias, vestidos, blusas, camisas,
camisetas, calgas e macacéo.

No que diz respeito aos poucos acessorios identificados nos trés fil-
mes, percebe-se que as personagens costumam utilizar brincos e colares
discretos e bolsas ou mochilas em cores neutras como preto e marrom.

Em relagdo aos penteados e maquiagem, também se percebe uma
certa discricao. Nas trés produgdes cinematogréficas aqui analisadas, as
personagens optam por makes naturais e penteados simples, nao muito

elaborados.
5. CONCLUSAO

Este artigo é fruto de um recorte da tese de doutorado em andamento,
com o titulo provisério ‘Cinetrans: representagdes do feminino através de
personagens transgéneros no cinema’. A referida pesquisa em andamento

visa analisar, através dos artefatos vestimentares das personagens trans,
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de que forma a transgeneridade feminina vem sendo retratada no cinema
das dltimas trés décadas (1990-1999, 2000-2009, 2010-2019).

Nesta anélise, o figurino das personagens foi abordado como ar-
tefatos vestimentares que, por sua vez, configuram-se como artefatos
informacionais utilizados para transmitir informagoes e significados re-
lacionados a identidade de género das mulheres trans representadas
nos filmes analisados.

A abordagem tematica desta pesquisa € relevante e justifica-se pelo
fato de atualmente ter sido muito discutida e por vir ganhado cada vez
mais forga, uma vez que muitas pessoas desconhecem as informagdes
relacionadas as pessoas trans e por este assunto ainda ser algo visto
como um tabu por grande parte da sociedade.

Alicergados nos dados obtidos nesta andlise, conclui-se que nao é
possivel inferir, de forma generalizada, se, de fato, os artefatos vestimen-
tares dos filmes aqui analisados contribuem para reforgar os estereétipos
negativos em relagéo as mulheres trans presentes no imaginario coletivo.

Acredita-se que com uma amostragem maior de filmes, talvez seja
possivel reiterar ou refutar as afirmagdes acerca dos estigmas e das re-
presentagdes folcléricas, estereotipadas, depreciativas e recreativas so-
bre os corpos trans na construgéo desse imagético. Logo, partimos do
pressuposto de que a partir da trama/narrativa/enredo e da préatica do
transfake tais estereétipos estejam sendo disseminados pelo cinema. En-
tretanto, no tocante ao vestudrio, tomando como base exclusivamente os
filmes aqui analisados, os artefatos vestimentares das personagens trans
nao estariam contribuindo diretamente para a disseminagédo desses es-
teredtipos negativos ou para a representagao de uma imagem equivoca-

da sobre as pessoas trans.
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EPISTEMOLOGIA DA
SIMPLICIDADE: ENSAIANDO

DIALOGOS SOBRE O SIMPLES
A PARTIR DA MODERNIDADE
NO SECULO XIX

Maria Izabel Rego Cabral / UFPE

Virginia Pereira Cavalcanti / UFPE

1. RESUMO

Este artigo tem como objetivo a construgdo de uma Epistemologia da
Simplicidade, e constitui resultados parciais da pesquisa que estad sendo
desenvolvida durante o doutorado da autora. A simplicidade foi um tema
recorrente na obra da arquiteta e designer italo-brasileira Lina Bo Bardi
(1914-1992), e antes de compreender os significados e sentidos do Simples
em sua obra, € preciso buscar respostas para uma das principais perguntas
norteadoras da tese doutoral: O que € Simplicidade?. Esta pesquisa, de na-
tureza qualitativa, buscou, a partir de levantamento bibliogréfico, os signifi-
cados da simplicidade na Filosofia - campo do conhecimento problemati-
zador por natureza que analisa a natureza do ser social e do pensamento - e
segue para a discusséo entre o racionalismo cartesiano de Descartes e a
simplicidade. A pesquisa analisa alguns precedentes do Modernismo ainda
no século XIX e como a simplicidade surge a partir da racionalidade moder-
na no Século XX, pois este constitui um dos pilares do movimento moderno
na Arquitetura e Design, com o qual Lina se identificava.

Palavras-chave: Simplicidade; Filosofia; Método Cartesiano; Movimento

Moderno.
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2. INTRODUCAO

A aproximacgéo da autora desse artigo ao tema da simplicidade, em suas
dimensdes conceituais e epistemoldgicas, ocorreu a partir da pesquisa
de mestrado em Design, que teve inicio no ano de 2015. Estudos que
analisavam a obra material e intelectual da arquiteta e designer ita-
lo-brasileira Lina Bo Bardi (1914-1992) mostraram que a sua produg&o
é caracterizada pela busca por aspectos que representam o Simples,
desde os seus primeiros passos profissionais, em seu pais natal, até o
momento em que ja tinha a sua carreira consolidada, em Sao Paulo. Além
da produgao em arquitetura e de artefatos de design (em especial mo-
biligrio), Lina tem uma importante produgao escrita, na qual se observa
arecorréncia no uso do termo “simplicidade” e termos correlatos, como
a expressédo “mével simples”.

A autora deste artigo, que € discente no Programa de P&s-Gradua-
¢ao em Design da UFPE, vem explorando em sua tese doutoral os senti-
dos e significados da simplicidade na obra de Lina, que tem como uma
das principais questdes norteadoras: O que é Simplicidade?. Assim, este
artigo, que constitui resultados parciais da pesquisa, tem como objetivo
identificar, compilar e analisar os sentidos e significados da Simplicidade
considerados pela autora os mais explicitos: a simplicidade na Filosofia e

a simplicidade ligada ao Movimento Moderno.
3. ASIMPLICIDADE FILOSOFICA

Em seu Vocabulério de Filosofia, Régis Jolivet (1891-1966) definiu o Sim-
ples a partir de trés disciplinas do campo filoséfico. Na Metafisica, como
o contrario de Composto, “o que ndo tem partes e, portanto, € indivisivel”
(1975, p. 203); a partir da Légica, a ideia de Simples é a que ndo compreen-
de mais que um elemento, ou aquela cujos elementos sdo apreendidos

juntamente e formam um todo; e a partir da Cosmologia, como oposto a
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misto, ou 0 que entra como elemento na composigédo de outros corpos
sem ele préprio ser composto, sendo o simples definido como insepara-
vel, do ponto de vista especifico.

Neste sentido, José Ferrater Mora (1912-1991) interpretou o termo
Simples a partir do conceito-chave ménada (ou unidades da natureza),
criado por Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716), ao discutir sobre a com-
posigcédo do mundo. Para Leibniz, cada ménade se apresenta como unida-
de primordial que compéde todos os corpos, sendo, em si, uma substancia
simples, sem partes e indissollvel, mas que, em conjunto, pode formar
um todo. Segundo Mora (1984, p.678), na Filosofia se argumenta que a
pobreza de determinagdes € um carater inevitavel do Simples. A maior
parte dos pensadores que usaram a ideia de Simplicidade na Metafisica,
como Platao, os neoplaténicos e os escoldsticos, entenderam que o Sim-
ples pertence a uma dimens&o mais elevada do que o Composto, sendo a
Simplicidade ontologicamente mais rica que a ndo-Simplicidade, tal qual
a “simplicidade da alma” e a “simplicidade de Deus”.

O autor ainda discute que, na Epistemologia, a simplicidade é enten-
dida como principio da economia, ou moderagéao de termos transcenden-
tes, e de forma pragmatica, como economia de trabalho, como a simplici-
dade psicoldgica, algoritmica, experimental e técnica. Para ele, cada uma
das formas de compreenséo da simplicidade, na Filosofia, € Gnica e tem
suas razdes, e cita entre as concepg¢des contemporéaneas de simplicidade
a visado de Mario Bunge no trabalho The Complexity of Simplicity, nos sen-
tidos ontolégico - “arealidade é simples”, semidtico - arealidade pode ser
explicada do jeito mais simples, e ainda pode ser entendida como eco-
nomia de formas, e semantico - a simplicidade pode ser compreendida
como economia de suposigdes, termos, proposigdes e teorias.

O filésofo Nicola Abbagnano (1901-1990) também definiu a palavra
“simples” como algo que carece de variedade ou de composigao, ou

também o que existe de um UGnico modo ou € destituido de partes. A
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primeira defini¢&o foi, segundo o autor, interpretada por Aristételes (384
a.C.-322 a.C.), para o qual “simples” é algo desprovido de variedade, o
que existe de uma sé forma, imutével. A segunda definicdo é associada
novamente ao conceito de ménada de Leibniz, ou seja, uma determi-
nada substancia é simples porque néo é dividida em partes. Segundo o
autor, na Filosofia, o conceito de Simplicidade é também associado ao
de Complexidade. Na l6gica terminista medieval, doutrina estabelecida
pelo filésofo inglés Guilherme de Ockham (1300-1349), utilizava-se o ter-
mo incomplexum, no sentido de “ndo composto”, anténimo de complexo,
para definir o Simples. Ele ainda define Simplicidade como “exigéncia
de economia” (ABBAGNANO, 2007, p. 902), e interpreta “simplificagao”
como todo procedimento apto a tornar econémica a conceitualizagao
ou a teorizagao, ou seja, que reduza o ndmero ou a complexidade dos
conceitos empregados.

Juhani Pallasmaa também discute a simplicidade e a complexi-
dade analogamente ao campo da Filosofia, mas dentro da Arte e da
Arquitetura. Para o autor, estamos acostumados a pensar o simples e
o composto em polos opostos, como ideias excludentes, e ele desta-
ca a relagcédo paradoxal entre elas: enquanto a simplicidade € utilizada
comumente tanto no sentido pejorativo quanto no reconhecimento de
uma qualidade distintiva, a nogdo de complexidade implica algo caé-
tico e irresoluto, assim como uma unidade de um campo multiface-
tado dos fendmenos. Aponta que o significado fundamental de obras
artisticas e arquiteténicas estd sempre além da obra material em si
mesma, uma vez que serve como mediadora para relagdes e horizontes
da percepgéo, sentimento e compreenséo (PALLASMAA, 2014). Ou seja,
mesmo que uma obra parega, a primeira vista, simples, ela esta carre-
gada das experiéncias, saberes e condi¢gdes de quem a criou e também
de quem a observa ou a vivencia. A simplicidade, para o autor, pode ser

repleta de complexidade(s) simbdlica(s):
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Como Maurice Merlau-Ponty aponta “Nés viemos néo
para ver a obra de arte, mas para ver o mundo segundo
essa obra” (apud MCGILCHRIST, 2010, p. 409). A observa-
céo deste filésofo serve também para a arquitetura; um
edificio enquadra e guia nossas percepgdes, agdes, pen-
samentos e sentidos, ao invés de ser o préprio objetivo.
Projeta uma narrativa épica da vida e da cultura humana.
Como consequéncia a inteira complexidade da vida se
converte em parte da obra artistica e arquiteténica mais

simples. (PALLASMAA, 2014, p.158)

4. DE DESCARTES A MODERNIDADE NO
IMAGINARIO DO SECULO XIX - PRENUNCIO
DO MOVIMENTO MODERNO

Conforme explanado, a simplicidade estd em geral associada, na Filosofia,
a redugéo da complexidade, na divisédo do problema nas menores partes
possiveis e ao principio da economia - seja de forma subjetiva (a econo-
mia de teorias, proposi¢des e suposi¢des), quanto objetiva (a economia
de formas). Para se chegar a simplicidade na Arquitetura e, portanto, no
Design moderno, inicialmente associou-se aqui o Simples ao Racionalis-
mo Cartesiano, corrente filoséfica construida por René Descartes (1596-
1650) que prioriza a razdo como caminho para alcangar a verdade, e con-
sidera a dedugao como um método superior de investigagéo filosofica.

A partir do ideal do rigor matematico, o fil6sofo adotou a metodologia
e a ordem, ja que a matematica era tida por Descartes como uma cién-
cia pura, livre da inconsténcia do mundo concreto e possui um conjunto
de regras claro e seguro, e assim denominou o que se chama de método
cartesiano. Este método estabelece que todo objeto de pesquisa deve

ser decomposto nas menores partes possiveis, a fim de tornar possivel
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compreender a questdo/objeto a partir de sua natureza e da fungdo das
partes e de suas consequentes relagdes e interagdes - assim, parte-se
da compreenséo dos elementos mais simples as partes mais complexas,
bem como de sua natureza geral (AMARAL, 2007; FRAGOSO, 2005).

A nogao de racionalidade seguiria durante o século XIX um percurso na-
tural, a partir das transformagdes que vinham acontecendo na Europa desde
o século XVIIl. Neste periodo teve inicio uma série de mudangas nos meios
de fabricagao, que se tornariam o acontecimento econémico mais impor-
tante desde o surgimento da agricultura - a Revolugao Industrial, responsavel
pelo maior rompimento com o passado desde a Revolugao Francesa (CAR-
DOSO, 2008). Na arquitetura, houve uma melhora significativa na qualidade
dos materiais de construgéo, que comegaram também a ser produzidos em
grande escala. A evolugdo dos materiais possibilitou que o ferro, vidro, o agco
e o concreto armado (desenvolvido também no século XIX), passassem a ser
utilizados na criagao de obras mais altas e mais fortes. O design moderno
surgiria como consequéncia dessa renovagéo da arquitetura relacionada a
modernizag&o produtiva da sociedade durante este periodo (ANELLI, 2016).

E importante destacar que os avangos tecnolégicos advindos da
Revolugéo Industrial levaram ao surgimento das Exposigées Universais,
eventos cientificos e empresariais que ocorreram a partir de 1851, e que
serviam para demonstragado do progresso material da cultura ocidental.
As Exposigdes concentraram o que a sociedade do século XIX absorveu
como modernidade - o progresso industrial e cientifico, o livre mercado
entendido como expressao da liberdade e o cosmopolitismo centrado na
ideia de que a produgéo e o conhecimento humanos eram objetivos e sem
limites (CARDOSO, 2008; SANTOS, 2015).

De acordo com Santos (2015), a primeira Exposig&o, intitulada The
Great Exhibition of the Work of Industry of All Nations, ocorrida em Lon-
dres em 1851, marcou a histdria da ciéncia e tecnologia ao criar o imagi-

néario de modernidade. O Palacio de Cristal, sede do evento constituida
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por uma estrutura em ferro e vidro, construida em apenas um ano e que
poderia ser desmontada e remontada em outro local, mostrava nao so-
mente as possibilidades de uso de novos materiais na construcao civil,
mas era capaz de criar experiéncias sensoriais para quem visitasse aquele
espago - no caso do Palacio de Cristal, pelo fato de ser transparente, di-
ferente de tudo o que tinha sido construido até ent&o. A partir dai, a cada
Exposigao, uma estrutura ou edificio era montado, tédo grandiosos quanto
aquele primeiro, mas ndo t&do marcantes - a ndo ser com a inauguragao da
Torre Eiffel na Exposigdo Universal de Paris em 1889.

Para Cardoso (2008), a Grande Exposig&o de 1851 representou a rup-
tura com a tradigédo mercantilista de isolamento comercial e se constitui
como um dos grandes marcos na formagéo do sistema capitalista global.
Entao, o desenvolvimento industrial e o caréater universal das Exposigées
se ajustavam ao projeto politico que se forjava nesse século, que aliava
nacionalismo e burguesia. A medida que as matérias-primas eram explo-
radas, novos equipamentos e processos surgiam, o que foi se expandin-
do para além do continente europeu - principalmente para os Estados
Unidos da América. Assim, se encadearam profundas alteragdes sociais,
culminando no surgimento de novos modos de vida e de uma sociedade
de classes, na qual a burguesia ocupava um lugar de destaque, afirmando

seu poder econdémico e politico.

As exposigdes universais transfiguram o valor de troca
das mercadorias. Criam uma moldura em que o valor de
uso da mercadoria passa para segundo plano. Inauguram
uma fantasmagoria a que o homem se entrega para se
distrair. A industria de diversées facilita isso, elevando-o
ao nivel da mercadoria. O sujeito se entrega as suas ma-
nipulagées, desfrutando a sua prépria alienagéo e a dos

outros. (BENJAMIN, 1985, p. 35)
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A crescente quantidade de produtos a disposi¢ao das pessoas fez surgir
outras necessidades de consumo, o que também foi mudando as relagées
sociais e com o tempo fariam surgir os abismos sociais, as desigualdades
entre as classes sociais que caracterizam o capitalismo desde sua etapa
concorrencial. Este processo de consolidagéo das relagdes capitalistas
de produgédo, caracterizadas pela concentragao espacial de trabalhado-
res e meios de producao, implicou em uma expressiva urbanizagao das ci-
dades, a partir do deslocamento dos trabalhadores que vinham do cam-
po e da dissolugao das estruturas de produgado comum e tradicional do
campesinato (HOBSBAWM, 2012). As desigualdades sociais geradas pelo
modo de produgao capitalista e pela urbanizagao resultante da sociabi-
lidade do capital criaram condi¢des ainda no século XIX para revolugées
do proletariado, que viriam a reivindicar melhores condigdes de trabalho,
a diminuigdo da exploragéo sobre os trabalhadores e até mesmo a supe-
ragéo da sociabilidade do capital por meio da criagdo de uma sociabili-
dade comunista, em que os meios de produgéo, e, consequentemente,
a riqueza, seriam socializados entre os trabalhadores, que agora seriam
“trabalhadores livres”. Esse periodo foi marcado por revolugdées em toda
a Europa Ocidental, como as de 1848, conhecidas como a Primavera dos
Povos, mesmo ano em que € publicado o Manifesto Comunista de Marx e
Engels. Esta conjuntura histérico-politica caracterizou com propriedade
os tragos do modo de produgéo/sociabilidade consolidada na época - o
capitalismo, que até as trés primeiras décadas do Século XX estava em
sua segunda fase, a concorrencial (COLOMBO; FAVOTO; CARMO, 2008;
HARVEY, 2014; HOBSBAWM, 2012; SANTOS, 2015).

Segundo Benjamin (1985, p. 37), também é neste momento que, pela
primeira vez, o espago de moradia se sobrepde ao local de trabalho, com
relacéo a organizagédo dos interiores, no sentido de se criar um lugar de re-
fagio e pertencimento: “O homem privado, realista no escritério, quer que

o interieur sustente as suas ilusdes”. Desse movimento se originam o que
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o autor chama de “fantasmagorias do interior”, ou o afastamento de uma
realidade racional, o que foi representado na arquitetura pelo surgimento

do Art Nouveau, na virada para o século XX.

5. A SIMPLICIDADE A PARTIR DA
RACIONALIDADE MODERNA NO SECULO XX

De acordo com Benevolo (2004), assim como qualquer transformagao his-
térica importante, o movimento moderno foi composto por diversas fren-
tes, varias contribuigcdes individuais e coletivas, ndo sendo possivel apontar
um s6 local de origem. Mas a Alemanha, a partir de 1900, parecia ser o ter-
reno mais fértil para o surgimento e consolidagédo do movimento moderno
na arquitetura e no design. Nesse periodo, o pais se encontrava no centro
da cultura arquiteténica europeia porque, entre alguns aspectos, ndo pos-
suia uma tradigao cultural comparével com a Franga e com a Inglaterra e os
operadores econdmicos, politicos e artistas de mentalidade progressista
passaram a ocupar postos diretivos em uma sociedade em transformagéo
- ensinando em escolas estatais, dirigindo revistas e orientando editoras,
organizando exposigdes etc. Alguns desses artistas e criticos de arte fun-
daram a Deutsche Werkbund, em 1907, que viria a se tornar a mais impor-
tante organizagao cultural alema de antes da Primeira Guerra Mundial.

O racionalismo chega ao campo arquitetdnico a partir de Le Corbu-
sier, que seguiu os principios da vanguarda modernista quando alegou
que o caminho para a liberdade individual estaria na construgéo de uma
arquitetura extremamente racional e ordenada. A partir de sua principal
obra escrita, Vers une Architecture, langou as bases do movimento mo-

derno de caracteristicas funcionalistas.

Se eliminarmos de nossos coragées e mentes todos os
conceitos mortos a propdsito das casas e examinarmos

a questédo a partir de um ponto de vista critico e objetivo,
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chegaremos a “Méaquina de Morar”, a casa de producao
em série, saudavel (também moralmente) e bela como
séo as ferramentas e os instrumentos de trabalho que
acompanham nossa existéncia. (LE CORBUSIER apud

FRAMPTON, 2000, p.183)

Para Frampton (2000), o pensamento sobre a casa racional foi ressigni-
ficando a maneira que os ambientes eram utilizados, quando funcionali-
dade e integracao entre os ambientes se tornaram pontos centrais nos
projetos arquitetdnicos, em detrimento da estética. Quando Le Corbusier
propds a casa enquanto “maquina de morar”, buscava justamente a sim-
plicidade, a exatiddo mecanica e a regularidade, revelando uma exigéncia
de integragéo e controle racional.

Essa nogéo ficaria ainda mais evidente com o fim da Primeira Guerra
Mundial e no periodo entre guerras. Para Harvey (1992), as ideias dessa
vanguarda arquiteténica priorizariam a restauragdo dos centros urba-
nos destruidos, pois havia a necessidade de reorganizagao de sistemas
(transportes, hospitais, escolas etc.) e execugao de obras publicas de véa-
rios tipos. Era preciso, devido a estas urgéncias, encontrar solugdes para
os dilemas do desenvolvimento e estabilizagao politico-econémica, o que
demandava planejamento e industrializagdo em larga escala, através da
aplicagdo dos métodos racionais de produgéo.

Os temas sobre reconstrugdo das cidades foram debatidos nos
CIAM'. E a habitagdo minima, que em tempos de guerra e escassez de re-
cursos se configurava como a solugéao ideal para os espagos de morar, foi
debatida na segunda edigéo do evento, em 1929, realizada em Frankfurt,

Alemanha. Entre os estudos apresentados, o de Walter Gropius, “As bases
1Congressos Internacionais da Arquitetura Moderna, uma organizagao fundada em 1928 pelos

principais nomes da arquitetura moderna internacional que promoveu uma série de eventos orga-

nizados para discutir os rumos a seguir nos varios dominios da arquitetura (FRAMPTON, 2000).
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sociolégicas da habitagdo minima (para a populagao das cidades indus-
triais)”; o de Le Corbusier, “Anélises dos elementos fundamentais para o
problema da habitagdo minima”; o de Victor Bourgeois, “A organizagdo da
habitagédo minima”; o de Hans Schmidt, “Sobre as normas técnicas”; e o
de Ernst May, “A Habitag&o para minimo nivel de vida” (CAPPELLO, 2019).
O tema do congresso seguiu a tendéncia moderna de discussdo do modo
de vida associado a existéncia minima, com poucos recursos, o que era
um produto principalmente do contexto histérico.

A habitagdo minima incluia, conforme indicou Adolf Loos, a aboligdo
dos ornamentos e da personalizagéo, indicando uma tendéncia aos es-
pagos e perspectivas macicos, uniformes e ao poder da linha reta, como
se fossem produzidos em grande escala (BENEVOLO, 2004; FRAMPTON,
2000; PAIM, 2000). Também & importante destacar que, neste periodo,
os arquitetos sentiram a necessidade de adequar estilisticamente o mo-
bilidrio aos ambientes internos das edificagdes. Através desta produgéo,
que experimentava a aplicagédo sistematica de processos e materiais in-
dustrializados como o ago tubular e o compensado de madeira, intencio-
nava-se criar méveis de qualidade a prego acessivel, buscando suprir as
necessidades de uma maior parcela da populagao (BURDEK, 2010; CAR-
DOSO, 2008). Seguindo as linhas formais minimas e o uso racional dos
materiais, o mobilidrio era pensado para quase néao ser percebido, como

se fizesse parte da arquitetura, ndo retirando dela o protagonismo.
6. CONSIDERAGOES FINAIS

Durante o percurso de pesquisa realizado pela autora deste artigo na
pos-graduagéo, percebeu-se que a simplicidade, termo que denota sig-
nificados subjetivos, surgiu como algo recorrente e um fio condutor que
“costura” a obra de Lina Bo Bardi. Percebeu-se que o olhar de arquiteta,
designer, ativista e militante a possibilitou descobrir diferentes aspectos

do simples e aplica-los em sua obra. Sendo assim, a pesquisa que vem
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sendo realizada no doutorado procura interpretar diferentes nogées do
que é simplicidade e dialetizar as expressdes do simples na obra de Lina.

Neste artigo, produto parcial da tese, objetivou-se a construgédo de
uma Epistemologia da Simplicidade, partindo de uma busca pelo sig-
nificado filoséfico do termo, e conclui-se que o termo estad geralmente
relacionado & economia de formas, suposigdes, termos, proposigdes e
teorias. Seguiu-se pela anélise sobre a relagdo entre a simplicidade e o
racionalismo cartesiano de Descartes que, da mesma forma relaciona a
simplicidade a decomposigao de um problema maior nas menores partes
possiveis. O racionalismo descartiano teve rebatimentos no Movimento
Moderno, ja que um dos principais principios modernistas € a simplifica-
céo das formas e abstragdo dos ornamentos. Desta forma, é possivel che-
gar a consensos sobre a simplicidade, ja que se compreende e se parte da
hipétese que a formagédo moderno-racionalista de Lina Bo Bardi ainda na

Italia tenha sido o fio condutor de sua produgéo por toda a vida.
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CIDADE MADURA,
O PARAISO EXISTE?
NARRATIVAS SOBRE
O MODO DE MORAR
CONTEMPORANEO

Juliana de Fatima Figueiredo Mendonga de Assis / UFPE
Katia Medeiros de Araujo / UFPE

1. RESUMO

O presente trabalho analisa relatos de idosos que transformaram em narrativa a
experiéncia de habitar um condominio, de iniciativa publica, exclusivo para ido-
sos. Trata de questdes sobre habitar e envelhecimento em uma proposta para
um grupo etdrio, através de um especifico modo de morar, vivenciados pelos
moradores do Condominio Cidade Madura, localizado no municipio de Jodo Pes-
soa, na Paraiba. O objetivo da pesquisa foi coletar informagdes no discurso do
idoso, situagdes cotidianas que revelem a estrutura social experienciada, a partir
de uma interagdo com a organizagao do espago produzido. Para isso foi realizada
uma pesquisa empirica de natureza qualitativa. Através da coleta de dados na
internet - contetddos audiovisuais - foram analisados videos, de dominio publico
como reportagens e entrevistas de natureza estatal e dos veiculos de comunica-
¢ao de massa. O recorte foi feito no relato do idoso cujas narrativas permitiram
acessar o imagindrio e as expectativas dos moradores que habitam esse modo
de vida. Os resultados mostram que o condominio favorece ao idoso um modo
de morar especifico, que se reflete na estrutura social individual e do grupo e
evoca reflexdes acerca da proposta conceitual do programa.

Palavras-chave: Envelhecimento; Modo de Morar; Habitagdo; Cidade Madura.
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2. INTRODUCAO

A forma como as sociedades constituem a relagéo dos individuos e gru-
pos sociais com o espago de moradia revela valores da sociedade. O es-
tudo das sociedades ditas primitivas, desde os estudos de Claude Lévi-
-Strauss sobre a sociedade indigena bororo (que habita o centro-oeste
do Brasil), até os inimeros estudos sobre cidades e modos de morar con-
temporaneos revelam que ndo houve sociedade conhecida até hoje, que
néo produzisse, moldasse e delimitasse o seu espago (SEGAUD, 2016).

O modo de morar € um dos vérios elementos socioculturais que ex-
pressam, ao mesmo tempo que modelam a subjetividade (RABINOVICH,
1997) e estudar o espago habitado como fruto da atividade humana é
fundamental para compreenséo do individuo enquanto ser social, seu
modo de vida e consequentemente da sociedade da qual faz parte.
Através desse objeto de estudo é possivel apreender as representagdes
sociais nele constituidas.

Em oposigao ao corbusierismo e as teorias da arquitetura progressis-
ta, que consideram a casa como uma maquina de morar e reduz o habitar
auma relagao de mera utilizagéo, a antropologia da conta de um conceito
de habitar mais amplo e ao mesmo tempo singular. Segaud (2016, p.20)
diz que a abordagem da moradia € um recurso que possibilita estudar,
comparar e integrar ao mesmo tempo o que € geral, compartilhado pelos
humanos como todo (universais), e o que & particular, o que os singulariza
conforme os contextos.

Segundo Rosatti (2019, p.857) as casas expressam maneiras de pen-
sar, agir e estar no espago e estdo diretamente ligadas as experiéncias e
expectativas sociais de determinados grupos que ocupam posigées es-
pecificas no espaco social. A casa transcende a sua materialidade; atra-
vés dela, o individuo se apropria, qualifica, identifica, representa e constroi

o seu lugar material no mundo.
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O espago habitado tem um enorme significado e importancia para a
vida dos individuos e toma uma proporgéo ainda maior quando falamos
das representagoes nele constituidas e sua valoragao especialmente na
velhice. No contexto tempo, espago, homem e sociedade abordaremos a
questédo do habitar na fase da velhice, que por sua vez compreende um
processo complexo da vida do ser humano e envolve tanto questdes bio-
I6gicas e psicolégicas quanto sociais.

MESES (JUL/2022 - AGO/2023)

ETAPAS
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PLANEJAMENTO
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EXPLORATORIA

ANALITICA/ =
DESCRITIVA _ Redasdoe justes dotexto

Defesa dadissertagdo

O envelhecimento é um fato universal, histérico e social, do mesmo
modo que o espago habitado o é. Segundo Debert (1998, p.8) a velhice
€ uma categoria socialmente produzida e a depender do contexto e da
sociedade, pode ser vivida de muitos modos diferentes; tal dimenséao
precisa ser compreendida para que o fendmeno nao se reduza a uma
Unica visdo paradigmatica.

Neste ensejo, o Condominio Cidade Madura, localizado no municipio
de Joao Pessoa-PB, € um ambiente oportuno para realizar a pesquisa, por
se tratar de um espaco exclusivo de habitagdo para pessoas idosas. O
condominio de iniciativa publica, foi fundado em 2014, alcangou reper-
cussao nacional e tem suscitado interesses governamentais, da socieda-

de em geral e da comunidade cientifica.
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Para tanto, a proposta do artigo € analisar um conjunto de narrativas,
relativas ao modo de morar, de uma estrutura social criada a partir da
interagdo com o espago construido, através do ponto de vista de seus
moradores. Bauer e Gaskell (2008, p.194) afirmam que as pessoas usam a
linguagem para representar o mundo como conhecimento e autoconhe-
cimento, neste sentido a narrativa € a aposta metodoldgica utilizada para
apreender, através do discurso, pensamentos, sentimentos, memdrias, si-
tuagdes cotidianas que informem sobre a realidade social e espacial de
habitar, de modo especifico, o condominio Cidade Madura.

Para buscar compreender o cotidiano do idoso que mora no Condo-
minio Cidade Madura, o estudo coletou, por meio de material audiovisual
de dominio publico, informagdes contidas no discurso desses atores so-
ciais, através dos relatos dos vinculos constituidos com sua moradia e
em contexto coletivo, ou seja, no peculiar modo de morar experimentado
pelos residentes do citado condominio.

A escolha pela utilizagdo do material audiovisual, segundo Rosenthal

(2014, p.148):

parece ser bastante vantajosa especialmente no contex-
to da andlise detalhada de processos de comunicagéo e
de cursos de agao, sejam eles verbais ou néo verbais, e
para a reconstrucao de estoques de conhecimento im-

plicitos que determinam interagéo.

Os relatos apresentam um discurso bastante homogéneo quanto a nar-
rativa e as condigdes de produgéo: sdo matérias jornalisticas, de dominio
publico vinculadas aos meios de comunicagao de massa, com o objetivo
de divulgar e promover o Programa Cidade Madura e a questéo do idoso
na sociedade contemporanea.

Observa-se o empenho dos atores em descrever as experiéncias e des-

crigaéo do lugar com apropriagao e satisfagéo. Bosi (1979, p.XVIII) diz que os
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velhos séo a fonte onde jorra a esséncia da cultura, ponto onde o passado se
conserva e o presente se prepara. Partindo desse pressuposto, as questdes
que se busca responder sdo: como analisar os relatos coletados de fontes
diversas? De que maneira o discurso sobre o modo de vida no condominio
pode constituir um material para andlise de experiéncias sociais? Quem é o
idoso que habita no condominio Cidade Madura e qual o impacto que o Pro-
grama Cidade Madura tem na estrutura social do grupo em questao?

Essas questdes possuem relevancia diante da especificidade que o es-
pago concebido pelo estado, se propde atender a politicas publicas de habi-
tagéo e inclusdo da pessoa idosa, principalmente, porque a andlise parte do
ponto de vista da pessoa idosa. Tal perspectiva, corrobora com as proposi-
¢6es de Rabinovich e Sa (2020, p.19) que afirmam que o verdadeiro discurso
competente sobre a velhice deve ser feito pelos préprios velhos. Narrando
diretamente, ou a alguém que verdadeira e interessadamente os ouga ou
observe, expondo seus sentimentos, experiéncias vividas e expectativas.

Neste sentido, a proposta do artigo € explorar o material empirico,
objetivando responder aos questionamentos e gerar reflexdes, a partir da
relacao que os individuos estabelecem com o espaco, apreendidas atra-

vés da andlise de conteldo.
3. ENVELHECER

Nem sempre as fases da vida de um ser humano foram classificadas da
maneira que se conhece nos dias de hoje, nas diversas formas de socie-
dades complexas. Os estudos antropolégicos, através das etnografias,
objetivam descrever densamente as particularidades das diversas cultu-
ras, ao mesmo tempo que transcende os particularismos pensando a hu-
manidade em seu conjunto. Do ponto de vista da Antropologia as formas
pelas quais a vida é periodizada, as categorias de idade presentes em uma
sociedade e o carater dos grupos etarios nela constituidos podem forne-

cer um material privilegiado para pensarmos na produgao e reprodugao

226/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



da vida social (DEBERT, 1998). Trata-se de uma abordagem interessante
para iniciar um entendimento sobre o envelhecer e a vida social.

De acordo com Debert (1998, p.10) na idade média por exemplo, ndo
existia a categoria da infancia e as criangas nao eram separadas do mundo
adulto. Assim que sua capacidade fisica permitisse e em idade relativa-
mente prematura, as criangas participavam integralmente do mundo do
trabalho e da vida adulta. A nogédo de infancia foi se desenvolvendo len-
tamente ao longo dos séculos e gradualmente a crianga foi sendo tratada
como uma categoria especifica. As roupas e maneiras adequadas, jogos,
brincadeiras e outras atividades passaram a distinguir de forma mais cate-
gorica criangas de adultos, assim como surgiram instituigdées especificas,
como a escola para atender e preparar para a fase adulta (DEBERT, 1998).

Jé na Franga do século Xll surge uma nova categoria, a juventude, que
compreende o intervalo de tempo entre o fim da infancia e o anterior ao
casamento. Tal categorizagao foi criada pela sociedade aristocrata como
estratégia das familias de conservar o poder e patriménio. Essa juventude
n&o tinha relagdo com a idade biolégica, englobando individuos das mais
variadas idades cronolégicas, todos considerados jovens (DEBERT, 1998).

Esses exemplos ocorreram em sociedades e tempos distintos, alguns deles
podem ter se repetido em outras culturas: em outros lugares podem ter ocorri-
do de maneira completamente diferente, jd que os eventos n&o sdo universais.
Debert (1998, p.10) afirma que as formas como a vida € periodizada e a definigdo
das praticas relacionadas a cada periodo apresentam também variagoes, de
acordo com os grupos sociais no interior de uma mesma sociedade.

Deste modo, para cada sociedade ou grupo social, o modo como a
vida é periodizada e as praticas de cada periodo irdo acontecer conforme
cada grupo social é constituido, portanto, em sintonia com as concep-
coes especificas de classe, género e relagdes étnico-raciais que mode-

lam o imaginéario desses grupos e populagdes.
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4. CIDADE MADURA

O condominio Cidade Madura foi inaugurado em 2014 e além de um es-
paco construido com exclusividade para a populagéo idosa, ele faz parte
de um programa de politicas publicas para o idoso e se tornou uma lei no
estado da Paraiba em 2018.

Em termos de estrutura o condominio dispde de uma area de 1,9 hec-
tare e é composto de quarenta unidades habitacionais adaptadas, area
de convivéncia, nlcleo de assisténcia a salide, equipamentos de ginastica
ao ar livre, redario, mesas para jogos de xadrez e dama, area para jardina-
gem, horta, salas para oficinas, treinamentos e uma guarita (CEHAP, 2014).

A disposigao arquiteténica concentra na parte central os equipamen-
tos de uso comum em uma representativa drea verde. No entorno, encon-
tram-se as unidades habitacionais geminadas duas a duas, com jardins
e quintais, implantadas em grande area verde de solo permeéavel. Uma
pavimentagédo em blocos intertravados separa e contorna a organizagéao

central e periférica do espago.

Figura1- Planta Baixa do Condominio Cidade MaduraFonte: Arquivo cedido pela Cehap
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O condominio, de iniciativa publica, funciona de forma semelhante a ou-
tros condominios com regras proéprias, regimento interno, participagao de
um sindico, com o diferencial de ter assisténcia permanente dos servigos
de saude, seguranca, limpeza e manutengao oferecidos pelo estado.

O Programa possui as diretrizes previstas na Lei n°11.260 e no Regi-
mento Interno do Residencial e tem como premissa promover o acesso da
pessoa idosa & moradia digna e equipamentos para convivéncia social e
lazer, constituindo-se em politica de Estado. Para participar do Programa
é exigido que a pessoa tenha no minimo 60 anos de idade, com indepen-
déncia para realizar o autocuidado didrio, com renda minima para o seu
sustento e que néo supere cinco saldrios minimos, podendo ser acompa-
nhado por cénjuge ou companheiro. Além disso € requisito para admissao
como beneficidrio do Programa, ter autonomia de mobilidade de locomo-
¢éo e plenas atividades fisicas e mental compativeis com as atividades da

vida diaria e participagao grupal (PARAIBA, 2018).
5. METODOLOGIA

O objetivo da pesquisa foi coletar informagdes em narrativas de situagdes
cotidianas com objetivo de desvelar aspectos da estrutura social expe-
rienciada pelo idoso, a partir da interagdo com a organizagéo do espago
produzido. Para isso foi realizada inicialmente uma pesquisa empirica de
natureza qualitativa, através da coleta de dados na internet. Foram pes-
quisados contetdos audiovisuais em reportagens e entrevistas de domi-
nio publico, veiculados nos meios de comunicagao.

O material coletado resultou em dezenove videos que passaram por
uma pré-selegao, destes, oito foram escolhidos pelo critério das narra-
tivas que retrataram situagdes cotidianas, experiéncias, expectativas e
impressdes pessoais dos moradores do condominio. A etapa seguinte foi
realizar a transcrigdo dos videos selecionados. O método utilizado para

tratar os dados coletados consistiu na andlise de conteldo. Bauer e Gas-
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kell (2008, p.192) dizem que a anélise de conteldo nos permite recons-
truir indicadores e cosmovisées, valores, atitudes, opiniées, preconceitos
e esteredtipos e compard-los entre comunidades. Os procedimentos
para realizar a anélise foi a categorizagéo, através da decomposicdo do
material em partes e atribuigdo de categorias, em seguida a descrigéo do
resultado da categorizagao; depois as inferéncias no texto, reconstruindo
o contexto, observando o que nao estd aparente e considerando as singu-

laridades e por fim, a interpretagdo dos resultados obtidos.
6. APRESENTACAO DOS DADOS

O conteldo empirico deste trabalho se baseia em oito entrevistas reali-
zadas entre os anos de 2014 e 2020, envolvendo dez atores sociais, qua-
tro deles participaram em dois momentos distintos, totalizando quatorze
relatos. As informacoes da tabela abaixo foram categorizadas em ordem
cronoldégica, em ordem de aparigao, relacionando o nome do entrevistado
e aidade (quando informada), més e ano em que a entrevista foi realizada,
os assuntos abordados durante a narrativa, palavras mais citadas e o tipo
de fonte em que foi veiculada a matéria. A apresentacao dos dados é im-
portante para situar o tempo e o lugar social do narrador, demarcar o pon-

to de vista do enunciador e o contexto em que foi produzida a narrativa.
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Tabela 1. Categorizagao dos dados empiricos da pesquisa.

ENTREVISTADO IDADE MES/ANO DA ASSUNTOS PALAVRAS TIPO DA FONTE
(A) ENTREVISTA ABORDADOS MAIS CITADAS

1. Daura - JUN/2014 autonomia passear - andar Institucional, de

- satisfagéo - - trabalhar natureza estatal

produtividade

2. Maria - DEZ/2014 situagdo econémica seguranga Institucional, de
Matias anterior e atual - esperanga natureza estatal
-seguranga - -igreja - feliz
acessibilidade -minhacasa
- satisfagéo -

apropriagao do lar
-crenga - assisténcia
- autonomia -conforto

3. Maria - DEZ/2014 situag@o econémica minha casa Institucional, de
Regina anterior e atual - -banheiro - natureza estatal
apropriagao do lar seguro -bom
-seguranga - conflitos - violao
sociais - sonhos
- satisfagéo

4. Silvio 68 JAN/2015 situagdo econémica honra - aluguel - Institucional, de
anos anterior e atual paz - seguranga natureza estatal

- satisfagéo - - natureza

expectativa parao
futuro - tranquilidade
-seguranga - salde
- apropriagédo

do espago
5. José 69 JUN/2016 tranquilidade - tranquilidade Jornal de rede
anos cuidado mdtuo entre nacional

os moradores

6. Yara - JUN/2016 conforto conforto Jornal derede
nacional
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ENTREVISTADO IDADE MES/ANO DA ASSUNTOS PALAVRAS TIPO DAFONTE
(A) ENTREVISTA ABORDADOS MAIS CITADAS
7. José - NOV/2016 socializagéo refeigéo - gente Institucional, de
natureza estatal
8. Fatima o NOV/2016 seguranga - sentar - Institucional, de
acessibilidade cadeirinha natureza estatal
-superagéo - paraiso
- satisfagéao
9. Geisa 77 DEZ/2018 apropriagao do casa- Jornal de rede
anos lar - tranquilidade - apartamento estadual
identificagdo como - condominio
grupo etério -bom - amizade -
relacionamento atender - aluguel
interpessoal -todo mundo
- seguranga
- assisténcia
médica - amizade -
situag@o econémica
anterior e atual
10. Francisca - DEZ/2018 crenga - satisfagao casa- Jornal derede
-mudangadevida totalmente estadual
- autonomia - satude - - grupo -
bom relacionamento melhorando
interpessoal -
identificagdo como
grupo etéario - amizade
. Maria 82 DEZ/2018 satisfagdo - amizade feliz - amigos/ Jornal derede
Giselda anos -autonomia amizade estadual
12. Silvio 72 DEZ/2018 identidade e Deus - grato/ Jornal de rede
anos territorialidade - agradego estadual
crenga - satisfagéao
13. Geisa - FEV/2020 liberdade - passear - Jornal derede
apropriagao - convivéncia nacional
identificagdo com - morar
o grupo etério
14. Daura - FEV/2020 situagéo econémica medo - rampas - Jornal derede
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anterior e atual

- seguranga

barras - seguro

nacional
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A tabela permitiu relacionar cinco pontos, como: a identidade do narra-
dor, o contexto temporal, o posicionamento do narrador frente ao morar
no Cidade Madura, as palavras que mais se repetiram nas entrevistas e o
contexto em que as narrativas foram concebidas.

Entre os dez moradores envolvidos, com idades informadas entre 68
e 82 anos, oito deles sdo do género feminino e outros dois do género mas-
culino, esta amostra apresentou uma representagédo majoritariamente
feminina. Sobre o contexto temporal registrado, as narrativas foram pro-
duzidas em um intervalo de tempo de seis anos aproximadamente, em
periodos distintos, entre junho de 2014 e fevereiro de 2020. O posiciona-
mento dos narradores frente ao morar no Cidade Madura se assemelhou
bastante, os assuntos mais abordados pelos idosos foram relativos a sa-
tisfagéo, socializagéo e identificagdo com o grupo etério, seguranga, apro-
priagao do espago, autonomia, comparativo entre a situagdo econémica
anterior e atual, tranquilidade, acessibilidade e assisténcia. As palavras
mais citadas foram: casa ou minha casa, seguro/seguranga ou protegida,
policiais ou militares, feliz ou felicidade, amigo ou amizade, aluguel, mara-
vilha ou maravilhoso, vida, passear/andar ou caminhar e banheiro. Sobre o
contexto em que as narrativas foram concebidas, todas foram produzidas
de forma semelhante: contelddos audiovisuais de matérias jornalisticas,
variando quando ao carater da fonte, sendo seis delas institucionais, de
natureza estatal, quatro da imprensa jornalistica nacional e quatro da im-

prensa jornalistica estadual.
RESULTADOS

O primeiro ponto relativo a identidade dos participantes, chama atencao
para a representatividade feminina sobre a masculina, embora coletados
de uma amostra aleatdria, o nimero de participantes do género feminino

se sobressaiu, apoiando a tendéncia da feminizagdo do envelhecimen-
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to que diz respeito a predominancia das mulheres na populacao idosa.
Rabinovich e S& (2020, p.119) dizem que no processo de envelhecimento,
o feminino e o masculino séo vividos de formas diferentes e contradit6-
rias. O género &, portanto, um dos fatores socioculturais de diferenciagéo
para o envelhecimento. Em uma pesquisa realizada com 20 idosos, sendo
10 homens e 10 mulheres, foram investigadas questdes de género rela-
cionadas a saude e qualidade de vida das pessoas que envelhecem e se

identificou que:

O feminino se adapta melhor as perdas fisicas, emocio-
nais e sociais ocorridas na velhice, revelando que a mu-
Iher idosa consegue ser mais resistente e solidéria, bus-
cando informagdes importantes para o autocuidado e a
incorporagao de atitudes mais saudaveis, que viabilizem
o envelhecimento com mais qualidade de vida e felicida-

de (RABINOVICH; SA, 2020, p.119).

Ainda sobre a identidade dos participantes, foi observado a questao eta-
ria. A classificagéo etéria agrupa pessoas em fases definidas como infan-
cia, adolescéncia, adulta e velhice. No Brasil € considerado idoso aquele
que tem 60 anos ou mais e sabe-se que a expectativa de vida do idoso
aumentou. Segundo o IBGE (2019), um individuo ao atingir 65 anos espera
viver em média mais 18,9 anos, sendo 17,2 anos para os homens e 20,4 anos
paraas mulheres. Esses dados quantitativos além de corroborar com a fe-
minizagéo da velhice, chama a atengéo para a tendéncia do aumento da
expectativa de vida como um todo. O aumento da expectativa de vida dos
individuos na fase da velhice resulta no aumento da populagao idosa que
engloba idosos com idades mais variadas, conforme observado no grupo
amostral, cujas idades estavam entre 68 e 82 anos.

O segundo ponto diz respeito ao contexto temporal, as entrevistas

conforme apresentadas, se deram em um intervalo de tempo de apro-
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ximadamente seis anos, iniciando em 2014 até 2020. O que foi possivel
apreender neste recorte temporal é que o discurso em relagéo ao con-
domihio n&do variou ao longo do tempo. Ademais € importante ressaltar
que n&o hd homogeneidade entre os idosos, Rabinovich e Sa (2020, p.22)
dizem que: além dos diferenciais socioculturais, déa-se também, no caso
dos idosos, um diferencial em dmbito de faixa etdria e também de condi-
¢éo organica. E-se idoso aos 60, mas também aos 100 e mais anos. Para
as moradoras Daura (2014;2020) e Geisa (2018;2020), observou-se que
elas conservaram a aparéncia fisica no processo de envelhecimento, em
um intervalo de seis e dois anos respectivamente. Jd no caso do morador
Silvio (2015;2018), observamos uma mudanga neste intervalo de quase
quatro anos. No inicio do ano de 2015, com 68 anos, ele participa de forma
bastante ativa, apresenta a horta que ele préprio cultiva, a jardinagem, o
espago que ele qualifica. No final do ano de 2018, aos 72 anos, a entrevista
se da dentro da sua casa, em uma postura mais passiva, sentado em uma
poltrona e com a aparéncia mais cansada, ele fala da gratidao de residir
do condominio e estar vivo.

O terceiro ponto parte do ponto de quem narra e sob qual ponto de
vista. Observou-se que os relatos procuraram narrar, analisar e refletir a
trajetéria como residentes do condominio. Os atores descreveram com
satisfagéo seu modo de morar, relataram a boa socializagéo, tranquilidade
e identificagdo com o grupo etério. A questao da seguranga foi umitem ci-
tado por praticamente todos os moradores, seja no aspecto da seguranga
patrimonial - atrelado a presencga de policiais militares -, na seguranca
relativa a acessibilidade e na seguranga pela assisténcia a salide e cuida-

dos dispensados a eles. De acordo com Di Véroli e Schmunis (2018, p.40):

ter acessibilidade é a possibilidade de desfrutar das
adequadas condigdes de seguranca e autonomia como

condigao primordial para o desenvolvimento das ativi-
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dades cotidianas, sem as restri¢gdes resultantes da ina-
dequacgéo do entorno fisico para a integragéo social e a

igualdade de oportunidades.

Neste sentido observa-se que o ambiente adaptado favoreceu as condi-
coes de seguranga experenciadas pelos idosos, bem como a questéo da
autonomia, presente de forma explicita e implicita nos relatos.

Um fato observado e que convém mencionar € a forma com que os ato-
res se apropriaram do espago. Na quase totalidade das narrativas ha a refe-
réncia da casa associada ao pronome possessivo ‘minha’, expressées como:
agora eu tenho a casa... tenho a casa toda, que € minha; a tua casa foi dada...
a diretora disse que a casa era sua, vamos conhecer minha casa.. aqui €
minha sala... aqui € o meu quarto... o meu banheiro... eu recebi a minha casa,
recebi com muito amor, com muito carinho, entao foi o dia mais feliz da minha
vida. Segaud (2016, p.99-100) diz que tornar préprio (meu) o espago € singu-
lariza-lo para construi-lo conforme meus sentimentos e minha cultura [..] é
uma apropriagéo pela afirmagéo de que o espago em jogo nos pertence. O
comportamento dos idosos em relagéo a apropriagao da casa, identificada
na anélise, reforga a afirmagéo de Moser (2018, p.91) quando diz que o habitar
€ uma conduta de apropriagdo e expresséo de si (identitéria).

Outro fato relevante diz respeito ao comparativo entre a situagéo
econdmica anterior e atual, falas como: eu s6 ganho um salario, ndo tenho
décimo terceiro, s6 tenho o beneficio e eu pago aluguel, né? E agora eu
tenha a casa... tenho a casa toda, que € minha, eu pagava aluguel, até que
o governador me franqueou... e me deu a honra de vir morar num lugar
maravilhoso desse; eu pagava 650 de um aluguel, eu té morando aqui, eu
pago 50 reais de um condominio, minha dgua e minha luz, ndo sei o que €
aluguel; eu pagava aluguel ha mais de quarenta e cinco anos, eu néao tinha
esperanga, mas o dia da esperanca chegou. Estas narrativas informam o

lugar social do enunciador e déo pistas da situagdo socioecondémica na
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qual estédinserido. A forma com que o idoso destaca o fato de ndo precisar
pagar mais aluguel, reflete o alivio financeiro de excluir uma despesa que
compromete seu orgamento. Bosi (1979, p.XVII) questiona no livro memad-
ria e sociedade: que € ser velho? [..] Em nossa sociedade, ser velho é lutar
para continuar sendo homem. E mais adiante: que €, pois, ser velho na
sociedade capitalista? E sobreviver. A énfase com que foi relatado a ex-
clusédo do aluguel reflete a luta pela sobrevivéncia do idoso na sociedade
capitalista, deste modo entendemos que as despesas com moradia im-
pactam economicamente e a solugéo proposta pelo Cidade Madura favo-
rece concretamente a condigdo socioecondmica dos sujeitos envolvidos.

O quarto ponto observado diz respeito as palavras que mais se re-
petiram nas multiplas narrativas. Os vocébulos foram adensados em trés
macro grupos, que informaram sobre qualidade de vida, seguranca e
apropriagao. As palavras felicidade, amizade, maravilha e vida foram atri-
buidas a qualidade de vida; as palavras seguro, protegida, policiais, pas-
sear e banheiro foram atribuidas a segurancga e a palavra casa foi relacio-
nada & apropriagéo.

Por fim, o quinto ponto categorizado € relativo ao contexto em que as
narrativas foram concebidas, todas foram produzidas de forma semelhante
através de matérias jornalisticas, de dominio publico vinculadas aos meios
de comunicagao de massa, com o objetivo de divulgar e promover o Pro-
grama Cidade Madura e a questao do idoso na sociedade contemporéanea.
Das quatorze narrativas, seis delas foram produzidas institucionalmente
pelo governo do estado, quatro pela imprensa nacional e as outras qua-
tro pela imprensa estadual. Esta amostra revela o interesse em promover
a questao do idoso na sociedade, por motivagdes diversas, seja pela midia
governamental, seja pela midia geral. Observou-se que os entrevistados
também buscaram promover, através das narrativas, a condigao de idoso
ativo, autdnomo e independente, beneficiado por um programa governa-

mental bem-sucedido, que impactou positivamente o modo de vida.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

As narrativas dos idosos corroboram com a proposta do Programa Cida-
de Madura que tem como premissa promover o acesso da pessoa idosa
a moradia digna e equipamentos para convivéncia social e lazer, consti-
tuindo-se em politica de Estado. O posicionamento dos moradores que
misturou testemunhos, memdrias e ensaios de interpretagdo demostrou
gratidédo e satisfagdo em fazer parte do programa, ao que muitos compa-
raram com o paraiso.

A seguranga, como um dos temas mais abordados é um dos fatores
de maior relevancia no resultado desta pesquisa. No sentido patrimonial,
a conjectura é que os idosos tenham advindo de um local inseguro, por-
tanto, a partir do momento que se sentiram protegidos no condominio,
passaram a usufruir da liberdade de ir e vir, assim como em termos de
acessibilidade a palavra segurancga representa a liberdade de usufruir do
espago de forma segura. Pode-se atribuir ainda a sensagéo de seguranga
a condigédo socioeconémica, uma vez que ndo precisam comprometer a
renda a condigao do aluguel. A assisténcia e cuidados dispensados aos
idosos no ambito da promogé&o a salde e bem-estar também favorecem
a sensagéo de seguranga.

Pode ser apreendido, através das narrativas, que o modo de morar
impactou nos aspectos psicossociais, culturais, econémicos e conse-
quentemente na mudanga de vida dos idosos que fazem parte do con-
dominio Cidade Madura. Observou-se que eles apresentaram um pro-
tagonismo sobre a prépria vida, como se tivesse sido confiado a eles, a
responsabilidade de cuidar de si mesmos.

Entretanto, observou-se que hd uma preocupagéo exacerbada em
demonstrar capacidade de socializagao, de se mostrar ativo, autbnomo e
independente. Tais preocupagdes podem estar associadas a adaptacao

ao modelo de idoso definido pelo programa, que requisita ter autonomia
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de mobilidade de locomocgéao e plenas atividades fisicas e mental compa-
tiveis com as atividades da vida diaria e participagao grupal. Entdo a refle-
x&@o0 evocada é: o que acontece aos idosos que perderam sua autonomia?
A Lei 1.260, que dispde sobre o Programa Cidade Madura prevé no arti-
go 15, que a familia deve providenciar a remogéo do idoso e os cuidados
necessarios com o mesmo e caso nao se obtenha éxito, a secretaria de
desenvolvimento humano seréd responsével pela remogao do idoso para
uma instituigdo adequada (PARAIBA, 2018).

Neste sentido a sensagao de seguranga e o lugar tido como “paraiso”
pode ser ameagado a qualquer tempo. Moser (2018, p.91) diz que habitar
da um significado ao espago habitado e produz um sentimento de se-
guranga. Entdo para onde vai o idoso sem autonomia, que se apropriou
do seu habitar? Voltar para a familia? Ir para uma institui¢do adequada?
Significa que numa fase em que o individuo se encontra mais vulneravel,

ele precisara abandonar o paraiso que encontrou.
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REENCANTANDO A

CASA: CONFABULANDO
TERRITORIOS DURANTE O
ISOLAMENTO SOCIAL

Maira Pereira Gouveia Coelho / UFPE

Oriana Maria Duarte Araujo / UFPE

1. RESUMO

Em fungéo de uma pandemia de escala global, grande parte da
populagdo mundial teve que se submeter a reclusado quase que
completa aos seus lares. Pretendemos neste artigo, comparti-
Ihar uma préatica pedagdgica criada neste contexto de ensino de
design remoto buscando, a partir dela, elucidar sobre como essa
disrupgéo no cotidiano levou a construgado de um projeto que
teve como objetivo estimular os estudantes a construirem no-
vas relagées com a cultura material. Gostariamos de, fundamen-
tadas na perspectiva do campo do design, refletir sobre formas
através das quais foi possivel, como consequéncia da experién-
cia do isolamento social, reativar relagdes territoriais e afetivas
com a casa. Partiremos de leituras e relagdes com textos de
Federici (2020), hooks (2020) e Ingold (2012), para concatenar
intersecgoes entre pedagogia, literatura e design. Propusemos,
assim, exercicios praticos em busca de responder: quais cami-
nhos podemos desenhar ao projetar modos de habitar o mundo
alicergados no conjuramento de experiéncias na casa?

Palavras-chave: Design;Ensino; Escritas de si; Pratica reflexiva;

Casa; Isolamento social.
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2. RASTROS DA COTIDIANIDADE

No estudo a seguir, buscaremos entender como o design esta ligado a
casa e a economia enquanto processo de gestdo de recursos planetérios,
bem como com a construgdo de uma comunalidade . Essa pesquisa esta
intimamente conectada com a minha tese de doutorado, na qual procuro
pensar qual a fungéo do ensino de design no contexto contemporaneo, a
partir do compartilhamento e da pratica reflexiva de experiéncias docen-
tes neste campo do conhecimento.

Algumas das perguntas que nos guiam ao longo desta investigagédo
sdo, como, enquanto designers, podemos tramar sonhos, costurar frag-
mentos de vida, convocar novos gestos ao longo e a partir do nosso co-
tidiano? De quais formas conseguimos cocriar com as diferentes agén-
cias e seres da moradia? De que maneira, enquanto docentes, podemos
propor agdes disruptivas que permitam deslocar os estudantes de uma
vivéncia mecanicista de suas vidas e do ambiente do lar e trazer para sala
de aula, consciéncia ética e cidada em torno de nossos projetos? E final-
mente, quais caminhos podemos desenhar ao projetar nosso modo de
habitar o mundo a partir do conjuramento, isto €, conspirar a partir de
associagdes com os objetos fazendo nascer novas experiéncias em pro-
cessos de habitagédo poética da casa?

Pudemos vivenciar, no decorrer das atividades aqui relatadas, esse
sentido de reencantamento no espacgo do lar. Ainda no periodo de ensino
remoto, decidi construir com os estudantes um projeto em torno da Casa.
A busca era tentar confabular no lar novas possibilidades de afeto a partir
da rotina. Aqui compartilharemos entao, a metodologia adotada e alguns
resultados desta pratica docente que buscou resgatar as afetividades em
torno do lar a partir de exercicios interseccionando design, pedagogia en-

gajada e literatura.
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3. PERCORRENDO ISOLAMENTOS
CALEIDOSCOPICOS

Durante 2021 fui contratada como docente de um curso técnico em Jo-
gos Digitais da rede publica de Recife. O curso se dd numa escola técnica
estadual que tem como missé&o disponibilizar uma esfera de experimen-
tagdo metodoldgica e tecnolégica para estudantes e professores. Por epi-
sédio da deflagracéo da pandemia de COVID-19, a época, as aulas esta-
vam ocorrendo de maneira remota e portanto tive que elaborar projetos
que ocorreriam apenas de maneira virtual.

Nas primeiras conversas que tive com os estudantes para quem le-
cionava, percebi o quanto o isolamento social estava afetando suas rela-
¢oes com o lar. Alguns dos estudantes se sentiam sufocados no ambiente
da casa, sentindo sensagdes como opressdo e mesmo raiva. Enquanto
outros, devido a timidez e as insegurangas recorrentes na faixa etéria,
sentiam-se numa zona confortavel e segura ao limitar suas interagdes ao
mundo virtual e se sentirem refugiados e protegidos de encarar seus me-
dos e apreensdes quanto ao convivio social.

Me dando conta de que nesse cenario de isolamento, tivemos uma
oportunidade singular para rever as relagées com a entidade lar e com
os objetos que conosco a coabitam, decidi pensar em projetos que
pudessem ativar novas afetividades em torno da casa para trazer aos
estudantes consciéncias e novas possibilidades de relagdo com a cul-
tura material.

Foi o contexto plural e caleidoscépico elucidado acima, que susci-
tou as questdes apresentadas a seguir. Buscando, simultaneamente, néo
romantizar o mal estar e intensa onda de medo e insegurangas desen-
cadeadas pelo contexto pandémico, mas permitindo ao mesmo tem-
po, que este cendrio fomentasse ou reativasse relagées poéticas com

a casa, foi que propus o projeto “Reencantando o lar” . Consentindo a
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dor muitas vezes como forga criadora, sincronicamente, sublimando o
medo através da literatura, do design, da arte para gerar oportunidades

de ensino-aprendizagem.
4. TRAZENDO AS COISAS DE VOLTA A VIDA

Para pensar nossa relagdo com a cultura material habitante da casa, par-
timos dos conceitos de horizontalidade nas relagdes entre objetos e pes-
soas. Essa horizontalidade € denominada de diversas maneiras por diferen-
tes tedricos, tais quais; ontologia plana e intragdo (BARAD, 2007), agéncia
(MILLER. 2009; INGOLD, 2012; GELL, 2018), ator-rede (LATOUR, 2012), entre
outros. Estas sdo terminologias. apesar de heterogéneas, podem ser reuni-
das por um eixo comum: a consciéncia que os estudiosos da cultura mate-
rial, especialmente da antropologia e do design, tém desenvolvido, de que
os objetos constituem a realidade horizontalmente conosco.

Segundo estas teorias, os objetos existem em igualdade ontolégica
com o ser humano, ou seja, rejeita-se a perspectiva antropocéntrica do
homem como o Unico agente social e passa-se a observar como a reali-
dade é constituida a partir de diversos outros agentes que moldam como
habitamos o mundo e mesmo quem somos. Aprofundamo-nos, desta for-
ma, numa reflexdo sobre a casa em si como esse agente que constitui co-
nosco uma realidade intracional. Ou seja, no reconhecimento de que nos
constituimos mutuamente de forma emaranhada e imbrincada a partir
das experiéncias de encontros com os outros (objetos, seres vivos, coisas

naturais, entre outros).
5. IMERGIR NA CASA

Para materializar as ideias acima costuradas a partir da colcha de retalhos
em que se constitui cada ser e cada processo de vida, durante o segundo

semestre de 2021, iniciamos com os estudantes do Nave Recife' o projeto:

1 O Nave, Niicleo Avangado de Ensino, diz respeito a uma parceria entre a Oi Futuro e
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“Reencantando a Casa: Mapas e Trilhas para reconhecer-se no Mundo”. O
projeto concatenou técnicas e exercicios de mapa mental, poesia escrita,
poesia visual, colagem digital e ilustragéo digital para expressar possibili-
dades poéticas do cotidiano estudantil.

Com a pandemia todos tivemos que nos recolher ao ambiente do-
méstico. Se por um lado isso nos trouxe um desgaste fisico e emocional,
também abriu possibilidades para nos reconectarmos a esse espago e
pensarmos outras formas de habitd-lo. A partir dessa premissa, propuse-
mos formas de aprofundar nossas relagdes com o elemento “casa”, para
sonhar formas, cores e gestos de ocupagéao no lar.

A primeira parte do projeto, tratou de munir os estudantes de uma sé-
rie de referenciais artisticos e imagéticos, iniciando-se com a Teoria das
5 peles, uma das principais elaboragées de Hundertwasser. O projeto do
arquiteto e artista, tratava de imaginar e experimentar outros modos de
compreender a relagéo entre o corpo humano, os espagos e as ideias que
o conectam com o mundo. Nascido em 1928, Hundertwasser desenvolveu
grande parte da sua obra voltada para as questdes ambientais. Ele resume
e elucida seu ponto de vista sobre a configuragdo humana no mundo atra-
vés da teoria das cinco peles: epiderme, vestuério, casa, identidade social
e o mundo, como demonstrado nas figuras abaixo.

Apesar de ter sido elaborada ha quase um século, a teoria das cinco
peles, ao pensar sas diferentes camadas que se afetam e se constituem
mutuamente, se mostra extremamente contemporanea. Nos desenhos de
Hundertwasser, notamos essa busca de integrar corpo e mundo. Trouxe-
mos essa referéncia artistica e arquitetdnica, bem como livros como o

ilustragdes e o livro “As cidades invisiveis” de Italo Calvino com ilustragées

as Secretarias do Estado de Educagéo de Pernambuco e do Rio de Janeiro. Localizado na Escola
Técnica Estadual Cicero Dias, o projeto conta com professores da base técnica da CESAR School
e oferece ensino médio integrado e educagao profissional para jovens. Criado em 2006, o NAVE

possui turmas de Programacéo e Multimidia com foco em criagéo de Jogos Digitais.
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de Karine Puente buscando aproximar os materiais e referéncias artisti-
cos e filoséficos, com os populares e com contelidos advindos das redes
sociais, que aproximassem os estudantes e permitissem um didlogo mais
fluido com seus cotidianos.

Além disso, a composigdo desse arsenal de referéncias buscava tra-
zer humor e leveza ao tema escolhido. Selecionamentos, assim, as ima-
gens (memes) abaixo que compilam objetos cléssicos das casas brasilei-
ras. Essa decisdo se mostrou perspicaz, pois os estudantes se divertiram
muito reconhecendo nas imagens, objetos do seu cotidiano e do seu re-

pertério de memdrias afetivas.

Brazilian home starter pack
.S

& e
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Figura 2. Memes virtuais compilando objetos cldssicos de casas brasileiras.
Em outra etapa do projeto mostrei a eles um desenho que eu mesma havia
feito da minha casa. Além de exemplificar os objetivos da aprendizagem,
esse momento permitiu que cridssemos uma intimidade, ocasionando o
compartilhamento de um pouco da minha vida e da minha relagdo com as
minhas casas. Esta também foi uma oportunidade de explicar para eles os
cuidados que eu tinha em projetar meu préprio lar como um espago de

autocuidado e bem estar.
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Figura 3. llustragado em vetor que fiz da minha sala para explicar o exercicio aos estudantes.

Fonte: Autor, 2021
A relagado que mantenho com a casa e que tentei confabular, ou seja, ima-
ginar poeticamente para constituir aprendizados junto aos estudantes,
em muito se assemelha com a fala de bell hooks, que define esse lugar
como um espago onde estamos prontos para “dar e receber amor”. Ela
defende ainda, que cuidar da casa esta intimamente ligado a auto-estima,

ao amor-préprio e afirma que

Criar felicidade doméstica é especialmente util para
pessoas que vivem sozinhas e que estdo apenas apren-
dendo a se amar. Quando intencionalmente nos esfor-
camos para tornar nossos lares lugares onde estamos
prontos para dar e receber amor, todo objeto que colo-
camos ali melhora nosso bem-estar. Crio temas para mi-
nhas diferentes casas. Meu apartamento na cidade tem o

tema “local de encontro do amor”. Como uma pessoa de
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cidade pequena que se mudou para uma cidade grande,
descobri que precisava do meu ambiente para me sentir
verdadeiramente como um santuario. Como meu apar-
tamento de um quarto € muito menor do que os lugares
onde eu estava acostumada a morar, decidi pegar ape-
nas objetos que realmente amava - as coisas que achava
que n&o podia prescindir. E incrivel a quantidade de coi-
sas que vocé pode deixar de lado. Minha casa de campo
tem um tema deserto. Eu chamo de “soledad hermosa”,
bela solidao. Eu vou |a para ficar quieta e experimentar o

divino, para ser renovada. (hooks, 2020, p.105)

Assim, tivemos como objetivos principais pensar a casa enquanto espago
lddico-afetivo, buscar inspiracdo em elementos do cotidiano, exercitar a
criatividade no processo de elaboracao dos projetos para sonhar outros
mundos/espagos/relagées possiveis, bem como reencantar o ambiente

do lar. Como afirma Federici:

A palavra “encantamento” vem de uma palavra francesa,
chanter, que significa cantar. Decerto, “cantar” o mundo
para trazé-lo a existéncia pode ser meditativo - as vezes,
o movimento precisa parar e nao fazer nada. Mas, se en-
tendermos que “cangdo” inclui poesia, o apelo para en-
cantar o mundo, para cantar a criagéo, é rapsédico e pro-
fético. E uma realizagao em coro. Antigamente, quando
Colombo navegava, o povo da América cantava enquanto
o milho crescia; acreditava-se que esse canto gerava o

crescimento. ( FEDERICI, 2020, p.19)

Apés as aulas expositivas em que trouxe e expliquei as diversas referén-

cias acima citadas, a primeira atividade pratica, tratou do Mapa Mental
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Coletivo. A agao foi executada com quatro turmas em concomitancia com
a chamada do dia, ou seja, inicidvamos as aulas com um quadro digital
criado a partir da plataforma Jamboard , da plataforma Google. Uma fer-
ramenta, que numa tradugéo livre para o portugués trata de um quadro
(board- quadro) para improvisos colaborativos (jams- agregagoes). Nes-
se dispositivo comegava as aulas com um quadro digital com a palavra
CASA ao centro, e fazia a chamada, cada estudante, ao invés de responder
confirmando sua presenga, deveria escolher uma ou mais palavras que
definissem sua principal sensagao em torno da palavra casa. A seguir es-

tao as quatro nuvens de palavras geradas uma por cada turma:

Figura 4. Mapas mentais coletivos em torno das afetividades da casa construidos com os
estudantes. Fonte: Autor, 2021.
Como é possivel ver a partir dos quadros acima, temos sensagdes positi-
vas como bem estar, liberdade, carinho, tranquilidade, companheirismo, e

também sensagdes opressoras como bunker, sufoco, édio, traumas, ho-
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mofobia, solidéo, conflito. Expliquei para os estudantes que néo precisa-
vamos ter uma idealizagdo sempre positiva de um lar perfeito e sempre
cheio de amor, mas que através da escrita e das expressdes artisticas,
poderiamos talvez achar espagos para expressar essas sensagoes inten-
sas de uma maneira sauddavel. Bem como, dialogamos sobre a transitorie-
dade das relagdes e da impermanéncia de sentimentos, pois se as vezes
estamos em crise com as realidades apresentadas e despertadas no lar,
em outros momentos podemos construir e vivenciar momentos de prazer

e alegria.
6. EMERGIR DA CASA

Apds o mapeamento de sensagdes a partir de substantivos e adjetivos
que congregassem memdrias, a segunda parte da atividade tratou de es-
crever, a partir de algumas palavras do quadro, um texto poético em torno
das sensagdes causadas pelas palavras que mais lhes ativassem. Alguns
estudantes destacaram ao longo do texto as palavras retiradas do mapa
mental, como vemos a seguir, muitos dos textos foram permeados por
sensagoes paradoxais e contraditdrias.

Num terceiro momento os estudantes foram convidados a destrin-
char os textos em fragmentos de ideias, de forma a ter varios trechos que
eles pudessem ilustrar, alguns estudantes coloriram esses diferentes re-

talhos gerando um interessante produto visual?

2 Um compilado com alguns dos resultados se encontra disponivel no link: https://

issuu.com/mairagouveia/docs/livro_merged
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PProducio textual

Em casa, é onde nos sentimos protegidos, onde encontraremos refiigio em meio as
mais diversas tempestades. Mas o que é casa afinal? [ a representacio de quatro paredes e
um tete que nos cercam? Na verdade, eu acredito que casa é onde o coragio se firma Casa
é qualquer coisapessoa que nos ofereca qualquer tipo de conforto e de paz. Claro, nem
tudo sao flores e beleza, também pode nos causar desordem e desconforto, traumas
podem ser gerados, mas, apesar de tudo, sempre que estamos recolhidos e solitirios,
voltamos ao mesmo lugar para recorrer ao doce abrigo.

Seja por meio de personagens de livros que consolam o seu interior, que acalmam
qualquer aflicio que surja por meio de problemas da vida, e permitem que seu coragio
pulse com mais estabilidade e se sinta aquecido. Ou quem sabe, uma sérieffilme que ao
mesme tempo que te tira o folego, te deveolve aquele sorriso sereno que vocé jd nao dava
hd tempos. Seja através do seu animal de estimagdo, que estd sempre a postos para te
receber, independente de qualquer coisa, e vocé consegue sentir o laco entre suas almas.
O mundo parece pequeno quando voeé tem um momento em meio 4 natureza, quando
percebe-se tudo de grandioso que te cerca pelo mundo. Aquele momento de conversa
com a familia, seja quem for, sabendo que familia vai além de sangue, vai de coracio e
alma.

E impressionante o brilho em nosso olhar quando estamos em CASA, refletindo
todos as angistias e aconchegos, e podermos associar essa profundidade e esses mistérios
da vida a profundidade e mistérios do imenso mar.

Figura 5. Produgao textual de um dos estudantes.
Fonte: Autor, 2021.
Na quarta etapa da atividade encaminhei os estudantes a pensarem ima-
gens para ilustrar os fragmentos do texto produzido. Ao tentar evocar
imagens para ilustrar a produgéo escrita, muitos estudantes sentiram a
necessidade de trocar o teor do texto. Isso tratou de uma reverberagao
muito interessante e inusitada, pois se antes estavam trabalhando muitas
vezes com sensagdes as vezes ligadas ao senso comum, no momento em
que precisaram pensar conexdes imagéticas para representar figurativa-
mente sensagdes despertadas com e na casa, muitos deles decidiram
trazer elementos mais intimos, como por exemplo compartilhar sua ami-

zade e carinho por seus gatos ou por suas avés e irmaos.
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que pula em cima da cama
e se acomoda no meu colo,
pronto pra receber seu
carinho diario.

Meu Confortg

Jalia Ferreira

Figura 6. Trechos do livro “Meu Conforto” produzido por uma estudante. Fonte: Autor, 2021
Permiti a eles que refizessem ou revisitassem o texto, deixando-os livres
para fluir e passear entre suas proprias ideias e sentimentos e elabora-los
a partir de uma disponibilidade com as novas sensacées que surgissem.
Os estudantes também foram orientados, ao pensar nas ilustragées para
suas narrativas, a explorar figuras de linguagem tais quais a metonimia e
as metaforas para trabalhar também com fragmentos e representagao
indireta que pudesse gerar resultados mais poéticos.

Elucidei ainda que eles podiam explorar temas fantasiosos e ndo ne-
cessariamente criar projetos verossimeis e realistas, de forma a trazer
mais poeticidade e possibilidade de abstragdo de sensagdes para as pro-
postas. Também os incentivei a utilizarem diferentes géneros textuais tais
quais o conto, a poesia, a carta, uma das estudantes, por exemplo, optou
por escrever um roteiro. Alguns estudantes imaginaram casas no fundo
do mar, e seres metamorfos, outros ainda construiram narrativas disrup-
tivas e fragmentadas, sem linearidade temporal. Outros, por outro lado,

utilizaram fotos da familia e relatos autobiograficos como vemos a seguir:
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eito delar

Nos meus quinze anos de vidaive varios lares passageiros, entao posso

dizer por experiéncia que o lar ndo é apenas o lugar onde alguém mora.

0 lar é onde 0 seu coragdo encontra abrigo, encontra a seguranga de ser

quem ¢ e encontra a confianga para descansar sabendo que nao vai se ou os bragos de outra pessoa.
machucar

seja esse lugar uma casa,

um apartamento

Figura7. Trechos do livro “Meu Lar Passageiro”, produzido por uma estudante. Fonte: Autor, 2021
A dltima parte tratou de unir escrita e imagem na confecgédo de pequenos
e-books. Os estudantes confeccionaram as préprias capas, pensaram a dia-
gramacgao, escolheram uma tipografia que pudesse expressar as emogdes
contidas no texto, enfim, se dedicaram a um projeto grafico completo. Apés
o exercicio muitos dos estudantes se emocionaram e ficaram muito como-
vidos em perceber sua capacidade criativa. Foi uma experiéncia extrema-
mente bem sucedida, pois muitos vieram relatar que nado imaginavam que
podiam ser escritores, ou que a escrita foi um forte exercicio de auto escuta e
reflexdo sobre si mesmos. Além disso, alguns relataram que ndo imaginavam

que poderiam criar obras e projetos de tdo intricada complexidade.
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Os exercicios foram propostos passo a passo, e evitei dar muitas
pistas do que viria na préxima etapa para nao gerar ansiedades com re-
lag&do ao resultado final. Mantive também uma liberdade no fluxo, permi-
tindo sempre que os estudantes revisitassem as etapas anteriores para
refazer e mesmo recomegar processos caso achassem necessaério. Isso
se mostrou acertado por permitir uma fluidez maior no projeto e a baixa
das expectativas.

Buscamos, além disso, conversar sobre a casa com suas diferentes
relagdes com o territério e com a comunidade. A casa da avé, em outra ci-
dade, como podemos observar no estudante abaixo, que entre as ilustra-
coes relatou viagens e memdrias da infancia de forma humorada e ltdica,

através de metonimias e outras figuras de linguagem.

) ) a Unica g eu tenho g me viu mijar na cama.
Minha vé mora distante, no interior de palmares poucas

vezes vou la, mas quando vou me sinto aconchegado

PALMARES

Figura 8. Trechos do livro “Casa” produzido por um estudante. Fonte: Autor, 2021.

7. DESDOBRAMENTOS: RAIZ, TERRA,
ESCOLA, CEU, TEMPO, ESCOLA.

A partir da metodologia acima desenvolvida: mapa mental - escrita cria-
tiva a partir de rememoragdes - ilustragao a partir das imagens da me-
mdria, desenvolvi uma oficina que pode ser aplicada a diversos publicos.
A ideia € utilizar as memdrias de cada participante em torno das palavras
para gerar escritos e a partir desses textos gerar ilustragdes, colagens, e

congregar esses materiais através de uma publicagdo improvisada, nos
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estilo dos zines. Podendo ser esse material gréfico constituido tanto de
maneira individual, quanto coletiva por um grupo.

No inicio de 2022, conduzi a experiéncia com uma série de coorde-
nadores de escolas particulares de recife. A rede de ensino que me con-
tratou através de uma empresa de consultoria educacional. A gestédo da
escola estava preocupada com o fator socioemocional no processo edu-
cativo e fui convidada a elaborar um treinamento para sensibilizagédo dos
colaboradores. Convidei os gestores a se separarem em grupos e ao invés
de usar a casa como tema geral, distribui para cada grupo as palavras
destacadas neste subtopico e os convidei a buscar conexdes entre as pa-
lavras e suas experiéncias no ambiente escolar, tanto enquanto gestores
de espagos educativos, quanto como discentes, na sua infancia, adoles-
céncia e na graduagéo.

Pedi que escrevessem textos relatando essas memdrias e novamente,
que passeassem por diversos géneros textuais além do simples relato. Apés
arodada de escritas, pedi que se voluntariassem a compartilhar alguns dos
resultados. Determinados participantes se arriscaram a criar rimas, e rela-
taram o quanto se supreenderam e se divertiram com o processo criativo.
Ap6és os textos, utilizamos revistas para criagéo de colagens em torno dos
textos, eles se empolgaram muito com o projeto e com a possibilidade de
trabalhar de maneira colaborativa com outros gestores.

No final da atividade os grupos compartilharam resultados e se mostra-
ram muito comovidos, empolgados e mesmo deslumbrados com as memo-
rias escolares que foram despertadas pela atividade. Uma das professoras,
compartilhou, por exemplo, as memdrias em torno de uma horta comunitaria
que experienciou implementar e ajudar a construir na sua escola.

Muitos dos professores que participam das minhas agdes e oficinas
ao final me buscam e para agradecer pela possibilidade de terem mo-
mentos de ressensibilizagado e autoescuta. Uma das participantes chegou

mesmo a me procurar algumas semanas depois nas redes sociais para re-
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latar ter se matriculado em um curso de escrita criativa, por ter se sentido
motivada a resgatar seu trabalho autoral depois da oficina. Profissionais
do ensino e coordenadores de escola precisam passar por essa expe-
riéncia essencial de autocuidado de bell hooks chama da autoatualizagao.

Como convida Federici:

Ademais, devemos nos perguntar: serd que a mecaniza-
Géo e a robotizagao de nossa vida cotidiana sdo o me-
lhor que milhares de anos de trabalho humano puderam
produzir? Podemos imaginar a reconstrugéo de nossa
vida em torno da comunalidade de nossas relagdes
com os outros, incluindo animais, dguas, plantas e mon-
tanhas que certamente serdo destruidos pela constru-
Gcéao de robds em larga escala? Esse € o horizonte que o
discurso e a politica dos comuns nos abrem hoje: nao
a promessa de um retorno impossivel ao passado, mas
a perspectiva de recuperar o poder de decidir coleti-
vamente nosso destino na Terra. E isso que chamo de

reencantar mundo (2020, p.108).

Fica portanto o convite, a partir desse relato, para que reencantemos nos-
sas relagdes com a casa e com o mundo-lar de forma a construir rela-
¢des mais autoconscientes e afetivas com a cultura material que conosco
constitui mundos. Que dessa forma a sala de aula e espagos de ensino e
aprendizagem sejam locais para que trilhemos um caminho de cura, de
cuidado de si e do outro de forma a revolver e estar vivos ao constituir e

tramar nossas relagées no mundo.
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Boa tarde

a todas e todos,

Nessa tarde temos a honra de mediar a Mesa Re-
donda da Linha de Pesquisa Design, Cultura e Ar-
tes com o tema Narrativas diagonais e emergentes
em Design, Cultura e Artes, como parte do Il Semi-
nario de Pesquisa PPG Design UFPE

Estardo mediando a Mesa, eu, Virginia Cavalcanti,
Profa. do Departamento de Design da UFPE.
Desde ja, agradecemos as Professoras Doutoras
convidadas: Carla Cipolla, Raquel Noronha e Vera

Filipe que gentilmente aceitaram o convite e enri-

quecem Nosso evento com suas presencgas. »




PROFA. DR® CARLA
CIPOLLA

Professora associada da COPPE/UFRJ,
possui graduagdo em Desenho Industrial
- Projeto de Produto pela UFRJ (1993),
Mestrado em Engenharia de Produgéo
pela COPPE/UFRJ (2003), Doutorado em
Design pelo Politecnico di Milano (2007)
e Pos-doutorado pela University of the
Arts London - UAL (2016). E uma das pio-
neiras do ensino e pesquisa em inovagéo
em servigos orientada pelo design (de-
sign de servigos), tema no qual obteve
seu doutoramento. Publicou nos primei-
ros livros da area, além de artigos. E parte
do comité da série de conferéncias inter-
nacionais ServDes, representando a Am.
Latina, sendo atualmente "co-chair" da
versédo 2023. Sua pesquisa sobre design
de servigos tem fortes conexdes com o
design para a inovagéo social, em parti-
cular no tema dos encontros de servigo.
E membro fundadora e foi coordenadora
da rede internacional DESIS (Design para
Inovagao Social e Sustentabilidade) por
4 anos, a rede é composta por mais de
50 Labs em universidades em diversos
continentes  (http://www.desisnetwork.
org). Coordena o Rio DESIS Lab, e o grupo
de pesquisa certificado DESIS - Design
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de Servigos e Inovagéo Social onde de-
senvolve diversas iniciativas de extenséo
com particular foco na USIS - Unidade de

Suporte a Inovagao Social da UFRJ.

PROFA. DR® RAQUEL
NORONHA

Designer (ESDI-UERJ), mestre (PPGCSoc)
e doutora em Ciéncias Sociais (PPCIS-
-UERJ). Professora adjunta da Univer-
sidade Federal do Maranhéo, é a atual
coordenadora do Programa de Pés-Gra-
duagédo em Design. Coordena o NIDA —
Ndcleo de pesquisas em inovagéo, de-
sign e antropologia (CNPq), pesquisando
sobre as relagbes entre artesas, mate-
riais, formas de conhecimento e préticas
criativas, questdes de género, por meio
de abordagens de design participativo
e design anthropology, considerando as
territorialidades, processos de autono-
mia e relagdes de poder. Integra a equipe
do PROCAD-AM "Comunidades Criativas
e Saberes Locais", em parceria com a
UEMG e UFPR; desde 2019 € Consultora
Regional da América Latina no Programa
"Gender Design on STEAM", promovido
pela Carleton University, no Canada; em
2018 foi pesquisadora visitante no proje-

to “Knowing from the inside: Anthropolo-
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gy, Art, Architecture and Design”, liderado
por Tim Ingold no Departamento de An-
tropologia da Universidade de Aberdeen,
Escécia.lider do Grupo de Pesquisa em
Design Contemporaneo: sistemas, obje-

tos e cultura (CNPg/UNESP).

PROFA. DR® VERA FELIPPI

Doutora em Design pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, cujo re-
sultado da tese foi a criagdo do Museu
Moda e Téxtil UFRGS. Mestre em Design
e graduada em Artes Visuais-Habilita-
Gé&o Histdria, Teoria e Critica, ambos pela
UFRGS. Pesquisadora independente com
foco em design e patriménio téxtil. Atua
como consultora em projetos de resgate
e salvaguarda de patriménio téxtil e no
ensino tedrico e pratico sobre téxteis em
universidades e cursos livres. Experién-
cia de 15 anos em inddstria téxtil, sendo
responsével por desenvolvimento de
colegdes de tecidos planos. Experiéncia
de trabalho em atelié préprio com de-
senvolvimento de tecidos e rendas arte-
sanais. Ministra cursos de extensdo em
faculdades de Design e Moda, focado em
criagao de rendas (aulas tedricas e pra-
ticas) e como professora convidada em

programas de Pés (lato sensu) nas disci-

plinas de Design de Superficie e Proces-
sos Industriais (téxteis). Autora do livro
Decifrando rendas: processos, técnicas
e histéria (2021). Portfélio e publicagoes:

www.verafelippi.com.

As palestras terdo duragédo de 40 minu-
tos e na sequéncia abriremos para per-
guntas e debate.

Passamos a palavra a Professora Carla

Cipolla para iniciar sua apresentagao.

Espago para as apresentagdes, discus-
sées e perguntas entre os debatedores

e da plateia (se houver).

ENCERRAMENTO

Convidamos para continuar no Il
Seminéario de Pesquisa PPG Design UFPE,
amanha as 9h com a Sesséo técnica

Artefatos, Ambientes e Educagéao

MESA-REDONDA
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REVISAO BIBLIOGRAFICA PARA
INVESTIGACAO DE ESTRATEGIAS
DE PLAYTEST EM JOGOS INDIE COM
CARATER REGIONAL

Huilton Chaves / UFPE
Walter Franklin Marques Correia / UFPE
Fabio Campos / UFPE

1. RESUMO

Esta pesquisa € uma etapa proveniente da dissertagédo de mestrado que
segue em curso. Esse estudo identificou que no ano de 2021, os jogos in-
dependentes, também chamados de indie games, representaram 40% de
todas as unidades vendidas na maior plataforma de jogos do mundo, a
Steam. Dessa forma os jogos indie se projetam significativamente em um
mercado que possui uma receita maior do que a industria do cinema e
musica juntos. Por outro lado, quanto ao desenvolvimento de jogos, os
estlidios independentes possuem riscos semelhantes a jogos de gran-
de porte e detém recursos modestos. Ademais, existe uma abnegagao
e caréncia de um setor relevante na produgéo de indie games, no qual é
identificado como Pesquisa do Usuério de Jogos (GUR) através do Play-
test. Como resposta, esse estudo visa exibir resultados de uma revisao
bibliografica com o objetivo de contribuir para o refinamento de novas
estratégias de abordagens no desenvolvimento de jogos indie com ca-
réter regional.

Palavras-chave: Playtest, Playtesting, Indie Games, Jogos Independentes,

Pesquisa de usuério de Jogos, GUR.
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2. INTRODUCAO

Ao longo da histéria, o design vem se adaptando enquanto conceito, mas
nunca modificou o objetivo de analisar e melhorar experiéncias dos in-
dividuos. Pois podemos considerar que a ideia ndo € definir o design no
campo profissional, mas o que ele pode ser, um corpo mutavel, em ple-
na evolugéo, mais dindmico em que manifestagdes ainda procedem fase
de aprendizado e experimentagao (CARDOSO, 2011). E a experimentagédo
pode levar em conta um artefato como o jogo eletrénico, que surge para
fruir de uma experiéncia imersiva, desafiadora e recompensadora ao se
jogar (KNEBEL, 2017).

Nisso podemos atrelar ao que Burdek (2006) menciona, no qual existe
a busca de um design sistematico, onde os problemas sensoriais passam
cada vez mais a ter importancia no design, métodos de "ajuste sensorial”
passam por uma maior necessidade de ser explorado. Essa preocupa-
G¢éo vem se especificando cada vez mais e o estudo de experiéncia de
usudrios (UX), mais atrelado & érea da Interagdo Humano Computador
(IHC). Isso diante a necessidade dimensionar mais problemas em toda
sua complexidade (CARDOSO, 2011), pois esse aprofundamento esta mais
constante e ndo é por acaso que o surgimento de uma corrente como
a Pesquisa de Usuérios de Jogos (do inglés Games User Research) esta
emergindo (DRACHEN; MIRZA-BABEI; LENNAR, 2018).

Koster (2014) afirma que existem vérias definigées do que é um “jogo”,
associando a aspectos matematicos, psicolégicos, passatempos, ou sis-
tema estabelecido por regras, exigindo um esforgo voluntario para alcan-
car resultados. Entretanto, essas definigdes ndo supéem o que o autor
(idem) considera um requisito primordial, a diversao. Requisito este que
pode ser extraido verificando agées de um usuério de jogos, no qual ex-
periencia o artefato no desenvolvimento, necessitando de abordagens di-

ferentes de outros artefatos digitais. Pois € como Stahlke e Mirza-Babaei
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(2014) afirmam: que entender a dicotomia entre a experiéncia pretendida
e realizada do jogador é fundamental no campo da Pesquisa de Usuério
de Jogos. Os autores (idem) ressaltam que os usuérios tém diferentes ex-
periéncias de interacéo, quantidade e diversidade de participantes, prin-
cipalmente para video games, quando comparados a softwares ou outras
formas de entretenimento.

Por isso esse o estudo foca em um dentre os variados recursos de
investigacado de experiéncia de usuério de jogos, o Playtest. A escolha
propde tratar essa complexidade experiencial de para o game design em
fases especificas, que contribuem para novas formas de desenvolvimento
de jogos indie, sob um design iterativo, propondo colaborar no desenvol-

vimento de artefatos inovadores.
3. JUSTIFICATIVA

Até 2022 os jogos eletronicos chegaram ao patamar de entretenimen-
to mais promissor da histéria, pois segundo Scott Hawkins (2018, p.1) "a
inddstria dos jogos € maior que as de cinema e musica combinadas”. A
Newzoo, Billboard e IFPI expdem que os jogos alcangaram em 2019 uma
receita de 145,7 bilhdes de ddlares, faturaram mais que o dobro das in-
dustrias do cinema e musica juntos, 4,5 e 20,2 bilhdes, respectivamente
(GABRIEL, 2020). Além disso, estima-se uma movimentagao de US$ 200
bilhdes no mercado de jogos até 2023, reporta a Forbes através de da-
dos da Newzoo.

Considerando esses recordes de mercado, uma parcela significativa
dos jogos independentes agrega a esse sucesso. Segundo dados da VG
Insights, em 2021 os jogos independentes representam 40% de todas as
unidades vendidas na maior plataforma de jogos do mundo, a Steam. Em
2015, dentre 1,9 bilhdo de jogos comprados na plataforma, cerca de 30%
s&o jogos independentes (MIRZA-BABAEI; MOOSAJEE; DRENIKOW, 2016).

Outra evidéncia importante relacionada aos custos de produgéo, que
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chegaram a US$ 137 e US$ 140 milhdes, no caso dos jogos Grand Theft
Auto V e Destiny', respectivamente. Entretanto € importante ressaltar que
os desenvolvedores de jogos independentes (indie games) é composto
por uma equipe mais modesta, tém riscos semelhantes a essas grandes
produgées, mas com um orgamento muito mais reduzido (MIRZA-BABAEI;
MOOSAJEE; DRENIKOW, 2016; LIN et al. 2018). Isso além disso, ha limita-
coes em certas etapas de desenvolvimento e redugao de nimero de ite-
ragoes, diante de prazos mais fracionados (MOOSAJEE e MIRZA-BABAEI,
2016). Nessa conjuntura, o estudo dos autores (idem) defende acomodar
orgamentos, efetuando uma mixagem de métodos de Playtest na premis-
sa de obter conjuntos de dados distintos, porém complementares.

Também é fundamental justificar o motivo de investigar o desenvol-
vimento de jogos indie na regido do Recife. Foi identificado em uma opor-
tunidade dada a este autor (2018) na palestra Profissdo GameDev, onde:
foi indagado para os representantes IGDA Recife?, consideragées sobre o
processo de Playtest; como resposta, foi declarado pelos desenvolvedo-
res, uma certa omissado em utilizar tal processo em seus jogos, apesar de
alegaram sua importancia.

Diferente de pesquisas que utilizam pesquisas ao longo de anos ou
meses, estudos recentes visam provéaveis semanas ou dias (PAGULAYAN
et al. 2018). Tal estimativa pode favorecer equipes que se configuram
como empresas indie, pois aferir o potencial de um jogo ser divertido é
visto como um problema na condigdo de ndo existir técnicas eficientes
para sua mensuragao (Petrillo et al. 2008; e Godoy e Barbosa, 2010). No
entanto, existe uma busca de ferramentas adaptadas, do qual os artefatos

visam buscar a experiéncia pretendida sob seus funcionamentos. Condi-

1Bungie-Activision contract (PHAM, 2012).
2 Internacional Game Developer Association de Recife: Black Zebra; Mantus; Mental Lab; Diorama;
Gorlami; Manifesto; Puga; Joy Street; Daisu; Raidhut; Kokku (Elaboragéo prépria a partir da palestra

Profissdo GameDeyv, 2018).
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¢bes essas no qual Ries (2011) prioriza o que seria a velocidade sob ciclo
do Construir-Medir-Aprender, onde teste de suposi¢cdes fundamentais de
valor e crescimento utilizando produtos minimos viadveis (Minimal Viable
Product - MVP), para a otimizagédo de um produto inovador e de métricas
correspondentes. Isso se deve ao fato das caracteristicas do MVP serem
praticas mais simplificadas possiveis, entretanto cruciais para o destino
do artefato a ser desenvolvido com sucesso (BOEIRA, 2017). Com isso,
essa pratica pode ser usada em empresas independentes de jogos pelo
fato do custo, tempo, material e equipe serem reduzidos, a fim de avaliar a
eficiéncia de um produto no tempo mais habil possivel.

Também é importante relatar sobre um levantamento de 72 postmortems
de jogos investigado por Washburn et al. (2016), no qual foi verificado que 28%
dos desenvolvedores admitiram a necessidade de efetuar mais testes.

E valido expor que nao importa o quao grandes sejam o custeio ou ta-
manho de equipes, os projetos de jogos apresentarem bugs logo em seus
langamentos (POLITOWSKI; PETRILLO; GUEHENEUC, 2021). E por se tratar
de testes em jogadores, ainda existem conflitos no que se diz respeito
ao termo Playtest, sendo possuidor de vérias perspectivas entre autores
(MOURAO e MENDONCA, 2017).

As condigées apresentadas propiciam abertura para uma investiga-
G&o que conceba estratégias que possam ser eficientes a esse grupo de
grande representatividade no mercado de jogos. Além de uma contribui-
céo significativa para o design sob a égide da Interagdo Humano Com-
putador (DRACHEN; MIRZA-BABEI; LENNAR, 2018) e o fortalecimento da
relagéo entre a universidade e o mercado, sendo este Ultimo um desafio

ao que Cardoso (2011) conclama:

Precisamos urgentemente rever nosso ensino de design,
para que ele recupere um pouco do atraso considerével

que o separa do meio profissional, do mercado de traba-
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lho, das industrias e das reais condigdes de vida em nos-
so pais. Diferentemente de meio século atrés, quando as
novas escolas de design se propunham a ser laboratério
de inovagédo e pensamento, a universidade é hoje o elo
mais fraco da complexa cadeia produtiva de design (Car-

doso, 2011, p. 22).

E por isso que essa pesquisa almeja colaborar com propostas inovadoras
e que sirvam de um subterfugio para aligagcéo e fortalecimento da acade-

mia atrelada ao mercado.
4. ESTADO DA ARTE

A pesquisa atentaréd na observag&o dos fatos e/ou fenémenos da reali-
dade pratica (MARCONI E LAKATOS, 2004), agregando com as mais re-
centes publicacoes, associadas ao playtesting, dentre eles livros, artigos,
workshops, revistas e blogs especializados. A investigagao foi iniciada em
uma revisédo ad hoc, pois um dos pontos de partida foi identificar a manei-
ra relativamente omissa com que as empresas desenvolvedoras do Recife
0 que empiricamente consideravam como “playtest”.

A revisdo também foi sustentada a partir de entrevistas semiestru-
turadas e questiondrios, baseada na concepgao de Schell (2014) sobre
Playtest, relatando a compreenséo dos desenvolvedores sobre esse pro-
cesso. Isso culminou na busca de estudos que apreciavam tal processo,
dentre livros e artigos importantes para esta pesquisa, publicados/edita-
dos entre 2011 e 2021.

Foi feito preliminarmente uma coleta de a partir de engenhos de bus-
caampla com Periédicos Capes, Scopus e Google Scholar, além de buscas
especificas sobre tecnologia, como ACM, IEEE. A filtragem feita entre os
anos de 2011 e 2021, foram artigos publicados em conferéncias, workshops

e livros. Como carater exploratério, foi almejado definir: as palavras-cha-
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ve, as ferramentas e a quantidade dos resultados de busca. A palavra-
-chave principal foi “Playtest” seguindo a string: “Playtest”, “Playtesting”,
“play-test”, fornecendo resultados singulares. Também foi identificado
que parte significativa de autores brasileiros utilizam “Playtest” em seus
textos. Devido o objeto de estudo, foi acrescido a palavra “indie”, filtrando
mais a busca. As buscas forneceram artigos que agregam a sentenga “ga-
mes user research” ou "GUR", recente esfera de conhecimento que esta
associada & vertente da IHC focada em jogos (DRACHEN; MIRZA-BABAEI;
NACKE, 2018). Dessa forma, foi utilizada como um segundo parametro uti-
lizado na busca, pois as demais palavras convergem tanto aos autores
quanto 2 finalidade da pesquisa. E importante frisar com mais uma justi-
ficativa o uso dessas expressdes, ao considerar que a maioria dos enge-

nhos de busca utilizados abordam referéncias em inglés.

SELECAO DAS PUBLICACOES E OS CRITERIOS
DE INCLUSAO E EXCLUSAO

Os critérios priorizam as publicagées de cunho especificamente de tec-
nologia, sua relevancia sobre esta pesquisa que possam esclarecer o proble-
ma e seus objetivos. O primeiro passo foi o levantamento do estado da arte

"on "o
i

sob as strings “playtest”, “playtesting”, “play-test”, prosseguiu na verificagdo:
Do titulo do artigo; Do resumo do artigo; Index terms; Introdugao e concluséo.

Ja o critério de inclusdo para selecionar as referéncias determinou
que os artigos devem: tratar sobre playtest; abordar jogos; circundar a es-
fera de conhecimento de HCl ou GUR; O playtest deve focar na verificagéo
dos aspectos de jogabilidade e grau de entretenimento; Artigos em inglés
e portugués. O processo de exclusédo considerou: A falta de contemplagao
do escopo da pesquisa; Falta de relagdo com o objeto de estudo; Artigos
ndo escritos em inglés ou portugués; Artigos sobre jogos sérios, educa-
cionais, médicos e analégicos; Artigos de teste que simulam o usuério:

softwares automatizados ou Inteligéncia Artificial.
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5. RESULTADO DA BUSCA

Ao todo, a busca resultou em 976 referéncias fornecidas pelas platafor-

mas. Apds efetuados os critérios estipulados, foram selecionadas 13 referén-

cias que circundam o assunto desta pesquisa (Tabela 1). E importante relatar

que foram necessérias medidas peculiares entre os engenhos de busca, nos

quais: nas plataformas IEEE e Scopus foi suprimido o termo “indie”, devido a

pouca adeséo; ja na ACM prosseguiu o termo “indie”, devido ao significativo

ndmero de resultados e; no Periédicos Capes foi utilizada a ferramenta “ex-

pandir resultados”, para uma melhor aglutinagéo ao termo “indie”.

Tabela 1: Resultados de busca das plataformas e os resultados apés os critérios

Plataforma Palavras-Chave/Strings Datas dos artigos Resultado Selegaode
de Busca encontrados da Plataforma Resultados
IEEE Playtest OR Playtesting OR Play-test 2013-2021 46 3
IEEE Games User Research 2013-2020 5 1
ACM Playtest OR Playtesting OR 2011-2021 585 3
Play-test AND Indie
ACM Games User Research AND indie 2011-2021 19 2
Periédicos Playtest OR Playtesting 2011-2021 72 2
Capes OR play-test E indie
Periédicos Games User Research E Indie 2011-2021 20 (o]
Capes
Scopus Playtest OR Playtesting OR 201-2021 5 1
Play-test AND Indie
Scopus Playtest OR Playtesting OR Play-test 2011-2021 201 1
Scopus Games User Research AND indie 2011-2021 23 [0

Fonte: o autor
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6. CONSIDERAGOES SOBRE OS
ARTIGOS SELECIONADOS

De acordo com os critérios ja mencionados, as referéncias a seguir foram
apreciadas sob ordem de importancia, sendo elas relacionadas as contri-

buigdes para o estado da arte desta investigagao.

PLAYTESTING FOR INDIE STUDIOS (MIRZA-
BABAEI; MOOSAJEE; DRENIKOW, 2016)

Este artigo contribui com a aplicagédo do Playtest de jogos independentes,
relatando onze estudos de caso, onde se discute viabilizar o Playtest e
as abordagens com base nas motivagcdes dos estidios. Essa referéncia
fomenta uma continuidade de investigacao, no qual possa: proporcionar
mais adaptagdes de playtesting; atribuir contribuigdo dos desenvolvedo-
res durante processo; e integre o playtesting em ciclos de desenvolvi-

mento do artefato.

GAMES USER RESEARCH (GUR) FOR INDIE
STUDIOS (MOOSAJEE, 2016)

Este artigo visa integrar a pesquisa do usuério de jogos nos ciclos de de-
senvolvimento de estidios independentes, no qual trés estiddios foram
conduzidos para playtesting. Sua abordagem foi através de um método
chamado Avaliagao e Teste Iterativo Rapido (RITE), pois a premissa era
capturar os primeiros minutos de experiéncia com o jogo (FTUE), segui-
damente de uma entrevista semiestruturada. A importancia deste artigo
sdo as respostas aos desafios da abordagem do GUR alinhada com os

objetivos imediatos dos desenvolvedores.
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AFFORDABLE AND DATA-DRIVEN USER RESEARCH FOR
INDIE STUDIOS (MIRZA-BABAEI E GALATI,2018)

Este é um capitulo do livro Games User Research (DRACHEN; MIRZA-BA-
BAEI; NACKE, 2018), no qual visa adaptar processos de teste de usuario
acessiveis para estldios indie que contribuam com técnicas analiticas.
Sua importancia se sustenta sobre a condigado de baixo orgamento, ao
descreverem praticas de como incorporar a andlise de dados em outros

métodos de GUR.

A POSTMORTEM ON PLAYTESTING: EXPLORING THE
IMPACT OF PLAYTESTING ON THE CRITICAL RECEPTION
OF VIDEO GAMES (MIRZA-BABAEIET AL., 2020)

Este artigo avalia trés titulos indies, analisando relatérios de playtesting e
resenhas dos jogos (game reviews) e comparando seus problemas de de-
sign. Sua importancia é apontamento da falta de valor agregado ao play-
testing, além da incerteza entre estldios sobre sua viabilidade comercial

e impacto no sucesso do produto.
PLAYTEST WITH A PURPOSE (CHOI, 2016)

Um estudo de caso que trata de implantagéo e iteragdo de playtesting
feitas por game designers inexperientes, identificando erros em comum.
O autor solucionou através do “conceito de intencionalidade”, verificando
o porqué do playtesting e como foi feito, corrigindo os métodos ensinados
nos workshops. A contribuigdo deste artigo séo as boas praticas a serem
abordadas no playtesting, mais assertivo e de maneira efetiva, evitando

erros principiantes, relatados pelo autor.
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IS THERE TIME FOR SOFTWARE TESTING IN THE INDIE
GAMES DEVELOPMENT? (OLIVEIRA NETO ET AL., 2019)

Este artigo visou identificar através de entrevistas (surveys) a percepgéo
dos profissionais da drea quanto as praticas de teste durante o desenvol-
vimento de seus jogos, desde identificagdo de bugs, aspectos de joga-
bilidade e entretenimento. Sua relevancia para a pesquisa é justamente
analisar os dados e as abordagens feitas a respeito da perspectiva desses

desenvolvedores quanto ao playtest.

METHODS FOR GAME USER RESEARCH STUDYING
PLAYER BEHAVIOR TO ENHANCE GAME
DESIGN (DESURVIRE E EL-NASR, 2013).

O estudo promove diferentes playtests e testes de softwares convencio-
nais, nos quais seus elementos contribuam para que o jogo seja divertido
vao além da usabilidade. Pois se todos os erros do jogador fossem evi-
tados, de acordo com a produtividade heuristica, o jogo néo seria mais
divertido, pois a possibilidade de erros do usuério faz parte da jogabilida-
de. Esse artigo contribui a respeito de uma perspectiva dos métodos de
abordagem através da compreensao do GUR, além de trazer elementos

particulares para o estudo de usudrio de jogos: desafio, imersao, fluxo, etc.

IS EVERY INDIE GAME INDEPENDENT? TOWARDS THE CONCEPT
OF INDEPENDENT GAME (GARDA E GRABARCZYK, 2016)

A necessidade de compreenséo do objeto de estudo € crucial paraacon-
dugao dainvestigagéo. Por isso aimportancia dessareferéncia, que busca
explicar o conceito do “jogo independente” e “indie game”, entendido com

uma nocgao histérica distinta dentro de seu conceito mais amplo.
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ASPECTS OF INDEPENDENT GAME PRODUCTION - AN
EXPLORATORY STUDY (PEREIRA E BERNARDES, 2018)

A contribuigdo deste artigo visa avangar no estudo do desenvolvimento
de jogos indie investigando praticas gerenciais. Tanto o playtest quanto o
estudo GUR sao0 algo um tanto nebuloso para desenvolvedores indie, devi-
do a uma série de restrigdes, dentre elas orgamentérias e estruturais. Por
isso, uma investigagao que trata aspectos gerenciais pode ser importante

para as devidas adaptagdes.

ARRRGGHH - BLENDING QUANTITATIVE AND
QUALITATIVE METHODS TO DETECT PLAYER FRUSTRATION
(CANOSSA; DRACHEN; SORENSEN.,, 2011)

Esse estudo tem sua importancia por investigar um elemento especifico
em jogos eletrénicos que se diferencia o tratamento comparado aos de-
mais softwares, identificando padrées de comportamento que levam a
frustragao. Este artigo pode inclusive contribuir com os demais elementos

citados por Desurvire (2013), atrelado ao desafio e a diversao.

A SURVEY OF VIDEO GAME TESTING (POLITOWSKI;
PETRILLO; GUEHENEUC, 2021)

Estainvestigagdo busca entender como os desenvolvedores de jogos reali-
zam seus testes, investigando a literatura académica e cinzenta para iden-
tificar e relatar os processos de testes existentes. Uma importante contri-
buigao para a busca de informagdes sobre testes, além de seus critérios

de busca, como o fator de incluséo e excluséo, acrescidos nesta pesquisa.
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UNIFIED VISUALIZATION OF QUANTITATIVE AND
QUALITATIVE PLAYTESTING DATA (BABAEIET AL., 2014)

O artigo em andamento (Work in Progress) tem sua importancia ao propor
uma abordagem combinando conjuntos de dados qualitativos (observa-
gao e entrevistas) e quantitativos (dados fisiolégicos e telemétricos) para
o propésito de visualizar, de forma figurativa, a experiéncia do jogador e

analisar determinados comportamentos.

ASSESSING THE IMPACT OF VISUAL DESIGN ON THE
INTERPRETATION OF AGGREGATED PLAYTESTING DATA
VISUALIZATION (HALABI; WALLNER; MIRZA-BABAEI 2019)

Esse artigo relata como os desenvolvedores de jogos interpretam dados
de acordo com projegdes visuais de agdes de usuédrios de jogos. A forma
de avaliar os resultados e como os desenvolvedores de jogos os inter-
pretam podem contribuir para avaliagdo de dados efetuadas em futuras

possiveis segdes de playtest dessa pesquisa.
7. OBSERVAGOES FINAIS

O avango tecnolégico estad proporcionando uma maior autonomia entre
pequenos grupos de profissionais que lidam com artefatos digitais. Por
outro lado, cresce a necessidade maior de prestar assisténcia a esses
grupos. A exemplo disso, na drea de jogos, existe agora a disponibilizagéo
de softwares gratuitos, como Unity (game engine), Blender (edigéo 3d) e
Dragon Bones (para animagé&o).

Ademais, também existe a necessidade de viabilizar esses artefatos
quanto produto, ou seja, que cumpra com as exigéncias de quem os usa
(NIELSEN, 1993). A busca de se cumprir as necessidades de usuérios de jo-
gos nao foge dessa premissa, possuindo peculiaridades que exigem novas

formas de compreenséo para o desenvolvimento de um artefato digital.
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E é de acordo com as referéncias analisadas que fica notério possiveis
adaptagdes de abordagens relacionadas ao usuério e a orientagdo de
dados que diferenciam dos moldes comumente utilizados por softwares
convencionais. Além da tipificagdo de novos elementos, que sdo singula-
res e importantes para os jogos como objeto de estudo.

Essa revisdo mostrou que ainda é notério e compreensivel tanto
indiferenga quanto resisténcia de desenvolvedores indie em incorpo-
rar mais um processo nas etapas de desenvolvimento de seus projetos.
Além de que existem estudos de caso que apresentam postmortens re-
latando uma caréncia profunda de testes com usuarios de jogos. Dessa
forma, se identifica a necessidade de existir mais estudos voltados a
esses usudrios, fomentando adaptagées de métodos, novas perspec-
tivas que possam ajudar a preencher lacunas, como novas adequagoes
do processo de playtesting e integracao do playtesting nos ciclos de
desenvolvimento (MIRZA-BABAEI; MOOSAJEE; DRENIKOW, 2016), possi-

bilitando assim mitigar erros evitaveis.

REVISAO BIBLIOGRAFICA PARA INVESTIGAGAO DE ESTRATEGIAS DE PLAYTEST EM JOGOS INDIE COM CARATER REGIONAL



REFERENCIAS

BOEIRA, Julia Naomi. Lean Game Development: Desenvolvimento enxuto de jogos.
Sao Paulo: Casa do Cédigo. 2017.

BURDEK, Bernhard E. Design: Histéria, Teoria e Prética do Design de Produtos. 1¢
Edigéo. S&o Paulo: Editora Edgard Blicher. 2006.

CARDOSO, Rafael. Design para um Mundo Complexo, Sao Paulo: Cosac Naify, 2013.
CANOSSA, Alessandro; DRACHEN, Anders; S@RENSEN, Janus Rau Mgller.
Arrrgghh!!l: blending quantitative and qualitative methods to detect player
frustration. FDG "11: Proceedings of the 6th International Conference on Founda-
tions of Digital Games, Bordeaux, France, 2011, p. 61-68.

CHOI Judeth Oden; FORLIZZI Jodi; CHRISTEL, Michael; MOELLER Rachel; Bates, Macken-
zie; HAMMER, Jessica. Playtesting with a Purpose. CHI PLAY "16, Austin, TX, USA. 2016.
DESURVIRE Heather, 2013; EL-NASR, Magy Seif. Methods for Game User Research:
Studying Player Behavior to Enhance Game. [EEE Computer Society, 2013.
DRACHEN, Anders; MIRZA-BABAEI, Pejman; NACKE Lennart E. Introduction to Ga-
mes User Research. In: DRACHEN, Anders; MIRZA-BABAEI, Pejman; NACKE, Len-
nart E. (Orgs) Games User Research. Great Clarendon Street, Oxford. 2018.
GARDA, Maria B.; GRABARCZYK, Pawet. Is Every Indie Game Independent? To-
wards the Concept of Independent Game. The International Journal Of Com-
puter Game Research. The Swedish Research Council, 2016. Disponivel em: http://
gamestudies.org/160]1/articles/gardagrabarczyk. Acessado em: 15 de out. 2021.
GODOQY, André; BARBOSA, Ellen F. Game-Scrum: An Approach to Agile Game De-
velopment. IX SBGames - Florianépolis - SC, 2010

HALABI, Nour; WALLNER, Gunter; MIRZA-BABAEI, Pejman, CHI PLAY '19: Procee-
dings of the Annual Symposium on Computer-Human Interaction in Play, Bar-
celona, Spain, 2019, p. 639-650.

KNEBEL, Matheus Geolar. Design Para A Experiéncia Como Metodologia Para
Desenvolvimento De Jogos Com Baixo Orgamento. Proceedings of SBGames.

Curitiba. 2017.

284/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign


http://gamestudies.org/1601/articles/gardagrabarczyk
http://gamestudies.org/1601/articles/gardagrabarczyk

KOSTER, Raph. A Theory of Fun for Game Design. O'Reilly Media, Inc. Gravenstein
Highway North, Sebastopol. 2014.

MIRZA-BABAEI, Pejman; MOOSAJEE, Naeem; DRENIKOW, Brandon. Playtesting for
Indie Studios. AcademicMindtrek' 16. Tampere, Finland. 2016.

MIRZA-BABAEI, Pejman; GALATI, Thomas. Affordable And Data-Driven User Re-
search For Indie Studios. In: DRACHEN, Anders; MIRZA-BABAEI, Pejman; NACKE,
Lennart E. (Orgs) Games User Research. Great Clarendon Street, Oxford. 2018.
MIRZA-BABAEI Pejman; STAHLKE, Samantha; WALLNER, Gunter; NOVA, Atiya. A
Postmortem on Playtesting: Exploring the Impact of Playtesting on the Critical
Reception of Video Games. CHI '20: Proceedings of the 2020 CHI Conference on
Human Factors in Computing Systems, Honolulu, HI, USA, 2020.

MIRZA-BABAEI, Pejman; WALLNER, Gunter; MCALLISTER, Graham; NACKE, Lennart
E. Unified Visualization Of Quantitative And Qualitative Playtesting Data. CHI
EA "14: CHI '14 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems, To-
ronto, ON, Canada, 2014, p. 1363-1368.

MOOSAJEE, Naeem; BABAEI, Pejeman Mirza. Games User Research (GUR) for In-
die Studios. CHI'16 Extended Abstracts. San Jose, CA, USA. 2016.

MOURAO, Marcos Arruda; MENDONCA, Glaudiney Moreira. Boas Praticas Para a
Realizagdo de Playtest em jogos. XVI SBGames - Curitiba. 2017.

NIELSEN, Jakob. Usability Engineering. Morgan Kaufmann. Cambridge, MA.1993.
PAGULAYAN, Randy J.; STEURY, Keith R.; FULTON, Bill; ROMERO Ramon L. Designing
for Fun: User-Testing Case Studies. In: M. Blythe and A. Monk (eds.). Funology 2:
Human- Computer Interaction Series. Springer International Publishing AG. 2018.
PEREIRA, Leénidas S.; BERNARDES, Mauricio M. S. Aspects of Independent Game
Production: An Exploratory Study. Computers in Entertainment. 2018, p. 1-16.
PETRILLO, Fabio; PIMENTA, Marcelo; TRINDADE, Francisco; DIETRICH, Carlos. Hous-
ton, we have a problem...: a survey of actual problems in computer games develo-
pment. SAC'08 March 16-20. Fortaleza, Cearda. 2008.

POLITOWSKI, Cristiano; Fabio, PETRILLO; GUEHENEUC, Yann-Gael. A Survey of Vi-
deo Game Testing. IEEE/ACM International Conference on Automation of Software

Test (AST). Madrid, Spain. 2021

REVISAO BIBLIOGRAFICA PARA INVESTIGAGAO DE ESTRATEGIAS DE PLAYTEST EM JOGOS INDIE COM CARATER REGIONAL



PHAM, A. Bungie Activision Contract. Los Angeles Times. 2012 Disponivel em: ht-
tps://documents.latimes.com/bungie-activision-contract/. Acesso em: 4 de abr.
de 2021.

RIES, Eric. A startup enxuta: como os empreendedores atuais utilizam a inovagéo
continua para criar empresas extremamente bem-sucedidas. Ed.1. Sao Paulo : Lua
de Papel. 2011.

SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A book of Lenses. 3.ed. Taylor & Francis
Group, Boca Raton, FL. 2020.

SINCLAIR, B. GTA V Dev Costs Over $137 Million, Says Analyst. Game Industry.
Biz. 2013. Disponivel em: https://www.gamesindustry.biz/articles/2013-02-01-g-
ta-v-dev-costs-over-USDI37-million-says-analyst. Acesso em: 4 de abril de 2021.
OLIVEIRA NETO José Nunes de; VIANA, Davi, SA, Eveline; RIVERO, Luis; LOPES, Ra-
fael Fernandes; Francisco SILVA. Is there time for Software Testing in the Indie
Games Development?: A survey with practitioners of the game industry. SBES
2019: Proceedings of the XXXIIl Brazilian Symposium on Software Engineering Sep-
tember 2019 Pags 37-46.

ORLAND, Kyle. CDPR CEO blames “in-game streaming” for Cyberpunk’s console
problems. Condé Nast, 13 de jan. 2021. Disponivel em: https://arstechnica.com/
gaming/2021/01/cdpr-ceo-blames-in-game-streaming-for-cyberpunks-conso-
le-problems/. Acesso em 28 de nov. de 2021.

TECHNOPEDIA. Shovelware. 2014. Disponivel em: https://www.techopedia.com/
definition/9351/shovelware. Acesso em: 02 de jun. de 2022.

WASHBURN, Michael; Pavithra, SATHIYANARAYANAN; NAGAPPAN, Meiyappan; ZIM-
MERMANN, Tomas; BIRD, Christian. “What Went Right and What Went Wrong": An
Analysis of 155 Postmortems from Game Development. Proceedings of the 38th
International Conference on Software Engineering Companion, ACM Press. 280-

289.2016.

286/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign


https://documents.latimes.com/bungie-activision-contract/
https://documents.latimes.com/bungie-activision-contract/
https://www.gamesindustry.biz/articles/2013-02-01-gta-v-dev-costs-over-USD137-million-says-analyst
https://www.gamesindustry.biz/articles/2013-02-01-gta-v-dev-costs-over-USD137-million-says-analyst
https://arstechnica.com/gaming/2021/01/cdpr-ceo-blames-in-game-streaming-for-cyberpunks-console-problems/
https://arstechnica.com/gaming/2021/01/cdpr-ceo-blames-in-game-streaming-for-cyberpunks-console-problems/
https://arstechnica.com/gaming/2021/01/cdpr-ceo-blames-in-game-streaming-for-cyberpunks-console-problems/
https://www.techopedia.com/definition/9351/shovelware
https://www.techopedia.com/definition/9351/shovelware

AUTORES

HUILTON CHAVES

http://lattes.cnpq.br/7590749617990874

Mestrando em Design pela UFPE - CAC, na linha de Artefatos Digitais, gra-
duado em Design pela Universidade Federal de Pernambuco - Campus do
Agreste (2012) e técnico em Design Gréafico, na UNIBRATEC.

huiltoncarlos@gmail.com

WALTER FRANKLIN MARQUES CORREIA
http://lattes.cnpq.br/3252289006108114

Doutor em Engenharia de Produgéo pela UFPE, Mestre em Engenharia de
Produg&o pela UFPE (2002), Especialista (Lato Sensu) em Ergonomia pela
UFPE (2001), e Bacharel em Desenho Industrial pela UFPE (1999).

walter.franklin@ufpe.br

FABIO CAMPOS

http://lattes.cnpq.br/1309638998165255

Possui graduagcao em Engenharia Eletrénica - (1989), mestrado em Enge-
nharia Elétrica -Departamento de Eletrénica e Sistemas (1991) e doutora-
do em Ciéncias da Computagao pela Universidade Federal de Pernam-
buco (2004).

fc2005@gmail.com

REVISAO BIBLIOGRAFICA PARA INVESTIGAGAO DE ESTRATEGIAS DE PLAYTEST EM JOGOS INDIE COM CARATER REGIONAL


http://lattes.cnpq.br/7590749617990874
http://lattes.cnpq.br/3252289006108114
http://lattes.cnpq.br/1309638998165255

REFLEXOES ACERCA

DOS METODOS DE DESIGN

NO CONTEXTO DA EDUCAGAO
A DISTANCIA COM FOCO

NO AMBIENTE VIRTUAL

DE APRENDIZAGEM (AVA)

Sheila Rodrigues de Albuquerque / UFPE
Walter Franklin Marques Correia Marques Correia / UFPE

1. RESUMO

O presente artigo busca apresentar 3 métodos de Design: Design Science
Research (DSR), Design Thinking (DT) e o Design Learning (DL), no intuito
de compreender qual método mostra-se mais pertinente e/ou detém de
uma melhor estratégia para o desenvolvimento de diretrizes para Am-
bientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). A partir de uma breve observa-
¢ao analitica dos conceitos e estrutura dos métodos, identificou-se que o
método da DSR destacou-se em virtude de sua estrutura ser direcionada
para a resolugao de problematicas complexas, uma vez que o AVA é es-
truturado por Sistemas de Gerenciamentos de Curso (SGC). Sendo assim,
conclui-se que a DSR possibilita o alcance do objetivo proposto. Ademais,
notou-se que os principios dos métodos do DT e do DL podem ser inter-
-relacionados com a DSR, tendo em vista os cendrios voltados para o AVA,
bem como a apresentagéo de ferramentas importantes para a andlise das
experiéncias dos usudrios.

Palavras-chave: Design Science Research; Design Thinking; Design Lear-

ning; Ambiente Virtual de Aprendizagem.
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2. INTRODUCAO

Nos ultimos anos tém-se visto um aumento significativo no uso de pla-
taformas tecnolégicas direcionadas a Educagao a Distancia (EaD). Sobre
isto, Cunha e Bizelli (2016), afirmam que o foco da tecnologia aplicada no
contexto educacional proporcionou avangos nos campos das Tecno-
logias da Informagao e da Comunicagéo (TICs), contudo, tais razdes se
devem as mudangas nas agoes dos atores (professores e alunos) no pro-
cesso educativo. Sendo assim, as tecnologias podem melhorar e inovar
o processo de ensino-aprendizagem, trazendo novas possibilidades, re-
cursos dindmicos e interessantes, que despertem a atengédo, curiosida-
de e interesse pelo conhecimento (OLIVEIRA e MOREIRA, 2015).

Conforme Tori (2010), a EaD pode ser definida como uma categoria di-
ferente da educagdo quando comparada ao sistema de educagao “con-
vencional” ou “presencial”. Em outras palavras, Simonson (2000) explica
que o termo “educagéo a distancia” é aplicado a uma ampla diversidade
de programas que buscam atender a distintos publicos por meio de uma
variedade de midias. E para exemplo disto, bem como foco deste artigo,

tém-se os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que por sua vez:

Consistem em midias que utilizam o ciberespago para
veicular contelidos e permitir interagéo entre os atores
do processo educativo. Além disso, o AVA possibilita o
acesso, a disponibilizagdo de documentos, a comunica-
G&o sincrona e assincrona, o gerenciamento dos proces-
sos administrativos pedagdgicos e a produgéo de ativi-

dades individuais ou em grupo (PEREIRA, 2007).

Desse modo, com base na contextualizag&o discorrida anteriormente, e
tendo em vista o AVA, tem-se como objetivo principal deste artigo, apre-

sentar 3 métodos de Design, no intuito de compreender seus conceitos

REFLEXOES ACERCA DOS METODOS DE DESIGN NO CONTEXTO DA EDUCAGAO A DISTANCIA COM FOCO NO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)



e estruturas, e dessa maneira, definir qual/quais método(s) melhor(es) se
aplica/aplicam aos procedimentos metodolégicos de uma tese de dou-
torado, que estd em andamento, intitulada: O Design Science Research
(DSR) no contexto da Educagéo a Distancia (EaD): diretrizes estratégicas
para o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE).

Sendo assim, este trabalho buscou responder, de forma preliminar, o
seguinte questionamento: Considerando o desenvolvimento de diretrizes
para o aperfeicoamento de AVA, qual método de Design apresenta maior
viabilidade para a elaboragéo de solugées?

Para isto, 3 métodos de Design foram escolhidos e analisados neste
trabalho: Design Science Research (DSR), Design Thinking (DT) e o Design

Learning (DL), os quais estao detalhados no tépico a seguir.
3. METODOS DE DESIGN

Neste tépico estao abordados os conceitos gerais e a estrutura de 3 mé-

todos do campo do Design.
AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)

De acordo com Oliveira e Nascimento (2015), os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) tém como intuito, a redugéo das distancias fisicas
e temporais, bem como a promogéao da interagao entre professores e
alunos, e assim possibilitando um processo de aprendizagem eficaz as
necessidades dos envolvidos. Por este motivo, os AVAs contam com
diversas ferramentas sincronas (chat e webconferéncia) e assincronas
(mensagem, férum, portfélio) sendo os didlogos, as trocas de mensagem
e o envio de materiais didaticos em diversos formatos (tanto textual,
visual, auditivo, quanto multimidia). Sendo assim, o AVA possibilita a in-
teragao dos usudrios e a disponibilizagédo de conteldos pedagdgicos.

Além disso, os autores supracitados afirmam que o AVA deve compor-
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tar em sua estrutura, mecanismo avaliagdo para o professor, a fim de
mensurar e analisar o desenvolvimento e o cumprimento do processo
de aprendizagem dos alunos.

Segundo Santos (2003), o termo AVA é a nomenclatura mais conhecida
no Brasil para caracterizar softwares que séo direcionados para o gerencia-

mento de cursos, sobretudo para o contexto educacional e afins. Entretanto,

Os termos Course Management System (CMS) ou Lear-
ning Management System (LMS) sdo mais utilizados e co-
nhecidos na area de informatica e em muitos outros pai-
ses. No Brasil sdo tidos como sindnimos de AVA. Convém
salientar que diversos ambientes na internet que nao
tém a mesma complexidade dos sistemas de gerencia-
mento de cursos, podem ser utilizados como ambientes
virtuais de aprendizagem a exemplo dos blogs ou féruns

de discussao (OLIVEIRA E NASCIMENTO, 2015).

Os Sistemas de Gerenciamento de Cursos (SGC), por sua vez, sgo softwa-
res especializados na criagédo, organizagédo e gestao de cursos na moda-
lidade a distancia que podem ser executados tanto em Intranet, quanto
na Extranet (PAULINO FILHO, 2011). Para exemplo disto, tem-se como SGC
populares do AVA: o TeleDuc, E-proinfo, AulaNet, Solar e o Moodle (OLIVEI-
RA E NASCIMENTO, 2015).

Em suma, o autor supracitado explica que o SGC ¢ dividido em 3 tipos
de ferramentas: Administrativas, nas quais sdo responséaveis pela criacao
e edigdo de cursos, cadastramentos de usudrios, definicdo de fungdes,
layout de paginas, entre outros; Gerenciais: dirigidas para o controle de
acesso, bibliografias, materiais didaticos, avaliagao discente, entre outras;
e ferramentas de Interagdo, na qual caracteriza-se pelo gerenciamento
dos recursos sincronos e assincronos, como por exemplos, chats, video-

conferéncia e outros.
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DESIGN SCIENCE RESEARCH (DSR)

A DSR é um método que fundamenta e operacionaliza a conduc¢go da pes-
quisa quando o objetivo a ser alcangado é um artefato ou uma prescrigéo.
E a partir do entendimento do problema, construir e avaliar artefatos que
permitam transformar situagées (DRESCH et al., 2015). Ademais, os auto-
res afirmam que nas pesquisas, o objetivo do método consiste nareducao
das relagdes da teoria e da pratica, e que as pesquisas que aplicam este
método tém como foco problemas especificos, nos quais seréo solucio-
nados por meio de estratégias eficientes para o cendrio analisado, e con-
siderando sua aplicagdo em outras situagdes. Os autores supracitados
explicam que para a execugéo da DSR e sucesso da pesquisa dois fatores

sao primordiais: o rigor e a relevancia, pois

A relevancia da pesquisa para as organizagdes € muito
importante. Serdo os profissionais dessas organizagées
a fazer uso dos resultados dessas investigagdes e do co-
nhecimento gerado para solucionar seus problemas pra-
ticos. O rigor também é fundamental para uma pesquisa
ser considerada vélida, confidvel e poder contribuir para
o aumento da base de conhecimento existente em de-

terminada drea (DRESCH, 2015, p. 68).

Contudo, ainda com base nos autores, € importante ressaltar que os ob-
jetivos da pesquisa que utilizam a DSR devem consistir na concepcgao e
construgéo dos artefatos; descricédo das resolugdes; exploragao e analise

do artificial e seu comportamento.
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Para suporte na execugéo da DSR, Hevner et al. (2004) elaboraram

7 critérios (Figura 1) que devem ser considerados pelos pesquisadores:

| 2. =) 4
design como relevéncia do avaliagdo do contribuigdes
artefato problema design da pesquisa
5 G T
. design como o
rigor da comunicacdo
; um processo
pesquisa da pesquisa

de pesquisa

Figura 1. Critérios para condugao das pesquisas que utilizam a Design Science Research
Fonte: Elaborada pelos autores (2022) com base em DRESCH et al. (2015) apud Heuser et al. (2004)
Com base em Dresch et al. (2015) apud Heuser et al. (2004), o primeiro
critério (design como artefato) define que a pesquisa deve gerar artefa-
tos vidveis, podendo ser um modelo, método ou uma instanciagao; o se-
gundo critério (relevancia do problema) enfatiza a importancia das so-
lugdes em vista da relevancia dos problemas inerentes da organizacao;
o terceiro critério (avaliagéo do design), os métodos de avaliagdo devem
ser executados como foco na utilidade, qualidade e eficacia do arte-
fato; no quarto critério (contribuicées da pesquisa), o estudo baseado
no método da DSR deve colaborar para as pesquisas cientificas da area
do artefato desenvolvido, sobretudo para a expanséo dos conceitos e
metodologias do design; no quinto critério (rigor da pesquisa) seja na
concepgéo ou no processo de avaliagao dos artefatos, a pesquisa deve
seguir procedimentos de métodos rigorosos; o sexto critério (design
como um processo de pesquisa), destaca a importancia de se aplicar

meios vidveis e compativeis para a criagdo dos artefatos e o ambiente
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em que esta inserido; e por fim, o sétimo critério (comunicag&o da pes-
quisa), define a apresentagao da pesquisa como técnica primordial para
com os gestores e profissionais da area da tecnologia.

Desse modo, compreende-se que os critérios evidenciados acima,
buscam contribuir para a orientagao da estrutura de uma pesquisa/me-
todologias que pretende se basear nos fundamentos do método do DSR.

E para este artigo, o método selecionado, baseado nos conceitos da
DSR, e o primeiro estudo destacado por Dresch et al. (2015) foi desenvol-
vido pelo fisico e fil6sofo Mario Bunge, em 1980. Composto por 6 etapas,

como mostra a Figura 2.

efetuar corregbes

discernir o problema .
necessarias

tentar resolver o problema testar a solucdo (avaliar)

obter uma solugdo

(exata ou aproximadal)
se a tentativa falhar, elaborar

hipéteses ou técnicas para
tentar uma nova solugdo

Figura 2. Sintese dos passos para condugéo da pesquisa tecnolégicaFonte: Elaborada pelos autores
(2022) com base em DRESCH et al. (2015) apud Bunge (1980)

Desse modo, nota-se que a definigdo das etapas do método de Bunge

(1980) conectam-se com a estrutura dos principios da DSR, tendo em

vista como etapas primordiais: a identificagdo do problema; o desen-

volvimento de procedimentos que busquem uma nova solugéo, no caso

de falhas nas resolugées tentadas anteriormente e o examinar solugdes

mais eficientes.
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DESIGN THINKING (DT)

Conforme Pinheiro e Alt (2017), o Design Thinking é um método focado na
resolugao de problemas complexos, com base na criatividade, empatia e
participagéo dos usudrios.

Em outras palavras, o design thinking se beneficia da capacidade que
todos nds temos, mas que sdo negligenciadas por praticas mais conven-
cionais de solugdo de problemas. N&do se trata de uma proposta apenas
centrada no ser humano; ela é profundamente humana pela prépria natu-
reza (BROWN, 2017).

De acordo com Pinheiro e Alt (2017), o DT foi criado no inicio da década
de 90, no estado da Califérnia. Ainda conforme os autores supracitados,
empresas de diversas partes do mundo, que trabalham com consultorias
baseadas no DT disseminam esta abordagem centrado nas pessoas, em
diversos contextos e setores, como por exemplo: organizagdées empresa-
riais, sistema de atendimento, métodos de educacgao, sistemas politicos,
modelos de ajuda humanitéria, sistemas de transporte, servigos de varejo
e relagdes sociais.

Além disso, Vianna et al. (2011) alegam que DT deve ser usado nao
apenas por especialistas do campo do design, mas também por outras
especialidades, ou seja, contribuigées multidisciplinares pertinentes as
demandas do fenémeno investigado. Para este estudo, a abordagem do
DT adotada foi a proposta desenvolvida pela d.school (2008) apud La-
sakoswitsck (2021), na qual estd dividida em cinco fases, como mostra na

Figura 3, a seguir:
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EMPATIA DEFINICAO IDEACAO PROTOTIPACAO TESTES

Figura 3 - Fases do Design Thinking proposta por d.school (2008)
Fonte: Almeida et al. (2015)
A fase denominada “"Empatia” caracteriza-se pelo processo centrado
no usudrio, em vista da observagdo e conhecimento do problema a ser
analisado; a segunda fase, “Definigéo”, refere-se a uma sintese da proble-
matica, apresentando seus principais pontos; a terceira fase, “ldeagéo” é
responsével pela geragdo de ideias, bem como a exploragdo de solugdes
para o problema proposto; a quarta fase, definida como “Prototipagao”
relaciona-se a produgéao de ideias, nas quais devem ser apresentadas de
forma mais estruturada; por fim, a fase 5, direcionada aos “"Testes” carac-
teriza-se como a pratica das solugdes (testes de protétipos) para com os

usuérios do cendrio investigado.
DESIGN LEARNING (DL)

De acordo com Bruno (2019), o Learning Design emergiu da teoria constru-
tivista e estd mais relacionado ao conceito de Aprendizagem Apoiada por
Tecnologia e a aprendizagem online.

O Design Learning (DL), por sua vez, tem como foco a concepgéo de
que a cogni¢do esta ndo apenas no aprendiz, mas também no ambien-
te e na atividade de ensino e aprendizagem (ASSIS e ALMEIDA, 2017). Tal
concepgao pode ser compreendida como a relagéo do design com novas
tecnologias, as quais podem ser inseridas por professores nas praticas
pedagdgicas. Por essa razéo que, as autoras declaram que os learning de-
signers das praticas pedagdégicas, ao serem avaliados e reformulados para

novos contextos, podem se configurar em processos que impulsionam o

296/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



desenvolvimento da inovagao no ambiente de ensino.

O DL pode ser aplicado a processos de um determinado produto. As-
sis e Almeida (2017) afirmam que o processo de learning design ou design
de ou para a aprendizagem consiste na criagéo e no desenvolvimento de
um plano de ensino, que é realizado e avaliado no ambiente real de apren-
dizagem. Tal projeto se consolida por meio da pratica pedagdgica, a qual €
registrada em uma linguagem que facilita sua documentagdo de maneira
que possa ser recuperada posteriormente para modificagédo e transposi-

¢do para novos contextos (ASSIS, 2011). Desse modo,

Learning Design pode ser considerado tanto como pro-
cesso ou como produto. Comumente se atribui o termo
Learning Design ao software que lhe da suporte. Entre-
tanto, além desse software, outras tecnologias podem
ser usadas para tal objetivo. Tais tecnologias podem ser
as mais diversas, como roteiros em linguagem textual ou
gréfica, anotagdes em lapis e papel ou com o uso de tec-
nologias como processadores de textos, ou software dos

mais diversos tipos (ASSIS e ALMEIDA, 2017).

Ademais, Mor e Craft (2012) destacam o DL como o “ato de conceber no-
vas praticas, planos de atividades, recursos e ferramentas objetivando
atingir metas educativas especificas em uma dada situagao”. Em sintese,
o Design Learning pode ser considerado um produto de tecnologia edu-
cacional, dirigido a profissionais e alunos, que buscam o desenvolvimento
de atividades por meio de uma ferramenta online. Para isto, a estrutura do

DL, proposta por Dalziel et al. (2016), esta destacada na Figura 4, a seguir.
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orientagcdo representagdo compartilhamento
|

|

implementagéo

ferramentas recursos

Figura 4. Conceitos fundamentais e implementag&o do Design Learning. Fonte: Dalziel et al. (2016)
adaptado pelos autores (2022)
De acordo com os autores supracitados, a abordagem do DL pode ser
executada por meio de ferramentas ou recursos dirigidos aos objetivos
pedagdgicos do docente, por esta razéo, a estrutura deste método esta
composta por 3 procedimentos: orientagéo, representagédo e comparti-
lhamento. A primeira técnica deve promover assisténcia ao docente na
fase de projeto ou na adequagédo de modelos prontos; o segundo proce-
dimento deve disponibilizar um mecanismo de registro simples e consis-
tente para a documentacgao de projetos de unidades de aprendizagem; e
por fim, o mecanismo de compartilhamento deve possibilitar a ampliagao
das ideias e sua adogao por outros educadores.

No tépico a seguir estao apresentadas as reflexdes acerca dos 3 métodos.

4. REFLEXOES ACERCA DOS
METODOS DE DESIGN

De forma geral, os métodos de design apresentados neste artigo sao
compostos por estruturas que se convergem para a concepgéo de ar-
tefatos, nas quais tem como objetivo o foco em solugbes eficientes que
atendam as necessidades e demandas de cendrios e usudrios distintos.
Desse modo, compreende-se que a DSR, conforme Dresch (2015), é for-
mada por 7 principios e que os mesmos s&o fatores norteadores para a
construgdo de metodologias que podem ser modeladas com base nas

caracteristicas deste método, bem como pelas problematicas e contexto
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que pretende-se investigar, sobretudo quando se trata das possibilidades
trazidas pelas TIC no processo de ensino-aprendizagem, como apontado
por Oliveira e Moreira (2015).

Ademais, existe uma atengao profunda com relagdo a compreensao do
problema e a definigdo de uma solugéao eficiente, entretanto, € importante
ressaltar que a estrutura analisada foi criada pelo fildsofo Bunge (1980).

Os usudrios sdo elementos de suma importancia, contudo, percebe-
-se que a estrutura da DSR se condiciona a tratar a problematica como
objetivo principal, a partir da insergao de ferramentas baseadas nos con-
ceitos da rigorosidade, viabilidade e relevancia.

No entanto, o DT, consiste em um método focado na resolugéo de
problemas complexos, tendo como objetivo principal, a criacdo de so-
lugdes baseadas na criatividade, empatia e participagédo dos usuérios.
Em outras palavras, conforme o pensamento de Brown (2017), o método
busca maior aprofundamento nas singularidades do publico participante,
e isto é identificado na estrutura proposta por d.school (2008), na eta-
pa denominada “empatia”, que caracteriza-se pelo processo centrado
no usuario. Ademais, o método evidencia a “criatividade” como um dos
objetivos norteadores do processo da concepgao das solugdes, a fim de
viabilizar outras préticas néo convencionais.

Sendo assim, entende-se que a DSR foca na solugéo em vista do ar-
tefato, no intuito de atender aos seus usudrios, e o método do DT, por
sua vez, insere o usuario como elemento principal na investigagdo de uma
determinada problematica, ou seja, a DSR foca no artefato para o usuario,
e o DT dar énfase ao usudrio em vista da problematica.

Contudo, notou-se que o DL considera abordagens relacionadas ao
contexto educacional, pois a sua estrutura € composta por instrumentos
que favorecem o desenvolvimento eficiente de um processo pedagdgico,
sendo assim, o método mostra-se primordial para a anélise e concepcao

de artefatos deste cendrio, e em se tratando do AVA, o DL apresenta ca-
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tegorias que contribuem para a inter-relagao do profissional e suas pra-
ticas pedagégicas como mostrado por Dalziel et al. (2016). Dessa forma,
pode-se compreender que o DL inter-relaciona o processo do processo
pedagdgico em vista do ensino-aprendizagem quanto os atores princi-
pais envolvidos neste sistema.

Em suma, os 3 métodos destacam-se por meio de suas estruturas e
conceitos, contudo, suas préaticas e aplicagdes devem ser investigadas
com maior atengéo, uma vez que o contexto e o publico de uma determi-
nada pesquisa pode demandar instrumentos de outras areas, tais como
ferramentas do campo da User Experience (UX) e do User Interface (Ul), a
fim de aprofundar informagdes importantes para a resolugao de diversas

probleméticas.
5. CONSIDERAQ()ES FINAIS

Compreende-se que os métodos de design sdo fundamentais para a for-
mulagéo de uma estrutura metodolégica de qualquer pesquisa de cunho
cientifico, pois visa contribuir para o desenvolvimento de solugdes basea-
das em andlises fundamentadas, nas quais tem como foco a resolugéo de
problemas e demandas do(s) usuério(s).

Para mais, vale ressaltar que os 3 métodos foram explorados de ma-
neira preliminar, sendo assim, havendo a necessidade de maiores investi-
gacoes acerca de outras teorias e aplicagdes, bem como a exploragao de
outros métodos do campo do design e areas afins.

Contudo, em vista do questionamento abordado neste trabalho e
considerando as reflexdes geradas das andlises dos métodos da DSR, DT
e DL, concluiu-se que o método que apresenta maior viabilidade para o
desenvolvimento de diretrizes que visam aperfeigoar os AVAs foi a DSR,
em virtude da sua estrutura para a elaboragéao de solugées direcionadas
a cenarios e artefatos complexos, tendo em vista, conforme Paulino Filho

(201M) que os SGC s&o softwares responséveis pela administragéo, geren-
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ciamento e interagao do AVA, sendo assim, apresentando uma estrutura
evidentemente complexa.

Entretanto, € importante destacar, que a metodologia da tese mencio-
nada neste artigo serd modelada com foco no AVA, tendo como método
selecionado a DSR. Para tanto, pretende-se inter-relacionar nos procedi-
mentos metodolégicos da pesquisa, etapas especificas do DT e do DL, no
intuito de complementar os estudos direcionados aos usuérios e o proces-
so pedagoégico do contexto da EaD. Além disso, pretende-se como pré-
ximos passos, o aprofundamento das teorias e aplicagbes dos métodos
apresentados neste trabalho, a partir de Revisdes Sistematicas de Litera-

tura (RSL) em portais de periédicos, bem como de teses e dissertagées.
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LABORATORIO VIRTUAL

DE ILUMINACAO: ESTUDO

DE PARAMETROS DE AVALIACAO
QUALITATIVA DA ILUMINACAO
CONSIDERANDO FATORES
HUMANOS

Helena de Céssia Nogueira / UFPE
Ney Dantas / UFPE

1. RESUMO

O presente artigo objetiva apresentar o andamento da tese de douto-
ramento, em desenvolvimento, que se propde a identificar requisitos
de avaliagdo qualitativa da iluminagéo considerando fatores humanos.
Fundamentando-se nas normas técnicas de iluminagéo, na percepgao
ambiental e em testes de usabilidade, os procedimentos metodolégicos
foram definidos a partir de avaliagdes de usabilidade da iluminagéo para
a realizagédo de tarefas visuais, com fatores técnicos, estéticos e per-
ceptivos, que acontecerdo em ambientes reais e em um ambiente virtual
criado como laboratério para o desenvolvimento da pesquisa e como
modelo para estudos académicos de iluminag&o. Espera-se, com esse
trabalho, conseguir ampliar o universo de pesquisa da érea de ilumina-
céo de interiores, aproximando, cada vez mais, os resultados de projeto
das necessidades dos usudrios, a partir do conhecimento de suas res-
postas comportamentais.

Palavras-chave: Qualidade luminica; laboratério virtual de iluminagao;

Percepgéo visual.
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2. INTRODUCAO

A qualidade da iluminagéo foi, por muito tempo, atribuida apenas aos
aspectos normativos. Desde que se estabeleceu o conceito de conforto
mecanicista do periodo pds revolugéo industrial, que o atendimento aos
parametros normativos foi visto como suficiente para dotar um ambiente
de qualidade luminica, independentemente das diferengas de percepcao
de seus usudrios. No Brasil, a norma que prevaleceu entre os anos de 1992
até 2013, a NBR 5413/1992 - lluminancia de Interiores, considerava as dife-
rengas de idade e, consequentemente, de acuidade visual, dos usuérios,
considerando o fator idade, apresentando trés opgdes de parametros
normativos para a utilizagdo em projetos. Porém, foi revogada e substi-
tuida pela atual NBR_ISO_CIE8995-1/2013 - Ambientes de Trabalho, que
utiliza apenas um parametro, acompanhando o que estabelece a Interna-
cional Electrotechnical Commission (IEC) e a International Organization of
Standardization (ISO), que mantém registros das normas internacionais
vélidas, como referéncia. Portanto, seguindo o mesmo padrao da norma
européia, utilizando, inclusive a antiga DIN 5035-1e da americana, comum
diferencial - a adog&o de um valor Unico de iluminancia para cada ativida-
de, concentrando-se apenas em ambientes laborativos. A adogdo de um
Unico valor de iluminancia para os ambientes de trabalho condicionou a
uniformizagéo dos usuérios, perante a norma, tornando irrelevante as di-
ferengas de acuidade visual, decorrentes da idade, que sdo muitas, como
destaca lida (2005) bem como de percepgéo de cada um.

Atualmente, a iluminacédo eminentemente técnica, tem aberto espa-
¢o, de forma gradativa, para uma iluminagéo mais humanizada, na qual séo
considerados, além de seus efeitos funcionais e estéticos, aspectos emo-
cionais e biolégicos, como na iluminagao integrativa (SOARES, 2018). Essa
nova visdo considera que o conforto luminico ndo pode mais ser concei-

tuado apenas pelo viés técnico, requerendo que se considerem a varie-
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dade de respostas emocionais, psicolégicas e perceptivas dos usudrios,
pois cada pessoa é Uinica nas suas interagdes com o ambiente construido.
Os seres humanos sao dotados de repertdérios existenciais que influen-
ciam profundamente nas suas decisées e escolhas. Entretanto, ainda ha
poucos experimentos que se propdem a avaliar a resposta subjetiva dos
usudrios a iluminag&o; a maioria restringe-se as investigagdes normativas
ou de ordem estética, como verifica Fernandes (2018). Simular cenarios
fisicos de tipos de iluminagao diferentes para registrar a percepgéao dos
usudrios demandaria um elevado custo de instalagado de dispositivos e
equipamentos que terminariam por restringir as pesquisas @ um ndmero
reduzido de probabilidades, enviesando as inferéncias resultantes. Esse
autor destaca que ha muitos estudos e avangos tecnolégicos no setor
de iluminagédo, baseados em medigdes fotométricas, temperatura de
cor, relagado custo-beneficio e estudos de performance do usuério para
se prever a quantidade de luz necesséria para assegurar sua seguran-
Ga e acuidade visual na execugéo de tarefas. Entretanto, no tocante as
caracteristicas qualitativas, considerando as relagdes dos usudrios com
o ambiente iluminado, em uma abordagem psicolégica, social e subjeti-
va, ha grande escassez de estudos. A multiplicidade de percepgdes dos
usudrios néo integra o conjunto de dados que compdem os imputs desse
processo de idealizagdo de cenarios luminicos.

Um projeto de iluminagado que atenda satisfatoriamente aos seus
usudrios precisa contemplar aspectos técnicos e subjetivos, pois a luz €
um ente fisico que, no processo de interagdo com o ser humano, cau-
sa uma multiplicidade de percepgdes que precisam ser consideradas no
processo de idealizagao. Sendo assim, as formas de se planejar a ilumina-
céo, requerem modificagdes que se reflitam, também, nos instrumentos
que tém sido utilizados nesse processo, como as simulagées computa-
cionais. Apesar de todo o avango das tecnologias computacionais, elas

néo permitem que atributos perceptivos sejam introduzidos nas modela-

306/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



gens, pois os softwares de iluminag&o s&o alimentados apenas por dados
técnicos, excluindo-se a experiéncia real que o usudrio terd no ambiente
construido. Qualquer avaliagdo qualitativa do espaco criado, passa a ser
possivel, apenas, através de avaliagdes pés-ocupagao. Dessa forma, pro-
curar inserir fatores perceptivos na fase de planejamento, podera pro-
porcionar resultados finais mais assertivos, com relagao a qualidade lu-
mihica que se deseja proporcionar ao usuério. Dessa forma, tem-se como
hipétese norteadora da pesquisa de doutoramento, que a percepgédo do
usudrio afeta a sua avaliagado de conforto luminico do ambiente construi-
do, mesmo que o local esteja condizente com os aspectos normativos e
apresente uma estética inicialmente agradavel.

Norman (2008) destaca que o ser humano tem trés niveis de proces-
samento cerebral, complementares e distintos, resultante da sua intera-
¢ado como meio: visceral (automatico), comportamental (comportamento
cotidiano) e reflexivo (contemplaqéo cerebral). Isso evidencia que o que
significa qualidade para uma pessoa, ndo necessariamente pode significar
qualidade para outro. E necessério que se conheca como esses niveis de
processamento cerebral estéo interpretando os estimulos sensoriais rece-
bidos e traduzindo-os em resultantes perceptivas, emocionais e psicolégi-
cas, que se refletem em suas respostas comportamentais e processos de
escolha. O que deixa claro que avaliar a qualidade de artefatos, tecnologias
e ambientes apenas pela esfera dos elementos objetivos ndo contempla a
totalidade de interagdes que eles podem vir a provocar nas pessoas.

A investigacao de fatores subjetivos, a partir da iluminacao elétrica,
possibilita ao investigador, isolar varidveis que ndo seriam possiveis em
se tratando de iluminagao natural. Isso se deve ao fato de que a ilumina-
Géo elétrica é totalmente manipulédvel, enquanto que a iluminagao natural
possui varidveis da natureza. Como o que se pretende aferir no trabalho
é a resposta humana a iluminacéo, é ideal que a fonte de luz possa ser

de controle do pesquisador, isolando, assim, as demais variaveis. Inserir o
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componente dos fatores humanos no conceito de conforto visual lumini-
co nas abordagens projetuais, inclusive nas simulagées computacionais,
poderao agregar mais qualidade e assertividade aos projetos e satisfacao
aos usudrios. Assim, a pesquisa de doutoramento, em andamento, obje-
tiva definir parametros de avaliagdo qualitativa da iluminagao, conside-
rando fatores humanos, unindo fatores técnicos, estéticos e perceptivos,
identificando categorias de anélise da iluminéncia e construindo um mo-
delo virtual de laboratério de iluminagéo para realizar simulagées de tare-
fas visuais. Esse artigo objetiva apresentar o que se esta propondo como
procedimentos metodolégicos para atender aos objetivos da pesquisa de
doutoramento, bem como os campos tedricos de investigagao que estao

sendo estudados para a compreenséo do seu objeto de estudo.
3. EMBASAMENTO TEORICO DA PESQUISA

Foram elencados trés campos tedricos para embasar a pesquisa: confor-
to luminico e aspectos perceptivos da iluminagéo, aspectos técnicos e

normativos da iluminagéo,
CONFORTO LUMINICO E ASPECTOS PERCEPTIVOS DA ILUMINACAO

O conforto visual inclui a qualidade e o conforto luminico, porém, é um
conceito bem mais abrangente, considerando também cores, texturas e
formas dos objetos e ambientes, percentual de visualizagdo do exterior,
além da capacidade perceptiva dos usuérios, segundo Lima (2010). A luz
€ o seu principal componente, por ser através dela que acontece o maior
percentual de percepgéo visual no individuo; entretanto, ndo sao apenas
os seus aspectos funcionais que devem ser considerados. O espago pre-
cisa ser sentido e percebido, para dai, provocar uma resposta no usuario,
que o considerara confortavel ou ndo. Essa necessidade de sentir o espa-
Go, processando as sensagoes através da percepgéo, é evidenciada por

Papaneck (2014) quando ele trata da importancia de todos os sentidos,
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dentre os quais ele destaca a importancia da experiéncia visual, critican-
do os espagos fechados, nos quais ndo hé interagdo com o meio exter-
no, com o mundo natural. Enfatiza, também, que a modelagem do volume
de um ambiente € proporcionada pela luz, sem mencionar seus aspectos
técnicos, pautando-se apenas na percepgao.

Os estudos de Vogels (2008), sugerem que a iluminag&o influencia no
estado emocional e no comportamento dos usudrios, causando-lhes ten-
séo, relaxamento, prazer, desconforto, mistério e coeréncia. Ela procurou
definir esse grupo de descritores baseando-se nas preferéncias estéticas
dos usudrios, sem, contudo, proporciona-lhes uma experiéncia imersiva.
Sua pesquisa baseou-se em imagens de ambientes, estéo sujeitas, inclusi-
ve a distor¢cdes causadas pela qualidade da impress&o ou angulo posicio-
nado, tendo como problema principal o fato de que fotografias congelam
momentos, ndo permitem a experiéncia da imersdo que proporciona vérias
possibilidades de refletancia dos objetos, que o observador percebe ao
transitar em um ambiente. Nos ambientes reais e na Realidade Virtual Imer-
siva ha a possibilidade de o usuério experimentar percepgdes distintas em
um mesmo ambiente. Isso porque a norma afere a iluminancia, mas o olho
humano enxerga a luz refletida, que é a luminancia, que se modifica confor-
me o observador se movimenta no espago. Portanto, é possivel coletar um

conjunto de percepgdes mais fiel ao que seria gerado em uma fotografia.
ASPECTOS TECNICOS E NORMATIVOS DA ILUMINACAO

O projetista de iluminagao deverd, primeiramente, conhecer bem as gran-
dezas fotométricas. Vianna e Gongalves (2001) dividem essas grandezas a
partir do tipo de luz com a qual se ira trabalhar. Trabalhando-se com a luz
natural, o projetista devera considerar a Luminancia, a lluminancia e o Con-
traste; jd em se tratando da luz elétrica, ele devera considerar, além destas,
o Fluxo Energético, o Fluxo Luminoso, a Intensidade Luminosa a Eficiéncia

Luminosa, a Temperatura de Cor e o indice de Reprodugao de Cor.
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A Luminancia € a luz refletida pelos corpos, sendo visivel; e, a llumi-
néancia é a luz incidente, néo visivel. O contraste é a diferenca existente
entre as luminancias de um determinado objeto e o seu entorno. O Fluxo
energético € a poténcia absorvida pela fonte luminosa, ou seja, refere-se
ao que essa fonte luminosa precisa consumir de energia para produzir luz
e a sua unidade de medida é o watt (W). O Fluxo Luminoso, cuja unidade é
lumens, refere-se aradiagéo total emitida por uma fonte luminosa, dentro
dos limites que produzem estimulos visuais. A Intensidade Luminosa é o
fluxo luminoso irradiado em uma determinada diregéo, ou seja, é quando
ele se torna um vetor. Utilizado para iluminagdo pontual. Sua unidade é
a Candela (cd). A Eficiéncia luminosa ou rendimento, segundo Vianna e
Gongalves (2001), consiste na “relagéo entre o fluxo luminoso em limen
emitido por uma fonte e o seu fluxo energético (poténcia) consumido para

produzi-lo.” Sua unidade de medida é limen/watt.

Fluxo Luminoso
(lumens)

a

—r

Luminancia
(candela/m?)

Intensidade Luminosa
(candela)

lluminancia

(lux) i E

Figura 1. lluminancia e Luminancia.
Fonte: Tregenza, 2015
A Temperatura de Cor, de acordo com Silva (2004) é uma grandeza que
define a cor da luz emitida pela fonte luminosa. Quanto maior for a tempe-

ratura, ou calor, emitida pela fonte, mais branca sera a cor da luz emitida.
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Sua unidade de medida é o Kelvin. E, o Indice de Reprodugao de Cores
- IRC - é um parametro comparativo entre a luz artificial e a luz natural.
Ele procura medir quanto que a luz artificial consegue imitar a luz natural,
em termos de eficiéncia e precisdo na reprodugao das cores. A luz solar
possui IRC igual a 100. As diversas fontes de luz artificial ndo chegam a
atingir esse indice, sendo as incandescentes as que mais se aproximam,
passando de 90.

De acordo com Vianna e Gongalves (2001), cerca de 70% da per-
cepgao humana sobre o mundo ¢é feita por estimulos visuais, logo a luz é
primordial nesse processo. A iluminagao funcional é aquela que lhe per-
mite realizar tarefas e atividades, estando esta normatizada pela ABNT
NBR ISO/CIE 8995-1:2013. De acordo com lida (2005), a percepgéo € “o
resultado do processamento do estimulo sensorial, dando-lhe um signi-
ficado”. Ele também cita os estagios da percepgéao: pré-atengao, atengéo
e reconhecimento; estes estagios variam, conforme a idade dos usuérios.

A antiga NBR5413/1992 foi cancelada e substituida pela norma NBR
ISSO/CIE 8995-1:2013: lluminagao de ambientes de trabalho - Parte 1, que
possui um texto bastante didatico, no tocante as defini¢gdes, trazendo tam-
bém recomendagdes detalhadas para evitar ofuscamentos e excesso de
contrastes que nao existiam na norma anterior, bem como uma sesséo de-
dicada a iluminagao de estagdes de trabalho com o uso de monitores de
videos e displays visuais. Entretanto, vem recebendo diversas criticas pelas

dificuldades na sua aplicagéo plena e pelos itens que foram excluidos.
USABILIDADE DA REALIDADE VIRTUAL IMERSIVA

A realidade virtual imersiva tem se apresentado como uma interessan-
te alternativa para que os usudrios possam interagir com espagos exis-
tentes apenas em projeto, nos quais eles podem experimentar algumas
sensagdes como se estivessem no ambiente real. Porém, sdo muitas as

indagacoes sobre o grau de confiabilidade dessas simulagées, para que
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projetistas e futuros usudrios desses espagos possam tomar decisdes
preditivas de projeto (FIALHO, 2018). No campo da iluminag&o de interio-
res, percebe-se que muitas dessas simulagdes favorecem as questdes de
ordem estética do modelo tridimensional, mas ndo se sabe se séo real-
mente adequadas para predizer uma futura realidade luminica, que per-
mita a sua utilizagédo em lugar do laboratério fisico, real.

Ailuminagéao de interiores € um campo de projeto no qual as modela-
gens computacionais tém procurado representagdes bastante expressi-
vas. Porém, apesar de todos os recursos tecnolégicos, ndo se pode prever
as reagdes dos usuérios, quando o mesmo estiver no ambiente real, em
uma situagéo imersiva.

Ha poucos experimentos para avaliar a resposta subjetiva dos usuérios
ailuminagéo. Simular cenérios luminicos diferentes para registrar a percep-
¢ao dos usudrios demandaria um elevado custo de instalagao de disposi-
tivos e equipamentos que terminam por restringir algumas pesquisas, que
se limitam a investigar mais a preferéncia estética da iluminagéo do que as
percepgdes de conforto, como menciona Fernandes (2018). O autor desta-
ca que ha muitos estudos e avangos tecnolégicos no setor de iluminagéo,
baseados em medicbes fotométricas, temperatura de cor, relagdo custo-
-beneficio e estudos de performance do usudrio para se prever a quanti-
dade de luz necesséria para a assegurar o cumprimento normativo, a sua
seguranga e acuidade visual na execugao de tarefas. Entretanto, no tocante
as caracteristicas qualitativas, considerando as relagées dos usudrios com
o ambiente iluminado, em uma abordagem psicolégica, social e subjetiva,
ha grande escassez de estudos. Laboratérios virtuais de iluminagdo pode-
riam auxiliar nesses estudos, permitindo que alunos e profissionais possam
simular proposigdes de projeto com mais assertividade, bem como vencer
barreiras geogréficas através desse recurso.

A iluminagao ndo é apenas um recurso técnico, a mesma influi dire-

tamente na salde humana, além das questdes visuais. A percepgéo da
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luz nos devidos horérios, auxilia na produgédo de horménios, contando,
atualmente, com o campo de estudo da luz biolégica ou integrativa, que
se propde a estudar os reflexos da iluminagéo na saide humana (SOARES,
2018). Portanto, é adequado conhecer todos os aspectos que envolvem

essa relagdo humano-iluminagao.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
PROPOSTOS

A pesquisa é do tipo aplicada, na qual estdo sendo empregados proce-
dimentos cientificos para solucionar problemas, de forma a permitir a
extragado de dados concretos para se atingir os seus objetivos propos-
tos, condicionando a utilizagdo de métodos e técnicas tanto de ordem
qualitativa quanto quantitativa, contando com um predominio da pri-
meira em quase todo o processo da pesquisa e a utilizagdo de método
quantitativo como meio de validagao dos resultados obtidos. Esse tipo
de pesquisa, segundo Hernandez Sampieri (2013), utiliza a coleta, a anéa-
lise e a integragcdo dos dados quantitativos e qualitativos, permitindo
um melhor aproveitamento dos dados obtidos. O autor ainda destaca
que as pesquisas mistas podem ser utilizadas para a obtencéo de trian-
gulagao, compensagéo, complementagao, multiplicidade, credibilidade,
redugéo de incerteza, contextualizagéo, ilustragao, descoberta e confir-
magéao, diversidade, clareza e consolidagao de dados. Dessa forma, ele
define que essa tipologia de pesquisa permite uma visdo mais completa
do fendmeno estudado por representar um conjunto de processos sis-
tematicos e criticos, que implica na integragao e discussao de dados
quantitativos e qualitativos para a realizagao de inferéncias, que ele de-
nomina de metainferéncias.

Definiu-se como local de investigagéo, as salas de aula dos cursos
noturnos do Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia do IFPB,

por ele possuir cursos que contemplam diversas faixas etdrias, permitin-
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do verificar se ha diferentes respostas perceptivas, considerando o fator
idade, que foi excluido na NBR ISSO/CIE 8995-1:2013: lluminagao de am-
bientes de trabalho - Parte 1.

Na pesquisa mista a amostragem foi classificada em dois tipos prin-
cipais: a probabilistica e a nao probabilistica ou propositiva (HERNANDEZ
SAMPIERI, 2013). A probabilistica é a que representa a porgéo quantita-
tiva do trabalho, que deveré ser estatisticamente representativa, sendo
aplicada na defini¢do dos descritores de conforto e qualidade luminica. A
propositiva é a amostra que reflete a porgao qualitativa da pesquisa, que
através das técnicas de coleta de dados, fornecem dados representativos
e significativos ao trabalho, sendo desenvolvida através do uso de testes
de usabilidade em ambientes fisicos e testes de usabilidade em ambien-
tes de Realidade Virtual Imersiva. Nos métodos mistos sao utilizadas as
duas naturezas de amostragens. As etapas metodoldgicas foram distri-
buidas em cumprimento caos objetivos especificos. Formando assim,
dois blocos com sub etapas que se complementam.

O primeiro bloco refere-se ao objetivo especifico de definicdo de
categorias de andlise de luminancia em ambientes com iluminagéo elé-
trica. As sub etapas que permitem a sua concretizagdo s&o: (A) Definigdo
de descritores de conforto e qualidade luminica, através da aplicagao de
questiondrios utilizando a Escala Likert, com uma amostragem calculada
estatisticamente, para que seus resultados sejam expressivos; (B) Valida-
céo desses descritores, a partir de testes de usabilidade de sistemas de
iluminagdo em ambientes reais, para identificagdo de categorias de ana-
lise de luminancia. (C) Defini¢ado de parametros de design que expressem
essas categorias, que possam ser utilizados nas modelagens do préximo
bloco de procedimentos metodolégicos.

O segundo bloco de procedimentos metodolégicos refere-se a cons-
trugdo do ambiente digital de laboratério para a realizagéo de testes de

usabilidade de iluminag&o de interiores: (D) A primeira sub etapa desse
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bloco refere-se a avaliagdo de ambientes virtuais, enquanto produto de
interagdo do usudrio-ambiente, para levantar lacunas de modelagem que
se refletem na experiéncia do usuario, seguindo os procedimentos de
avaliagdes Jordan (1998) e Leventhal e Barnes (2007). Para isso, serd apre-
sentado um ambiente virtual de baixa complexidade para que os usuérios
possam levantar dados sobre o uso da ferramenta. (E) A segunda sub eta-
pa € a de insergao de elementos normativos nesse ambiente, para que se
possa comparar as interagdes dos usudrios com os resultados obtidos
nos testes de usabilidade em ambientes reais, para avaliar suas percep-
¢6es da luminancia. (F) A terceira sub etapa objetiva inserir os parametros
obtidos na sub etapa C, do primeiro bloco, para que, em conjunto com
o ambiente virtual normatizado, seja avaliada, novamente a sua usabili-
dade e coletadas as percepgdes dos usuérios sobre a iluminagéo. (G) A
Gltima etapa de testes € um refinamento da etapa anterior, a partir dos
resultados obtidos e analisados, para que estabelecer os parametros de
modelagem que possam contemplar os aspectos subjetivos da interagao
do usuério com a iluminagdo, em um ambiente virtual.

Concluidas essas etapas, serd elaborado um documento contento
os parametros de modelagem identificados para a sua utilizagdo em Am-
bientes Virtuais Imersivos que possam testar possibilidade de iluminagéo,
considerando fatores humanos, além de fatores técnicos. Passando-se a

elaboragao do volume escrito que ird compor a tese de doutoramento.
5. CONSIDERAQ@ES FINAIS

Ailuminagao de interiores € um campo de investigagdo ainda com muitas
nuances desconhecidas, no tocante as percepgodes de seus usudrios. Rea-
lizar investigagdes sistematicas, pautadas em experimentos cientificos, é
uma forma de se conhecer com mais profundidade esse ente fisico para
proporcionar mais conforto visual humano e gerar alternativas de projeto

mais assertivas. O uso de tecnologias como a Realidade Virtual Imersiva
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tem auxiliado cada vez mais a se expandir horizontes de investigagdo com
redugao de custos, em comparagdo aos ambientes reais, permitindo que
se ampliem as probabilidades de solugées de projetos em diversas areas.
Porém, ela precisa ir além dos aspectos estéticos de representagao gra-
fica para trazer contribuigdes efetivas para o processo de projeto. A sua
utilizagdo como um laboratdrio de possibilidades, podera ser possivel se
esses ambientes virtuais puderem considerar aspectos que influem signi-
ficativamente no processo de avaliagdo e anélise qualitativa dos espagos.

A pesquisa em desenvolvimento pretende definir como esses fatores
qualitativos, vinculados aos fatores perceptivos humanos poderao integrar
essas modelagens para que os projetos de iluminagéo de interiores possam
ser mais assertivos, auxiliando o processo de aprendizagem de alunos de
cursos que tem o projeto de iluminagado como escopo de servigos.

A metodologia definida para o desenvolvimento da pesquisa tem
buscado permitir conhecer melhor tanto a relagao iluminagdo-usuario
em niveis que vao além do objetivo e quantificavel, mas perceptivo, psi-
colégico, simbdlico e emocional. Também conhecer melhor a tecnologia
proposta nessas avaliagdes, da Realidade Virtual Imersiva, suas limitagées
e potencialidades para saber os limites de sua aplicagéo e resposta aos

objetivos propostos.
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BIOMIMETICA E DESIGN:

UM ESTUDO SOBRE TECNICAS
E MODELOS CONCEITUAIS

NAS FACHADAS INTELIGENTES

Hilma de Oliveira Santos Ferreira / UFPE
Amilton Arruda / UFPE
Max Andrade / UFPE

1. RESUMO

O conhecimento tecnolégico a partir da observacao de novos conceitos
e paradigmas projetuais vindos da natureza, tem sido uma ferramenta
benéfica para criatividade e inovagao. Neste sentido, no presente artigo,
pretende-se explorar as principais técnicas e conceitos quanto ao uso da
biomimética como ferramenta para a geragao de alternativas. O docu-
mento oferece um processo metodolégico para criar coletas de dados e
um mapeamento de concepgéo para transferéncia de principios biolégi-
cos com recursos em design, que possam ser empregadas nas fachadas
inteligentes. O método proposto pretende ser dividido em duas partes:
uma parte identificar estratégias e mecanismo adaptativos em células
vegetais e a segunda abstrair e transformar ideias em solugées técnicas
através de experiéncias com novas tecnologias que incluem avangos na
ciéncia dos materiais. Como principal resultado, espera-se que a pesqui-
sa em desenvolvimento possa responder aos objetivos tragados e, assim,
favorecer a anélise real sobre a aplicagao de principios biomiméticos nas
faces exteriores envidragadas.

Palavras-chave: Biomimética; biotecnologia; fachadas inteligentes; design

e criatividade; tecnologia dos vidros.
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2. INTRODUCAO

A descricdo da Biomimética na atualidade estd sendo uma alternativa
viavel para solucionar problemas do cotidiano de vérias dreas. Por ser a
ciéncia que busca praticar métodos e modelos tecnolégicos em inovagao
baseados em sistema biolégico, desenvolve estudos que compreendem
e apresentam técnicas e produtos inéditos de caracteristicas especificas
em diversos setores industriais. Dessa forma, seguindo uma linha de pen-
samento, algumas tecnologias de edificios na contemporaneidade, vem
trazendo conceitos e desafios inspirados na natureza com validagao e in-
tensificagéo do uso da 'Biomimética, como uma abordagem para resolver
questdes de design e arquitetura.

Na década de 1950, o Biofisico e Engenheiro Otto Schmitt, eviden-
ciou o termo “biomimético” para desenvolver a transmissédo de ideias e
analogias da biologia a tecnologia. A terminologia transformou-se popu-
larmente com a pesquisadora Janine Benyus em 1997, com sua obra inti-
tulada como: “Biomimicry: Innovation inspired by nature”, fala da inovagéao
da ciéncia inspirada nos modelos da natureza aplicada em diversas areas
como estudo e imitagao de processos para resolver problemas atuais da
humanidade. O conceito descreve, além da tecnologia, uma manifestagao
artistica do design (figura 1), que busca solugdes sustentaveis em meca-
nismos naturais, inspirados nos modos de vida que se adequaram a terra

durante o longo periodo de evolugéo dos seres vivos (BROCCO, 2017).

1 (de bios, significando vida, e mimesis, significando imitag&o) é constituida porum
método inovador que visa solugdes sustentdveis seguindo o exemplo da natureza, na qual se utili-

za de padrées e estratégias de sobrevivéncia dos sistemas biolégicos (BIOMIMICRY GUILD, 2006a).
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Figura 1. Painel de exposigado da mostra sobre biomimética e design de produto, 2017.

Fonte: Castelo da Fiocruz, Manguinhos, Rio de Janeiro.

Portanto, a ciéncia procura trazer desafios e novos olhares focados no
ecossistema, visando contribuir para novos principios, formas, processos
e estruturas sobre o ambiente natural. Em contra partida, o pensamento
biomimético vem permitindo o desenvolvimento de estudos e pesquisas
projetuais que surgem como técnicas avangadas em solugdées complexas
em diversas dreas como na engenharia, a arquitetura e no design, bus-
cando aprender com a natureza e entender suas estratégias para utilizar
conhecimento em diferentes dominios da ciéncia. Considerando a parti-
cularidade dos edificios, tecnologias para condigdes ambientais exter-
nas vém sendo aplicadas de forma crescente em vérias partes do planeta
terra, estabelecendo uma reflexdo sobre a capacidade de se adaptar e
responder ao ambiente e ao clima do lugar.

Exemplos de fachadas dinamicas podem ser vistos na arquitetura
contemporanea em toda Europa. Cabe ressaltar que os sistemas foram
operacionalizados de forma mista apresentando a segunda pele que res-

ponde a estimulos climéaticos (Figura 2).
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Figura 2. (1) Council House. (2) Torres Al Bahar, 2021. Fonte: Archdaily

Os dois possuem sistema de inovagdo com sombreamento dindmico, com
angulos de movimentagao de acordo com a incidéncia dos raios solares.

E nesse contexto, que a pesquisa em construgéo se justifica, quando
ha necessidade de aprimorar o conhecimento cientifico-tecnolégico na
busca por alternativas inovadoras servindo como catalisador para impul-
sionar a implementagao de ideias que vdo de encontro a este objetivo
(SHARAIDIN, 2014). Portanto, o artigo tem como objetivo principal desen-
volver um estudo sobre as técnicas e modelos conceituais com estratégia
de ligagado da biomimética aos elementos das fachadas inteligentes para
nova mudanga de paradigma através dos principios biolégicos com re-
cursos em solugdées de design, empregada nos envelopes envidragados

assim chamados ?"peles de vidros” na cidade de Recife-PE.

3. CONTEXTUALIZAGCAO TEORICA

DESIGN E BIOMIMETICA: RECURSOS NATURAIS
NAS FACHADAS INTELIGENTES

O uso excessivo de dreas de vidros nas edificagées no inicio do século XX
no Brasil, tem vindo a ser cada vez mais frequente no design da arquite-
tura, provocando problemas de carater térmico e luminico com a entrada

de luz natural, radiag&o solar e redugéo da ventilagao no interior dos am-

2 E uma forma de aplicagéo de vidros em fachadas, também conhecida como sctruc-

tural glazing ou fachada cortina.
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bientes. Com o desconforto visual proveniente dos contrastes luminosos,
foram desenvolvidas solugcdes de projetos e materiais de anteparos para
controle das condigées térmicas e luminosas implantadas no paifs. Na ar-
quitetura brasileira, dois elementos foram concebidos para ajudar tanto
naincidéncia de luz quanto na ventilagéo natural nas fachadas envidraga-
das. Esses elementos - como 3cobogé e o “brise soleil (figura 3) - deram
impulso para os arquitetos Licio Costa e Oscar Niemeyer introduzirem
no ano de 1936 uma técnica inovadora mével de operagao independen-
te, permitindo diferentes orientagdées que muda conforme a diregdo da
fachada, isto &, controla minimizando a radiagao solar e a temperatura

interna. (BARNUEVO, 2017).

Figura 3. Fachadas em cobogés e brises soleil, 2015.

Fonte: Revista Casa Vogue.
Em favor da natureza, ideias surgem como ponto positivo para as fachadas,
criando barreira de impactos para minimizar choques nos arranha-céus.
Os bons exemplos da tendéncia contemporanea de design em harmonia
com a natureza sao os edificios com aplicagao de peliculas adesivas inte-

ligentes, criadas por uma empresa do sul do pais, chamadas “Amigas dos

3 Tijolo perfurado ou elemento vazado, utilizado na construgéo de paredes ou facha-
das perfuradas.

4 Conhecido como quebra-sol, tem como fungado sombreamento nas fachadas.
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P&ssaros”, que minimizam em 95% a colisdo contra superficies dos vidros.
Pensando de forma sistémica e biomimética, empresa de vidro, fora do
Brasil, desenvolveu produto inspirado em organismo especifico da natu-
reza (figura 4), gerando resultado positivo, onde os animais conseguem
ter percepgao de um revestimento de luz ultravioleta (UV) reflexivo mais
amplo que o dos humanos. Segundo Brocco (2017), a técnica do vidro que
conta com fibras internas, aos olhos das aves, se assemelha a uma teia
de aranha e mostrou 70% de eficacia em testes desenvolvidos em tdneis
de voou, diminuindo drasticamente as colisdes de passaros em fachadas

que utilizam essa tecnologia.

What birds see What we see

Figura 4.1. Pelicula amiga dos passaros - 2. Chapa de vidro inspirada nas teias de aranha-Ornilux,
2015. Fonte: Empresa Arnold Glass, Alemanha.

O biomimetismo ou a bidnica sdo abordagens técnicas orientadas para
aplicar as licdes de design da natureza que busca solucionar os problemas
atuais da humanidade. Portanto, a ciéncia procura trazer desafios e novos
olhares focando no ecossistema, visando contribuir para novos principios,
formas, processos e estruturas sobre o ambiente natural (ARRUDA, 2018).
Segundo Benyus (1997), a biomimética é uma abordagem radicalmen-

te inovadora, baseada ndo no que se pode extrair da natureza, mas o que
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é possivel aprender com ela, onde € possivel mudar a forma de cultivar
alimentos, de produzir materiais, de gerar energia, de curar, de armazenar
informagdes e de realizar negécios (DETANICO; TEIXEIRA; SILVA, 2010). Se-
gundo Brocco (2017), o conceito descreve, além da tecnologia, uma mani-
festagéo artistica do design, que busca solugdes sustentaveis em meca-
nismos naturais, inspirados nos modos de vida que se adequaram a terra

durante o longo periodo de evolug&o dos seres vivos.
BIOTECNOLOGIA E CRIATIVIDADE

A criatividade € um elemento primordial para diversas areas do conhe-
cimento. Muitos estudos apontam o tema como um desejo béasico do ser
humano, atuando no anseio da geragéo de ideias, sendo ainovagéo o pro-
cesso pelo qual as ideias criativas se transformam em processo, métodos,
produtos ou servigos. Segundo Lobach (2001), a forma de trabalhar com
um produto € racionalizar o uso de componentes e melhorar a tecnolo-
gia que possa ser realizada por profissionais especializados. Dessa forma,
todo processo criativo conta com inspiragéo do designer, como métodos
e ferramentas que permitam a criatividade (Figura 5). E possivel entender
que todo individuo com algum conhecimento técnico, motivagdo e me-

todologia, seja capaz de gerar solugdes Uteis e inovadoras. (BAXTER, 2011)
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Figura 5. Componentes dos Sistemas Inteligentes - WSTC - Fortaleza, 2018.

Fonte: Empresa de Fachada Recife
Na fase conceitual principios de solugédo séo apresentados como proce-
dimentos de geragao de ideias criativas e, assim, as indUstrias buscam um
constante aprimoramento dos produtos para concorrer com a competi-
tividade do mercado.

Para chegar a um conceito técnico nos componentes dos sistemas
inteligentes, primeiramente, é importante pensar na inovagao do produ-
to, o porqué estd sendo criado, qual sua fungédo e o que vai auxiliar para
atender as necessidades. Trata-se de uma escolha do sistema operacio-
nal adequado e capaz de identificar e assimilar todos os componentes e
elementos fundamentais para ter ideias e criatividade no produto final.

Diante disso, um processo criativo precisa saber direcionar solu-
coes adequadas para um problema de forma pratica e objetiva, segundo
Manzini (2017), isso significa colocar suas habilidades de designer em
agao: “Uma capacidade de pensar e realizar coisas que envolve reflexdo

e senso estratégico, que nos conclama a olhar para nés mesmos e para
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o nosso contexto e decidir quando e como agir para melhorar o estado
de coisas”.

Com relagdo ao dominio do design, criatividades relacionadas as
fachadas inteligentes, na fase conceitual de um produto, busca-se prin-
cipios de solugdes técnicas de fungdes definidas através de praticas,
procedimentos que possam dar impulso ao processo de realizagdo do
produto. A ®biotecnologia e ®fisiomimética (figura 6) séo uns dos conceitos
que as pesquisas estdo adotando como solugdes para novas oportunida-
des com potencial de alterar fundamentalmente a conexao entre o am-

biente construido e o mundo natural (ARCHDAILY, 2022).

Figura 6. Biotecnologia e um novo mundo material para a arquitetura sustentavel, 2021.

Fonte: ArchDaily.
De fato, estudos estao adotando alternativas que possam favorecer as

fachadas com sistemas alternativos adaptéveis e funcionais, que venham

5 Significa qualquer aplicagéo tecnolégica que utilize sistemas biolégicos, a partir de
organismos vivos, para fabricar ou modificar produtos para utilizagao especifica”
6 Principios dos modelos biolégicos para os requisitos e adaptagéo térmica nos con-

ceitos de design de fachadas e setor na construgao.
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melhorar a qualidade do ar, produzir energia renovavel e climatizagcao
para ambientes internos nas edificagdes. A aplicagédo desses conceitos
ird sistematizar modelos que desenvolvam e respondam aos estimulos
ambientais de maneira responsivas como estratégias para o avango na
investigagdo de novos materiais inteligentes e no processo de técnicas
conceituais inovadas.

O design busca um constante aprimoramento nas industrias para
concorrer com a competitividade do mercado. Para ter alcance com
metas favordveis e necessarias, conceitos de funcionalidade, estética,
economia e sustentabilidade, dardo respostas de otimizagdo do produ-
to, apropriando-se de recursos que sirvam de ferramentas para o auxilio
durante o processo de geragéo de alternativas para o projeto em estudo

(DETANICO; TEIXEIRA; SILVA, 2010).

4. 3.QUESTOES METODOLOGICAS

Como procedimento, de caréater exploratério, pretende-se utilizar como
abordagem de processo cientifico e monografico ou estudo de caso, que
segundo Yin (2009), esse tipo de estudo procura responder questées do
tipo “como” e “por que”, objetiva explicar e demonstrar fatos com ca-
racteristicas holisticas e significativas. Importante € buscar casos que
representem de fato o fenémeno e estruturar o estudo para atingir os
objetivos pretendidos.

Para o avango usaremos dois processos metodolégicos que com-
preendem terminologias diferentes para abordagens biomiméticas: o pri-
meiro baseado em anélise, em fungédo aos parametros climaticos da na-
tureza em solugdes que descrevem, interpretem e abstraem os conceitos
para novos projetos e tecnologias, e o segundo baseado em problemas
referidas as questées de como abstrair e transformar as ideias inovado-
ras em diferentes tipos de construgées, conforme a técnica adotada por

Lépez (figura 7), etapas especificadas na arquitetura e design

BIOMIMETICA E DESIGN: UM ESTUDO SOBRE TECNICAS E MODELOS CONCEITUAIS NAS FACHADAS INTELIGENTES



® wasshop x| o x @ 1597t 17 :x @ x| + v - 8 x

€ > € (O ichero| C pat Qe »0@O :

H Ao o 0 G Goose @ & Simularatposena.. B caianegociacio [ Projrcs & vt PR ——

= 15974-Article200178-1-10-20210521.pdl

que a interpretagio direta nio & uma solugio possivel, e especificam que a ahordagem Miomimética para arquitetira o design

requer algumas etapas especificas, conforme ilustrado na Figura 2, proposta por Lopez etal. (2017).

Figura 2. Geragio da concepsio do design na eriagdo de um projeto biomimético.
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Durai Prabhakaran et al. (2019) destacam que o desenvolvimento Biomimético requer o emprego de abordagens
complexas ¢ multdisciplinares. Neste estudo, a abordagem et diretamente relacionada a0s projetos de instalagacs, como

passiva,
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Figura7.Geragéo da concepgéo do design na criagdo biomimética, 2017.

Fonte: Lépez et al.

O método proposto pretende ser dividido em duas partes: uma par-
te identificar estratégias e mecanismo adaptativos em células vegetais
e a segunda abstrair e transformar ideias em solugdes técnicas através
de experiéncias com novas tecnologias que incluem avangos na ciéncia
dos materiais. Essa técnica devera ser aplicada e viabilizada pelos me-
canismos naturais, sua classificagédo e o desafio biolégico, o organismo
mais adequado para o projeto serd a observagédo nas folhas de Elodea
sp ou pelicula da escama da cebola, esses vegetais possuem organelas
com fungdes bem definidas, sendo possivel observé-las através do mi-
croscépio, o que permite definir a sua importancia e fungéo, esse estudo
a ser realizado tem um intuito de aplica-lo em vidros apropriados para
fachadas. Mesmo que a ferramenta inclua campos para implementagéao e
detalhamento técnico, suas indicagdes ainda sdo muito sucintas e reside
na estruturagao das etapas preliminares conceituais do projeto.

Dentre os diversos instrumentos de pesquisa utilizados, a entrevista
é um dos mais importantes. Isto porque, além de estar direcionada aos

objetivos especificos, produz o aprofundamento e a riqueza das infor-

330/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



magdes que se espera da metodologia. Além disso, segundo Lakatos e
Marconi (2010), falam que o objetivo da pesquisa depende daquilo que se
propds alcancgar, deve ser previamente estabelecido e relacionado com
determinada ciéncia ou ramo de estudo. Pela complexibilidade, a drea do
design, em geral, requer andlises metodolégicas que ampliam conheci-
mentos pelos limites e desafios envolvidos no processo de investigagao,
considerando os métodos de produgéo tedrico-pratico como uma estra-
tégia de abordagem do problema. (MARTIN e HANINGTON, 2012).

Entretanto, o estudo de caso € classificado como exploratério. Se-
gundo Ellram (1996), essa metodologia empirica vem ganhando atengé&o
crescente, por incorporar fatos reais as pesquisas. Além disso, o estudo
de caso também atribui possibilidades de realizar uma anélise de fatos
ocorridos, € Gtil para investigar em casos similares no intuito de prever
repetibilidade das ocorréncias.

A proposta metodolégica embora incipiente, e estd em construgéo,
espera-se contribuir, tanto para o contexto de fazer design quanto para
investigacao qualitativa em geral, como o desenvolvimento de préaticas
avangadas na utilizagdo da biomimética em fungéo das estruturas natu-
rais, no que abre uma ampla gama de possibilidades inventivas. O co-
nhecimento e apropriagao de ferramentas relevantes para repensarmos
nos conceitos de projeto permitird tomada de decisdo baseada em dados
especificos a partir de materiais alternativos, do uso intensivo de design
e criatividades. Como principal resultado, espera-se que a pesquisa em
desenvolvimento possa responder aos objetivos tragados e, assim, favo-
recer a andlise real sobre a aplicagédo de principios biomiméticos nas fa-

ces exteriores envidragadas.
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UMA PROPOSTA DE AMPLIACAO
DA DIVERSIDADE

DE PARTICIPANTES PARA AS FASES
PROJETUAIS DE UM METODO

DE ENSINO DE CRIACAO DE
SISTEMAS DE IDENTIDADES VISUAIS

Silvia Matos / IFRN

Solange Galvao Coutinho / UFPE

1. RESUMO

O artigo apresenta uma proposta de ampliagdo de participantes para
compor as fases projetuais de um método, em desenvolvimento, com a
intengéo de apoiar o ensino de criagado de sistemas de identidades vi-
suais. A partir de reviséo bibliografica e de uma analogia com a psicologia
sobre o desenvolvimento interpessoal, o modelo da Janela de Johari, su-
gere-se que a reunido (briefing) somente com os clientes nao é suficiente
para se perceber os atributos de uma instituigdo. Por meio da influéncia
do design participativo e da aprendizagem do processo do fazer artesa-
nal nas rodas de fuxico, reflete-se sobre a importancia de se incluir no
processo de criagéo, para além dos clientes, outros participantes ativos,
como designers e diversos tipos de sujeitos. Considerou-se uma tipifi-
cagéo para estes sujeitos, entendendo que ndo podem ser generalizados
como um tipo alvo. Além disso, destacou-se a importancia ndo apenas
dos apoiadores do processo, mas daqueles com posi¢des divergentes.

Palavras-chave: Diversidade de Participantes; Metodologia; Design Parti-

cipativo; Sistemas de Identidade Visual.
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2. INTRODUCAO

O presente estudo € um dos resultados da pesquisa de doutorado em
andamento intitulada Roda de Fuxico: um método de ensino para criagdo
de sistemas de identidades visuais participativos, do Programa de Pés-
-graduagao em Design da UFPE. O método de ensino tem a intengéo de
ser uma alternativa de apoio a professores que ministram disciplinas que
abordam metodologias para criagao de sistemas de identidades visuais
participativos.

O recorte aqui apresentado € o da proposigédo de diferentes tipos de
participantes (cliente, designers e diversos sujeitos) para compor as fases
projetuais que integram o referido método de ensino, acolhendo a diver-
sidade e posicdes divergentes de alguns sujeitos. A proposta permite ex-
pandir a visdo de outros modelos observados, nos quais se verifica uma
centralizagdo na equipe de criagdo e no cliente que encomenda o projeto
e/ou o reconhecimento unicamente de posigées apoiadoras

A partir de uma pesquisa bibliogréfica, constatou-se que para o en-
sino de projetag&o de sistemas de identidades visuais (SIV) s&o utilizadas
metodologias projetuais, como as de Melo (2005), Munari (2006), Peén
(201),Wheeler (2012) e Lupton (2013), que priorizam a criagéo com a equi-
pe formada pelos clientes e designers. Mesmo em relagao aquelas que
incluem outros atores, observa-se que a mencgao a estes € feita superfi-
cialmente, por meio da visdo enviesada do cliente.

Um estudo de Féla Moscovici (1997) sobre relagéo interpessoal, a par-
tir da Janela de Johari, realgou a reflexao acerca do fato de que a reuniégo
com o cliente nédo é suficiente para se reconhecer os atributos da iden-
tidade de uma instituigdo, podendo deixar o processo de interpretagédo
desprovido de informacgées significativas. Dessa maneira, apesar do en-
tendimento da importancia do cliente para a interpretagao desses atri-

butos e alinhado ao Design Participativo (Farbiarz; Ripper, 2011; Sanders,
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2013; Camargo; Fazani, 2014; Ibarra, 2018), 0 método de ensino Roda de
Fuxico evidencia mais participantes e os percebe com fungées interde-
pendentes de cocriagao e significagao.

A discusséo sobre o termo usudrio para o contexto das marcas e a
reflexdo sobre a suaimagem generalizada foi importante para a criagéo de
uma tipologia para sujeitos, que permite distinguir diversas formas com
as quais eles se relacionam com as marcas, inclusive aquelas divergen-
tes. Isso foi possivel a partir de reflexées vistas em Krippendorff e Butter
(2007); Bessa e Pizzocaro (2007); Almeida (2015); Engestrém (2015); Souza
et al. (2019); Mazzarotto (2021) e do aprendizado adquirido pela doutoran-

da com a imersao na cultura do artesanato da tipologia fuxico.

3. OS PARTICIPANTES DO METODO
DE ENSINO RODA DE FUXICO: OS
CHAMADOS FUXIQUEIROS

Para além do recorte deste artigo, a pesquisa de doutorado refere-se a
criagédo de um método de ensino cuja denominagéo Roda de Fuxico ad-
veio da vivéncia da doutoranda com artesas da tipologia fuxico no estado
do Rio Grande do Norte, no periodo de 23 de margo de 2021 a O1 de julho
de 2021, com o objetivo de aprender com seu processo de produgéo. Fo-
ram realizadas nove entrevistas com fuxiqueiras no bairro da Vila de Pon-
ta Negra, em Natal-RN, e no municipio de Sao José de Mipibu-RN. Houve
também a participacdo emrodas de fuxico, nome dado a reuniédo das fuxi-
queiras para produzir o artesanato. As reunides foram realizadas de forma
remota, em fungéo da pandemia da Covid-19. A Figura 1representa a dou-

toranda em uma roda de fuxico, com artesas de Sao José de Mipibu-RN.
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Figura 1. Participagdo da doutoranda em umaroda de fuxico. Fonte: a primeira autora
Aimersao nas rodas de fuxico proporcionou um aprendizado sobre o pro-
cesso de criagao do artesanato e revelou uma surpresa pela semelhanca
com fases de projetacdo vistas em modelos para criagdo em design de
sistemas de identidades visuais. Tal semelhanga motivou o redesenho das
fases projetuais do método de ensino, que atualmente representa sete
fuxiqueiras em uma roda de fuxico, com o resultado da flor de fuxico no
centro do desenho, além da nomeacéo das sete fases projetuais do méto-
do em: reconhecer, alinhavar, arrematar, desenhar, montar, avaliar e entre-
gar, etapas que coincidem com o processo do feitio do artesanato, como

pode ser visto na Figura 2.
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Figura 2. Desenho das fases projetuais do método Roda de Fuxico. Fonte: as autoras.

A decisédo de aprender com a cultura autéctone se afastou da proposigéao
de aceitar metodologias advindas de culturas eurocéntricas, reforgando,
no Brasil, uma postura de ensino colonizado. Ao contrério, a intencéo foi
se aproximar do paradigma de que métodos brasileiros possam evitar a
mimese dos modelos que espelham ensinamentos da escola aleméa Ulm
(Hochschule fir Gestaltung Ulm), uma das maiores referéncias pedagégi-
cas de cursos de design brasileiros (BORGES, 2012).

Sabe-se que o artesanato foi um dos mentores para o nascimento do
design no mundo. Entretanto, no Brasil, segundo Cardoso (2004), a partir
de 1960 houve uma ruptura do processo artesanal e do design, em detri-
mento da entrada do ensino formal de design. Borges (2012, p.33) corro-
bora com Cardoso (2004) ao afirmar que houve uma adesédo a linguagem
funcionalista e essa linguagem influenciou a educagéo e a pratica do de-
sign brasileiro, afastando-o do artesanato.

Melo (2005, p. 28-29) reforga a necessidade de se realizar uma refle-
x80 metodolégica em relagdo a incrementar o repertério dos designers
brasileiros a partir da cultura enjeitada, aquela vivida cotidianamente, mas

que ndo consideramos digna de ser incorporada a reflexdo projetual. O
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autor acredita que ao desvalorizar manifestagdes culturais que os desig-
ners brasileiros conhecem e usufruem, retira-se o repertorio efetivamen-
te mobilizado de possibilidades e alternativas projetuais.

Em consonéancia com a decolonizagdo e com a aprendizagem oriun-
da das rodas de fuxico, os participantes do método Roda de Fuxico
foram denominados fuxiqueiros. Eles sdo considerados intérpretes da
identidade visual, agem em coletividade e, ao mesmo tempo, cada um
ocupa um papel diferente na realizagdo da semiose institucional. Sdo
eles os clientes (que encomendam o projeto), o designer em formagéo
(responsavel pelos aspectos técnicos) e os sujeitos (reconhecidamente
diversos, que, diante de uma marca, escolhem sua posigéo de interagao,
dependendo do seu objetivo).

Uma das caracteristicas primordiais dos fuxiqueiros é que tém o
propdsito de aprender e ensinar, sem considerar posigdes hierdrquicas.
Segundo Engestrém (2015), na teoria da atividade histérico-cultural (Vy-
gotsky, 1978; Leontyev, 1981) esses tipos de trabalho em que se percebe
colaboragao sem que haja a instituigdo de uma autoridade central podem
ser chamados de knotworking, termo que, por motivos ja deflagrados de
escolha da linguagem vernacular, neste estudo foi traduzido para ‘traba-
lho em né'. Os fuxiqueiros, portanto, trabalham em né, assim como nas

rodas de fuxico reais.

4. QUANTO AO FUXIQUEIRO CLIENTE:
A REUNIAO SOMENTE COM ELE
PODE NAO SER SUFICIENTE

A sintese da reunido com o cliente do projeto, generalizadamente chama-
da de briefing, € apontada como a fase primordial dos métodos pesqui-
sados. Munari (2006) sugere que, para a definicdo do problema, envol-
va-se o cliente e o designer. Ja para Pedn (2011, p. 48), o briefing deve ser

realizado na primeira fase do projeto e significa um resumo da situagao

UMAPROPOSTADEAMPLIAGAODADIVERSIDADEDEPARTICIPANTESPARAASFASESPROJETUAISDEUMME TODODEENSINODECRIAGAODESISTEMASDEIDENTIDADESVISUAIS



apresentada pelo cliente. Por outro lado, Wheeler (2012) acredita que os
clientes compdem uma rede de partes interessadas (stakeholders), junto
com especialistas, fornecedores, publico geral, concorrentes, entre ou-
tros, e percebe que ha dois lados que gerenciam o projeto: o cliente e a
empresa que realizarad o trabalho de identidade visual. Lupton (2013, p.
56) incrementa que um briefing bem realizado € indicativo de um bom
projeto e afirma que seu resultado serve como ponto de inspegéo para
avaliar o trabalho. Melo também (2005, p. 67) aponta o briefing como mo-
mento-chave para se definir o problema. Entretanto, o autor alerta para
uma questéo ontolégica: o problema a ser resolvido muitas vezes ndo € o
relatado pelo cliente. Ele o expée do modo como o vé, mas nada garante
que sua visdo seja capaz de compreendé-lo com clareza.

Um estudo de Moscovici (1997, p. 43-44) sobre desenvolvimento
interpessoal apresentou o modelo da Janela de Johari, idealizado por
Joseph Luft e Harrington Ingram (1961), dividindo a percepgéo do com-
portamento em quatro quadrantes, como representado na Figura 3: (1) EU
ABERTO (parte do comportamento conhecida pela pessoa e pelo outro);
(2) EU CEGO (parte desconhecida pela pessoa, mas facilmente conhecida
pelo outro); (3) EU SECRETO (parte conhecida pela pessoa, mas ndo reve-
lada para o outro); e (4) EU DESCONHECIDO (parte que nem a pessoa, nem

o outro conhecem, pois permanece no inconsciente).
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PERCEPCAO INTERPESSOAL

me cemfw@@ nae me c@nﬁ%@
EU ABERTO EU CEGO

EU OUTRO EU OUTRO

CONHECO CONHECE DESCONHEGO CONHECE

EU SECRETO EU DESCONHECIDO

EU OUTRO EU OUTRO

CONHECO DESCONHECE DESCONHEGO DESCONHECE

Figura 3. Janela de Johari. Fonte: as autoras, adaptado de Luft e Ingran (1961) apud Moscovici (1997).
As visdes de Melo (2005) e Moscovici (1997) ajudaram a pressupor que
a sintese da reunidao com o cliente pode néo ser suficiente para revelar
todos os atributos de uma instituigéo. Por analogia, percebeu-se que o
cliente ndo conhece todos os atributos da instituigdo ou mesmo nao reve-
la tudo o que conhece sobre ela. Além disso, considerou-se que ha areas
da instituigdo que o cliente desconhece. A Figura 4 apresenta um esque-

ma para percepgao de uma instituigao, adaptado da Janela de Johari.
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Figura 4. Modelo para percepgéo de uma instituigao. Fonte: as autoras, adaptado de Luft e Ingran
(1961) apud Moscovici (1997).
Analogamente, a Unica drea da instituigéo que pode ser acessada exclusi-
vamente com a sintese da reunido com o cliente é a secreta, onde somen-
te ele conhece. Em relagéo a érea aberta, é indicado acessar o cliente, os
sujeitos e o designer em formagéo, por ser a area que todos conhecem.
Para acessar a drea cega, necessariamente deve-se investigar o outro: o
designer em formagao e os sujeitos. E quanto a drea desconhecida, esta
podera se revelar com o tempo, o que poderd acontecer durante o projeto
ou ap6s a sua aplicagdo. Como exemplo, reflete-se sobre um projeto de
redesign da instituigdo Acalanto, desenvolvido pelos estudantes vincu-
lados ao projeto de extensao Criatif, do Instituto Federal de Educagéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (IFRN), no ano de 2018, sob
coordenagéo da doutoranda. Percebe-se que o redesign da Acalanto foi
influenciado pelos sujeitos utilizadores da marca, além de seus clientes,

como demonstrado na Figuras 5.
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Os clientes acharam que a marca poderia ser
mais moderna, e gostaram que o urso estd
envolvendo o outro de maneira carinhosa,
porém eles ouvem bastante que a marca

é “dificil de trabalhar” e “rigida”.

' PROJETO . L .

* ACALANTO NATAL la c.>s sujeitos utI|IZadl‘:erS parecem e’[’:talgados ao
ursinho, o acham muito fofo e que ja é a cara
da Acalanto. Porém, também sinalizam
que o mesmo nao representa a diversidade
familiar e, por ndo ser um animal da fauna
brasileira, ndo representa a regido na qual
o projeto atua.

Figura 5. Sintese da avaliagao da marca da Acalanto por clientes e sujeitos. Fonte: projeto Criatif,

018, IFRN

5. QUANTO AO FUXIQUEIRO DESIGNER
EM FORMAGAO: O RESPONSAVEL
TECNICO DO PROJETO

O designer em formag&o, um dos participantes do ‘trabalho em né’ (Enges-
trém, 2015), ndo mantém uma relag&o hierarquica superior ou inferior com
os demais fuxiqueiros. Ele medeia o encontro das informagdes coletadas,
relacionando-as com seus repertérios e preconceitos. Para além de me-
diador, tem uma posigéo ativa como responséavel técnico do projeto, contri-
buindo com o processo por meio de sua observagéo, sua experiéncia com

projetos similares, ‘estalos criativos’ e sua competéncia técnica.

6. QUANTO AOS FUXIQUEIROS SUJEITOS: DE
USUARIOS E/OU PESSOAS A SUJEITOS

O fato de inserir sistematicamente outros participantes, para além do
cliente e do designer, ja poderia ser considerado um avango para metodo-
logias de criagao de SIV, se compararmos o método em questao a outros
pesquisados e ja mencionados neste artigo. Mas a experiéncia na roda de

fuxico reforgou a posigéo de Krippendorf e Butter (2007) de dar espago a
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posicdes divergentes, ouvir quem néo estd de acordo e acolher posigdes
adversas criticas, geralmente relevadas em projetos de design.

Em outros contextos da projetagdo em design, diferentes dos SIV,
desde os anos 1980, constata-se a preocupagao com o outro, a quem o
design se destina. Na abordagem do Design Centrado no Usuério (DCU), o
outro é chamado de usudrio e passa a ser o centro da projetagdo (Norman,
2006). No Design Participativo, o envolvimento do usuério vai além de uma
agao consultiva, ele é coautor do processo (Farbiarz e Ripper, 2011). Na
contraméo, Krippendorff e Butter (2007), com a abordagem do Design
Centrado no Humano (DCH), afirmaram que o usuério é uma ilusao retdri-
ca que os designers oferecem aos seus clientes em fundamentos justifi-
cados. Os autores questionam que o projeto de um artefato ndo pode ser
dedicado apenas ao interesse de quem ird utiliza-lo, mas ao de todas as
partes interessadas, chamadas por eles de stakeholders - termo também
utilizado por Wheeler (2012) -, e enfatizam o papel critico desses stakehol-
ders, identificando apoiadores e oponentes, ou seja, os que acolhem ou
n&o a criagdo de um produto.

Essa discussao critica em relagdo ao nome usudrio tem sido verifica-
da também em publicagées na linha do design da informagé&o. Souza et al.
(2019, p. 2) afirmam que na vida real sdo os seres humanos que interagem
com artefatos, antes de serem postos no lugar de usuarios. Os autores
corroboram com Krippendorff e Butter (2007) e Bessa e Pizzocaro (2007)
ao inferir que usudrios sé&o artificiais.

A dissertagado de Almeida (2015) visou compreender termos para
identificar o outro em pesquisas em Design Gréfico no Brasil. Com recor-
te nos artigos publicados na Revista InfoDesign, no periodo de 2004 a
2013, encontrou diversas designagdes para o outro, sendo o termo usua-
rio(s) com o maior nimero de ocorréncias. Almeida (2015, p. 53) observa
que a escolha pelo termo usuério(s) pode indicar que os autores pesqui-

sados sao orientados pela nogdo de uso do design, além de avaliar que
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quando o outro € denominado usudrio, ocupa prioritariamente um papel
n&o-ativo nos processos.

Outro estudo recente de Mazzarotto (2021), andlogo ao de Almeida
(2015), também investiga a diversidade dos termos utilizados na linha do
design da informagao para se referir ao outro. O autor utilizou artigos pu-
blicados nos anais do Congresso Internacional do Design da Informacao
- CIDI, edigao de 2019, e verificou que os mais recorrentes foram usuéario
e pessoas. Ele percebeu que as denominagdes utilizadas influenciam a
forma com a qual o outro é enxergado e, consequentemente, questiona a
expresséo usudrio. Mazzarotto (2021) cita o trabalho de Matos e Coutinho
(2019) - as autoras deste artigo -, intitulado “Tipologia para o redesign de
identidades visuais”, para discutir que o termo pessoa foi utilizado para
apresentar teorias da psicologia, ao passo que usudrio foi utilizado na
discusséo sobre projetos de redesign. Ele observa que em alguns artigos
pessoas passam a ser usudrias, conforme entram para o campo do design.

Como autoras citadas por Mazzarotto (2021), pode-se afirmar que o
termo usudrio foi utilizado no sentido de utilizadores de marcas existen-
tes em processos de redesign. Por outro lado, faz-se aqui uma autocritica
em relacao a utilizagdo do termo usudrio em publicagdes anteriores, no
contexto de sistemas de identidades visuais. A discusséo trazida por Ma-
zzarroto (2021) complementa as visées de Bessa e Pizzocaro (2007), Kri-
ppendorff e Butter (2007), Aimeida (2015) e Souza et al. (2019, p. 2) sobre
questionar a palavra usudrio.

O método de ensino Roda de Fuxico corrobora com esses autores e
discorda do termo usudrio para ser utilizado genericamente para proje-
tos de SIV, pela constatagéo de que s6 poderiam existir usuarios de uma
marca em casos de redesign. Especificamente para os casos de criagao
de uma identidade visual para uma instituigdo nova, ao contrério, nao
existem usuarios.

A escolha do termo sujeitos para denominar o outro no método Roda
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de Fuxico se apoia no entendimento de sujeito como individuo em cons-
trugéo da identidade e com possibilidade de divergir. Como cita Touraine
(20086, p. 123), s6 nos tornamos plenamente sujeitos quando aceitamos
como nosso ideal reconhecer-nos e fazer-nos; reconhecer enquanto in-
dividuos - como seres individuados, que defendem e constroem sua sin-
gularidade, e dando, através de nossos atos de resisténcia, um sentido
a nossa existéncia. De forma complementar, para a Teoria da Atividade
(VYGOSTKY, 1978; LEONTYEV, 1981; BARRETO CAMPELLO, 2009; ENGES-
TROM, 2015), o sujeito é visto como alguém que, motivado por um objeti-
vo, interage de determinada forma com um artefato, o que corrobora com
a percepcao dos diferentes tipos de sujeitos de uma mesma marca. No
Roda de Fuxico, portanto, os participantes a quem se destina o design séo
denominados sujeitos, porque sdo implicados no projeto e ndo s6 usud-
rios dele. Além disso, séo diversos, se distinguem, fazem escolhas e po-
dem ter visdes divergentes (VYGOSTKY, 1978; TOURAINE, 2006; BARRETO
CAMPELLO, 2009).

7. TIPIFICACAO PARA SUJEITOS DO
METODO DE ENSINO RODA DE FUXICO

Krippendorff e Butter (2007) desencorajaram perceber o usuéario de for-
ma genérica, como se s6 existisse um tipo deles, diferenciando compra-
dores daqueles que fazem seu primeiro contato com o artefato. Além dis-
so, nos anos 1980, Eason (1987) ja havia criado uma tipologia para usuérios,
sendo: (1) primérios, usam o produto; (2) secundarios, fazem uso por meio
de um intermediério e (3) terciarios, afetados pelo uso ou que recebem
influéncia na hora da compra. A partir dos autores, propdés-se uma tipifi-
cagao de sujeitos para projetos de identidade visual.

Inicialmente acolheu-se, com adaptagdes na nomenclatura, o estudo
de tipificagéo para usudrios vista em Eason (1987) (primarios, secundé-

rios e terciarios), propondo-se: (a) sujeitos utilizadores, aqueles que usam

348/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



diretamente a marca, a partir de usudrios primarios de Eason (1987); (b)
sujeitos indiretos, aqueles que interagem com a marca por meio de ou-
tro, a partir de usudrios secundarios de Eason (1987); (c) sujeitos primeiro
contato, aqueles que estédo interagindo com a marca pela primeira vez,
a partir de usudrios tercigrios de Eason (1987); e (d) sujeitos potenciais,
classificagao nova, para aqueles que nunca tiveram contato com a marca.

Em segundo momento, para além do tipo de interagdo com a mar-
ca, a convivéncia nas conversas nas rodas de fuxico e entrevistas, junto a
visdo de Moscovici (1997), Krippendorff e Butter (2007) e Almeida (2015)
sedimentou a necessidade de investigar sujeitos que se opdem ao pro-
cesso criativo. Assim, adaptando e expandindo a visdo dos autores, per-
cebeu-se que os sujeitos podem ser: (1) sujeitos apoiadores, aqueles que
s&o simpéticos & marca, apoiam sua existéncia ou seu projeto; (2) sujeitos
indiferentes, aqueles que nao tém uma posicao formada acerca da marca
ou do seu projeto; e (3) sujeitos oponentes, aqueles que n&o simpatizam
com ela ou nao concordam com sua criagéo. Entende-se que essa classi-
ficagéo é de nivel semantico diferente a classificagédo anterior. Ou seja, os
sujeitos apoiadores de uma marca podem ser utilizadores, indiretos, pri-
meiro contato ou potenciais, da mesma maneira que sujeitos oponentes
ou indiferentes a uma marca podem se encaixar em um dos quatro tipos

de interagdo acima. A Figura 6 apresenta a nova tipificagao proposta.
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Figura 6. Tipificagado para sujeitos no método Roda de Fuxico. Fonte: as autoras, a partir de Eason

(1987), Moscovici (1997) e Krippendorff e Butter (2007).
8. REFLEXOES FINAIS

A convivéncia com as artesas do fuxico influenciou a sistematizagado de um
método de ensino, mais préximo da cultura brasileira com a intengao de
apoiar professores em disciplinas que abordam a criagao de identidades
visuais. Especificamente para o recorte deste artigo, vivenciar o processo
do feitio do artesanato promoveu o aprendizado sobre o valor do processo
colaborativo e reconheceu a postura inclusiva da roda de acolher assuntos
sensiveis e posigoes divergentes. Tal experiéncia fortaleceu a tipificagao dos
sujeitos, em consonéncia com a pesquisa participante, que, segundo Farbiarz
e Ripper (2011), resulta em uma construgao de conhecimento social, pela in-
tegragao do saber local da comunidade com o conhecimento cientifico.

Em contraste com metodologias pesquisadas, o método Roda de Fu-
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xico admite que a sintese da reunido com o cliente n&do é suficiente para
reconhecer os atributos da identidade de uma instituigado. Para fomentar
essa discuss&o, o estudo de Moscovici (1997) a partir da Janela de Johari foi
primordial para se perceber que o cliente ndo percebe tudo da instituigao.

Por fim, as nomenclaturas vistas para designar o outro - usuérios e pessoas
- ndo se mostraram suficientes para o contexto de marcas. Usuarios se encai-
xam somente para projetos de redesign e pessoas denotam mais generalidade
e podem ser mais facilmente confundidas com os demais participantes. Assim,
adotou-se a nomenclatura sujeitos para designar os fuxiqueiros para quem se
dirige o projeto de marcas. Sao sujeitos que se percebem em construgéo de
suas identidades, que se implicam, resistem, podem divergir e séo reconheci-
damente diversos, dependendo das suas escolhas, motivadas por diferentes
objetivos (VYGOSTKY, 1978; TOURAINE, 2006; BARRETO CAMPELLO, 2009).

Por ultimo, retomando reflexdes vistas em Eason (1987) e Moscovici
(1997), percebeu-se que um termo genérico ndo daria conta de represen-
tar o conjunto de participantes para quem e com quem o design de SIV
é projetado, entendendo que n&o existe um Unico tipo alvo destes parti-
cipantes. Moscovici (1997), inclusive, reforga que o acesso a informagdes
divergentes produz pontos de vistas diferentes, o que considera essencial
para geragao de novas percepgdes.

Por esse motivo, considerou-se (til a criagado e expansédo de catego-
rias para sujeitos utilizadores, indiretos, primeiro contato e potenciais, que
podem ser apoiadores, indiferentes ou oponentes, para construgao de
sistemas de identidades visuais. Além disso, espera-se que o trabalho de-
senvolvido possa contribuir para futuras discussdes. Ressalta-se que os
papeis do cliente e do designer geralmente sdo de apoio e concordéancia
ao projeto. Por outro lado, o papel dos sujeitos, as vezes, é de indiferenca
ou oposigao, postura também encontrada nas rodas de fuxico, e que, se

investigada, pode enriquecer o projeto e/ou evitar futuras rejeigoes.
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ARTEFATOS HABITACIONAIS
PRE-FABRICADOS: ESTRATEGIAS
DE DESIGN ADAPTATIVO APOIADO
POR PARAMETRIZACAO
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1. RESUMO

O Design para Adaptabilidade (DfAD) tem-se revelado uma estratégia de grande impor-
tancia para a arquitetura mundial, frente as demandas contemporaneas da sociedade, seja
por fatores referentes as caracteristicas do individuo nesse contexto, como também pela
contrapartida ambiental negativa que a construgéo civil tradicional tem promovido ao longo
dos anos, sobretudo em paises em desenvolvimento, como € o caso do Brasil, onde esses
impactos sdo ainda maiores. Como alternativa a esse modelo para se conceber edifica-
¢oes, em especial as micro moradias, a Construgao Off-Site com uso de ferramentas com-
putacionais - sobretudo o Design Paramétrico - converge para um caminho mais rapido,
sustentavel, assertivo e adaptével nesse cendario, por possibilitar uma maior otimizagéo de
recursos e redugéo de desperdicios. Dessa forma, o objetivo geral desse artigo é fazer con-
sideragdes acerca do DfAD enquanto estratégia para concepcéo de artefatos habitacionais
pré-fabricados, por meio de publicagées recentes realizadas por pesquisadores no Brasil e
no mundo. Trata-se de um artigo em desenvolvimento do mestrado do PPG Design da UFPE,
nalinha Design, Cultura e Artes e drea temética Tecnologia e Sociedade, onde se pretenderd,
por meio de uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) compreender o estado da arte do
tema abordado, bem como ampliar as discussdes do DfAD para Construgdo Off-Site no
ambito nacional, sobretudo apds o surgimento da pandemia do novo Coronavirus.

Palavras-chave: Micro moradias; Construgao Off-Site; Design Adaptativo; Parametri-

zagé&o; Biodesign.
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2. INTRODUCAO

O mundo estd mudando muito rapidamente, a medida que a presenga da
tecnologia e Inteligéncia Artificial (IA) estdo cada vez mais presentes no
cotidiano das pessoas. Em um ambiente dinamico, globalizado e hiper-
conectado, faz-se necessdério refletir sobre a Transformacgao Digital e as
mudangas provocadas pela Industria 4.0 para a construgéo civil e para o
nosso planeta. A automatizagédo do mercado e a substituigdo da mao de
obra humana prometem atingir,impiedosamente, pelo menos metade dos
empregos formais como os conhecemos (OSBORNE e FREY, 2013).

Para Silva (2019), nem o Design nem a Arquitetura ndo tém conseguido
suprir isoladamente as demandas do mundo contemporaneo, induzindo
ao questionamento de se e como solugdes hibridas de Design e Arquite-
tura poderiam atender a estas questées. Segundo o autor, a evolugéo da
sociedade nesse contexto decorre de transformagées conceituais ocor-
ridas ao longo das Ultimas décadas, sendo um dos aspectos provocados
por essas mudangas, o surgimento de um ser humano mais individualista,
apesar do ambiente de grande conectividade, e de uma maior conscién-
cia ambiental em comparagédo a geragdes anteriores. Percebe-se, por-
tanto, o surgimento de uma sociedade que hibridiza individualismo e co-
letividade, personificando aspectos-chave do individuo contemporaneo,
que por sua vez traz consigo valores e modos de vida que, apontam para
novas necessidades, ndo mais atendidas de forma satisfatéria pelos mé-
todos tradicionais.

De modo paralelo a esse movimento, as cidades de paises em desen-
volvimento, como € o caso do Brasil, vém passando ultimamente por sérios
problemas decorrentes dos impactos causados pelo aquecimento global,
e aindustria da construgao civil possui uma parcela bastante significativa
nesse processo. Os paradigmas construtivos convencionais utilizados ao

longo de décadas resistem em meio a uma populagao que carrega ainda a
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cultura tradicional, mesmo diante da vasta quantidade de informagdes a
disposicéo de todos que compdem a cadeia do setor, tornando-o um dos
mais atrasados em termos de tecnologia neste cendrio. Basta observar
que os sistemas tradicionais de construgéo civil ainda utilizam atividades
predominantemente bragais e processos artesanais em ambientes - em
sua grande parte - desfavoraveis para o trabalho, expostos a baixas con-
digdes de salubridade, seguranga e conforto. Tais situagdes contribuem
muitas vezes para um contexto de baixa produtividade, desperdicios de
insumos, atrasos vérios, precarizagado das atividades laborais, e elevada
pegada de carbono para o meio ambiente.

O setor configura-se assim como um dos grandes responséveis por
diversos impactos ambientais, gerador de boa parte dos residuos sélidos
no pais, desde o consumo de recursos naturais para a produgéo de in-
sumos para o canteiro de obras, passando por mudangas no solo, até os
reflexos no aumento do gasto de energia elétrica, por exemplo. Estima-se
internacionalmente que entre 40% e 75% dos recursos naturais existentes
sdo consumidos pelo setor. A cadeia produtiva da construgéo civil pos-
sui também um peso enorme em termos de emissdes de CO% Segundo o
UNEP (United Nations Environment Program), as edificagées respondem
por 40% do consumo global de energia e até 30% das emissdes globais de
gases de efeito estufa (GEEs) relacionadas ao consumo energético.

Por outro lado - e apesar dos problemas expostos - a atividade da
construgéo civil possui reconhecidamente papel fundamental no desen-
volvimento do pais, sendo responsavel por cerca de 10% do PIB nacio-
nal, tornando-se pega chave para o atendimento dos objetivos globais
do desenvolvimento sustentavel, sobretudo no ambito econémico. Ha
ainda uma grande demanda por construgées em todo o mundo, seja por
questdes sociais - que envolve habitagdes de interesse social, por exem-
plo - como também por diversos outros motivos, que abrangem as mais

distintas dreas da arquitetura e construgéo civil.
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Outro aspecto importante quanto a esses projetos e sua materializa-
Géo, é o caréater rigido dos “artefatos”, uma vez que as solugdes construtivas
utilizadas em sua grande maioria sdo constituidas de materiais e técnicas
de baixa adaptabilidade e com elevada pegada de carbono, implicando
em problemas futuros para o meio ambiente e para as préximas geragdes.
Apesar de nédo terem surgido recentemente, os conceitos de adaptabi-
lidade e resiliéncia sédo essenciais nos dias de hoje, quando temas como
sustentabilidade e obsolescéncia estdo sendo cada vez mais discutidos no
contexto de mundo globalizado, de amplo acesso a informagao.

Schmidt lIl e Austin (2016) afirmam que o argumento em favor da cons-
trugéo de edificios adaptéaveis consiste sobretudo na redugéo da quantidade
de novas construgées no futuro, permitindo ainda uma maior facilidade para a
realizagado de modificagdes e até mesmo o deslocamento de estruturas para
que possam ser reutilizadas em outros locais. Os autores acreditam, além dis-
S0, que a adaptabilidade sugere quatro caracteristicas subjacentes ligadas a
uma visao de projeto baseada no desempenho dos edificios. Assumem por-
tanto uma definicdo de adaptabilidade como sintese dessas caracteristicas:
“a capacidade de um edificio para acomodar efetivamente as demandas em
evolugéo de seu contexto, maximizando assim seu valor ao longo da vida”.

Nesse sentido, a arquitetura também deve atender rapidamente a ne-
cessidades de diferentes individuos em diferentes momentos. Mudanga
e tempo sao fatores-chave na compreensao da adaptagdo (SCHMIDT III;
AUSTIN, 2016). Esse debate se torna ainda mais relevante & medida que
arquitetos devem ser vistos como atores-chave na criagéo de solugdes

destinadas a melhorar a qualidade das cidades (DOVEY, 2013).

3. CONTEXTUALIZAGAO

Diante desta conjuntura global contemporéanea exposta, a Construcao
input desponta como uma forte tendéncia no cenario mundial, ja bas-

tante difundida em diversos paises desenvolvidos. Trata-se de artefa-
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tos pré-fabricados, concebidos a partir de médulos desenvolvidos em
fébrica, sob condi¢des controladas, em linhas de produgao, para serem
montados no final do processo, assim como acontece com a fabricacao
da maioria dos produtos industrializados. O sistema alia velocidade de
execugéo, precisdo milimétrica e redugéo de desperdicios. Além disso,
outra enorme vantagem consiste na possibilidade de reutilizagéo futura
dos mddulos, que podem ser transportados para locais diferentes apds
sua implantagao inicial, o que também o torna mais eficiente no que diz
respeito a sustentabilidade e também & economia durante o ciclo de vida
desses produtos.

No Brasil j& existem algumas iniciativas no sentido de ampliar o leque
dos artefatos modulares. A construgdo modular tem o incentivo de uma
norma técnica, a NBR 15.873: 2010 - Coordenagdo modular para edificagées.
O texto define os principios da coordenagédo modular para edificagées, por
isso é considerado um dos pilares para a construgao industrializada.

Outro elemento importante do processo fabricagédo desses “pro-
dutos” consiste na atividade de prototipagem, enquanto estratégia de
validagéo de “pilotos”, previamente concebidos e testados no ambien-
te controlado de fabrica, que sé devem entrar para a linha de mon-
tagem, quando estiverem devidamente “aprovados”, como um grande
laboratdrio, o que reduz consideravelmente as possibilidades dos im-
previstos e desperdicios, bastante comuns no ambiente on site dos
sistemas tradicionais.

O Design for Adaptability ou DFAD (SCHMIDT Ill; AUSTIN, 2016) consi-
dera demandas futuras, na tentativa de criar um mundo mais sustentavel.
“Esta € a razédo pela qual é tdo importante estuda-lo e entender como
ele pode ser implantado estrategicamente no mercado atual através de
novas abordagens e transformando a relagédo usuério-profissional-pro-
duto” (SILVA, 2019). Schmidt Il et al. (2010) pontuam que é importante

incrementar os estudos do Design for Adaptability (DfAD) na Arquitetura
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quando esta disciplina passa a ser demandada a dar respostas frente as
questdes ambientais nas Ultimas décadas. Além disso, defendem que ar-
quitetos tendem a desconsiderar o envelhecimento e as transformagées
dos edificios na busca pelo valor estético, principalmente apds a explosao
de inovagdes tecnolégicas e as melhorias econémicas.

Identificando essa correspondéncia entre as disciplinas, Bezerra
(2004) propde, por sua vez, que se aprofunde a compreensdo de como
cada uma das disciplinas se apropria das questdes metodoldgicas rela-
cionadas a atividade de acordo com a especificidade do objeto de estudo
e dos objetivos a serem alcangados. “Neste momento, evidencia potencial
de colaboragéo entre as disciplinas, ao propor a resolugéo de problemas
especificos de uma delas a partir dos métodos de abordagem de proble-
mas da outra, e vice-versa. Tal proposta encontra sentido ao se conside-
rar a interdisciplinaridade inerente a ambas as disciplinas.” (SILVA, B. B.)

Bonsiepe (1983) aponta analogia entre o espago habitavel, “habitat”, e
os produtos, “artefatos materiais” [...| na medida em que se afirmam como
resultado da intervengdo humana no intuito de uma maior e melhor in-
teragéo, evidenciando uma relagéo interativa entre Design e Arquitetura.
Cabral (2009) acompanha o pensamento, destacando a possibilidade de
o Design reabilitar um espaco, tornando-o adequado ao usudrio, eviden-
ciando uma grande contribuigéo do Design ao objeto arquiteténico. Con-
cluicom aideia de que personalizar a arquitetura € uma forte maneirade a
tornar eficiente até ao mais alto nivel. Bezerra (2004) resume convergén-
cias e divergéncias entre os processos projetuais de designers e arquite-
tos (Figura 1), permitindo uma visualizagéo dessas relagdes, observadas na

prética profissional estudada em sua pesquisa.
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DESIGN ARQUITETURA
Interdisciplinaridade
Desenvolvimento de estruturas compostas

Interagao com o usuario

Artefatos geralmente menores que a Objetos que envolvem a pessoa
pessoa
Observagoes de uso antecipadas Observagoes de uso apos a construgao
Producao em serie Menos repetigao / objetos Unicos
Geralmente moveis Geralmente imoveis
“Menor tempo de uso” “Maior tempo de uso”

Figura1- Quadroresumo de relagdes entre Design e Arquitetura verificadas na pratica
profissional.
Fonte: SILVA (B. B.), adaptado de Bezerra (2014).
Mesmo com toda essa relagao intima e ao mesmo tempo distante entre
Design e Arquitetura, Paula (2012) investiga profunda e extensivamente
relagdes hibridas relacionadas ao Design. Refletindo sobre o hibridismo,
constata que “a condigdo de hibridismo acontece onde existe a mistu-
ra de elementos diferentes para a formagéo de um novo elemento, ou a
composigao de um terceiro elemento, a partir de, no minimo, dois outros
distintos”. Considerando essa afirmagéo aplicada a um artefato resultante
da interagao entre Design e Arquitetura, por exemplo, este serad conside-
rado um artefato hibrido, uma vez que contém elementos do Design, da
Arquitetura e de ambos simultaneamente. Posteriormente, associa esse

hibridismo a contemporaneidade, ao esclarecer que em sua tese, o termo:

[.] ¢ adotado como um conceito contemporaneo, vol-
tado para a compreensdo de uma sociedade também
contemporanea de multiplicidade, de misturas e de con-
vergéncias, na qual tudo, potencialmente, se hibridiza: as
culturas, as comunicagdes, as artes e o design; também

as midias, as linguagens, os signos etc. (PAULA, 2012)

362/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



Nas conclusées do seu trabalho, contextualiza o hibridismo no ambito do de-
sign pés-moderno, admitindo-o como contemporaneo, ao afirmar que este
€ marcado pelos processos de hibridizagéo. Consequentemente, para ela, é
este hibridismo que responde a grande parte das demandas de uma socie-
dade também dita complexa (PAULA, 2012). Dessa forma, pode-se crer que
o hibridismo se torna um fator a ser considerado nas questdes contempora-
neas, inclusive referentes as relagées entre Design e Arquitetura.

Tais evidéncias e toda essa complexidade contextual tendem a de-
mandar um procedimento de Design Estratégico (DE), orientado por uma
metodologia projetual hibrida bem definida, alinhada com as demandas
do mundo contemporaneo, no sentido de dar apoio a sua aplicabilidade
préatica e que possibilite a concepgéo e o desenvolvimento de um produto
que contemple esse conceito de forma plena e eficaz.

Diante desse contexto, estabeleceu-se a hipétese de que o DfAD
pode ser um instrumento inovador e eficiente na aplicagao do Design Es-
tratégico (DE) para projetos desse tipo de “produto”, uma vez que a estra-
tégia utilizada pode consistir em atuar ndo apenas no produto final, mas
também no gerenciamento de novas possibilidades para o mercado, de
forma centrada no usudrio; podendo unir, desse modo, metodologias de
gestao, a criatividade e visdo empreendedora. Seria portanto, uma manei-
ra de revelar os valores das empresas e as aspiragées dos individuos no
futuro de forma perene e sustentavel.

“Compreender o DfAD como ferramenta fundamental no Design Es-
tratégico pode orientar o mercado para um caminho inovador, mais cria-
tivo e consciente em escala global, resultando nao apenas em edificios
adaptdveis - comprometidos com a redugéo da perda de energia e a
emissao de CO? (objetivos compativeis com a Agenda das Nag6es Unidas
para o Desenvolvimento Sustentédvel 2030) - mas também para com pro-
cessos adaptéveis que potencializem a relagao usuério-profissional-pro-

duto (HENRIQUES, 2018)".
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Neste sentido, o Design Paramétrico e Algoritmico tém desempenhado
um papel fundamental, ja que utilizam processos baseados no pensamento
algoritmico, e que permitem a expressao de parametros e regras que, juntos,
definem, codificam e esclarecem arelagao entre aintengéo e aresponsivida-
de no projeto. Caberé ao projetista o papel de dar aintengéo inicial ao projeto,
delegando & maquina a tarefa de otimizagéo dos parametros pré-definidos
nos inputs a serem processados nos cédigos de programagéo. Os resultados
(outputs) desses ciclos de trabalho, no entanto devem ser constantemente
analisados, coordenados e, quando preciso, redefinidos para que se obtenha
os melhores resultados com menos recursos empregados aos processos.

Todo esse workflow entre a méaquina e o individuo tende a possibilitar
resultados assertivos, seja sob sua performance, como também em ter-
mos morfolégicos. Com parametros previamente definidos no software, o
projetista obtém uma série de opgdes formais para atender a um mesmo
objetivo. Tais parametros podem considerar por exemplo, drea util, con-
forto térmico e acustico, refletancia, visadas, entre outros. Logo, o Projeto
de Pesquisa baseou-se na questéo central a seguir: Até que ponto o De-
sign Paramétrico pode contribuir como ferramenta de Design Estratégico
para a concepgédo de artefatos habitacionais pré-fabricados de forma
adaptavel, otimizada e sustentavel?

Focando no gap existente entre os sistemas construtivos tradicionais
e naiminéncia das mudangas provocadas pela Transformagé&o Digital, sera
certamente possivel propor a criagao de diretrizes projetuais para custo-
mizagao de artefatos habitacionais pré-fabricados, em alinhamento com
todo o sistema de construgao/ fabricagéo, que possam utilizar ferramen-
tas de Design Paramétrico Bioinspirado aliado ao Design Adaptativo como
instrumentos de Design Estratégico (DE).

Seguramente, através de softwares e ferramentas de Design Paramé-
trico, (como o Rhinocerus/ Grasshopper), e metodologia BIM, associadas

a plug-ins de otimizacao, e ainda integrada a outros softwares, serd pos-
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sivel de se obter um importante ganho de produtividade nos processos, o
que possibilitard ainda uma ateng&o maior ao design e a sua otimizag&o/
performance - desde sua concepgéo - além de permitir uma maior racio-
nalizagao dos processos quanto ao emprego de técnicas e materiais de
construgéo/ fabricagéo, possibilitando sobretudo solugdes inovadoras,
uma vez que estas ferramentas estimulam intuitivamente a criatividade,
indicando para ganhos substanciais quanto ao design desses artefatos.

Por meio do uso dessas ferramentas que possam combinar Design
Paramétrico e fabricagéo de artefatos, serd possivel automatizar proces-
sos do ambiente operacional e colaborativo da elaboragao desses “pro-
dutos”. Dessa forma, essas ferramentas poder&o acelerar o processo, com
a criagdo de regras pré-estabelecidas por meio de cédigos generativos,
desde a ideagéo. Para cada parédmetro seré possivel a utilizagéo de plug-
-ins que possam auxiliar na concepgao do objeto concebido de forma oti-
mizada, obedecendo os mais especificos parametros. O resultado sugere
melhores resultados técnicos, espaciais e funcionais, com solugdées mais
otimizadas e de facil adptabilidade.

Diante do exposto, € suscitado neste artigo o papel do Design para Adap-
tabilidade (DfAD) enquanto ferramenta de Design Estratégico na concepgao
de artefatos habitacionais pré-fabricados em meio aos debates sobre acon-
cepgao e produgéo de artefatos habitacionais pré-fabricados, em especial
as micro moradias. Logo, o objetivo geral deste artigo € prover consideragées
sobre a temética do Design para DfAD na concepcéo desses “produtos”, com
base na realizagdo de uma Revisao Sistematica da Literatura (RSL) em publi-

cagoes recentes realizadas por pesquisadores no Brasil e no mundo.
4. METODOLOGIA

Para alcangar o objetivo geral dessa investigagéo, seré realizada uma
Revisado Sistemética da Literatura (RSL), seguindo, portanto, procedi-

mentos metodolégicos rigorosos, apoiados principalmente pela reco-
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mendag&o PRISMA (Principais Itens para Relatar Revisdes sisteméticas
e Meta-andlises), que define uma estrutura para elaboragéo da RSL de
forma organizada. O PRISMA consiste em um checklist de 27 itens e um
fluxograma de quatro etapas (Figura 2). O objetivo do PRISMA é ajudar os
autores a melhorarem o relato de revisdes sistematicas e meta-anélises.
O foco foi em ensaios clinicos randomizados, mas o PRISMA também
pode ser usado como uma base para relatos de revisdes sistematicas de
outros tipos de pesquisa, particularmente avaliagdes de intervencdes. O
PRISMA também pode ser Util para a avaliagéo critica de revisdes siste-

maticas publicadas.

N. de relatos identificados no banco N. de relatos identificados em
de dados de buscas outras fontes

| |

N. de relatos apos eliminar os duplicados

l

N. de relatos rastreados — N.de relatos exduidos

l

N. de artigos em texto completo L N. de artigos em texto completo exchuidos,
avaliados para elegibilidade com justificativa

I

N. de estudos induidos em
sintese gualitativa

I

N. de estudos induidos em
sintese quantitativa (meta-analise)

Identificagio

Selegio

Hlegibilidade

Inclusio

Figura 1 - Fluxo da informacae com as diferentes fases de uma revisao sistematica.

Figura 2. Fluxo dainformagéo com as diferentes fases da revisédo sistematica. Fonte: Principais itens
para relatar Revisdes sistematicas e Meta-andlises: A recomendagao PRISMA. Epidemiol. Serv. Satde,

Brasilia, v.24,n.2,p.335-342, jun. 2015 . Adaptado pelo autor.
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A Revisao Sistemética sera realizada de acordo com os seguintes procedimentos:
Estratégia de Busca

A RSL serd conduzida na base de dados Web of Science, acessada a partir
do Portal Capes com login de aluno da UFPE. As pesquisas seréo feitas
em inglés, com auxilio do tradutor Linguee, em um recorte temporal de 10
anos, por assunto, onde seréo incluidas as palavras-chave da pesquisa.
Ap6s filtrados, os resultados serdo exportados para o Mendeley e entéo

para uma planilha do Excel.
Critérios de Elegibilidade

Os critérios de elegibilidade se dardo primeiramente pelos artigos em du-
plicidade, seguidos pela lingua, priorizando os artigos em inglés e portu-
gués. Apesar das bases de dados fornecerem o filtro dos resultados por
data, determinadas vezes esse filtro, por algum motivo nédo € aplicado e
o intervalo da busca nédo é devidamente aplicado. Sendo assim, quando
isso ocorrer, havera a exclusdo diretamente no proprio Excel, apds a ex-
portagao dos arquivos e identificagdo dos mesmos pela data. Em seguida
serdo excluidos por meio do titulo que né&o tiver relagdo com a temaética
do trabalho, procedidos pelos artigos cujos resumos nao fizerem sentido
para a pesquisa. Ainda havera a exclusdo também dos documentos cujos
acessos séo restritos e por fim os que seréo excluidos apds a leitura com-
pleta. Apés a etapa da exclusao dos artigos, ficardo os que seréo incluidos
na Sintese Quantitativa dos artigos.

Assim, de forma especifica, a investigagédo base desse artigo buscara
responder a pergunta “quais as principais abordagens do DfAD no univer-
so da Construgao Off-Site presentes na literatura dos Gltimos dez anos?".
A RSL focard, portanto, em produgées publicadas entre 2012 a 2022 nas
bases de dados Web of Science e Scopus (&mbito internacional) e na Bi-

blioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) como principal
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base para teses e dissertagdes (dmbito nacional). A pesquisa serd de-
senvolvida no primeiro ano do mestrado do PPG Design 2022, tendo o
Mendeley e o Microsoft Excel como principais ferramentas de organiza-

¢ao durante as fases de coleta e posterior andlise.
5. CONCLUSAO/ RESULTADOS ESPERADOS

As répidas e constantes transformagdes caracteristicas do mundo con-
temporaneo tem demandado estratégias que contemplem solugées
flexiveis e adaptaveis, sobretudo na Arquitetura, quando considerados
fatores como obsolescéncia e sobretudo os impactos ambientais ocasio-
nados pelos processos construtivos tradicionais. Adaptabilidade e resi-
liéncia sdo temas presentes no mundo contemporaneo, tendo no Design
para Adaptabilidade (DfAD) uma grande ferramenta estratégica para a
concepcao de micro moradias pré fabricadas.

Dessa forma, faz-se necessario investigar a problematica do ciclo de
vida desses artefatos, agregada as discussées sobre as mudangas clima-
ticas, emissdes de CO? e ao contexto pandémico mais recente ocasiona-
do pelo covid-19, de modo a ampliar ainda mais os debates sobre o DfAD e
suas estratégias de implementagédo no contexto dessa pesquisa.

Por meio dessa pesquisa, pretende-se portanto investigar ainda mais a
literatura acerca dessa temética, trazendo a problematica para um contexto
mais nacional, a fim de propor uma mudanga na matriz construtiva dos arte-
fatos habitacionais e assim possibilitar melhores e mais eficientes produtos

habitacionais e consequentemente uma redugao dos impactos ambientais.
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Boa tarde

a todas e todos,

Nessa tarde temos a honra de mediar a Mesa Re-
donda da Linha de Pesquisa Design, Cultura e Artes
com o tema Design para um Mundo FiGitAl, como
parte do Il Seminério de Pesquisa PPG Design UFPE
Eu sou o Dr André Neves, Prof. associado do De-
partamento de Design da UFPE, e bolsista de ino-
vagao tecnoldgica 1A do programa SOFTEX; esta-
rei mediando esta Mesa e desde j§, agradego aos
Professores Doutores convidados: Caio Vassao,
ltamar Medeiros e Leonardo Castillo, que gentil-

mente aceitaram o convite e enriquecem nosso

evento com suas presencas. »




PROF. DR CAIO
VASSAO

Caio Vasséo é arquiteto, urbanista, pesquisador
e consultor. Graduado e doutor pela FAUUSP
(Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de S&o Paulo), pesquisa as com-
plexas relagdes entre cidades, alta tecnologia,
desafios sécio-ambientais e processos cola-
borativos ha mais de 25 anos. Vassao € pales-
trante internacional e foi professor em numero-
sos programas de graduagao e pos-graduagéo.
Desenvolveu o Metadesign, metodologia para
projetos de alta complexidade, inovagéo e
transformagao cultural. Publicou um livro sobre
o tema que é referéncia no meio académico e
no circuito de inovag&o. Vassao aplica o meta-
design em numerosos projetos, do urbanismo a
educagao, passando pela tecnologia e politicas
publicas. Vasséo é consultor em processos de
inovagao, transformag&o cultural, processos
colaborativos e cidades inteligentes. Coorde-
nou e facilitou os processos colaborativos da
construgéo da Carta Brasileira das Cidades
Inteligentes e dos Objetivos do Desenvolvi-
mento Urbano Sustentével, sob a coordenagao
da Agéncia Alema de Cooperagéo (GIZ) e o
Ministério do Desenvolvimento Regional (MDR).
Concebeu e coordena o Movimento Moara,
dedicado a inovagao amazonica e brasileira de
relevancia global. E sécio-fundador da Boots-

trap e Visionario Residente da Kyvo.
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PROF. DR ITAMAR
MEDEIROS

Natural do Brasil, Itamar atualmente mora
na Alemanha, onde trabalha como Diretor
de Estratégia de Design e Sistemas na SAP
e promove a prética do Design de Expe-
riéncia como professor visitante na Kéln
International School of Design. Foi jurado
de diversas competi¢des internacionais de
design, incluindo o IxDA Interaction Awards
2016, as 129, 11? e 109 edi¢des da Bienal Bra-
sileira de Design Grafico, entre outros.
Trabalhando no setor de Tecnologia da
Informagédo desde 1998, Itamar ajudou
empresas globais com base em varios
paises (Argentina, Brasil, China, Alemanha,
Poldnia, Holanda, Emirados, Estados Uni-
dos, Hong Kong) a desenhar experiéncias
do usuério de produtos globais através do
desenvolvimento de grandes aplicagoes
web, desktop e méveis. Durante sete anos
na China, ele evangelizou a disciplina do
Design de Experiéncia como User Expe-
rience Manager na Autodesk, bem como o
lider local da Associagéo de Designers de
Interag&o (IxXDA) em Shanghai.

Como especialista em Design da Infor-
mag&o (PgDip Information Design/UFPE),
Iltamar atuou na diretoria da Sociedade
Brasileira de Design da Informagao (SBDI) e

ocupou cargos em diversas universidades,
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incluindo Professor Convidado de Design
de Interagao na Koéln International School
of Design (Alemanha), Professor de Hiper-
midia no Departamento de Design da Uni-
versidade Federal de Pernambuco (Brasil),
Professor Assistente de Design Practice na
Ecole de Design Nantes Atlantique (Franga),
Professor Convidado de Design Thinking na
Faculdade Lasalle (México) e Assistente do
Diretor de Programa do Departamento de
Comunicagao Visual do Raffles Design Ins-
titute da DongHua University (China).

Itamar é Mestre em Pratica de Design (MA
Design Practice) na Northumbria Univer-
sity (Newcastle, Reino Unido) e recebeu
um Prémio de Disting&o (Distiction Award)
por sua tese “Designando a Experiéncia
do Usuério: Criando Solugdes Inovadoras
de Software de Design em Ambientes de

Design Colaborativo / Distribuido.

PROF. DR LEONARDO
CASTILLO

Tem ampla experiéncia no desenvolvi-
mento de produtos e servigos, com én-
fase nos aspectos de inovagéao, design e
sustentabilidade. Atua como professor e
pesquisador do Departamento de Design
da Universidade Federal de Pernambuco,
UFPE. onde se dedica ao estudo das in-

terrelagdes do design para a sustentabi-

lidade, design de servigos e o design de
artefatos digitais. Atualmente é membro
ativo da rede LeNSin (The Learning Net-

work on Sustainability International).

As palestras terdo duragédo de 40 minu-
tos e na sequéncia abriremos para per-

guntas e debate.

Passamos a palavra ao Professor Caio

Vassao para iniciar sua apresentagao.

Espago para as apresentacées, discus-
sées e perguntas entre os debatedores

e da plateia (se houver).

ENCERRAMENTO

Convidamos para continuar no Il Semina-
rio de Pesquisa PPG Design UFPE, amanha
as 9h com a Sessdo técnica Artefatos,

Materiais, Espagos
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OS ATRIBUTOS TATEIS

DAS SUPERFICIES MATERIAIS
PERCEBIDOS POR PESSOAS CEGAS:
UMA REVISAO SISTEMATICA

DA LITERATURA

Marianne Cristina Lindoso Araujo / UFPE

Germannya D'Garcia de Araujo Silva / UFPE

1. RESUMO

Este artigo trata de uma revisao sistematica de literatura relacionada
a pesquisa de mestrado, em andamento, e tem por objetivo investigar
em que medida a drea de selegdo de materiais vem sendo aplicada
nos estudos e projetos de representagdes gréaficas tateis para pessoas
cegas. Assim, foram estudados tépicos dentro do design de produto
com foco nos aspectos técnicos e projetuais de simbolos tateis, bem
como a percepgao dos cegos sobre a superficie dos materiais. O pro-
tocolo PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses), realizado por meio de duas bases de dados (Scopus
e Web of Science), foi adotado como método para o levantamento do
estado da arte sobre os aspectos técnicos e subjetivos dos materiais,
estes aplicados em simbolos e elementos presentes nos mapas e car-
tografia tatil. Como resultado foi constatado uma lacuna de pesquisa
na relagéo entre as representagdes graficas tateis e a drea de selegao
e tecnologia de materiais.

Palavras-chave: Percepcéo Tétil; Pessoas Cegas; Propriedades dos Mate-

riais; Revisao Sistematica.

380/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign




2. INTRODUCAO

Nos udltimos anos, houve uma familiarizagdo dos mapas e cartografia ta-
til como tecnologia assistiva como ferramenta auxiliar na construgéo do
mapa mental dos cegos e na percepgdo de ambientes internos e exter-
nos de uso publico provendo autonomia de atividades das pessoas cegas
(SILVA, 2013; BEM, 2019).

Por tecnologia assistiva entende-se quaisquer produtos, instrumen-
tos, equipamentos ou tecnologias adaptadas ou especialmente concebi-
das para melhorar a funcionalidade de uma pessoa com deficiéncia, como
por exemplo, o uso do céo guia, bengala, piso tatil, entre outros usufruido
pelas pessoas cegas (SNPDPD, 2009).

Segundo Silva (op. cit) a falta de padronizagdo e o aumento da de-
manda dessas tecnologias assistivas provocam o surgimento de pro-
blemas relativos as representagdes desses elementos, pois os usuarios
cegos tém uma estrutura diferente de aquisigdo de informagées am-
bientais, uma vez que usam de forma conjunta dos outros sentidos re-
manescentes. Um estudo recente apresenta uma tentativa de padro-
nizagdo de simbolos a partir de um apanhado de normas e estudos de
varidveis importantes para identificagdo de pessoas cegas na cartogra-
fia tatil (BEM, op. cit).

Neste cenario, o desafio dos profissionais de arquitetura de inte-
riores € oferecer uma forma inclusiva de projetar através da represen-
tagéo grafica do mobilidrio em relevo em planta baixa, respeitando as
habilidades e limitagdes perceptuais dos deficientes visuais. Apesar de
existirem premissas que sugerem a insergao de representagdes tateis
do mobilidrio na area de arquitetura, ainda ha uma necessidade de es-
tabelecimento de parametros no campo do design de produto, pois é
nesse aspecto que sédo estabelecidos atributos e propriedades dos ob-

jetos em micro escala.
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De acordo com Ferrante (2010), a area do projeto do produto depen-
de cada vez mais de associagédo de especialidades, mediante equipes
multidisciplinares. Uma recente investigacédo da Universidade de Novi
Sad, Sérvia, testou diferentes formas de elementos tacteis impressos em
3D com o objetivo de ajudar e/ou melhorar os métodos convencionais de
produgao (BANJANIN, 2020).

Essa iniciativa promissora na utilizagdo de novas tecnologias trata-se
de um estudo sobre os parametros técnicos dos materiais impressos 3D,
no qual séo testadas as propriedades adesivas, resisténcia a fricgdo ou
lavagem. Todavia, ainda ndo levou em consideragao as propriedades sen-
soriais dos materiais para identificagdo dos usuérios cegos.

Segundo Ferrante (op. cit), as propriedades sensoriais séo porta-
doras das impressdes apreendidas pelos sentidos, e em conjunto com
outras propriedades dos materiais, sdo atributos capazes de controlar
reagdes aos estimulos externos. Da mesma forma, Ashby (2011) apresen-
ta o conceito da percepgéao sensorial associada aos aspectos tangiveis
e intangiveis dos materiais. O primeiro refere-se a superficie do mate-
rial e suas propriedades épticas e mecanicas (liso, rugoso, frio, quente,
agudo, grave, etc.). J& o segundo esté relacionado aos atributos estéti-
cos e simbdlicos (bonito, feio, rastico, elegante etc.). Portanto, deve-se
considerar para o design de artefatos tanto os aspectos técnicos dos
materiais quanto os subjetivos relativos as reagdes de interagao entre
usudrio e objeto.

Diante desse cenario, foi realizada uma Revisao Sistematica da Lite-
ratura (RSL) utilizando-se o PRISMA para compreender como o tema dos
atributos tateis e propriedades dos materiais é percebido por pessoas
cegas, a partir da pergunta norteadora: Quais os atributos tateis dos ma-
teriais sdo percebidos por pessoas cegas para a leitura haptica de repre-

sentagdes gréaficas tateis ou simbolos?
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3. REFERENCIAL TEORICO

PESSOAS COM DEFICIENCIAS VISUAIS

A Organizagao das Nagdées Unidas (ONU), em 1975, aprovou a Declara-
céo dos Direitos das Pessoas Com Deficiéncias - Resolugédo n° 30/84,
de 9/12/75, na qual o termo “pessoa portadora de deficiéncia”, que serve
como referéncia em diversos paises, “identifica aquele individuo que, de-
vido a seus déficits fisicos ou mentais, ndo estd em pleno gozo da capaci-
dade de satisfazer, por si mesmo, de forma total ou parcial, suas necessi-
dades vitais e sociais..”. No Brasil, em 2008, o Ministério da Satide define
a pessoa com deficiéncia visual como aquela que apresenta baixa viséo
(visdo subnormal) ou cegueira, de acordo com valor da acuidade visual,
corrigida no melhor olho.

Segundo o artigo 4°,inciso lll, do Decreto n° 3.298, de 20 de dezembro
de 1999, considera pessoa com deficiéncia visual aquela que se enquadra

na seguinte condigéo:

“cegueira, na qual a acuidade visual € igual ou menor que
0,05 no melhor olho, com a melhor corregéo 6ptica; a
baixa visédo, que significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05
no melhor olho, com a melhor corregéo éptica; os casos
nos quais a somatdria da medida do campo visual em
ambos os olhos for igual ou menor que 600; ou a ocor-
réncia simultanea de quaisquer das condigcdes anterio-

"

res

De acordo a Classificagao Internacional de Doengas, Nona Revisdo da
Organizagado Mundial da Sadde, Modificagao Clinica (CID-9-CM), ha seis
classes de acuidade visual: visédo normal, préximo do normal, baixa mode-

rada, baixa profunda, préximo a cegueira e cegueira total. Esses critérios
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sao definidos a partir da tabela de Snellen e do valor da acuidade visual,
Tabela 1. Aradjo (2020) ainda acrescenta que essa condigdo pode ser ob-
tida de forma congénita ou adquirida.

Tabela 1. Classes de acuidade visual

Critério Tabela de Snellen Acuidade Visual
Viséo Normal 20/12 - 20/25 1,5a20,8
Préximo Do Normal 20/30 - 20/60 0,6a0,3

Baixa Moderada 20!80 = 20!150 0,25 a 0,12

De acordo com o Censo 2010, cerca de 24% da populagéo por volta de
46 milhdes de brasileiros se declararam com algum tipo de deficiéncia.
Dentre esses, a maior porcentagem (3,4%) é de pessoas com deficiéncia
visual, isto €, cerca de 1,5 milhées das pessoas precisam de apoio pessoal
ou tecnoldgico para suprir os obstaculos de mobilidade e orientagdo sem
o auxilio da vis&o.

As pessoas videntes utilizam mapas, placas (textos) e ambientes vir-
tuais com o fim de auxiliar sua orientagéo espacial em ambientes des-
conhecidos, ja as pessoas com deficiéncia visual manuseiam os mapas
tateis, pois apresentam caracteristicas perceptivas e cognitivas diferen-
ciadas de aquisigao de informagdes. Todavia, devido a caréncia de padro-
nizagao desse tipo de tecnologia ndo ha consisténcia entre os simbolos

representados (HUNT, 1999; Silva, 2013).
REPRESENTACAO GRAFICA TATIL

Por definicao, a palavra representagéo, segundo o dicionario Dicio (2022), é o
processo da mente que faz a correspondéncia de uma ideia, conceito ou ob-
jeto fora do ambito da consciéncia. J& o termo grafica ou imagem gréfica refe-
re-se a simples forma visual claramente percebida em um instante de tempo
através da percepgao, ARCHELA (1999). Por fim, a expressao tétil refere-se a

diferenga de elevagao sensivel para percepgao através do tato, EDMAN (1992).
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As representacgdes graficas tateis sdo quaisquer sistema ou ferra-
menta em relevo que, de forma simples e clara, transmite uma informacéao
percebida através do tato e que corresponda a uma ideia ou objeto. Os
exemplos mais conhecidos sado os mapas tateis e a cartografia tatil.

Nos ultimos anos, as representagdes graficas tateis vém sendo objeto
de estudo nos campos da arquitetura e urbanismo e design, associados
a ergonomia e as tecnologias assistivas para pessoas cegas, bem como
da educacgao, relacionado com o ensino da cartografia tatil e cursos de
orientagdo/mobilidade. Em cada especialidade s&o levantadas solugdes
para apresentar informagdes ambientais diversificadas que favoregam a
autonomia de pessoas com deficiéncia visual.

Na arquitetura e no design, por definicéo, a ergonomia ou fatores
humanos trata-se da compreensao das interagdes entre humanos e
outros elementos de um sistema através de teoria, principios, dados e
métodos com o intuito de projetar e otimizar o bem-estar humano e o
desempenho geral do sistema, IEA (2000). De acordo com a Associagao
Internacional de Ergonomia (IEA), esses fatores humanos sao delimita-
dos em trés dominios: ergonomia fisica, ergonomia cognitiva e ergono-
mia organizacional, figura 1.

A ergonomia fisica é direcionada as caracteristicas anatémicas, an-
tropométricas, fisiolégicas e biomecanicas humanas relacionadas a ativi-
dade fisica. A ergonomia organizacional esté relacionada com a otimizagao
dos sistemas sociotécnicos, incluindo suas estruturas organizacionais,
politicas e processos. J& a ergonomia cognitiva estd preocupada com
0s processos mentais, como percepgdo, memdria, raciocinio e resposta
motora, pois afetam as interagdes entre os seres humanos e outros ele-
mentos de um sistema. Este dltimo inclui assuntos relevantes a carga de
trabalho mental, tomada de deciséo, desempenho qualificado, interagéao
humano-computador, confiabilidade humana, estresse no trabalho e trei-

namento, pois podem estar relacionados ao design do sistema humano.
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ANATOMINA HUMANA
ANTROPOMETRIA
BIOMECANISMOS
PSCICOLOGIA

RESPOSTA MOTORA
PERCEPGCAO
RACIOCINIO
MEMORIA

FATORES
COGNITIVOS

COMINUCACAO
TRABALHO EM EQUIPE

AMBIENTES INTERAGAO
COPERAGAO HUMAMO COMPUTADOR

PARTICIPAGCAO
SISTEMA SOCIO-TECNOLOGICO

Figural.Dominios de HFEFonte: Adaptado de IEA, 2018
Atualmente, o Mapa Tétil é o sistema de informagao mais utilizado para
auxiliar o planejamento prévio da rota a ser realizada por seus usuarios
em ambientes publicos, sendo objeto de estudo da ergonomia cognitiva.
Desta forma, sua configuragéao influencia na percepgao e, consequente-
mente, na tomada de decisao dos usuarios.

No que tange a educacgéo, no ensino de geografia, linguagem gréaficae
orientagéo espacial, a ferramenta mais recorrente € a cartografia tatil. Re-
centemente, um estudo voltado para as pessoas cegas apresentou uma
proposicéo de parametros técnicos de fabricagao de simbolos, letras, li-
nhas e texturas, dentre outros que auxiliam na identificagéo de elementos

BEM (2019).

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O método PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) é recorrente em pesquisas da drea da salde, especifica-
mente, em ensaios clinicos randomizados, o qual propée-se a auxiliar o

relato das meta-anélises e revisdes sistematicas (MOHER, et.al, 2015). Para
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esse artigo, o protocolo € para uma revisao sistematica analitica e corres-
ponde a um checklist com 27 itens e um fluxograma de quatro etapas: (1)
Exploracéo e selegdo de artigos nos bancos de dados; (2) Filtragem dos
artigos encontrados; (3) Resultados; e (4) Conclusdes. Devido as particu-
laridades do tema e a sua problematica, esta pesquisa nao utilizou o for-
mato de checklist, mas se beneficiou da sua sistematizagao para organizar

as informagdes obtidas.

ETAPA 11 EXPLORACAO E SELECAO DE
ARTIGOS NOS BANCOS DE DADOS

A primeira etapa consistiu no levantamento geral nos bancos de dados
online SCOPUS e Web of Science. Para isso, alguns critérios de elegibilida-
de foram empregados, o primeiro tem como objetivo explorar os temas do
estudo das mais diversas areas, mediante a combinagéo de trés niveis de
agrupamentos de palavras-chaves: o principal, referente a populagao tra-
balhada (blind ou blind people); o secundério, a respeito do meio em que
seria vista a intervengao (surface indicators ou haptic perception ou user
experience); e o terciario, quais os resultados buscados (surface material,
coating, symbols). Tabela 2 a seguir.

Tabela 2. Critério de escolha das palavras-chaves

Critério Buscado Palavra-chaves

Populagao Pessoas adultas cegas, blind ou blind people
cegueira, deficiente visual

Intervengao Percepgao de simbolos surface indicators ou
tateis, leitura haptica haptic perception ou
user experience

Resultado Atributos dos simbolos surface material ou coating ou
e materiais symbols

Logo foram definidos os seguintes critérios de exclusao: livre acesso aos
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artigos; abordagem de aspectos visuais; artefatos digitais; biométricas fi-
siolégicas; pessoas videntes; artigos que ndo sédo em inglés e espanhol;
além de experimentos double-blind. Particularmente, na base de dados
do SCOPUS foi utilizado o uso das aspas para pesquisas dos termos defi-
nidos. Os resultados desta primeira etapa podem ser observados na ta-
bela 3 a seguir.

Tabela 3. Resultado dos artigos encontrados da 19 etapa

Base Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Resultados
SCOPUS blind ou "surface "surface 1
"blind people” indicators” ou materials”
"haptic
perception” ou
"user experience™ coating 1
symbols 4
Web Of Science blind or surface surface materials 26
"blind people” indicators ou
haptic
perception ou coating 6
user experience
symbols 7
Total de Resultados 45

A seguir foi realizado o descarte dos artigos duplicados e a primeira sele-
Géo, através da leitura apenas dos titulos, no fim dos 45 artigos encontra-

dos foram selecionados 33.
ETAPA 21 FILTRAGEM DOS ARTIGOS ENCONTRADOS

Na segunda etapa, filtragem dos artigos encontrados, as selegdes subse-
quentes (2 e 3) foram realizadas, através da leitura de titulo, resumo e o

artigo completo, explicitados na figura 2 a seguir.
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Exploragéo e 12 Selecio 22 Selegdo 3? Selecédo Andlise Sincrona
Selegdo dos Eal Titulg ~>»| Tituo+ > Artigo = dos Artigos
Bancos de Dados Resumo Completo Selecionados

Figura 2. Fluxograma de escolha dos artigos.
Fonte: Autora, 2021.

Isto posto o processo de filtragem se deu da seguinte forma: Na segunda

selegéo, a partir da leitura dos titulos e resumos, dos 33 artigos foram

selecionados 5 e, posteriormente, na terceira selegao, foram escolhidos 3.

A seguir sdo observados os resultados obtidos de cada selecao, tabela 3.

Tabela 4. Resultado selecionados correspondentes as etapasle 2.

Base Resultados Encontrados 19selecéo 2%Selegao 3%Selegéo

SCOPUS Grupo 1+ 1 [o] (o] [0}
Grupo 2 +
surface
materials

Grupo 1+ 1 [o] (o] o
Grupo 2 +
coating

Grupo 1+ 4 3 1 1
Grupo 2 +
symbols

Web Of Grupo 1+ 26 19 2 1
Science Grupo 2 +
surface
materials

Grupo 1+ 6 5 1 (o}
Grupo 2 +
coating

Grupo 1+ 7 6 1 1
Grupo 2 +
symbols

Total de Resultados 45 33 5 3
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A segunda seleg&o ocorreu considerando que o objeto de estudo fosse um
artefato fisico utilizado por pessoas com deficiéncia visual, com a pers-
pectiva técnica sobre os materiais de ferramentas para identificagéo de

simbolos. Um total de 5 artigos foram selecionados para a préxima fase.
ETAPA 31 RESULTADOS

Na terceira selegao foirealizada através daleitura integral do contetdo e apli-
cado os critérios de inclusdo. Um total de 3 artigos foram selecionados por
tratar da tecnologia de materiais direcionada para pessoas cegas. Com base
nos critérios de incluséo, apenas trés artigos foram selecionados, Tabela 5.

Tabela 5. Resultado dos trés artigos selecionados

Banco de Dados N° Titulo Autores Ano
SCOPUS 1 Tactile maps provide location- Papadopoulos, Konstantinos 2009
based services forindividuals e Karanikolas, Nikolaos
with visual impairments
Web of Science 2 Effectiveness Of Tactile Demirkan, Halime 2013
Surface Indicators In
‘design For All' Context
Web of Science 3 Tactile Symbol Discrimination Leo, Fabrizio; Baccelliere, 2018
on a Small Pin-array Display caterina; Waszkielewicz,
Aleksander; Cocchi,
Elena; Brayda, Luca

E importante mencionar que os centros de pesquisa encontrados s&o

europeus (Grécia e Turquia) e asiatico (Republica da Coreia do Sul).

ETAPA 41 CONCLUSOES

E, por fim, na quarta etapa, foi realizada uma anélise técnica aprofundada dos
artigos selecionados a partir da comparagéo dos seguintes elementos: drea
e objeto de estudo; objetivos, materiais, métodos e conclusées, com o intuito

de identificar convergéncias e divergéncia dos dados entre os trabalhos.
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5. RESULTADOS

AREAS, OBJETOS E OBJETIVOS DO ESTUDO

Os artigos 2 e 3 tiveram como objetos de estudo o piso tatil e o display
pin-array, respectivamente, relacionando-se com a engenharia multi-
disciplinar. O artigo 1 tratou de projeto de um conjunto de sete mapas
tateis de pontos importantes da cidade de Saldnica associado a area

da arquitetura.
MATERIAIS E METODOS

O artigo 1 descreveu todo o processo de design do mapa desde a con-
cepgéo até a prototipagem, seguido de teste de inteligibilidade haptica
de pessoas cegas. Os mapas foram impressos em papel microcdpsulaem
uma impressora braille. Como procedimento de pesquisa, inicialmente,
os oito (8) voluntérios fizeram a leitura haptica silenciosa e individual do
mapa. Na sequéncia, foi feita a leitura, em voz alta, com o pesquisador
para garantir a equivaléncia das informagdes. Depois, seguiu-se o proto-
colo de reconhecimento dos simbolos, em voz alta, para aferir a frequén-
cia de acertos e erros do sistema. O protocolo de avaliagéo foi aplicado
em duas etapas: com e sem o auxilio da legenda em braile.

Os artigos 2 e 3 realizam testes de usabilidade com um ndmero sig-
nificativo de usuérios. O artigo 2 contou com cento e vinte (120) volun-
térios para medir a eficacia do Tactile Walking Surface Indicator (TWSI)
ou piso tatil utilizando um protocolo hibrido com base no descritivo das
normas internacionais (ISO/DIS 23599:2012; ANSI A117.1-1986, AS/ NZS
1428.4-2009, ANSI A A117.1-1998, ISO 3864-1:2002) sob os aspectos: con-
traste visual; especificagdes de design (layout), materiais (durabilidade
e resisténcia) e exigéncias de instalagées (elevagdo de relevo, fixagéo,

dimenséao, espagamento).
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Ja o artigo 3 aplicou o teste usabilidade com 61 pessoas no uso do
equipamento chamado hyperbraille (aparato com miltiplas linhas em
braille composta por uma matriz de 30 x 32 pinos, que pode ser conecta-
do no computador). O experimento foi realizado com duas matrizes que
reuniam um conjunto simbolos (3x3 e 4x4) e testado por trés grupos de
voluntérios: videntes (22); baixa visdo (20) e pessoas cegas completas
(19). O objetivo do experimento foi avaliar o discernimento de simbolos
tateis em diferentes resolugdes e em variados niveis de cegueira. Por ana-
lise estatistica os autores avaliaram o percentual de acertos e erros e a

capacidade de memodria de trabalho dos voluntarios.
6. CONCLUSOES

O artigo 1 concluiu que grande parte dos voluntéarios, no exame de inte-
ligibilidade, tiveram problemas na identificagdo dos simbolos sob trés
atributos: espessura, tamanho e espagamento entre os elementos. A falta
de grandes contrastes entre essas varidveis nas representagdes preju-
dicou o reconhecimento dos elementos tateis. No artigo 2 constatou-se,
na concluséo, a eficacia do piso desde que estejam alinhadas com as ca-
racteristicas individuais e percepgéo por pessoas com deficiéncia visual,
uma vez que os usudrios conseguiram reconhecer o caminho.

Por fim, o artigo 3 concluiu que as formas “L", “U” e “O” foram as me-
lhores reconhecidas. Na andlise comparativa de performance entre cegos
totais, baixa viséo e videntes constata-se que a diferenga de acertos foi
considerada pouco significativa nas duas matrizes, visto que a maior di-
ferenga foi de 8,5% entre pessoas de baixa visdo e videntes. J&d no que se
refere ao tempo das respostas nas duas matrizes os cegos totais e de bai-
xa visao tiveram um tempo menor do que os videntes, isto €, as pessoas

cegas responderam mais rapido do que as videntes.

392/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



7. CONSIDERAGOES FINAIS

Como resultado observa-se uma baixa frequéncia de pesquisas na qual
relaciona a selegdo dos materiais aos estudos e projetos de represen-
tagOes graficas tateis para pessoas cegas. O método adotado para esta
revisao sistematica foi eficaz para responder a pergunta norteadora, uma
vez que as pesquisas mapeadas ndo trouxeram dados sobre a percepgéo
dos parametros subjetivos dos materiais (frio, quente, aspero, liso, etc.)
tdo necessarios para o reconhecimento das pessoas cegas. Contudo,
acredita-se que ha uma lacuna no campo de estudo da inovag&o tecnolé-
gica de materiais para apoiar a autonomia e o conforto de pessoas cegas

em espacos de uso publico nao familiar.
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1. RESUMO

O presente artigo apresenta os primeiros resultados da pesquisa de mes-
trado, em andamento, que objetiva desenvolver uma abordagem sistémi-
ca entre a Educagao Inclusiva e o Design Universal, voltados as criangas
com autismo, direcionada ao desenvolvimento de materiais pedagoégicos
de baixo custo para a rede de educagéo publica do municipio de Recife/
PE. Em parceria com a Secretaria de Educacéo Especial do Recife, a unida-
de de pesquisa escolhida foi a Escola Municipal do Engenho do Meio, por
ser a escola de referéncia em educagéo inclusiva do municipio. O método
proposto para esta investigagéo foi baseado no conjunto de ferramentas
User-Capacity Toolkit, utilizando a fase de levantamento de dados para
identificagdo dos pontos de convergéncia e divergéncia entre os dados
obtidos de natureza tedrica e em campo. Como resultado da primeira
etapa percebe-se que a proposi¢do de material instrucional voltado aos
professores do ensino fundamental € uma demanda emergente ao de-
senvolvimento de materiais didaticos para educacgao inclusiva.

Palavras-chave:Design Universal; Educagéo Inclusiva; Materiais Pedagogi-

cos; Pessoa com Deficiéncia.

398/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign




2. INTRODUCAO

Conforme o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE (2021),
existem cerca de 45 milhées de brasileiros com algum tipo de deficién-
cia, representando, em média, 24% da populagéao do pais. Segundo a Or-
ganizagado Mundial da Sadde - WHO (2021), uma em cada 160 criangas
no mundo possuem o Transtorno do Espectro Autista, em se tratando
do Brasil, estima-se que mais de 2 milhdes de brasileiros apresentam
esse transtorno.

A Secretaria de Educag&o do Municipio de Recife (2019) declara que a
alta demanda de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) repre-
senta um grande desafio, pois j& sédo mais de 1.154 (mil, cento e cinquenta e
quatro) alunos matriculados, distribuidos desde os anos iniciais até a Edu-
cagao de Jovens e Adultos (EJA). O TEA, popularmente conhecido como
autismo, € definido como uma complexa condigao no desenvolvimento do
individuo, envolto em desafios persistentes relacionados & comunicagao
social, interesses restritos, e comportamentos repetitivos (APA, 2021).

Segundo a Lei n.° 8.112/90, no inc. ll, toda pessoa com autismo é con-
siderada uma pessoa com deficiéncia (PcD), para todos os efeitos legais,
portanto, neste trabalho, elas estarao citadas dessa forma. Na atualidade,
vérias agdes no campo da acessibilidade e inclusdo das pessoas com de-
ficiéncia, vem sendo praticadas para uma efetiva participagdo na socie-
dade, bem como na fomentagao de seus direitos. Segundo a Lein.° 13.146/

15, ou Lei Brasileira de Incluséo,

Considera-se pessoa com deficiéncia aquela que tem
impedimento de longo prazo de natureza fisica, mental,
intelectual ou sensorial, o qual, em interagdo com uma
ou mais barreiras, pode obstruir sua participagao plena e
efetiva na sociedade em igualdade de condigées com as

demais pessoas. (BRASIL, 2015).
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Por acessibilidade compreende-se:

[..] a possibilidade e condigao de alcance para utilizagéo,
com seguranga e autonomia, de espagos, mobilidrios,
equipamentos urbanos, edificagbes, transportes, infor-
mag&o e comunicagao, inclusive seus sistemas e tecnolo-
gias, bem como de outros servigos e instalagdes abertos
ao publico, de uso publico ou privados de uso coletivo,
tanto na zona urbana como na rural, por pessoa com defi-

ciéncia ou com mobilidade reduzida. (BRASIL, 2015).

Enquanto a inclusdo pode ser entendida como “a nossa capacidade de
entender e reconhecer o outro, e, assim, ter o privilégio de conviver e
compartilhar com pessoas diferentes de nés” (SANTOS, 2008), aponta-se
que, apesar das pautas atuais representarem um avango significativo no
cenario social e politico, ainda existem diversas dificuldades que impos-
sibilitam sua completa aplicabilidade na sociedade, caracterizadas por
barreiras de cunho social, estrutural, cultural, material, entre outros.

Neste cenério, um dos principais desafios para inclusdo das pessoas
com deficiéncia € no ambiente educacional. A escola como espaco social
pode prover mudangas em todo o sistema, especialmente nas praticas
pedagdgicas, que passam a ter a necessidade de incluir todos os estu-
dantes (SANTOS et. al,, 2016).

O Plano Nacional de Educag&o (PNE), Lei n° 13.005/2014, especifica-

mente a meta 4, pretende

Universalizar, para a populagéo de 4 (quatro) a 17 (dezes-
sete) anos com deficiéncia, transtornos globais do desen-
volvimento e altas habilidades ou superdotagéo, o acesso
a educacao béasica e ao atendimento educacional espe-

cializado, preferencialmente na rede regular de ensino,

400/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



com a garantia de sistema educacional inclusivo, de salas
de recursos multifuncionais, classes, escolas ou servigos

especializados, publicos ou conveniados. (BRASIL, 2014).

Nesse contexto, o Design Universal (DU) passa a ser um forte aliado para
criagéo e efetivagdo de estratégias acessiveis e inclusivas, visto que é
compreendido como “concepgédo de produtos, ambientes, programas
e servigos a serem usados por todas as pessoas, sem necessidade de
adaptagéo ou de projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia

assistiva” (BRASIL, 2015). A tecnologia assistiva (TA) define-se como

[..] produtos, equipamentos, dispositivos, recursos, me-
todologias, estratégias, praticas e servigos que objetivem
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e a
participagédo da pessoa com deficiéncia ou com mobili-
dade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia,

qualidade de vida e inclus&o social. (BRASIL, 2015)

Inclusive, de acordo com Quintela (2016) “desenvolver recursos de aces-
sibilidade, a chamada Tecnologia Assistiva, seria uma maneira concreta de
neutralizar as barreiras causadas pela deficiéncia e inserir esse individuo
nos ambientes ricos para a aprendizagem, proporcionados pela cultura”.
Portanto, a produgéao de todo e qualquer tipo de material didatico, ou pe-
dagodgico, voltado para este fim, o caracteriza como uma TA. O papel do
DU, dentro deste cenario, estard aplicado a identificagéo e direcionamen-
to durante toda a fase projetual desses materiais didaticos.

Isto posto, reconhecendo aimportancia dos materiais didaticos e das
praticas do design universal, neste artigo serado apresentados os resulta-
dos empiricos obtidos a partir das visitas iniciais a unidade de pesquisa,
a Escola Municipal do Engenho do Meio. A proposta foi identificar quais

as necessidades da unidade de ensino a partir de uma relagdo dialética,
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visando a proposigdo de materiais pedagégicos voltados a inclusdo do

aluno com autismo em sala de aula.

3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

DESIGN UNIVERSAL DIRECIONADO AOS MATERIAIS PEDAGOGICOS

De acordo com Gomes e Quaresma (2018), o Design busca solugées para
questdes que afligem a sociedade em dreas como a salde, educagéo e
meio ambiente. Enquanto o Design Universal, segundo as autoras, atua na
relagédo entre a pessoa, seu ambiente operacional e o contexto cultural,
unindo a isso valores, atitudes e emogdes.

Nesse sentido, esses campos, trabalhando em conjunto com a edu-
cacgéao inclusiva, auxiliam na formulagao de solugdes factiveis e universais
voltadas aos recursos e materiais educacionais, dentre eles, os materiais
pedagdgicos, visando a inclusao, participagao, interagdo com os demais
e desenvolvimento efetivo da PcD. Pois, conforme Sa (2003) relata “o su-
cesso de alunos com deficiéncia pode ficar comprometido pela falta de
recursos e solugdes que os auxiliem na superagéo de dificuldades funcio-
nais no ambiente da sala de aula e fora dele”.

Enquanto Quintela (2016) expde que, através da adogao de TA narede
de escolas publicas, ela oferece a pessoa com deficiéncia uma oportu-
nidade de ter acesso a um ensino de qualidade, e em paralelo, que ela
consiga aumentar sua comunicagao, mobilidade, entre outros, favore-
cendo sua aprendizagem e independéncia. Portanto, a partir de Gome e
Quaresma (2018), torna-se possivel compreender que a importéancia da

aplicagédo do design universal (DU) representa uma

[..] estratégia de projetar para todos os usuérios existen-
tes em uma sociedade e dentre seus objetivos, estad a

compreensédo das necessidades reais de grupos mino-
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ritdrios que buscam, de forma continua, alcangar seus
direitos como cidadéaos pertencentes a grande massa de
consumidores ativos na cultura social. (GOMES e QUA-

RESMA, 2018)

Sendo respaldada pelos principios que o direcionam, o DU associado ao
desenvolvimento de materiais pedagdégicos, cumpre com a Lei Brasileira
de Inclusédo, em seu art. 28, inc. VI, que busca incentivar "pesquisas volta-
das para o desenvolvimento de novos métodos e técnicas pedagdgicas,
de materiais didaticos, de equipamentos e de recursos de tecnologia as-
sistiva.” Assim, fica claro a importancia da boa qualidade e universalidade
dos materiais didaticos atuais, pois este conseguira auxiliar ndo sé grupos
especificos, mas também a sociedade na totalidade em seus processos
singulares de transformacéo e adaptagéo.

Sendo, portanto, imprescindivel que a trajetéria metodoldégica segui-
da busque compreender as dores do seu publico, procurando fundamen-
tar-se tanto no viés tedrico, quanto em campo. Dessa forma, o método
mais adequado para servir como base para formulagdo do caminho me-

todolégico deste artigo foi o User Capacity Toolkit (PICHLER, 2019).

4. TRAJETORIA METODOLOGICA

METODO DA PESQUISA

O User Capacity Toolkit € o conjunto de ferramentas utilizado como base
para aformulagdo do método deste artigo, apresenta duas etapas princi-
pais - Levantamento de Dados e Organizagéo e Analise de Dados - estan-
do subdividido em 4 subfases - Preparar, Levantar, Converter e Analisar.
Dentro deste contexto, suas fases sado orientadas pelos blocos de refe-
réncia - Produto, Usuério e Contexto, estes que tem o objetivo de orga-

nizar os dados, subjetivos e objetivos, recebidos ao longo da pesquisa.
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O desenho metodolégico, expresso no Quadro 1abaixo, adotado nes-
ta pesquisa, apresenta a etapa de Levantamento de Dados, que corres-
pondeu ao momento investigativo, objetivando identificar os pontos de
convergéncia e divergéncia dos dados coletados de natureza tedrica e
prética. Em seguida, nos momentos posteriores a etapa de Levantamento,

a pesquisa entrard no momento de Organizag&do e Andlise dos Dados, se-

guindo para os passos de converter e analisar os dados coletados.

§ LEVANTAMENTO DE DADOS ORGANIZAGAO E ANALISE DOS DADOS
Levantar Converter Analisar
" Etapa voltada ao levantamento | Etapa voltada a organizagdo e | Fase destinada a identificagdo
g bibliografico e entendimento das |separagdo das informagdes |dos principais pontos de
< |dores dos usudrios, buscando |recebidas, separando-as nos | intervengdo.
compreender o contexto que ele se | blocos de referéncia.
encontra.
Separacgdo dos Dados Exeor 25 Princi;?a.is
Pesquisa Bibliografica Coletados Ngcessdades I(‘ie‘n‘tmcadas
% - (Selecionar a ponto inicial de
8 (Blocos de Referéncia) Ihtervencio)
g Inclusdo de Observagdes Geragdo de Ideias
?_: Pesquisa de Campo técnicas (Relacionado a Interveng¢do
2 (Ergondmicas e DU) Selecionada)
- Aplicacdo da Solugdo
Relatério Parcial Relatério Completo (Validar e corrigir possiveis
dificuldades)

Quadro 1. Método da pesquisa, baseado em Pichler (2019) Fonte: Autoras, 2022
Dessa forma, este momento inicial foi dedicado ao levantamento biblio-
grafico e pesquisa de campo, utilizando-se dos seguintes instrumentos:
entrevistas com profissionais da educagéao da unidade de pesquisa; regis-
tros fotograficos; e observagdes na unidade de pesquisa - a Escola Muni-

cipal do Engenho do Meio.
UNIDADE DE PESQUISA

Segundo a Secretaria de Educagéao Especial do Municipio, a Escola Mu-
nicipal do Engenho do Meio (Figura 1), localizada na Rua Bom Pastor - s/n,

no municipio do Recife/PE, € uma unidade educacional de referéncia nos
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aspectos de incluséo de criangas especiais.

Figural.Fachada da Escola Municipal do Engenho do Meio Fonte: Google Maps.
A partir dos dados fornecidos pelo site QEdu 2021 apud. Censo Escolar 202],
INEP, a dindmica da escola concentra-se no Ensino Fundamental, anos ini-
ciais e anos finais; através das modalidades de ensino regular e Educagao de
Jovens e Adultos (EJA), durante o horério de funcionamento nos turnos da
manha, tarde e noite, € composta por 17 professores (concursados e contra-
tados), além de uma equipe pedagdgica para incluséo. A escola possui, em

média, 117 alunos com deficiéncia matriculados, equivalente a 20% do total.
5. RESULTADOS PARCIAIS

Neste topico serdo expostos os resultados iniciais obtidos a partir das
primeiras visitas de campo realizadas na unidade de pesquisa, e entrevis-
tas semiestruturadas com a gestora da unidade e da pedagoga da Sala de

Recursos Multidisciplinares.
VISITA DE CAMPO A UNIDADE ESCOLAR

O espago fisico da escola estd adaptado a participagéo de todos os seus

alunos, com e sem deficiéncia (Figura 2).
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Figura 2. Espago aberto da Escola Municipal do Engenho do Meio Fonte: Autoras, 2022

A unidade possui duas salas de Recursos Multidisciplinares (Figura 3),
equipadas com materiais pedagégicos de média e baixa complexidade.
Todavia, o espago fisico € insuficiente para atender de forma adequada a

demanda de mobilidrios e recursos humanos.

Figura 3. Espaco fisico da Sala de Recursos Multidisciplinares n. 2 e os Materiais Pedagégicos da
Unidade de Pesquisa Fonte: Autores, 2022.

Os materiais pedagdgicos, em sua maioria, sdo produzidos manualmente
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em conjunto com os professores e Agentes de Apoio ao Desenvolvimento

Escolar Especial (AADEE) que formam o corpo educacional da unidade.

8 LEGEMNDA PARA Smwmosé MATERIAIS NOS ARMARIOS DA SR
i

b o emATIC T . .
sorTUGUES = I

i

| DIVERSOS= =R

nAclOCFNLO\ﬁGIOOr-‘ -

Figura 4.Legenda para Organizagao dos Materiais nos Armarios da SRM Fonte: Autoras, 2022.
Eles sao divididos por area de intervengdo: matematica, portugués, diver-

sos, raciocinio l6gico e estimulagdo/coordenagéo (Figura 4).
ENTREVISTA COM A GESTORA

A atual gestdo declara que esté a frente da Escola Municipal do Engenho
do Meio desde 2012, e em conjunto com a administragdo do municipio,
desenvolve um olhar humanizado em defesa da pauta da educagéo inclu-
siva. Segundo ela, um dos principais motivos da unidade ser simbolo de
inclusao, € por ser a “Unica que ndo permite ser esquecida e desenvolve
projetos inovadores visando a participagéo efetiva dos alunos com defi-
ciéncia no meio educacional”.

A gestora acredita haver diferentes formas de aprender, consequen-
temente ha diferentes formas de ensinar e de estimular os professores da
rede a inovar nos métodos de transmissao do conteldo. Contudo, devido
a dificuldade de acesso aos materiais de alto custo, a equipe pedagdgica
opta por desenvolver os produtos de maneira artesanal, caracterizados
pela entrevistada como um “acervo usado e gasto”.

Porém, ela reconhece o desafio que a educagao inclusiva representa
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e que, por estar com um corpo nao experiente de professores, na maioria
contratados, os mesmos ainda tém dificuldade em compreender quais
préticas pedagdgicas podem auxiliar na inclusdo dos alunos com defi-
ciéncia em sala de aula.

A entrevistada expde que o grande nimero de alunos com deficiéncia
matriculados na escola requer que ocorram solugdes réapidas e de baixo
custo, pois “a educagéo inclusiva ndo tem mais 12 anos para ser efetivada”,
por isso estd sempre em busca de estratégias que precisam ser pensadas
e discutidas. Especificamente, de uma forma que inclua o aluno PcD nesta
dinamica, seja com o uso de materiais didaticos, entre outros.

A gestora declara que a Escola conta com um acervo significativo de
materiais pedagdgicos, mas que estes foram desenvolvidos de maneira
experimental, pois o alto custo dos produtos fez com que essa se tornas-
se a solugao mais vidvel e de facil acesso. Todavia, os materiais didaticos
apresentam efetivagéo no aprendizado, sendo, em sua maioria, atividades
realizadas na Sala de Recursos Multidisciplinares (SRM). Por fim, a entre-
vistada expde que a unidade tem servido como um ponto de pesquisa
para outros projetos universitarios, e que a multidisciplinaridade pode
auxiliar na formulagao de solugdes eficazes e satisfatdrias, tanto para os

alunos quanto para os professores.
ENTREVISTA COM A PEDAGOGA

A AADEE, pedagoga e especialista em deficiéncias e transtornos, atua
com educacéo inclusiva ha trinta (30) anos e destes, dezesseis (16) dedi-
cados aos alunos da Escola Engenho do Meio.

A entrevistada percebe a alta quantidade de alunos com deficiéncia
em relagao a baixa quantidade de profissionais qualificados para atendé-
-los. No cenério atual, dos seis (O6) profissionais prestadores de servigos
planejados para as duas SRMs da Escola Engenho do Meio, apenas um (O1)

estd em atividade. A auséncia desses profissionais se d, em sua maioria,
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por licenga médica proveniente do estresse no trabalho.

A pedagoga declara que as atividades realizadas na SRM séo voltadas
ao desenvolvimento intelectual, social e cognitivo dos alunos, em regi-
me de contraturno, apenas para aqueles que apresentam grau de inde-
pendéncia e comportamento comprometidos. Ao final de cada sessao,
a pedagoga disponibiliza ao professor responséavel o Plano Educacional
Individualizado (PEI) do aluno, buscando instrui-lo sobre as principais ne-
cessidades do aluno em relagéo a determinado contetdo.

Para atender, em média, de 110 alunos com deficiéncia na unidade, a
pedagoga elabora um plano que consiste em atender vinte (20) alunos
com autismo (diagnosticados) por dia, dez pela manha e o restante a tar-
de. Todo o acervo de materiais fica guardado na SRM, sob uso da equipe
de pedagogos especialistas em educacéo inclusiva. O principal desafio
reside na qualificagdo e engajamento dos professores para a utilizagao
dos materiais e adaptagao do seu método de ensino. Dos dezessete 17)
professores, contratados e concursados, apenas dois (2) profissionais
concursados apresentaram um engajamento notdrio destinado a educa-

¢éo inclusiva.
6. CONSIDERAGOES INICIAIS

A Escola Municipal do Engenho do Meio apesar de ser considerada pela
Secretaria de Educagéo Especial de Recife como uma referéncia em in-
cluséo, apresenta oportunidades de melhorias no aspecto espacial para
organizag&do das SRMs, e na qualificagédo de méo de obra voltada & promo-
¢ao da educagéo inclusiva. Até o momento, a pesquisa revelou haver um
acervo significativo de materiais pedagdgicos na unidade, todavia com
uma demanda iminente por catalogacgéao, organizagdo e especificagcao
técnica de cada material.

Esses primeiros achados revelam a necessidade de uma mudanga

estratégica no objetivo da pesquisa, ou seja, no lugar de propor materiais
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didaticos que sirvam a educagao inclusiva, nosso foco estara voltado a
sistematizagdo dos materiais pedagdgicos ja existentes, na perspectiva
de disponibilizar aos professores e auxiliares alternativas de uso desses
elementos na didatica de sala de aula. Os professores precisam conseguir
manipulé-los e utilizad-los na sala de aula ou demais espagos educacionais
que seu uso se mostre necessario.

Assim, conclui-se que ndo ha necessidade de criar praticas ou meto-
dologias, e sim disponibilizar as escolas estaduais e municipais do estado
de Pernambuco instrugdes para a utilizagdo de protétipos dos materiais
pedagdgicos de baixo custo voltados a integragdo de criangas com Trans-
torno do Espectro Autista (TEA). Com isso acreditamos em uma agdo de
design instrucional, simples e de baixo investimento financeiro, que ajude

na efetivagdo de uma educacéo digna e inclusiva para todos.
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1. RESUMO

Roupas intimas sdo pegas de vestuério que se encontram em
constante contato com o usuério, assim fazem parte de um
segmento do vestudrio que necessita de uma maior caute-
la durante sua projegéo, necessitando de muitas etapas de
avaliagado e andlise, para proporcionar uma interagao positi-
va entre produto e usudrio. Portanto, o objetivo deste artigo
é apresentar as técnicas, métodos e ferramentas utilizadas
para avaliagdo da roupa intima, identificadas na pesquisa em
andamento. Como procedimento metodolégico foi realizada
uma revisdo sistematica da literatura, em trés bases de da-
dos, nas quais foram selecionadas onze pesquisas, sendo ar-
tigos cientificos internacionais. Como resultado apresenta-se
dez ferramentas/técnicas e suas contribui¢gdes para avaliagdo
desse tipo de vestuario, sendo utilizadas com maior frequéncia
na fase de prototipagem. Conclui-se que a avaliagdo da roupa
intima € indispensével para produzir, aprimorar e subsidiar no-
vas pesquisas de modo a melhor satisfazer as necessidades de
cada publico no seu contexto de uso.

Palavras-chave:Roupa intima; Avaliagao; Técnicas; Ferramentas.
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2. INTRODUCAO

A roupa intima é usada em contato direto com a pele, quando mal proje-
tada pode ocasionar alteragdes negativas na estrutura corporal, interfe-
rindo na execugéo de atividades cotidianas. Pode ser classificado como
vestudrio intimo: sutids de moda, sutids esportivos, sutias pés-cirdrgicos,
sutids pos-mastectomia, calcinhas, cuecas, roupas de banho, meias-cal-
cas, modeladores do corpo, espartilhos, dentre outros. Entretanto, nesta
pesquisa foram considerados sutids, calcinhas e cuecas.

Lee et al. (2021) e outros autores, afirmam que o sutia é o tipo de ves-
tudrio que apresenta uma engenharia mais complicada, pois possui uma
construgdo complexa, necessitando de requisitos de encaixe exclusivo
para que possa melhorar a forma corporal e fornecer suporte e conforto
adequados. Portanto, se faz necessério a realizagao de vérios testes, es—
tudos e andlises durante todo o projeto.

De acordo com Teyeme et al. (2021) ndo ha métodos padronizados
para avaliar o conforto, ajuste e fungao para cada tipo de vestimenta. Os
estudos de ajuste de vestudrio incluem métodos qualitativos e quantita-
tivos. Embora, de acordo com Choi et al. (2021) um método de avaliagcao
quantitativo baseado em dados objetivos € desejdvel, mas obter esses
dados nao sao faceis.

O processo de desenvolvimento de produto de vestuério, sobretudo o
intimo aqui tratado se faz necessério a realizagdo de diferentes pesquisas
arespeito do produto (materiais e forma) do contexto de uso e do usudrio.

Assim, o objetivo deste artigo é apresentar os métodos, técnicas e
ferramentas utilizadas para avaliagdo da roupa intima, identificadas na
pesquisa em andamento. Esse tema se justifica pela importancia da ava-
liagado do produto de vestuério para adequacéao as necessidades no con-

texto de uso do usudrio, no decorrer de toda a pratica projetual.
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3. METODO

A pesquisa se caracteriza como uma pesquisa bibliografica com abordagem
qualitativa, do tipo exploratdéria-descritiva. A pesquisa bibliografica foi orga-
nizada de acordo com o guia para revisao sistematica proposto por Ferenhof
e Fernandes (2016), que se divide em trés etapas, sintetizadas no quadro 1:

Quadro 1. Etapas pararevisao sistematica

1. Etapa: Definigédo do protocolo de pesquisa

a) Definigéo da estratégia de busca:
underwear OR “intimate apparel” AND evaluation NOT medicine
bra AND evaluation
panty OR panties OR knickers OR underpants AND evaluation

b) Definigao das bases de dados
Web of Science, Scopus e Science Direct
Escolhidas por resultarem em mais artigos com a estratégia de busca definida,
com lltima buscarealizada no dia O1de novembro de 2021.

c) Organizagao das Bibliografias: Filtros utilizados
Pesquisas realizadas nos Gltimos cinco anos: 2017-2021;
Formato de artigo ou artigos de conferéncia;
Emnglés ou Portugués;
Aplicados filtros para exclusdo de material na drea de: medicina legal, medicina
geral, cirurgia, pediatria, enfermagem, radiologia e biologia reprodutiva.

Critério de Incluséo- publicagées que apresentem conceitos, ferramentas,
daroupa intima;
Critérios de Exclusédo CE1- publicagées que ndo apresentavam conceitos,
técnicas ou métodos aplicados a Avaliagao da roupa intima;
CE2- com dados insuficientes acerca dos critérios de incluséo;
CE3- publicagées de artigos duplicados ou repetitivos;
CE4- publicagdes que o contelido ndo estava disponivel para leitura e anélise dos dados

licad Avaliacs

técni oumétodos

na

2.Etapa: Andlise dos Dados

Anilise sistematica dos estudos selecionados para leitura na integra, que consiste na
interpretacéo destas pesquisas sobre a tematica pesquisada, os métodos, técnicas e
ferramentas utilizadas para avaliagao das roupas intimas e suas contribuigges.

3. Etapa: Sintese dos Resultados

Como resultado, identificou-se nas pesquisas selecionadas: a) o objetivo pelo qual as pesquisas
realizaram avaliagao das roupas intimas; b) o método de avaliagao técnicas e ferramentas
para coleta e anélise de dados e suas contribui¢des na avaliagio da roupa intima.

Fonte: as autoras com base em Ferenhof e Fernandes (2016).
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PROCESSO DE SELECAO

A busca nas trés bases de dados, retornou um montante de 282 artigos,
dos quais, retirando as duplicagdes e os arquivos inelegiveis, restaram 239
artigos para uma selegéo a partir da leitura dos titulos e resumos. A partir
destas leituras, foram selecionados 53 artigos, destes 9 ndo estavam dis-
poniveis para leitura completa. Restaram 44 artigos para a leitura dindmica,
dos quais 25 foram excluidas por (CE1) e 8 por (CE2) ndo apresentarem da-
dos suficientes para incluséo, sendo selecionados 11 estudos que estavam
dentro da tematica buscada para analise. A figura 1 apresenta a sintese da

revisdo sistematica nas bases de dados e pesquisas selecionadas.
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Figural. Sintese da Revisao Sistematica nas Bases de Dados e Pesquisas Selecionadas.
Fonte: as autoras.

Apds andlise dos artigos elegidos, as informagdes coletadas foram siste-
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matizadas de forma qualitativa, na qual se analisou os métodos, técnicas e
ferramentas dos artigos selecionados. No Quadro 2, estdo os 11 artigos se-
lecionados estéo apresentados na ordem crescente por ano da publicagao.

Quadro 2. Artigos elegidos

Ano Autor Instituigao/ Titulo
Origem
2017 Trowbridge Cincinnati, A randomized, controlled trial comparing skin health effects
etal. OH, EUA and comfort of two adult incontinence protective underwear.
2018 Greggianin UNISINOS, Aesthetic and functional bra attributes as emotional triggers
etal. UFGRS
2019 Liuet al. China An analysis of influence factors of sports bra
EUA comfort evaluation based on different sizes
2019 You et al. Coreia Friction underwear for ease of pulling down in elderly patients

with overactive bladder: A prospective randomized control trial.

2020 Gorea, EUA Experimental design and evaluation of a
Baytare moisture responsive sports bra
Sanders
2020 Alves e UFPE Heuristic Evaluation of Bra Wearability
Martins
2021 Liuet al. China Antimicrobial behavior, low-stress mechanical properties, and

comfort of knitted fabrics made from poly (hydroxybutyrate-co-
hydroxyvalerate)/polylactide acid filaments and cotton yarns

2021 Leung et al. China Ergonomic mastectomy bra design: Effect on core body
temperature and thermal comfort performance

2021 Choiet al. Coreia Digital-Based Healthy Bra Top Design That Promotes the Physical
Activity of New Senior Women by Applying an Optimal Pressure

2021 Cheng, China Study on the influence of underwear on local
Chene thermal and moisture comfort of human body
Wang

2021 Leeetal. China Analysis of dynamic vertical breast displacement

for the design of seamless moulded bras

Fonte: as autoras.

4. RESULTADOS
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Nesta segao, apresentam-se os resultados e discussdes relacionados as 11
pesquisas selecionadas na revisédo sistematica, de acordo com os tépicos:
1) objetivo pelo qual as pesquisas realizaram avaliagéo das roupas intimas; 2)
identificagdo do modo de avaliagéo, uso de técnicas, métodos e ferramentas

para coleta de dados e suas contribuigées para a avaliagéo da roupa intima.
OBJETIVOS DAS PESQUISAS

Quanto a identificagdo do objetivo pelo qual as pesquisas realizaram a
avaliagdo das roupas intimas, destaca-se: desenvolver um produto de
vestudrio; testar produto/material; levantar informagoes dos usuarios so-

bre o uso de produtos do mercado. Especificamente:

* 2 pesquidas para desenvolvimento um produto de vestudrio: Gorea,
Baytar e Sanders (2020) e Choi et al. (2021);

+  5pesquisas para testar produto/material: Trowbridge et al. (2017); You
et al. (2019); Liu et al. (2021); Leung et al. (2021); Lee et al. (2021);

* 4 pesquisas para levantar informagdes dos usudrios sobre o uso de
produtos do mercado:Greggianin et al. (2018); Liu et al. (2019); Alves e
Martins (2020); Cheng, Chen e Wang (2021);

A pesquisa para desenvolvimento de um produto de vestudrio realizada
por Gorea, Baytar e Sanders (2020) levantou dados, desenvolveu e testou
14 sutias esportivos visando diminuir a umidade e seus desconfortos. Si-
milarmente, Choi et al. (2021) levantaram dados, projetaram e testaram um
sutid esportivo para mulheres seniores. Esse estudo focou na modelagem
para aadequagéo do sutié esportivo a forma corporal das novas mulheres
seniores, visando diminuir a presséao exercida sobre o corpo.

As cinco pesquisas destinadas a avaliagdo das roupas intimas para
testagem de um novo produto ou material, realizadas por: 1) Trowbridge et
al. (2017) com calcinhas protetoras para incontinéncia, com foco na umi-

dade e suas implicagées na pele de mulheres obesas; 2) You et al. (2019)
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sobre cuecas de fricgao (cuecas com aplicagéo de bolinhas de silicone na
parte frente) para idosos com bexiga hiperativa, visando diminuir o tempo
para desvestir a cueca no ato da micgé&o; 3) Liu et al. (2021) avaliaram te-
cidos antimicrobianos para cuecas de idosos e levantaram dados sobre
maciez, sensagao térmica, respirabilidade e resisténcia do tecido durante
o uso com o publico alvo; 4) Leung et al. (2021) avaliaram o efeito do sutia
naredug&o de calor (sensagao térmica e umidade) para mulheres mastec-
tomizadas; 5) Lee et al. (2021) testaram um manequim mole para simula-
¢éo da parte superior do corpo feminino a fim de facilitar a avaliagao da
vestibilidade do sutia, também foram desenvolvidos dois bojos de sutia
com materiais e formatos diferentes para testar o deslocamento do su-
tid durante a movimentacgao do corpo, focando na modelagem das tagas
para sustentacao e conforto.

As quatro pesquisas que avaliaram as roupas intimas disponiveis no
mercado: 1) Greggianin et al. (2018) avaliaram sutids usados por universita-
rias para entender a experiéncia emocional implicada pelo design do sutia
preferido; 2) Liu et al. (2019) analisaram sutids esportivos, para levantar
dados sobre as necessidades de uso de mulheres com diferentes tama-
nhos mamérios que praticam esporte regularmente; 3) Alves e Martins
(2020) aplicaram avaliagao heuristica por um grupo de especialistas para
avaliar a vestibilidade dos sutias destinados ao uso no contexto laboral;
4) Cheng, Chen e Wang (2021) levantaram dados sobre conforto térmico
(sensagao e umidade) durante o uso de cuecas e camisetas.

As referidadas pesquisas foram desenvolvidas nos Gltimos anos (2017
a 2021) com foco na avaliag&o das roupas intimas para geragéo de dados
que sirvam de apoio para o desenvolvimento de novos produtos ou rede-
sign que atendam as necessidades dos diferentes usuarios em contextos

especificos de uso.

Meétodos, técnicas, ferramentas e suas contribuicoes

422/518 ANAIS Il SEMINARIO DE PESQUISA PPGDesign



na avaliagdo da roupa intima

Nas 11 pesquisas analisadas. Foram encontrados dez maneiras de avaliar a
roupa intima, com diferentes combinagées de métodos, técnicas e ferra-
mentas em cada estudo: a) métodos: teste de uso (7 pesquisas), avaliagao
visual (2 pesquisas), avaliagdo heuristica (1 pesquisa); b) técnicas: captura
de movimento (1 pesquisa); c) ferramentas: questionario (5 pesquisas), es-
caneamento corporal 3D (2 pesquisas), escalas de avaliagéo (1 pesquisa),
sensores de temperatura/umidade (1 pesquisa), avaliagao virtual através
de programas (3 pesquisas), teste com manequim mole (1 pesquisa).

Quadro 3. Sintese dos métodos, técnicas e ferramentas para avaliagédo das roupas intimas.

o ~ [}
2 2 g e 5 2
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Trowbridge et al. (2017) X X X
Greggianin et al. (2018) X
Liu et al. (2019) X X
You et al. (2019) X
Gorea, Baytare X X X
Sanders (2020)
Alves e Martins (2020) X
Liu et al. (2021) X X
Leung et al. (2021) X X
Choi et al. (2021) X X X
Cheng, Chen e Wang (2021) X X X
Lee et al. (2021) X X X

Fonte: as autoras.
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Observa-se que alguns modos de avaliagdo podem ser facilmente exe-
cutados no decorrer do desenvolvimento de produto do vestudrio, seja
em ambiente académico ou nas empresas de confecgdo como o uso de
questiondrio, testes de uso (contexto real de uso), escalas de avaliagao,
avaliagao heuristica ou avaliagéo visual. Outros apresentam uma execu-
¢&o mais complexa, por exigirem laboratério com dispositivos especificos
e ambiente controlado, ou em outros casos o desenvolvimento de tecno-
logia especifica para analisar o banco de dados, sendo o caso dos testes
de uso em ambiente controlado, escaneamento corporais 3D, captura de
movimento, sensores de temperatura/umidade, avaliagado virtual ou teste
com manequim mole.

Em relagéao ao teste de uso, também chamado de teste de desgaste,
teste de usabilidade ou teste de vestibilidade, obteve maior recorréncia
(7 pesquisas). E um importante método para coleta de dados, ressaltando
aimportancia de realizagdo com o publico para qual foi proposto o proje-
to, podendo ser aplicado em contexto real de uso ou ambiente simulado
a depender do protocolo proposto, demonstrando um étimo método ao
qual muitas vezes sédo aliados com o uso do questionario para coleta de
dados subjetivos.

A avaliagdo visual foi realizada por (2 pesquisas) Trowbridge et al.
(2017) utilizou para classificagao visual da pele, perda de dgua transepi-
dérmica (TEWL) e a procura de eritemas, realizando antes, apés 1e 2 se-
manas de uso das calcinhas protetoras para incontinéncia, o avaliador
consistiu em um profissional de saiide com experiéncia em classificacao
visual; Choi et al. (2021) utilizou uma avaliagdo da aparéncia por um es-
pecialista mediado por questiondrio para verificar a adequagao do sutia
para a forma corporal das novas mulheres seniores. Ressaltando que é
importante que a avaliagao visual seja realizada por um especialista na
area do estudo, com experiéncia nesse tipo de avaliagao para assim obter

respostas com maior fidelidade.
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Sobre a avaliag&o heuristica (1 pesquisa), aplicada por Alves e Martins
(2020) para avaliagao da interface de 3 sutias por 6 especialistas media-
dos por formulério, que identificaram problemas e qualidades na confi-
guragao dos sutids. Trata-se de um método viavel para a classificagao do
desempenho do sutig, indicando problemas estruturais que muitas vezes
nédo séo percebidos pelos usudrios.

Em relag&o a captura de movimento (1 pesquisa), foi realizado por Lee
et al. (2021) para registrar o deslocamento da mama e movimentos em
vérias condigdes de uso do sutid onde foi utilizado o sistema de captura
de movimento VICON, de oito cameras com retro marcadores reflexivos
com 14 mm de didmetro colocados em oito locais da drea da mama, sen-
do, portanto, uma técnica que implica em uso de equipamentos adequa-
dos além de um ambiente controlado comumente um laboratério para
sua execugao.

Quanto aos questionarios, manifestam-se como a primeira opgéo
quando se pretende realizar coleta de dados diretamente com o usuério
(5 pesquisas) e podem ser aplicados em diferentes momentos da pesqui-
sa, a exemplo do estudo realizado por Liu et al. (2019) que buscou identi-
ficar os principais fatores de influéncia da avaliagéo do conforto do sutia
esportivo com 31 mulheres de tamanhos mamaérios diferentes. Foi aplica-
do um questiondrio para resumir os itens de avaliagéo do conforto, logo
apos foi realizado o teste de desgaste; posteriormente foi aplicado ques-
tiondrio 2 para as usuérias avaliaram os itens de avaliagdo de conforto
identificados no questionério anterior. Pode se dizer que este instrumento
de coleta de dados, € versatil e aplicavel no levantamento de dados sub-
jetivos, pode inclusive ser utilizado em combinagdo com a técnica de en-
trevista para um maior direcionamento no levantamento das informagoes.

O escaneamento corporal 3D foi realizado por (2 pesquisas) para le-
vantamento das medidas béasicas da drea de busto, como sob busto e

busto, e as condigdes de suor, temperatura e umidade decorrentes da
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presséo do sutia exercida sobre o corpo. Gorea, Baytar e Sanders (2020)
escaneou 14 atletas universitarias, desenvolveu e testou 14 sutids espor-
tivo para umidade com o scanner corporal NX-16 3D da Textile/Clothing
Technology Corporation; Choi et al. (2021) escaneou 42 mulheres com fai-
xa etdria de 50 anos, projetou e testou um sutia esportivo para mulheres
seniores (ndo apresenta nome do scanner). Se apresentando como uma
ferramenta que possibilita o recolhimento de medidas corpdéreas com fi-
dedignidade pois cria um avatar virtual de acordo com a forma morfolégi-
ca, entretanto necessita da ferramenta, ambiente adequado e protocolo
de varredura, para sua aplicagéo.

As escalas de avaliagéo (1 pesquisa) foram utilizadas na pesquisa de
Cheng, Chen e Wang (2021) para avaliag&o subjetiva sendo aplicadas duas
escalas, escala de avaliagao subjetiva da sensagéo térmica e escala de
avaliagao subjetiva da sensagdo de umidade, aplicadas no questionario.
Mostrando-se um facilitador para avaliagdo do desempenho e na anélise
estatistica posterior.

Os sensores de temperatura/umidade (1 pesquisa); empregados na
pesquisa de Leung et al. (2021) sensor de comprimido telemétrico inge-
rivel usado para coletar os dados da temperatura corporal central. Dois
conjuntos de sensores de temperatura (LT8A, Gram corporation, Jap&o) e
sensores de umidade (HIH4000, Honeywell, Reino Unido) foram utilizados.
Um conjunto foi colocado na pele e o segundo conjunto foi colocado entre
o sutia de mastectomia e prétese durante um protocolo de exercicios. Os
sensores se apresentam como importantes ferramentas para mensurar
temperatura e umidade, obtendo dados relevantes, porém se faz neces-
sdrio muitos testes para encontrar os pontos corpdéreos corretos e neces-
sita da tecnologia adequada tanto com os préprios sensores quanto para
controle do ambiente e anélise posterior dos dados.

Em relag&o a avaliagao virtual através de programas realizados por (3

pesquisas); Liu et al. (2021) utilizou o sistema Kawabata Evaluation System
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of Fabric (KESF) para avaliar objetivamente a superficie dos tecidos e sua
implicagéo no conforto de uso das cuecas; Choi et al. (2021) utilizou o pro-
grama CLO 3D para avaliar a amplitude de distribuicdo de presséo entre
o avatar e sutia esportivo projetado e a distribuicdo dos pontos de con-
tato com o corpo; Cheng, Chen e Wang (2021) usou o sistema de medigao
fisiologica AMI 3179TU para selecionar os pontos de medigdo e levantar
dados sobre a influéncia de cuecas e camisetas no conforto térmico e
Umido do corpo humano. A avaliagao virtual da roupa, realizada a partir de
programas e softwares tem sido cada vez mais usada, demonstrando im-
portantes avangos e contribuigdes significativas para a avaliagao do ves-
tudrio, necessitando do programa e de alguém com conhecimento para
manuseio e andlise dos dados.

O teste com manequim mole (1 pesquisa), foi aplicado por Lee et al.
(2021) para validar sua eficacia em testes de desgaste e avaliagdo repeti-
vel de deslocamento da mama em cinco condigdes de uso do sutia, onde
os resultados foram comparados com os de uma usudria real, porém fo-
ram obtidos resultados diferentes para ambos, necessitando de mais es-

tudos para provar sua eficécia.
5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo aborda a importancia da avaliagdo durante o processo de
desenvolvimento da roupa intima onde se faz necessério a realizagao de
diferentes pesquisas a respeito do produto (seus materiais, fibras, avia-
mentos) do contexto de uso e do usuério. Assim, esta pesquisa buscou
identificar as técnicas e ferramentas utilizadas para avaliagdo da roupa
intima. Para tal, realizou-se uma revisédo sistematica da literatura, na qual
foram selecionadas 11 pesquisas. Como resultado, apresenta-se 10 técni-
cas/ferramentas para avaliagdo usados com diferentes combinagdes no
decorrer do processo de desenvolvimento de calcinhas, cuecas e sutias:

1) teste de uso; 2) questionério; 3) escaneamento corporal 3D; 4) avalia-
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gao visual; 5) captura de movimento; 6) avaliagdo heuristica; 7) escalas
de avaliagao; 8) sensores de temperatura/umidade; 9) avaliagao virtual
através de programas; 10) teste com manequim mole.

Percebeu-se que a maioria destes modos sao utilizados com maior
frequéncia na fase de prototipagem, e séo utilizados para validar produtos
existentes, testar novos produtos ou materiais, ou levantar informagdes
sobre o usudrio com o produto. Assim, cabe enfatizar que a avaliagédo da
roupa intima € indispensavel para produzir, aprimorar e subsidiar novas
pesquisas de modo a melhor satisfazer as necessidades de cada publico
no seu contexto de uso.

Onde os testes de uso se apresentaram como um importante méto-
do para coleta de dados, ao qual muitas vezes sdo aliados com o uso do
questiondrio para coleta de dados subjetivos. Assim, para coleta de dados
subjetivos sobre o conforto/desconforto com o usuério o uso de questio-
nério e/ou entrevistas € a ferramenta mais utilizada, onde a maioria das
pesquisas alinham o uso de ferramentas para levantamento dos dados
objetivos, mas posteriormente aplica técnicas para coleta de dados sub-
jetivos. Ressaltando o quanto a opinido do usudario € importante durante
todo o processo.

Foi observado também que nas pesquisas dos Ultimos 5 anos, cada
vez mais surgem ferramentas para auxiliar no desenvolvimento de ves-
tudrio intimo para um usuério especifico ou para um contexto de uso
especifico e vem justamente para complementar os poucos métodos
existentes na drea do Design de Moda que apresentam abordagem cen-
trada no usudrio. Entre elas, observa-se o predominio de pesquisas vol-
tadas para o desenvolvimento de roupa intima para pessoas idosas ou
pecgas intimas para uso esportivo. Acredita-se que mesmo sendo de-
senvolvidas para um usuério ou contexto especifico, essas ferramentas
contribuem com a coleta de dados 