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A TIPOGRAFIA DA 
ONOMATOPEIA EM 
QUADRINHOS BRASILEIROS 
(1837-2000)
Janaina Freitas Silva de Araújo (discente) / UFPE

Eva Rolim Miranda (orientador) / UFPE

RESUMO

Um dos elementos característicos das histórias em quadrinhos 

(HQs) é a onomatopeia (BRAGA JR, 2019), compreendida também 

como uma figura de linguagem pela língua portuguesa, utilizada para 

representar o som. Entretanto, apesar de alguns autores como Luy-

ten (2000) e Aizen (in MOYA, 1977) já abordarem alguns conceitos 

sobre a onomatopeia enquanto elemento gráfico (TWYMAN, 1979), 

a linha do tempo sobre o surgimento dela nos quadrinhos brasilei-

ros ainda é incipiente. O presente artigo, oriundo da pesquisa de 

Doutorado, tem por objetivo apresentar como a onomatopeia sur-

giu na produção de HQs brasileiras, desde 1837 até nos anos 2000, 

destacando a evolução do emprego tipográfico em detrimento da 

qualidade narrativa das obras através das décadas. 

Palavras-chave: onomatopeia; tipografia; design da informação.



A TIPOGRAFIA DA ONOMATOPEIA EM QUADRINHOS BRASILEIROS (1837-2000)

1. A ONOMATOPEIA 

Antes de partirmos para a construção da linha do tempo, observamos a 

construção da discussão acerca da definição sobre a onomatopeia en-

quanto conceito. Um dos primeiros teóricos e estudiosos do campo, Aizen 

(in MOYA, 1977), apresenta a etimologia da palavra que vem do grego Ono-

matopeiia, correspondendo à ação de imitar uma palavra por imitação do 

som, ou ainda a criação de palavras. Outros autores, como Krystoffer Nyrop 

(s/d), um linguista e filósofo dinarmaquês, defendeu que a onomatopeia 

também será “[...] sempre uma aproximação e nunca uma representação 

exata.” (AIZEN in MOYA, 1977, p. 270). Entretanto, Aizen (in MOYA, 1977) retifi-

ca que nem todas as onomatopeias são palavras, algumas são compostas 

apenas por um conjunto de fonemas, como pfff (exemplo dele). 

Pelo que Aizen (in MOYA, 1977) observa que alguns autores como 

Mattoso Câmara Jr. (1968) e Nascentes (1966) defender que a onomato-

peia possui um sentido amplo que pode tanto imitar, através de fonemas, 

o som; quanto pode realizar uma adaptação linguística para a sonoridade 

que buscamos representar. Em um dos exemplos, Nascentes (1966) fala so-

bre a onomatopeia do pássaro cuco que, em alguns registros, encontra-se 

representado pela armação fonética cuco. O autor afirma que, se alguém 

reproduzir este fonema e ajustar seu timbre, pode imitar o pássaro. Con-

tudo, o som que o pássaro reproduz de fato não possui as consoantes c. O 

cuco reproduz o som de u-u. De acordo com Nascentes (1966), o que ocorre 

é uma adaptação da onomatopeia de acordo com a construção linguística 

que possuímos. 

De acordo com Frutiger (2007), a evolução da tipografia advém do 

processo de miscigenação e construção da linguagem através do aspecto 

visual. Portanto, dada a conformação gráfica das onomatopeias, é possível 

que o acesso às novas tecnologias e técnicas de reprodução da imprensa 

impulsionam a experimentação do emprego deste elemento nos quadri-

nhos brasileiros. 
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Ao tratar da aproximação entre o verbal e visual, Duarte (2017) faz 

uma análise do papel dos quadrinhos na prática educacional e como a 

questão do alfabetismo visual crítico é importante para o estímulo à in-

terpretação da representação gráfica presente neste formato. Este termo, 

também abordado por Frascara (2004), é complexo, pois a interpreta-

ção visual está interligada ao repertório do indivíduo que, diferente da 

interpretação verbal, não possui, a priori, uma educação formal. O mesmo 

processo pode ser observado na construção do quadrinho brasileiro que 

existe na contemporaneidade, fruto de um longo processo de mimetiza-

ção e adaptação de outras produções importadas para o Brasil. 

2. A METODOLOGIA ENTRE O ESTUDO 
SOBRE HQS E O DESIGN 

A fim de melhor compreender como ocorreu o surgimento e evolução da 

onomatopeia em quadrinhos brasileiros, realizamos a construção de uma 

linha do tempo através das décadas, tomando como início o surgimento 

do que é preconizado como o primeiro registro da narrativa sequencial 

no Brasil (em 1837) até os anos 2000 com a popularização dos recursos 

tecnológicos e técnicas editoriais entre os quadrinistas independentes. 

O levantamento dos períodos foi realizado com base nas informa-

ções disponíveis na literatura de Luyten (2000), Vergueiro (2017) e Braga 

Jr. (2019), no que diz respeito ao surgimento das HQs no Brasil, contem-

plando os títulos importados e influenciados pela conformação estilística 

dos comics e mangá (principalmente a partir da década de 50); e a produ-

ção de quadrinistas nacionais em produções próprias que se destacaram 

a partir da década de 60 (como Ziraldo e Maurício de Sousa). Entretanto, a 

linha do tempo apresentada por tais autores é centrada, principalmente, 

no contexto histórico e editorial do aparecimento dos quadrinhos brasi-

leiros, e não especificamente no elemento gráfico da onomatopeia. 
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Nosso intuito, a priori, sempre foi discutir e tentar compreender 

como o elemento da onomatopeia, presente nas HQs, pode ser com-

preendido enquanto parte da narrativa como imagem. Para tanto, evoca-

mos os conceitos adotados por Twyman (1979) ao contextualizar a com-

posição gráfica através de elementos pictóricos (imagens, fotografias); 

verbais (textos); e esquemáticos (ícones, símbolos). Apesar de uma pri-

meira percepção sobre as onomatopeias colocá-las no recorte verbal, al-

guns autores, principalmente aqueles já citados anteriormente do campo 

de estudos sobre quadrinhos, questionam esta definição da onomatopeia 

ser classificada apenas como uma figura de linguagem. O próprio Moya 

(1977) abrange diversas definições para este elemento. 

Sendo assim, foi necessário visitarmos as produções de histórias em 

quadrinhos encontradas no decorrer das décadas apontadas pelos auto-

res já apresentados, na busca pelo elemento gráfico da onomatopeia, ou 

do que poderia sugerir sua aparição. E, a posterior, comparar os registros 

do desenho da onomatopeia neste recorte temporal com a evolução da 

tipografia de acordo com o que é discutido por Frascara (2004) e Frutiger 

(2007). Por fim, conseguimos observar alguns distanciamentos e aproxi-

mações entre os dois registros temporais e como o Design passou a estar 

presente por meio de uma produção consciente de sua importância no 

final da década de 90 e no início dos anos 2000. 

3. ENTRE 1837 E OS ANOS 2000

De acordo com Torres & Carvalhal (Cf. Entre Balões)1, em 1808, com a abertura 

dos portões e a chegada da família real portuguesa no Brasil, surgem as pri-

meiras oficinas gráficas e a produção de publicações periódicas. Apenas por 

volta do século XIX, com a inserção da gravura e da caricatura na imprensa 

1 Cf. Blog sobre quadrinhos - Entre Balões. Matéria “A Campainha e o Cujo” A primeira charge brasileira; 
publicada em 25 de maio de 2020. Disponível em: <kamyllacarvalhal6.wixsite.com/entrebaloes/post/a-
-campainha-e-o-cujo-a-primeira-charge-brasileira>. Acesso em 23 de fevereiro de 2023.
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brasileira, o texto de humor foi misturado às imagens. A caricatura, portanto, 

só começou a ser difundida quando a produção gráfica foi capaz de unir o 

texto (elementos verbais) com a gravura (elemento pictórico) (Twyman, 1979). 

Segundo Moya (1977), a primeira ilustração oficial foi feita em estilo cartoon, 

A campainha e o cujo, em 14 de dezembro de 1837 (Figura 1). A obra é de 

Manoel de Araújo Porto-Alegre que, após flagrar um caso de corrupção entre 

um funcionário público e outro do Correio Oficial, resolveu ilustrar o ocorrido.

Figura 1 - “A campainha e o cujo” de Manoel de Araújo Porto-Alegre, 1837.

Fonte: Blog sobre quadrinhos - Entre Balões. Matéria “A Campainha e o Cujo” 

A primeira charge brasileira; publicada em 25 de maio de 2020. Disponível em 

<kamyllacarvalhal6.wixsite.com/entrebaloes/post/a-campainha-e-o-cujo-

a-primeira-charge-brasileira>. Acesso em 23 de fevereiro de 2023.

Como foi possível observarmos na ilustração, há a narrativa de uma cena em 

que os elementos textuais se sobrepõem a imagem, assim como há a man-

cha gráfica de um texto escrito abaixo dela. Na época, não era comum ainda 

delimitar o diálogo e os elementos textuais através do balão. Contudo, pode-

mos interpretar que a onomatopeia ainda não está presente na construção 
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visual desta obra, pois não se é possível determinar a origem da represen-

tação gráfica do som em relação aos traços e ao posicionamento do texto.

Durante o período no qual se configuram os quadrinhos na década de 

10 no Brasil, a onomatopeia ainda não era incluída no desenho das páginas e 

o texto, todavia, possuía uma importância maior do que o som representa-

do. Era comum encontrar as revistas de HQs da época com a parte escrita 

localizada abaixo dos quadros. Esse mesmo texto, aos poucos, foi sendo 

inserido nos balões que apresentavam, como função principal, manter o 

diálogo entre os personagens (LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017). De acordo 

com Frascara (2004), foi durante a década de 10 que surgiu a preocupação 

com a identidade visual das corporações. Entretanto, este conceito ainda 

não se aplicava às onomatopeias nos quadrinhos no Brasil, visto que a prá-

tica da aplicação deste elemento estava diretamente vinculada à forma da 

escrita do próprio autor, fosse ela cursiva ou de forma (Figuras 2 e 3).

Figura 2 - Recorte do quadrinho “O almoço improvisado”, n. 236, 1910, “O Tico-Tico”, pág. 21.

Fonte: Disponível em <hemerotecadigital.bn.br/acervo-digital/tico-

tico/153079>. Acesso em 28 de fevereiro de 2023.
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Figura 3- Recorte da conclusão do quadrinho “O gato de 

Whittington”, número 242, 1910, “O Tico-Tico”, pág. 12.

Fonte: Disponível em <hemerotecadigital.bn.br/acervo-digital/tico-

tico/153079>. Acesso em 28 de fevereiro de 2023.

Na década de 20, as HQs no Brasil passaram a apresentar outros elemen-

tos visuais (linhas retas, estrelinhas, gotas, poeiras e espirais, por exemplo) 

para aumentar a expressão da ação na narrativa, destacando o movimen-

to e os sentimentos dos personagens. O que marcou a produção nacional 

na época foi a importação de O Gato Felix, de Pat Sullivan, com a influência 

do cinema e da animação na construção da percepção de que o som, 

tal qual uma trilha sonora, auxiliava a compor a narrativa dos quadrinhos 

também (LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017). Como durante a década de 
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20 os jornais que publicaram revistas como O Tico-Tico utilizavam máqui-

nas datilográficas para a produção das matérias, o mesmo texto era utili-

zado para a narração das HQs, não é por acaso que o mesmo tipo de ele-

mento verbal é encontrado constantemente no decorrer das edições da 

revista desde décadas anteriores (Figuras 5 e 6). Compondo as imagens 

presentes nos quadros das HQs, no entanto, o tipo de elemento verbal 

encontrado é diferenciado, dependendo das características da escrita do 

próprio autor da obra. No registro realizado por Frascara (2004), duran-

te a década de 20, as formas geométricas influenciadas por movimentos 

artísticos oriundos da Bauhaus, Dada, de Stijl, Cubismo, Construtivismo e 

Futurismo passaram a incorporar as produções gráficas. Nos quadrinhos 

brasileiros desta época, entretanto, ainda não era possível identificar a 

presença do cuidado tipográfico nas onomatopeias. Estas ainda sequer 

eram distintas do restante de outros elementos verbais presentes no diá-

logo da narrativa (Figura 4).

A década de 30 é uma extensão do período anterior, sendo marcada 

pelo estilismo clássico de desenhos animados e quadrinhos influenciados 

por Walt Disney (Figuras 8 e 9). O mesmo tipo de traço que influenciou, do 

outro lado do mundo, Osamu Tezuka, conhecido como o deus do mangá, e 

suas produções em quadrinhos. É uma época na qual os estúdios Disney 

estão desenvolvendo o repertório sonoro que compõe a produção au-

diovisual deles, tal qual a construção imagética de toda uma geração. No 

Brasil, revistas como a Tico-Tico e o Suplemento Juvenil oferecem con-

cursos para a descoberta de novos quadrinistas que possam reproduzir 

a estética importada norte-americana sob uma nova roupagem tropical 

brasileira. E, apesar da influência destas produções nas HQs brasileiras 

da época, não foram todos os que fizeram uso das onomatopeias em seus 

títulos. Os quadrinhos como Flash Gordon e Tarzan não apresentavam 

onomatopeias em suas páginas (LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017).
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Figura 7 - A. M. Cassandre (1932), Dubonnet, anúncio.

Fonte: FRASCARA, J. Pág. 87, 2004.

Figura 8 - Recortes do quadrinho “Os exploradores da Atlântida” 

ou “As Aventuras de Roberto Sorocaba”.

Fonte: Disponível em <blogdoantonicodaigreja.blogspot.com/2010/07/as-

aventuras-de-roberto-sorocaba>. Acesso em 11 de março de 2023.
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Figura 9 - Recorte do quadrinho “Aventuras do Elefante Bolinha”, edição 

de 31 de outubro de 1938, “O Suplemento Juvenil”, páginas 3 e 10.

Fonte: Suplemento Juvenil. Rio de Janeiro: Grande Consórcio Suplementos Nacionais e A Noite, 

1937 a 1945. Disponível em <memoria.bn.br/docreader> Acesso em 3 de março de 2023.

As onomatopeias foram um recurso essencial na década de 40 na dis-

puta pela atenção dos leitores que, nesta época, passaram a dispor do 

entretenimento televisivo. Neste período, surgem as HQs de super heróis 

(Figura 11) e, assim como na década de 20, as onomatopeias são aplicadas 

a fim de conferir maior dinamismo às histórias. De acordo com Luyten 

(2000), elas eram uma solução gráfica para as HQs da época, conferindo 

efeito plástico que conseguia complementar, de forma eficiente, a ima-

gem. No Brasil, a editora EBAL é uma das principais fontes de quadrinhos 

produzidos por brasileiros. Muitos dos quadrinistas contratados pelas 

editoras trabalharam reproduzindo o roteiro norte-americano sobre he-
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róis em terras brasileiras. Neste período, portanto, foi importante que as 

editoras brasileiras fossem estabelecidas para que o modo de se dese-

nhar e se publicar uma HQ no Brasil pudesse ser conhecido e replicado 

para consumidores deste material. Durante este mesmo período, os pri-

meiros mangás passam a chegar no Brasil com o intuito de estimular a 

alfabetização na língua japonesa dos filhos de imigrantes. Os ideogramas 

nestes mangás importados, gradualmente, serão reproduzidos no forma-

to de onomatopeias pela geração de descendentes e leitores japoneses 

(LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017).

Figura 10 - F. Adametz (1931), Charlie Chaplin, Tipografia geométrica, Vienna.

Fonte: FRASCARA, J. Pág. 54, 2004.
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Figura 11 - Recorte da capa da edição 3 da revista O Heroi, 1947.

Fonte: Capa da edição 3 da revista O Heroi, publicada pela EBAL em 1947. Disponível em: 

<.guiadosquadrinhos.com/edicao/heroi-o-1-serie-n-3/he001101/63493>. Acesso em 15 de maio de 2023.

Curiosamente, é entre os anos de 30 e 40 que os designers passam a 

experimentar novas formas tipográficas (FRASCARA, 2004) (Figura 10), o 

mesmo período no qual a influência norte-americana dos comics e de 

Walt Disney se torna mais presente nos quadrinhos brasileiros. Entretanto, 

as mesmas fontes tipográficas exploradas entre suas versões serifadas ou 
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não serifadas, nas onomatopeias dos quadrinhos não são encontradas. Ao 

invés disso, as onomatopeias são registradas em desenhos mais arredon-

dados, algumas vezes vazados, presentes principalmente nos quadrinhos 

da Disney. 

Na década de 50, uma das maiores editoras de quadrinhos no Bra-

sil, a editora Abril, passa a contratar quadrinistas brasileiros para que 

aprendam a reproduzir o estilo norte-americano dos comics. Além dis-

so, os quadrinhos no mundo passam a ter uma perspectiva introspectiva, 

promovendo a reflexão social e filosófica dos leitores com obras como 

Peanuts, por exemplo (LUYTEN, 2000). Durante esta época, os mangás im-

portados passaram pelo processo de tradução impulsionado pela política 

nacional do plano Vargas que determinou que todas as HQs publicadas 

no país deveriam ser acessíveis na língua do mesmo. O curioso é que as 

onomatopeias, entretanto, foram ideogramas que não passaram, a priori, 

por este processo de tradução (PETROVANA, 2018). 

A década de 50, de acordo com Frascara (2004), é a época em que 

ocorre a busca por simplicidade e qualidade, além da prática do desen-

volvimento de variações de linha dentro da mesma família tipográfica, 

com construções regular, bold, italic, e suas possíveis combinações. Nos 

quadrinhos brasileiros, todavia, as onomatopeias passaram a ser forte-

mente influenciadas pelo efeito plástico do desenho das letras em har-

monia com as imagens a fim de conferir maior destaque ao ritmo narrativo 

e aos sentimentos dos personagens (LUYTEN, 2000). 

A década de 60, por sua vez, foi marcada pela produção de Pererê, 

do quadrinista brasileiro Ziraldo. As onomatopeias criadas por Ziraldo (Fi-

gura 12) para suas produções refletem não apenas o emprego de fonética 

na representação do som de forma a abordar a percepção nacional deste, 

mas também da integração deste elemento à composição da imagem. 

Neste período, muitos quadrinistas se rebelaram contra as normas dos 

Syndicates, criando, portanto, quadrinhos considerados como under-
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ground. Este tipo de produção permitiu a experimentação no fazer de 

uma HQ (LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017). Na década de 70, Maurício de 

Sousa passa a ter maior visibilidade através de suas tirinhas publicadas 

na Folha. A Turma da Mônica possui certas similaridades com a produção 

de Ziraldo no emprego da onomatopeia, porém, é mais influenciada pela 

produção da representação gráfica de sons oriundos quadrinhos norte-

-americanos que de fato a adaptação estilística realizada por Ziraldo para 

estas (LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017). 

Figura 12 - Exemplo de onomatopeia em página de revista de histórias em quadrinhos de Ziraldo.

Fonte: A Explosão Criativa dos Quadrinhos de Moacy Cirne, 1970.
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Figura 13 - Wes Wilson (1967), pôster de Buffalo Springfield, concerto popular musical.

Fonte: FRASCARA, J. Pág. 45, 2004.

Segundo Frascara (2004), no decorrer das décadas de 60 a 70, observou-

-se duas tendências: uma estava preocupada em continuar a exploração 

da variação de tipos nas famílias tipográficas já existentes; e outra partiu 

de Frutiger (2007) e seu trabalho. O desenvolvimento de Frutiger (2007) 

na criação de pôsteres e da experimentação na integração entre tipogra-
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fia e imagem permitiu que finalmente encontrássemos fontes mais orgâ-

nicas, expressivas e de fácil aproximação, similar ao que encontramos nos 

quadrinhos brasileiros da época (Figura 13).

Na década de 80, a Turma da Mônica já fazia sucesso e, pode-se 

dizer, é uma das produções gráficas que melhor se adaptou às gerações 

de seus leitores, chegando a ser um dos quadrinhos mais populares no 

Brasil até a contemporaneidade. O emprego da cor nas páginas da Turma 

da Mônica e nas obras de Ziraldo, utilizada na apresentação das onomato-

peias, auxiliou na exploração gráfica da representação dela. Entretanto, se 

por um lado estávamos dispondo do colorido das onomatopeias nestas 

obras, por outro, os mangás brasileiros produzidos por descendentes e 

quadrinistas fãs da cultura nipônica, exploravam os traços dos ideogra-

mas na mistura de onomatopeias na língua japonesa com balões repletos 

de texto na língua portuguesa. As animações japonesas também come-

çaram a ser transmitidas na televisão (LUYTEN, 2000; VERGUEIRO, 2017). 

A década de 90 foi uma época marcada pelo aumento do consumo dos 

mangás pelos leitores, criando um público cativo e instrumentalizado no 

modo de leitura invertida deste formato. Editoras como a JBC e a Conrad 

passaram a publicar as onomatopeias nos mangás com legendas sobre o 

significado desses ideogramas. Os fanzines, HQs de formato mais expe-

rimental, também passaram a ser produzidos de forma caseira e amado-

ra desde a década anterior, e tornando-se populares neste período. As 

onomatopeias nestas produções experimentais, no entanto, apresentam 

os registros mais variados, apresentando o fruto da miscigenação de in-

fluências diversas (comics, mangás, banda desenhada europeia) (LUYTEN, 

2000; VERGUEIRO, 2017).

Durante a década de 80 e início dos anos 90, Frascara (2004) des-

taca o surgimento de fontes digitais. A mesma época é equivalente ao 

surgimento dos fanzines (década de 90) e o movimento underground dos 

quadrinhos (década de 80). Este tipo de fonte também podia ser encon-
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trada nas produções gráficas, principalmente pelo impacto da influência 

midiática que ocorre no final dos anos 90 e início dos anos 2000 com 

produções em filmes e músicas que tratam da evolução tecnológica para 

o uso de celulares e computadores pessoais com internet. 

Os anos 2000 é um período de transição entre a influência estética 

sobre a produção das HQs brasileiras pelas editoras nacionais, e o cresci-

mento de produções independentes, oriundas da iniciativa dos fanzines. 

A popularização do acesso a impressoras caseiras, digitalizadoras e com-

putadores pessoais, fez com que a qualidade gráfica das produções in-

dependentes chegasse a competir com os títulos publicados por grandes 

editoras consolidadas. Além disso, o processo de tradução e adaptação 

dos títulos importados se tornou mais detalhado, e as onomatopeias, in-

clusive aquelas em mangás, foram substituídas por versões tipográficas 

traduzidas (BRAGA JR., 2019) (Figuras 14 e 15).

Figura 14 - Estudo sobre a adaptação de tradução realizada por Mariana Petrovana, 2018.

Fonte: PETROVANA, M. F. 2018.
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Figura 15 - Juquinha, produzido por Max Andrade.

Fonte: Editora Draco, Juquinha – o solitário acidente da matéria, Max Andrade, 2021.

No que diz respeito às onomatopeias, pode-se observar que os quadri-

nhos brasileiros enfim passaram a explorar o emprego tipográfico delas, 

aproveitando a aproximação fonética com termos regionais e nacionais, 

mas também no emprego do desenho delas na composição das páginas, 

aproximando-se, inclusive, de uma representação vernacular. Foi apenas 

ao fim da década de 90 e no início do novo milênio que, por meio da popu-

larização dos meios de produção editorial dos quadrinhos, que a qualida-

de gráfica, o design, presente nas publicações impressas destes passou 
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a valorizar o emprego e a experimentação de diferentes famílias tipográ-

ficas. No período mais contemporâneo dos anos 2000, atravessamos o 

processo em que a produção digital desses mesmos quadrinhos se torna 

essencial, não apenas para a divulgação dos títulos, mas também para im-

pulsionar a produção independente destes. Em contrapartida, a presença 

de novas onomatopeias, repletas de expressões idiomáticas, regionais e 

temporais, se tornou frequente, da mesma forma que a construção de 

fontes tipográficas próprias para o emprego em HQs específicas.

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

É importante destacar que o desenvolvimento da onomatopeia nos qua-

drinhos brasileiros não se prestava a seguir as tendências artísticas da 

evolução da tipografia no mundo, de acordo com os movimentos obser-

vados por Frascara (2004). Este elemento da representação do som, no 

entanto, evoluiu primeiramente de acordo com a identidade da escrita 

dos criadores dos quadrinhos, sendo inicialmente mais próxima de uma 

linguagem cursiva, seguida da escrita de forma, até novos desenhos si-

milares à prática da caligrafia técnica até ousadas formas integradas à 

composição da imagem na narrativa. É apenas durante o final dos anos 

90 e início dos anos 2000, com a popularização da tecnologia digital e 

das técnicas de editoração que o mercado independente e as grandes 

editoras passam, de fato, a fazer uso da aplicação tipográfica nas ono-

matopeias dos quadrinhos nacionais. Por fim, concluímos que o Design se 

tornou mais acessível aos principais produtores das HQs, os quadrinistas, 

através do acesso aos meios de produção destas. E, além disso, diferente 

de outros elementos, considerados verbais, na composição dos quadri-

nhos, como os textos de diálogo e legendas das páginas, a onomatopeia, 

tanto influenciada pela estética dos comics quanto dos mangás, não che-

gou a seguir as tendências da evolução da tipografia no mundo tal qual o 

que foi apresentado por Frascara (2004) e Frutiger (2007).
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RESUMO

O presente estudo versa sobre a temática da preservação da memória da 

moda, tendo como objetivo analisar a trajetória de construção, manuten-

ção e ampliação da coleção pessoal de Nina Sargaço no período de 2019 

a 2023, localizada na cidade de São Paulo-SP. A coleção é composta por 

têxteis de diversas tipologias, maquinários, ferramentas, livros, revistas e 

fotografias todos compreendidos no universo da moda. Dessa maneira, 

busca-se compreender em profundidade, a trajetória da colecionadora 

e do seu acervo, desde as decisões de salvaguardar essas memórias por 

meio de peças de moda até suas motivações para continuar mantendo e 

ampliando a coleção. Para alcançar o objetivo da pesquisa será feito um 

estudo de caso sobre a coleção. Nesse texto, em especifico, buscou-se 

apresentar a coleção e sua idealizadora. Além disso, o relato sobre a pri-

meira visita ao campo de estudo. 

Palavras-chave: Moda; Memória; Acervo; Estudo de caso.
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1. INTRODUÇÃO

Ao pensar em acervos que preservam memórias, pensamos de maneira 

natural, em grandes estruturas de museus. Os museus são responsáveis 

por salvaguardar o patrimônio histórico de culturas diversas, incluindo 

objetos materiais como pinturas, esculturas, indumentária, entre muitos 

outros. Porém, existem pessoas que possuem coleções/acervos particu-

lares que guardam objetos de muito valor.

O objetivo deste artigo é divulgar a pesquisa em andamento no Pro-

grama de Pós-Graduação em Design (PPGDesign), na Universidade Fe-

deral do Pernambuco (UFPE) de um estudo de caso sobre uma coleção 

particular que preserva objetos e artefatos relacionados ao universo da 

moda. A coleção Nina Sargaço está localizada em São Paulo-SP, apesar 

de não ser um museu, pois não é um órgão institucionalizado, e sim uma 

coleção particular desempenha atividades semelhantes. A idealizadora 

dessa coleção chamada Nina Sargaço, começou a reunir esses objetos 

quando, ao perceber o esvaziamento de práticas de artes e ofícios feitos 

com agulhas, como por exemplo, o corte e a costura, que são as bases 

para o design de moda. 

Nesse estudo, será abordada como temática principal a preservação 

da memória da moda a partir desse acervo particular. O embasamento 

teórico será fundamentado nos estudos de Azzi (2010), que trata de co-

leções e colecionismo. O autor Bottallo (2015), também apresenta contri-

buições significativas para este escrito. Apesar de ser um acervo particu-

lar, será necessário falar sobre museus, pois, como dito anteriormente, a 

coleção realiza atividades semelhantes às executadas em museus. 

Ao discutir coleções e colecionismo, é inevitável estabelecer uma 

conexão com a materialidade. Para abordar esse tema, serão trazidas as 

contribuições do autor Dohmann (2015), que dialoga com as experiências 

relacionadas aos objetos materiais.
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Busca-se situar o leitor acerca do conteúdo do texto. No próximo 

tópico, intitulado “O museu e o colecionismo”, será realizada uma bre-

ve contextualização dos museus e do colecionismo. Nesse tópico, serão 

discutidos alguns conceitos relevantes sobre a temática. Em seguida será 

abordado o tópico “A coleção e Nina Sargaço”, no qual será apresentado 

um panorama da coleção, bem como um transitório relato sobre Nina Sar-

gaço. Para melhor organização, foi criado um subtópico, uma vez que foi 

obtida a oportunidade de realizar uma aproximação inicial ao objeto de 

estudo, ou seja à coleção.

No subtópico intitulado “A primeira visita de campo”, é escrito em 

primeira pessoa, pois trata-se de um breve relato da experiência viven-

ciada pela pesquisadora. Por fim, serão apresentadas as considerações 

finais e a lista de referências bibliográficas que fundamentaram o estudo.

2. O MUSEU E O COLECIONISMO

Associar a salvaguarda do patrimônio histórico de uma cultura geral-

mente leva a imaginar as grandes estruturas de museus. Segundo Suano 

(1986), a Origem dos “Museus”, no sentido institucionalizado da palavra, 

originou-se na Grécia Antiga. “Na Grécia, o mouseion, ou casa das musas, 

era uma mistura de templo e instituição de pesquisa, voltado sobretudo 

para o saber filosófico” (Suano, 1986, p. 10). Logo, na origem etimológica da 

palavra “museu” já se compreendia um lugar de pesquisa. 

No que se refere ao funcionamento dos museus, sua origem remon-

ta inicialmente às coleções particulares. Norogrando (2011) comenta: “Os 

museus, originários das coleções particulares de senhores, famílias ou or-

dens estão vinculados aos conceitos de colecionismo e patrimônio. Eles 

surgem do ato de colecionar e conservar[...].” (Norogrando, 2011, p. 09).

Discutir museus é discutir a prática do colecionismo, Azzi (2010) fala: 

“Analisar a história dos museus é investigar a história do colecionismo, 

prática que move o ser humano desde a Antiguidade Clássica” (Azzi, 2010, 
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p. 11). Portanto, o exercício de colecionar objetos foi o ponto de partida 

para a criação das instituições museológicas que são conhecidas hoje. 

Transformar objetos em patrimônio é garantir a preservação viva de 

sua memória. “O trabalho museológico permeia o registro, objetiva a ma-

nutenção e revisão da Memória, tornando-a o maior patrimônio”, (Merlo; 

Rahme, 2015, p. 116). As autoras validam a importância do trabalho museo-

lógico, esclarecendo a ligação peculiar entre museus, patrimônio e me-

mória. Além disso, como instituições, os museus desempenham um papel 

social relevante. Sobre isso, Bottallo (2015), discorre da seguinte forma: 

[...] o museu é o local por excelência do colecionismo e 

tem como função principal a Preservação. Decorrente da 

tarefa de preservação, o museu assume o papel cada vez 

mais acentualmente de Divulgação de conteúdo, já que 

divulgar/comunicar, no universo museológico, faz parte do 

próprio processo de preservação. (Bottallo, 2015, p. 39).

Isso significa que preservar e divulgar está no centro da missão dos mu-

seus. No entanto, essas instituições enfrentam desafios em seu papel 

social, pois sua manutenção depende de financiamento, doações e de 

subsídios do Estado.

Ao abordar o colecionismo, é importante destacar as formas pelas 

quais os objetos colecionados simbolizam algo, pois é por meio dessas 

formas que eles se tornam representativos e comunicativos. Azzi (2010), 

afirma que o colecionismo é a construção de uma narrativa, que utiliza 

elementos que se comunicam e despertam estímulos. Nesse contexto, 

podemos considerar esses estímulos como evocação de memórias.

Relacionado aos elementos que participam das dinâmicas de moda 

e que representam as oscilações dos gostos, as roupas eram símbolos do 

poder. Famílias aristocráticas exibiam suas vestimentas, especialmente 
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as femininas, para ostentar e demonstrar seu prestígio na sociedade. Azzi 

(2010), comenta: “[...] no período colonial, os homens da alta sociedade es-

timulavam a exuberância e a elegância nas vestimentas de suas mulheres, 

como marca de distinção na sociedade de Côrte.”(Azzi, 2010, p. 23). Essas 

roupas passavam por várias gerações da mesma família e, ao saírem do 

circuito comercial, entravam no âmbito do colecionismo, adquirindo outro 

tipo de simbolismo. 

Segundo Stallybrass (2012), “Em primeiro lugar, as roupas têm uma 

vida própria: elas são presenças materiais e, ao mesmo tempo, servem de 

código para outras presenças materiais e imateriais.” (Stallybrass, 2012, 

p. 16). Isso significa que ao reconhecer que as roupas têm uma vida pró-

pria, pois são presenças materiais com uma existência física e, ao mesmo 

tempo, carregam significados e códigos que influenciam as interações e 

nossa identidade. Isso, nos ajuda a entender o papel essencial dos cole-

cionadores que dedicam seu tempo para cuidar desses materiais.

Logo, “[...] se a roupa perde seu sentido original de mera peça de ves-

tuário ou acessório, por outro lado ela adquire novos significados e novas 

funções, ao se tornar um objeto exposto na vitrine de um museu e não na 

vitrine de uma loja.” (Azzi, 2010, p. 61). Portanto, à medida que a roupa saí 

desse ciclo ela surge em novas perspectivas. Quando entra no museu, esse 

espaço está repleto de sentimentos e signos que remetem à sensação de 

adquirir novas memórias ou resgatar as existentes, conhecer novas histó-

rias e entender contextos sociais de uma determinada época, por exemplo.

Nesse sentido, o colecionismo e os museus desempenham um papel 

essencial na preservação da memória da moda, pois permitem a constru-

ção de várias perspectivas. No entanto, a preservação desse patrimônio 

fora do contexto museológico gera curiosidade e reflexão. No próximo tó-

pico, será discutido o objeto de interesse da presente pesquisa, que é um 

acervo pessoal, embora não apenas o acervo em si, mas também a pessoa 

responsável por manter esse espaço.
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3. A COLEÇÃO E NINA SARGAÇO 

Compreender a preservação de objetos de moda em acervos pessoais 

se torna mais intuitivo quando se associa essa prática à missão dos mu-

seus e se explora a ideia de que um acervo pessoal pode desempenhar 

uma função semelhante à de um museu institucionalizado. Essa reflexão 

foi despertada por meio da disciplina Moda e Memória, oferecida pelo 

Programa de Pós-Graduação em Design (PPGDesign), ministrada pela 

professora Simone Grace de Barros. A autora conseguiu a oportunidade 

de participar como aluna especial em 2021.

No decorrer das aulas, aconteceu uma mesa-redonda tendo como 

convidada Nina Sargaço. A colecionadora possui um acervo pessoal no 

qual preserva artefatos oriundos do universo da moda. Foi conhecendo 

Nina Sargaço, e sua coleção, que surgiu a proposta desta pesquisa. Sobre 

a colecionadora Nina Sargaço, encontrou-se uma apresentação feita por 

Viana (2020) no seu livro, “Almanaque da indumentarista Sofhia Jobim”, 

descrita com as seguintes palavras:

Nina Sargaço, nascida em 1958, no dia em que o Brasil 

ganhou sua primeira Copa do Mundo, já nasceu entusias-

mada. Sua história é uma alegre colcha de retalhos de 

atividades profissionais que teve na paixão por costurar 

o fio constante com que vem costurando a sua vida. Ao 

cursar uma faculdade de moda quando completou 50 

anos, descobriu que já poucas pessoas sabiam costurar. 

É neste momento que começa a constituir uma coleção 

que busca reunir os antigos métodos do ensino de corte 

e costura, riscos de bordados, cadernos de anotações 

de antigas costureiras e toda sorte de registros das ati-

vidades têxteis, também conhecidos como trabalhos 
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manuais femininos. É a partir deste momento que ela 

entende a sua missão e o legado que pretende deixar. 

Nasce então uma arqueóloga cavadora de feiras de anti-

guidades, brechós e caçambas em busca de preciosida-

des têxteis descartadas. Atualmente, treze anos depois 

a Coleção Nina Sargaço é uma coleção particular que 

conta com espaço próprio na cidade de São Paulo cuja 

única função é servir. Atende, sob agendamento, a todas 

as pessoas interessadas. (Viana, 2020, p. 17).

Ao ler essa apresentação, podemos entender um pouco da essência da co-

lecionadora. Afinal, ela ingressou em uma faculdade de moda aos 50 anos 

e a partir daí começou um projeto de vida que se materializa através da 

coleção Nina Sargaço, com um motivo claro e específico: deixar um legado 

que possa, por meio de objetos, contar história e eternizar memórias.

É relevante mencionar que a colecionadora já possui um certo trân-

sito no mundo da moda. Ela participa de palestras em feiras de artesanato, 

como a Feira Nacional de Negócios do Artesanato (FENEART), que aconte-

ce todos os anos na cidade de Recife-PE, além de congressos científicos, 

mesas-redondas em disciplinas que abrangem a temática.

Sempre com a missão de apresentar a riqueza e a importância da 

sua coleção tanto para os pesquisadores de moda quanto para a socie-

dade em geral, no canal do YouTube, Arte é Investimento, em entrevista, 

ela apresenta sua coleção da seguinte forma:

A minha coleção é uma coleção de artes têxteis do-

mésticas. É o que a gente chamava do trabalho manual 

feminino que não é nem exclusivamente feminino, né? E 

aquele trabalho doméstico, um trabalho anônimo basi-

camente é um trabalho que, vamos usar mulheres por-
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que fica mais fácil a nossa linguagem. Que as mulheres 

faziam dentro de casa. Seja para ornamentação própria, 

seja para ganhos como os bordados, o corte costura, que 

é a base de tudo, os bordados, a renda, o tricô, o crochê 

e a tecelagem manual. Basicamente, minha coleção, ela 

é salvaguarda, os métodos de ensino desses trabalhos, 

tá? (Nina..., 2020).

Continua a entrevista mostrando algumas peças da coleção e destaca 

o grande propósito, que é recuperar as memórias do ensino nos traba-

lhos manuais feitos com agulhas. Percebe-se o quanto a colecionadora é 

orgulhosa do trabalho que desenvolve e o quanto sua coleção é rica em 

peças de moda, como: roupas, chapéus, crochês, tricôs, bordados, livros e 

revistas que ensinam os saberes e fazeres manuais. 

Com esse propósito de colecionar artigos de moda, ela vai tramando 

sua história e da sua coleção, deixando um legado e uma valiosa contri-

buição para a preservação da memória da moda. Pode-se ainda ir além, 

atribuindo uma poderosa contribuição para a cultura no Brasil.

O acervo pode ser encontrado virtualmente através do Instagram 

criado para divulgação, chamado @colecao_ninasargaco. Na última visita 

feita no perfil, em 14/06/2023, constavam 2.272(Duas mil duzentas e se-

tenta e duas) postagens. O conteúdo das publicações é combinado entre 

imagens das peças do acervo, o estado como chegam, alguns processos 

de limpeza e armazenamento.

Uma informação importante é como são adquiridas as peças. Segun-

do a própria colecionadora, são recebidas doações de terceiros, existem 

fornecedores que trabalham em feiras de antiguidades, além de algumas 

pessoas que trabalham em lixões que sabem o trabalho que ela desen-

volve, disponibilizando o que é encontrado nos resíduos para o acervo. 
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Abaixo segue uma fotografia da sala e da coleção retiradas do Instagram 

@colecao_ninasargaco:

Figura 1-Coleção Nina Sargaço

Fonte: Instagram @colecao_ninasargaco.

Na figura 1, pode-se ver um registro feito pela colecionadora da coleção. 

Esse mundo de materialidade visto na imagem pode conter muitos recor-

tes, revelando assim a diversidade de objetos que compõem o acervo.

Dohmann (2015), afirma: “O objeto é, portanto, prova documental que 

imprime suas marcas nos indivíduos, criando interna e externamente um 

processo dinâmico, comunicativo e intercultural” (Dohmann, 2015, p. 72). 

Logo, as evidências sobre quem é Nina Sargaço estão impressas na sala. 

Por meio de uma variedade de objetos, vai-se construindo, divulgando e 

expandindo a coleção. 
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No subtópico a seguir, será apresentado um breve relato da primeira 

visita da pesquisadora à coleção. Com um intuído de entender o universo 

a ser pesquisado essa aproximação foi necessária. 

A PRIMEIRA VISITA DE CAMPO

Nesse momento, pede-se licença ao leitor para escrita em primeira pes-

soa. Utilizando o método científico “diário de campo” com intenção de se 

aproximar da experiência da pesquisadora ao fazer a primeira visita para 

Nina Sargaço e à coleção. 

Cheguei ao acervo de Nina Sargaço na tarde de 25/05/2023, por vol-

ta das 14h30. Fui recebida com muito bom humor, de braços abertos e 

com grande entusiasmo. Ao entrar na sala, era difícil conter a emoção e 

não a expressar verbalmente. Ela me apresentou a sala de maneira super-

ficial sempre com a promessa: “Vamos fazer um tour pela coleção daqui a 

pouco”. Entre conversas outras, expliquei o objetivo da minha presença e 

falei um pouco sobre mim. 

Após isso, e após longas conversas sobre a pesquisa, o acervo e até 

sugestões de museus que eu deveria visitar em São Paulo, iniciamos o 

tour. Começamos já no final da tarde. Nina me mostrou como ela dividia 

os nichos, que ela chama de “tocas”, e explicou a dinâmica de separação 

deles. Cada toca, basicamente, representava um setor no qual ela tinha 

uma história para contar.

 O conhecimento de Nina era notável, e ela explicou de forma didá-

tica. Passamos quase quarenta minutos no tour, durante os quais filmei 

todo o percurso. Paramos em locais que, na minha interpretação, eram 

de grande interesse para a colecionadora. Um exemplo foi o gabinete de 

curiosidades, nome que ela mesmo havia atribuído. Era uma cristaleira, um 

móvel de madeira com acabamentos em vidro, que continha uma varieda-

de impressionante de objetos.
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No gabinete, encontravam-se diversos itens relacionados ao univer-

so do corte e costura, como agulhas de diferentes tipos, porta alfinetes e 

porta dedais feitos de sortidos materiais, provenientes de vários lugares 

do mundo. Uma história interessante foi a de um suvenir de guerra: um 

porta pente e um pequeno frasco de perfume, como a ela os denominou, 

ambos com trabalhos de bordado. Nina explicou sobre essas peças:

Eles são todos feitos na Áustria ou na Alemanha, e eles 

eram bordados por mulheres no pós-guerra, em peque-

nos retalhos de tecidos que sobraram, para fazer suvenir 

para vender para os soldados da ocupação Russa, ingle-

sa e americanos. Compravam isso daqui para levar para 

suas esposas no retorno da guerra. Isso era uma forma de 

sustento para as mulheres que estavam todas viúvas e 

cheias de filhos. (Sargaço, 2023. Informação verbal)

Percebi em sua fala um grande apreço por aquelas peças; aquele gabinete 

de curiosidades, de fato, ocupa um lugar especial na coleção. Como pes-

quisadora, encontrei-me em uma situação desafiadora, no bom sentido. 

O tempo que pude passar lá me fez perceber que uma visita não seria 

suficiente. A ideia inicial de ir ao campo de pesquisa era, justamente, en-

tender o universo de amostras existente. No entanto, meu universo estava 

se tornando cada vez mais rico, com inúmeras possibilidades de recortes.

À medida que as tocas eram apresentadas, o universo têxtil se reve-

lava de forma sublime. Dentre as diversas peças, encontrava-se toalhas 

com diferentes tipos de rendas, vestidos e enxovais de noivas, roupas de 

bebês, entre outros itens. Quanto à bibliografia, esta era igualmente di-

versificada, incluindo livros sobre rendas, bordados, moldes de corte e 

costura, bem como revistas com ensinamentos de artesanato.
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Durante o passeio pela coleção, ela enfatizava em várias ocasiões: “A 

coleção Nina Sargaço conta a história dos trabalhos manuais” (Sargaço, 

2023. Informação verbal). Sobre isso, Merlo e Caracio (2012), falam: “As 

coleções particulares ganham tal dimensão, ou seja, determinada cole-

ção perde o valor de agregação de status para uso privado e passa a ser 

“objeto de arte” para apreciação coletiva.” (Merlo; Caracio, 2012, p. 08). 

Isto é, com relação a coleção Nina Sargaço, todos aqueles objetos são 

considerados, pela colecionadora, objetos de Arte.

Minha primeira visita à coleção encerrou por volta das 19h45; eu es-

tava animada com o que havia sido apresentado. Essa aproximação inicial 

foi de extrema importância nesse estágio da pesquisa, pois pude enten-

der melhor o campo e estabelecer esse primeiro contado com a idea-

lizadora da coleção, abrindo questionamentos e delineando os diversos 

caminhos que a pesquisa poderia tomar.

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este artigo tem como objetivo divulgar a pesquisa em curso no Programa 

de Pós-Graduação em Design (PPGDesign) da UFPE, que se trata de um 

estudo de caso sobre a coleção Nina Sargaço. Para isso, foi realizada uma 

breve contextualização sobre museus e colecionismo, seguida pela apre-

sentação da coleção Nina Sargaço e sua idealizadora, que nomeou a cole-

ção com seu próprio nome. Nesse mesmo tópico, abordou-se um pouco 

da história desses dois elementos, que embora possam ser estudados 

separadamente, fazem parte de um único processo. 

Além disso, foi mostrada uma imagem da sala que comporta a cole-

ção, apresentamos a idealizadora e a coleção. Em seguida, foi elaborado 

um subtópico descrevendo a primeira visita da pesquisadora a coleção, 

com o objetivo de estabelecer uma aproximação inicial com o campo de 

pesquisa. Nesse relato, detalhou-se o primeiro contato e as primeiras im-

pressões ao se deparar com uma sala que guarda uma grande quantidade 
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de materialidades impregnadas com diversas memórias, incluindo me-

mórias de pessoas comuns e sua vida cotidiana.

É importante reconhecer os limites desse estudo. Embora tenha sido 

explorado alguns pontos e haja a intenção de elaborar um produto final, 

que consiste na dissertação, é necessário realizar recortes, uma vez que o 

acervo é vivo, dinâmico e está em constante expansão. Logo, é uma tarefa 

complexa abranger todas as nuances presentes no acervo.

No entanto, é válido ressaltar os diversos desdobramentos que a co-

leção Nina Sargaço pode proporcionar, devido à sua riqueza e diversidade. 

Constitui praticamente convite para pesquisas sob diversas perspectivas 

de estudo, utilizando abordagens interdisciplinares que envolvam áreas 

como história, sociologia, antropologia e estudos culturais, a fim de en-

riquecer ainda mais nossa compreensão das memórias da moda e seu 

impacto na construção social.

Portanto, espera-se que este estudo seja um ponto de partida para 

futuros pesquisadores interessados em explorar a coleção Nina Sargaço, 

contribuindo assim para uma apreciação mais aprofundada não apenas 

da preservação da memória da moda, mas também da moda como um 

fenômeno cultural.
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RESUMO

Este ensaio apresenta reflexões de uma pesquisa empírica exploratória 

sobre artefatos narrativos de aprendizagem na perspectiva do design da 

informação na educação, as pranchas de projetos de design acadêmicos 

Um artefato gráfico mediador criado e recriado no registro da práxis em 

design de estudantes em seu percurso de decisões projetuais realizado 

durante o atravessamento de disciplinas dos cursos superiores de design. 

O esquema de interpretação da linguagem gráfica de Twyman na pers-

pectiva do design da informação e fundamentos da aprendizagem expan-

siva, fundamentado na teoria da atividade histórico-cultural de Enges-

trom (2013) são as bases para uma pesquisa empírica exploratória sobre 

artefatos narrativos de aprendizagem. O método dedutivo de observação 

sistemática investiga a relação entre atividades pedagógicas, técnicas de 

exploração do processo lógico (Bomfim, 1995) e metodologias de pesqui-

sa em memória gráfica (Coutinho, 2014) tendo como objeto de estudo as 

visões e motivações de pesquisadores em memária gráfica, expressas em 

pranchas e textos, 

Palavras-chave: design da informação, aprendizagem expansiva, memó-

ria gráfica, artefatos narrativos.
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1. INTRODUÇÃO

Muitos artefatos de anotações, captura e interpretação de dados, de 

pesquisa e principalmente de tratamento e classificação de informação 

têm sido estudados desde a ampliação do uso de ambientes virtuais de 

aprendizagem nestas primeiras décadas do século XXI. Em um cenário 

de crise climática, após um isolamento social, provocado pela pandemia 

global COVID-19, que paralisou meio mundo, instituições de ensino e seus 

atores buscam rever processos, pesquisas e ambiências. Onde todo um 

conjunto de atividades executadas presencialmente e coletivamente se 

transforma, em modos de ver e estudar utilizando diários visuais, cadernos 

de desenho e pranchas de projetos como mediadores da aprendizagem. 

Reconhecer as bases de engajamento para estudar e atravessar os cursos 

superiores de design, por meio dos discursos, das aulas, dos artefatos de 

aprendizagem. Localizar como aconteceu a adaptação em aprender sob 

o efeito de mudanças, da novidade. E durante todo o tempo, os modos de 

estudar e aprender pareciam estar em transformação, transformando o 

cotidiano individualem todo o mundo. Mas, diante o obrigatório isolamen-

to social, as pessoas buscavam na internet mais informações sobre como 

as outras pessoas estudavam e registravam, visual e graficamente, suas 

atividades acadêmicas em cursos de design. Um interesse estético maior 

sobre o como fazer acontecer durante aulas remotas, sobre como mostrar 

os artefatos gráficos educacionais.

A novidade é muito menos esperada do que já foi. O Novo, assim 

como a moda, como declarou Lipovestsky (2015) “ é menos uma espera e 

mais alguma coisa que faz parte da construção de uma identidade social.” 

E nesses tempos de decolonialidade do saber, de transformações nos 

processos e ambiências da educação, os nomes do design internacional, 

a busca por novos modos, pontos de virada com tecnologias digitais, se 

chocou com movimentos políticos locais e o consumo viral de informação 
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e modas no aprender, afetando com mais intensidade as dinâmicas de 

professores e alunos na expressão gráfica de suas ideias e processos no 

práxis do design. 

Diante esse contexto global, as reflexões sobre formação estética de 

designers (BOMFIM, 1998) inseridos na cultura popular e o folclore nor-

destino (ALBUQUERQUE JÚNIOR, 2013) se tornaram o mote deste ensaio 

sobre a memória gráfica e design da informação na educação em cursos 

de design pioneiros no Nordeste. 

E quais as estratégias para acionar os elementos do Novo, a pen-

sar a novidade, para se construir a memória da práxis em design, para 

fazer sustentável muito mais por novas experiências, novas abordagens 

(BRAUNGART; MCDONOUGH, 2013) do que por uma manutenção das tra-

dições e dos “resgates” do passado? As referências visuais extraídas, 

mineradas de livros, revistas, almanaques e conjuntos de pranchas, con-

firmam que olhares estrangeiros seguem deixando pistas, influências no 

design de narrativas visuais em cada trabalho acadêmico, mantendo uma 

relação com o passado e como se faziam os projetos em momentos im-

portantes da nossa história. 

Investigar a presença do Novo na práxis do design na educação in-

teressa e serve de motivação para estudar como a expressão visual de 

jovens influencia seus trabalhos acadêmicos, realizados durante as disci-

plinas da graduação em design. Como “fazem” as pranchas dos projetos 

em meio a tudo o mais. E como capturar um panorama temporal, esté-

tico, político, ideológico estudando as pranchas de apresentação visual 

dos projetos de design de estudantes de design? Qual linguagem gráfica 

(TWYMAN, 1982) encontraríamos nas pranchas dos estudantes nordesti-

nos entre 1993 e 2023, por exemplo?

Nos primeiros 10 anos desse intervalo de tempo, as discussões so-

bre identidade cultural, estudos visuais, o uso de referências conceituais 

globais ou locais e os efeitos iniciais das tecnologias digitais na práxis do 
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design (BOMFIM) ultrapassavam as fronteiras da sala de aula reunindo em 

congressos de estudantes e profissionais em design.

Figura 1. Diagrama da Linguagem Visual Gráfica ‐ adaptado de Twyman.

Fonte: adaptado de Brisolara (2008) e Twyman (1982).

Uma vez que, como descreve Rossi (2017), uma “busca” por “identidades”, 

por diferenças locais ou individuais, insistia em contrariar expectativas 

de que novos modos de inserção do design no sistema de produção e 

consumo, significaria a realização profissional de jovens designers, onde 

diferentes tipos de comunicação visual, de linguagem gráfica visual, de 

técnicas foram exploradas e festejadas. Cartazes, painéis, pranchas com 

renderings em vistas explodidas feitos a mão com marcadores, pastéis 

e lápis de cor, jogos de letraset, normógrafos, réguas e canetas nanquins 

e réguas dividiram espaço com primeiros guias de como montar sua 

apresentação visual com templates em softwares digitais. Nos últimos 

10 anos, os templates estão disponíveis em aplicativos acessados em 

smartphones. Mudamos muito com o digital, mas o conteúdo informacio-

nal expresso em elementos gráficos, a linguagem gráfica visual nos seus 



50/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

modos: verbal, esquemático e pictórico, ver Figura 1, de modos distintos, 

mas que performam na multimodalidade, na linguagem específica se-

guem permeando, com a mesma intensidade, a natureza das falas indivi-

duais. A ampliação do número de escolas de design em todo Brasil, com 

mudanças sistêmicas no ensino superior em faculdades privadas, aciona 

mudanças sobre a importância de saber comunicar ideias, de descrever 

inspirações e motivações, mas também de preencher planos de negócios 

e de realizar consultorias, de pensar como montar escritórios de design, 

trabalhar remoto de sua sala para empresas globais, de se tornar pro-

fessor, pesquisador ou capitanear um empreendimento, ou mesmo uma 

carreira. Ampliando também as questões fundamentais sobre futuros 

possíveis para estudantes de design.

Figura 2:Dois sistemas de atividade em interação como modelo 

mínimo para a terceira geração da teoria da atividade.

Fonte: adaptado de Engeström, 1987

Os cursos de design ampliaram tipologias e habilitações como moda, 

games, materiais e também expandiram sua localização no mercado, se 

aproximando da saúde, do artesanato, da economia criativa e principal-

mente da educação e da sustentabilidade. Do designer preparado para 

o mercado empresarial, para designers pesquisadores, em atividade na 

produção acadêmica e ensino. Da ideia de um design para a indústria e 

reprodutibilidade, para o design artisanal, que busca renovar sua relação 

com o artesanato, com uma práxis do design focada na sustentabilidade. 
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Na contramão, a estética do “com cara de artesanato” e em muitos casos 

“o com cara de feito a mão” chega e define as narrativas visuais ainda du-

rante a pesquisa, quando não afetam todo o projeto, com estilizações de 

elementos cotidianos com a estética do nordeste colonial ou nordeste da 

seca, ou em apropriações de elementos decorativos de produtos verna-

culares em propostas de design gráfico, de interiores e de moda.

Figura 3: Níveis epistémicos de artefatos de mediação.

 

Fonte: Adaptado de Engeström, 2016

A teoria da atividade é convocada a instrumentar esse mapeamento de 

processos de engajamento e participação (CAMPELO et al, 2018) de re-

fazer, repensar e redirecionar métricas e pressupostos de pesquisa. A 

concepção de narrativas visuais que estimulem, desafiem e animem os 

estudantes a abrirem os seus processos para receber visitas e debater 
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com o coletivo, ver quadro 2. O processo de troca de percepções e prin-

cipalmente de repertórios e memória visual, onde a motivação diante do 

trabalho, no design enquanto processo é questionada diantes as funções, 

em especial as simbólicas com as atividades em um ambiente que pos-

sibilita experiências satisfatórias desde que equalizadas com a estética 

predominante e difundida comercialmente

2. ABORDAGEM E MÉTODO 

Este ensaio apresenta os pressupostos para formulação de um protoco-

lo de coleta de dados em pranchas de projetos acadêmicos de design. 

Aportado no método dedutivo, um conjunto de observações, anotações 

pessoais capturadas em sala de aula durante as apresentações de pro-

fessores pesquisadores convidados a partilharem suas visões e resulta-

dos acadêmicos em pesquisas em memória gráfica, durante a disciplina 

Metodologias de Pesquisa em Memória Gráfica, ministrada pelas profes-

soras Solange Coutinho, Edna Cunha Lima e Fernanda Goulart no período 

2023.1 no programa de Pós Graduação em Design da UFPE. A pesquisa 

bibliográfica e o roteiro da pesquisa compreendeu observação, coleta, 

análise e interpretação de informação. A análise dos sistemas de ativida-

de e artefatos gráficos educacionais utilizados em dissertações, teses e 

nas suas apresentações digitais durante a disciplina, é foco da pesquisa e 

objetiva estudar os seguintes pontos: a configuração formal, composição 

gráfica, informações sequenciais (Bodker, 2000) e a metodologia adotada 

pelos professores palestrantes. A análise de dados neste estudo preli-

minar orientou para o desenho do quadro abaixo (figura 4), com a divisão 

metodológica em etapas de pesquisa: lanterna, tesoura e lupa, respec-

tivamente: referencial teórico, recortes e objetos de estudo na relação 

com conceitos e palavras chave. A segunda parte definirá a organização 

de quadros sinóticos sobre o planejamento e desenho de esquema para 

protocolo de pesquisa e análise de dados.
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Quadro 1: Quadro referencial teórico da pesquisa Artefatos narrativos de Aprendizagem

Figura 4. Fonte: Elaborado pelos autores (2023).

De modo que, explorar as pranchas de projeto em pesquisa de design 

e apresentações digitais de pesquisadores para definição de modelo de 

análise da memória gráfica de alunos de cursos superiores de design, em 

busca de pistas, mapeando estruturas, ênfases e cruzamentos concei-

tuais, tornou-se o foco deste estudo em artefatos narrativos de aprendi-

zagem com sob a perspectiva do design da informação. 

3. ARTEFATOS NARRATIVOS

Estudar os trabalhos acadêmicos de estudante e professores de design 

durante as etapas dos processos de pesquisa e desenvolvimento no de-

sign de produtos, traduzindo em sínteses visuais (Coutinho et al, 2019), 

tomando as pranchas de registro e apresentação projetual, enquanto 

artefatos narrativos, como documentos de trabalho e certamente como 

memória gráfica no resultado de atividades coletivas (Engeström, 2002) 

é um objetivo construído sob uma perspectiva decolonial. As vivências e 

imersões nas aulas do PPGDesign auxiliaram a elaborar uma visão crítica e 

de integração (freire, 2022) a partir da aprendizagem expansiva. Visualizar 
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a criação “de novo”, de rever os textos e anotações na perspectiva educa-

cional do amor é ampliar a experiência da mudança, da luta por liberdade, 

considerando o movimento de repetição de atividades processuais de 

projeto em design como autonomia, com questionamento e diálogo.

Figura 1: Prancha apresentação projeto Design de Vestuário

Fonte: Isabela Teles, aluna de Design de Moda da UFPI (2021).

A combinação de procedimentos dos métodos baseados na dedutibili-

dade, a serem utilizados na coleta, classificação e análise mista de dados 

é de natureza investigativa, comparativa e é estruturada em uma série de 

conflitos trazidos por estudantes: Por que tem que ser feito desse modo? 

Existe um modo mais fácil e rápido de fazer, um onde só precise seguir o 

passo a passo e ter a atividade concluída a ser entregue? 

É esse tipo de ação questionadora que os estudantes apresentam, a 

suposição de que a atribuição do conhecimento é dada por quem coor-
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dena e aceita por quem participa. Engestrom (2016) destaca que esse 

questionamento conflituoso sobre a prática padrão existente (pesquise, 

desenhe, desenvolva, produza, entregue) é uma ação crucial no processo 

de aprendizagem expansiva em contraste a ideia de que o primeiro passo é 

suave, livre de conflitos de sociabilização. Onde ele cita que no laboratório 

de transposição de limites, esse tipo de questionamento sempre é presen-

te, diante situações problemáticas onde participantes rejeitam as práticas 

propostas. A aprendizagem expansiva considera que diante do conflito 

de opiniões, os participantes começam a produzir ações questionadoras 

em suas próprias vozes (Albuquerque Júnior, 2008), conduzindo a análises 

mais profundas e questionamentos mais nítidos e melhor articulados.

Resistir ao imaginar e contar histórias por meio do design, por meio 

do modo como as coisas são feitas (Albuquerque Júnior, 2008), dos cos-

tumes e comportamento do indivíduo, de como arruma sua mesa de tra-

balho, como organiza o que ele traz consigo é ampliar a participação dos 

sistemas de atividades do indivíduo numa perspectiva coletiva e social. No 

entendimento de determinadas questões fundamentais na construção de 

identidades culturais, como o trabalho, regras sociais e objetivos compar-

tilhados, o estudante de design fazendo as vezes do estudioso da cultura 

popular nordestina, busca antes de tudo a validação da comunidade, das 

memórias coletivas formadas por histórias de outros, mesmo que estes se-

jam “olhares estrangeiros” que em busca de “resgate, de “salvamento” e de 

“preservação (Albuquerque Júnior, 2013), terminam reelaborando, transfor-

mando interpretações e representações sobre as atividades das pessoas e 

trabalhos investigados, relembrando que são regidas por uma política esté-

tica, pela cultura, pelas cadeias produtivas em sociedade.

4. EDUCAÇÃO LIBERTADORA

A proposta de educação libertadora para a formação estética do desig-

ner é antes de tudo uma proposição para trazer autonomia ao estudante 
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e professor, enquanto sujeito, cidadão, onde sistemas de atividades se 

equalizem de modo sustentável e regenerativo social e politicamente. A 

sustentabilidade e seus pilares fundamentais, social, econômico e am-

biental, são também pilares da práxis do design, são intrínsecos ao design, 

Rossi (2017) apresenta que é parte integrante da atividade do designer, 

e um passo forte da sustentabilidade é conscientização decolonial, do 

modo como estudamos design, como projetamos novos artefatos, ser-

viços e experiências. Decolonizar o ensino aprendizagem do design no 

Brasil é uma ação freiriana, de elaborar uma educação corajosa, “que en-

frentasse a discussão do homem comum” e que “levasse o homem a uma 

nova postura diante dos problemas de seu tempo e de seu espaço”, a 

educação do “eu me maravilho” para além do “eu fabrico”. No livro Educa-

ção como prática da liberdade, Paulo Freire reflete sobre a possibilidade 

de formar homens que se integrassem nesse impulso de democratização. 

 Essa educação deveria ser uma constante mudança de atitude, do 

diálogo, de alargar o caminho de quem veio primeiro, de reelaborar. A mu-

dança sistêmica que o design na educação possibilita, ampliada numa 

relação dialógica, de proposições afirmativas, racializadas na sala de aula, 

das vivência do debate entre professores e alunos durante as atividades 

projetuais colaborativas, do diálogo mediado pela natureza, das pessoas e 

de suas falas pessoais, do encontro de consciência (FREIRE, 2022) do modo 

que cada um vê, interpreta e apresenta. É um percurso de reconhecimen-

to que possibilita estabelecer processos de design acionando a memória 

gráfica que impulsiona novos ciclos de aprendizagem em futuros possíveis.

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

A práxis é um importante conceito, uma proposição teórica apresentada 

por Freire (2002), Bomfim (1998), Engestrom (2013) em torno de como o 

pensamento crítico, a elaboração lógica e criativa diante sistemas de ati-

vidades em aprendizagem expansiva. Da observação inicial das metodo-
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logias de pesquisa em memória gráfica, já é possível visualizar o respeito 

com os entornos, das ambiências do estudante pesquisador de design, 

de cultura visual, de filosofia e história, da interdisciplinaridade do design. 

O caminho percorrido pelos estudantes durante atividades acadêmicas, 

convocados por enunciados, para exploração de ferramentas, elaboração 

na alternativas até a formulação de sínteses gráficas exerce um grande 

impacto no seu processo de aprendizagem, de transformação em pes-

quisador circular e decolonial da cultura popular. O trabalho acadêmico 

tem suas próprias características, e no ensino aprendizagem do design de 

produtos desenhos, conceitos, esquemas, amostras de materiais, teorias 

e experimentações residem em pranchas de projeto ou memoriais des-

critivos. E mesmo que existam convenções sobre o tipo de representação 

gráfica a ser usada em cada etapa projetual, a produção dos discursos e 

narrativas não segue uma ordem de acontecimentos sequenciais ( Bod-

ker, 2000) pré estabelecida, formal, imutável. Em muitos casos, as etapas 

de externalização, de formulação de uma narrativa, somente se dá, duran-

te a apresentação oral da tarefa, do sistema de atividade, na narração de 

“como” e “porque” as operações e ações foram realizadas, reconhecendo 

que é no processo de olhar, de novo, para uma cadeia lógica de aconte-

cimentos conectados a fala, que os artefatos narrativos de aprendizagem 

ganham vida e são ressignificados num ciclo de memória gráfica, de per-

formance apaixonada e política na experiência com o que foi vivido em 

comunidade, em sala de aula.
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RESUMO

Este artigo tem como foco a interdisciplinaridade entre os campos do De-

sign e da Educação para o desenvolvimento de um artefato, aplicado para 

ensinar a escrita de crônicas. O estudo foi realizado com 50 participantes, 

distribuídos em turmas de primeiro e segundo ano da Escola Estadual de 

Ensino Médio Visconde do Rio Branco, em Fortaleza, Ceará. Ele faz parte 

de uma pesquisa experimental de mestrado em Design da Informação do 

PPGDesign da UFPE. O delineamento do estudo se deu a partir de uma 

abordagem etnográfica. A fase exploratória constituiu-se de observação 

não-participante em diversas salas de aula e entrevistas semiestrutura-

das com professores de Redação e Língua Portuguesa. Em um outro mo-

mento foi feita análise, juntamente com os professores, dos livros didáti-

cos, inclusos aqueles aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didático 

(PNLD) de 2021 e distribuídos às escolas em 2022. O artefato, nomeado de 

Painel de Histórias, foi concebido também com o envolvimento dos estu-

dantes, que sinalizaram suas preferências através de questionários. O ex-

perimento foi orientado pelas concepções de design participativo volta-

do para a educação, pelos princípios da pedagogia freiriana, com noções 
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de cooperação, protagonismo estudantil, ludicidade e oralidade. Através 

do arcabouço teórico-metodológico da Teoria da Atividade, baseou-se 

nos níveis de atividade de Leontiev e no diagrama de Engeström como 

ferramentas analíticas. Verificou-se a relação dos sujeitos com o artefato 

através dos estímulos aplicados como regras sociais, além de aprimora-

mentos possíveis pelos apontamentos críticos nos níveis operacionais. 

O resultado do uso do artefato de mediação funcionou como uma expe-

riência positiva, lúdica e que proporcionou o desenvolvimento de habili-

dades para a escrita de crônicas pelos estudantes. O Painel de Histórias 

demonstrou-se útil como um material complementar e de suporte ao livro 

didático, com a possibilidade de aplicação para outros gêneros textuais, 

na visão dos professores. 

Palavras-chave: Design/Educação; gênero textual crônica; Painel 

de Histórias.
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1. INTRODUÇÃO

O estudo discute a interdisciplinaridade entre design e educação, bus-

cando facilitar práticas educativas para os estudantes do ensino médio. 

O processo de natureza colaborativa contempla também os contextos 

socioculturais de discentes e docentes. Este artigo é um recorte de um 

estudo realizado nos anos de 2021 e 2022, com observação de resultados 

que se estenderam até 2023.

A pesquisa de mestrado, foco deste artigo, teve como temática o gê-

nero textual crônica. Trata-se de um estilo que reúne o pitoresco literário 

e o realismo jornalístico, oferece uma narrativa cotidiana de observação 

social e costumes, utilizando o coloquialismo, ao mesmo passo que tece 

críticas sobre o viver e a organização da sociedade, provocando reflexões 

no escritor e no leitor (SÁ, 2005). 

A abordagem da pesquisa foi qualitativa, de base etnográfica e com 

aplicação de experimentos em sala de aula. Objetivou compreender o 

papel do design enquanto ciência aplicada, atrelado à educação, que in-

vestiga, por uma ótica sociocultural, problemas e implicações em torno 

da relação ensino-aprendizagem. Esta interdisciplinaridade procurou es-

tabelecer conexões com os princípios freirianos, que também ampararam 

a investigação. A revisão das obras e das práticas metodológicas de Paulo 

Freire, que prezam pela ação coletiva, dialógica e participativa evidencia-

ram esse vínculo. Neste sentido, o percurso exploratório envolveu profes-

sores e estudantes, cujas contribuições auxiliaram a refinar o problema da 

pesquisa e construir o desenho do experimento.

Os recentes debates sobre os efeitos do Novo Ensino Médio (NEM), 

posto em prática no ano de 2022, suscitaram a necessidade de análises, 

com a colaboração de professores, sobre suas premissas e produtos, em 

particular os livros didáticos. O advento do NEM é alvo de expectativas 

e incertezas sobre a prática pedagógica e efeitos sobre o aprendizado 
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dos jovens, demandando preparação estrutural e de capacitação, que 

abarcam escolas, editoras, secretarias regionais e demais envolvidos. De 

acordo com relatos de profissionais da área, o sentimento de incerteza 

age, principalmente, sobre como proceder com a oferta e a estruturação 

de disciplinas de itinerário formativo, como entender a nova configuração 

dos conteúdos dos livros didáticos para utilização em sala de aula e como 

adaptar as premissas do NEM às práticas de ensino.

Tais reflexões trazem ao campo do design possibilidades sobre o uso 

de métodos e objetos mediadores de conteúdo, de forma a colaborar com 

o papel fundamental do professor na linha de frente. Sendo assim, a ins-

tigação e a investigação criativa para suporte ao ensino devem ser vistas 

como importantes componentes neste momento de mudanças significa-

tivas da educação no país. Para Freire (1994), a educação ultrapassa uma 

visão simplista e replicadora de conhecimento e preza por uma relação 

entre educador e educando de construção coletiva do conhecimento, 

permitindo o desenvolvimento de uma consciência crítica sobre o meio, 

ao passo que se começa a agir de forma transformadora sobre ele.

2. ESTUDO EXPERIMENTAL

PERCURSO METODOLÓGICO

Para a contextualização e a execução do trabalho de campo, foi neces-

sário considerar um arcabouço teórico que compreendeu a pedagogia 

freiriana e as questões de ludicidade, oralidade, escrita e contexto social 

de artefatos. Para tal, foi feita a leitura de autores diversos, destacando-se 

Freire (1994 e 2002), Libâneo (1990 e 2003) e Saviani (1991 e 2011).

A relação interdisciplinar entre design e educação, as investiga-

ções sobre o papel formador das escolas e o design voltado à mediação 

e à pesquisa-ação participativa foram abordados em trabalhos diversos, 

com destaque para Coutinho e Lopes (2011) e Fontoura (2011). O design 
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colaborativo e participativo e as conexões do design com os princípios 

freirianos foram tratados em estudos como os de Canônica et al. (2014) e 

Padovani e Heemann (2016). 

Também foram consultados estudos que relatam aspectos históricos 

necessários para a constituição do gênero textual crônica, como os tra-

balhos de Sá (2005) e Marcuschi (2005). O entendimento do gênero e seu 

papel social ficou a cargo de autores como Bakhtin (2006) e Chartier (1998).

O ensino da crônica nas escolas através da perspectiva histórica 

e do atual contexto do NEM contou com estudos como os de Mizukami 

(1986) e Klix Freitas e Haag Rodrigues (2019), bem como leis, resoluções, 

portarias e decretos-lei sobre a instituição de programas nacionais di-

versos, Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) e Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC).

Foi realizada revisão sistemática de literatura, no intuito de locali-

zar metodologias que envolvem o design e o processo de aprendizado 

de leitura e escrita de crônicas, apresentando resultados inconclusivos. 

Realizou-se uma revisão assistemática em repositórios de universidades, 

com aproveitamento em relação às bibliografias utilizadas.

A pesquisa exploratória realizada em 2021 e 2022 foi feita em conver-

sas informais com profissionais da área, visita a escolas e análise docu-

mental. Para a conversa informal, realizada em 2021 (durante o isolamento 

social), foram contatados via redes sociais seis profissionais de Fortaleza, 

dos quais foram selecionados três que à época estavam atuando em es-

colas de forma remota. Compartilharam suas experiências na pandemia, 

principalmente em relação à evasão escolar, não utilização de livros para-

didáticos e não aplicação de atividades extras para fixação de conteúdo.

Após o retorno presencial das atividades escolares, o pesquisador 

foi recepcionado pela Escola Estadual Visconde do Rio Branco, no cen-

tro de Fortaleza, onde realizou observação não-participante em salas de 

aula, entrevistas semiestruturadas com os dois professores de Redação 



DESIGN E EDUCAÇÃO EM PROCESSO COLABORATIVO: A CONCEPÇÃO DO PAINEL DE HISTÓRIAS PARA O ENSINO DA ESCRITA DE CRÔNICAS

e Língua Portuguesa e coleta de livros didáticos para análise documental. 

Esses professores não foram os mesmos contatados para as conversas 

informais. Em relação à entrevista semiestruturada, os dois docentes fi-

zeram apontamentos com base em suas percepções, principalmente em 

relação ao uso do material didático, destacando-se:

• Necessidade de material de apoio ao conteúdo dos livros didáticos.

• Percepção de redução de apoio imagético ao conteúdo verbal escrito.

• Necessidade em estimular a prática escrita para composição de textos.

A análise dos livros didáticos impressos foi coletiva e simultânea com os 

professores, obtendo-se perspectivas pedagógicas. Foram analisados 24 

livros, sendo: 21 livros desenvolvidos em 2020, analisados e aprovados 

pelo Programa Nacional do Livro Didático (PNLD) de 2021; três livros de 

2016 (editora Moderna), anterior às premissas do NEM, para estabeleci-

mento de comparações. Os 21 livros se dividem em três volumes (editoras 

FTD, Saraiva e Moderna), contendo sete livros cada, sendo um livro de Lín-

gua Portuguesa e seis livros de Linguagens, Códigos e suas Tecnologias. A 

escola recebeu os três volumes (livro do professor) para análise e sinali-

zação de escolha da editora que julgou ser mais apropriada ao plano de 

ensino da escola. Os principais apontamentos foram os seguintes:

• A escola não recebeu os livros da primeira escolha; acabou por rece-

ber a terceira opção, mas não lhe foi apresentada justificativa.

• Não houve treinamento prévio sobre a utilização dos volumes.

• O volume de Língua Portuguesa contém seis capítulos, devendo ser 

utilizado ao longo dos três anos do ensino médio; a escola decidiu 

utilizar um capítulo por semestre. Os livros de 2016 correspondiam a 

um livro por ano.
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• Dos 21 livros, as crônicas estão presentes em seis deles, não restando 

nenhuma menção, trecho ou comentário sobre a crônica nos outros 

15 volumes.

• Em nenhum dos livros a crônica é abordada como matéria, como era 

nos volumes de 2016, ficando as crônicas presentes restritas a textos 

de apoio de outros conteúdos.

• Nenhum dos 21 livros propõe atividade de escrita de crônicas; limi-

tam-se a questionários de interpretação textual, conteúdo gramatical 

e exploração semântica.

• Nos seis livros onde a crônica é apresentada, têm como pressuposto 

que os estudantes trazem conhecimento prévio do gênero crônica do 

Ensino Fundamental.

• Nos 21 livros, as recomendações reservadas aos professores sugerem 

complementar o conteúdo de crônicas com material externo de apoio.

• Os volumes novos não apresentam progressão cronológica das es-

colas literárias; os conteúdos não consideram percursos históricos 

situacionais como os livros de 2016.

FORMULAÇÃO DO EXPERIMENTO

A partir dos apontamentos, foi possível estabelecer as diretrizes do es-

tudo de caso em consenso com os professores de Redação e Língua 

Portuguesa. Tais diretrizes guiaram a aplicação do Painel de Histórias em 

experimentos com as turmas. O artefato foi produzido pelo pesquisador, 

discutido e validado quanto à sua aplicabilidade pelos docentes. A sua 

concepção contou com as contribuições dos estudantes, coletadas por 

meio de questionários. As diretrizes foram as seguintes:

1. Aprofundar os conteúdos do gênero textual crônica.

2. Criar material de apoio conforme recomendações do manual do professor.
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3. Estimular a prática escrita, com a realização da atividade em todos os 

seus estágios (rascunho, revisão, reescrita).

4. Utilizar, prioritariamente, o recurso imagético como suporte ao ato 

de aprender.

5. Viabilizar a composição de textos enquanto recursos para o projeto 

do livro da escola.

6. Adequar-se ao plano de ensino da disciplina Projeto Integrador de 

Linguagens e Códigos, na qual o experimento foi realizado.

7. Possibilitar ao professor autonomia didática e prática, por meio do 

uso do artefato para mediação da atividade com os educandos, con-

tribuindo com sugestões quando necessário.

8. Prezar pelo protagonismo dos educandos, considerando seus con-

textos e incorporando suas realidades ao artefato e à organização 

da atividade.

9. Preparar os educandos para avaliações onde a redação possui peso 

para a aprovação e/ou classificação, como vestibulares, concursos 

literários e Enem.

10. Fortalecer a ponte entre Design e Educação e a interdisciplinaridade, 

estreitando os vínculos e produzindo soluções educacionais.

DELINEAMENTO AMOSTRAL

O experimento foi dimensionado para a participação voluntária de 50 es-

tudantes, baseado na lista de matrícula, considerando um erro amostral de 

10%, nível de confiança de 90% e população heterogênea. A definição do uni-

verso amostral considerou os efeitos da evasão escolar no período da pan-

demia e seus posteriores efeitos no retorno à modalidade presencial, bem 

como a capacidade estrutural da sala de aula para comportar o estudo.

O recorte considerou: 1) idades entre 14 e 18 anos, sem restrição de 

sexo e gênero; 2) matriculados em ambas as turmas, do 1º ano (A e B) e do 
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2º ano; e 3) inscritos na disciplina eletiva de Projeto Integrador de Lingua-

gens e Códigos, na qual o experimento foi realizado. Estimou-se um total 

de 20 estudantes por cada turma do 1º ano e 10 participantes do 2º ano, 

sendo que a diferença se justifica pela oferta de outras disciplinas ao 2º 

ano no mesmo horário. O estudo foi devidamente aprovado pelo Comi-

tê em Ética em Pesquisa da UFPE e autorizado pelos pais e responsáveis 

dos estudantes. É pertinente mencionar que o escopo da pesquisa foi ao 

encontro dos interesses da escola, alinhado com um projeto de livro com 

textos de autoria dos estudantes, idealizado pelos professores.

PAINEL DE HISTÓRIAS

Conforme descrito na formulação do experimento, o pesquisador e os 

professores entraram em consenso sobre a necessidade em se desen-

volver um artefato que servisse de apoio ao conteúdo do livro didático, 

mediasse o ensino da escrita de crônicas, priorizasse o recurso imagético 

e propiciasse uma atividade lúdica. Precisava se enquadrar com a pro-

posta da crônica e com o contexto social dos educandos.

A referência utilizada para o painel foi o jogo “Mexe & Remexe” da 

Turma da Mônica (Figura 1). Nele, um tabuleiro estático representa um ce-

nário, sobre o qual os componentes podem ser manipulados para a cons-

trução de cenas, estimulando a imaginação e o improviso. Se relaciona 

com a proposta da crônica, por limitar um recorte episódico com elemen-

tos do cotidiano, onde os estudantes podem criar narrativas baseados 

em suas experiências pessoais como subsídio para o desenvolvimento 

posterior da escrita. Os personagens podem representar diferentes pon-

tos de vista na narrativa, enquanto objetos podem representar ações ou 

fatos desencadeadores da história. O estudante pode se enxergar em um 

personagem, narrando em primeira pessoa, ou ser expectador, narrando 

em terceira pessoa.
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 Figura 1. Propaganda do jogo ‘Mexe & Remexe’ da Turma da Mônica, veiculada 

no verso da edição nº 119 da revistinha Cascão, editora Globo.

Fonte: acervo do autor.

O projeto foi apresentado às turmas, bem como as noções sobre o uso do 

Painel de Histórias. Os estudantes tiveram voz ativa para participar das 

decisões sobre a adaptação do jogo para o artefato. Considerou-se dois 

pontos: 1) exposição de diferentes estilos estéticos para votação pelas 

turmas a ser empregado no Painel de Histórias; e 2) indicação por meio 

de questionários individuais de personagens e cenários sobre os quais 

gostariam de contar uma história.

Com base na votação pelo estilo estético preferido pelas turmas e 

da tabulação das respostas individuais nos questionários, o pesquisador 

desenhou o artefato usando a ferramenta gráfica Adobe Illustrator. Os 

componentes (cenários e personagens) foram impressos e plastificados 

para serem manipulados fisicamente pelos participantes durante os ex-

perimentos. Os diferentes estilos estéticos apresentados foram reunidos 

em bancos de imagens online (Figura 2).
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Figura 2. Apresentação de estilos estéticos para votação pelas turmas.

Fonte: Google Images & Freepik.

O Estilo 1 foi o mais votado entre as turmas do 1º ano, enquanto no 2º ano 

o Estilo 4 foi o mais votado. Desta forma, procurou-se realizar uma mescla 

dos dois estilos visando beneficiar ambas as séries. O questionário, elabo-

rado em conjunto com os professores, foi composto de quatro questões. 

Além da coleta das respostas, o professor pretendeu, com a aplicação 

dos questionários, estimular nos estudantes um momento inicial de ex-

ploração de ideias para histórias, a serem desenvolvidas posteriormente:

1. Quem é a pessoa/quem são as pessoas com quem você costuma 

dividir suas emoções ou seus pensamentos? Cite até no máximo três.

2. Cite alguém que chama a sua atenção, não necessariamente que 

você conheça pessoalmente, mas que de alguma forma faça parte 

do seu cotidiano.

3. Qual é o lugar onde geralmente você se sente mais à vontade? Mar-

que somente uma das opções abaixo.

a. Casa

b. Escola

c. Trajeto para a escola

d. Espaço de lazer (definir qual: ____)

e. Outros (definir qual: _____)



DESIGN E EDUCAÇÃO EM PROCESSO COLABORATIVO: A CONCEPÇÃO DO PAINEL DE HISTÓRIAS PARA O ENSINO DA ESCRITA DE CRÔNICAS

4. Qual é o momento do dia que você se sente mais à vontade, que é mais 

confortável para você? Marque somente uma das opções abaixo.

f. Manhã

g. Tarde

h. Noite

i. Madrugada

A aplicação do painel foi dimensionada para acontecer em dois encontros 

com as turmas, sendo que ao final do primeiro encontro, as turmas deram 

feedback da atividade. Suas contribuições foram utilizadas para aprimo-

rar o painel no segundo encontro.

3. DISCUSSÃO DOS RESULTADOS

Com base na tabulação das respostas do questionário, foram definidos 

cinco cenários: quarto, sala de estar, sala de aula, quadra de esportes e 

praia (Figura 3).

Figura 3. Cenários do Painel de Histórias.

Fonte: do autor.



72/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

Figura 4. Personagens do Painel de Histórias.

Fonte: do autor.

Considerando o delineamento amostral e a capacidade estrutural da sala, 

determinou-se que as turmas formassem, no máximo, cinco grupos com 

quatro participantes cada. Dessa forma, cada grupo trabalhou com um 

cenário específico. Os personagens (figura 4) foram repetidos para to-

das as equipes. A partir das respostas fornecidas, os personagens criados 

tiveram variações de faixa etária, sexo e raça. Também foram incluídos 

animais domésticos.

Em cada equipe, cada um dos participantes selecionou os perso-

nagens, montou o cenário e compartilhou sua história oralmente com os 

demais membros da equipe. Estes puderam dar contribuições para a me-

lhoria das histórias, caso necessário. A ordem da contação das histórias 

foi decidida entre os próprios membros. O pesquisador registrou foto-

graficamente cada um dos cenários montados por cada participante. Os 

docentes estiveram presentes nos experimentos, esclarecendo dúvidas 

se necessário. Ao final, os participantes foram orientados a transferir a 

história oral para o papel, no formato de uma crônica. 
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Figura 5. Cenário extra e adição de objetos ao Painel de Histórias.

Fonte: do autor.

Ao final da aplicação do painel no primeiro encontro, as turmas 

preencheram um questionário de feedback, registrando suas impressões 

sobre a atividade e sugerindo melhorias ao painel. A tabulação revelou 

interesse na criação de objetos manipuláveis, representativos do universo 

dos estudantes, e a criação de um cenário extra, simbolizando o transpor-

te coletivo. As adições foram feitas e aplicadas no segundo encontro com 

as mesmas turmas (Figura 5).

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

O Painel de Histórias foi aplicado com êxito em ambos os encontros. O ar-

tefato foi bem aceito pelos estudantes, que se identificaram com os com-

ponentes (cenário, personagens e objetos), demonstrando engajamento 

na atividade. Cada estudante criou e compartilhou sua própria narrati-

va, expondo suas próprias experiências e reflexões com seu respectivo 

grupo, que por sua vez ajudou a aperfeiçoar as histórias criadas. Os pro-

fessores participaram ativamente, orientando e ensinando conceitos de 

crônica e sua prática escrita. 

A experiência foi positiva e atendeu às diretrizes estipuladas pelo 

pesquisador e professores: o Painel de Histórias cumpriu o seu propósito 

como material de apoio ao conteúdo dos livros didáticos, propondo uma 
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atividade lúdica e permitindo aos estudantes voz ativa na concepção, 

execução e avaliação posterior do artefato e da atividade. Paralelamente, 

o conteúdo de crônicas foi transmitido e a escrita foi praticada. Os textos 

gerados, feitas as devidas correções e refinamentos, resultaram no livro 

de crônicas da escola.

No primeiro semestre de 2023 a atividade com o painel foi aplicada 

novamente, dessa vez com as três novas turmas de 1º ano, de forma autô-

noma pelo professor e sem interferência do pesquisador. Espera-se que 

nesse ano a escola tenha o segundo livro produzido com os textos da nova 

aplicação. Assim como em 2022, o pesquisador ajudará na produção.

O artefato, de acordo com os depoimentos dos professores, apre-

senta potencial expansivo para ensinar outros gêneros textuais, com pos-

sibilidade de aplicação em mais escolas. A direção da escola apresentou 

o projeto à coordenação das escolas de tempo integral da SEDUC, cujo 

retorno foi positivo, sendo vislumbrada a possibilidade de aplicação em 

demais escolas de ensino integral no Ceará. O aprimoramento do artefato 

admite mais cenários, objetos, tipos físicos e tonalidades de pele dos per-

sonagens, sempre considerando o contexto social dos educandos.

Espera-se, com a apresentação desta pesquisa, que mais estudos 

busquem soluções para a educação. Atualmente, a discussão sobre revo-

gação ou suspensão do NEM está em evidência. Nesse ínterim, as esco-

las continuam com suas atividades, procurando se adaptar como podem 

com a estrutura, capacitação e orçamento disponíveis. A premissa do 

aprendizado mútuo na relação educador-educando comporta, portanto, 

a figura do designer como um terceiro participante, igualmente aprendiz 

nessa relação.
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DESIGN COMO FERRAMENTA 
DE INCLUSÃO NO 
DESENVOLVIMENTO DE MODELOS 
DIDÁTICOS PARA ESTUDANTES 
COM DEFICIÊNCIA VISUAL: 
UMA REVISÃO SISTEMÁTICA DE 
LITERATURA.
Sarah Jessica Diniz de Sousa (discente) / UFPE

Germannya D’Garcia Araújo Silva (orientadora) / UFPE

RESUMO 

O presente artigo apresenta uma revisão sistemática de literatura vinculada 

à pesquisa de mestrado em andamento, que estuda o uso de modelos didá-

ticos como método de ensino e inclusão para estudantes com deficiência 

visual. O estudo buscou identificar as estratégias de design usadas na con-

cepção e aplicação desses recursos em diferentes níveis de ensino. O mé-

todo Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses 

(PRISMA) foi aplicado na busca de informação em duas bases de dados: Web 

of Science e SCOPUS. Como resultado foi identificada uma lacuna de meto-

dologias inclusivas para educação no ensino superior. As abordagens sobre 

co-design, design instrucional e design universal foram as principais estra-

tégias aplicadas e a fabricação digital apresentou-se como uma tendência 

para a produção de modelos didáticos para prover a educação inclusiva.

Palavras-chave: Modelos didáticos; Educação inclusiva; Deficiência vi-

sual; Estratégias de design.



DESIGN COMO FERRAMENTA DE INCLUSÃO NO DESENVOLVIMENTO DE MODELOS DIDÁTICOS PARA ESTUDANTES COM DEFICIÊNCIA VISUAL: UMA REVISÃO SISTEMÁTICA DE LITERATURA.

1. INTRODUÇÃO 

O ideal da Educação Inclusiva é a eliminação de qualquer forma de discri-

minação em ambiente educacional, no qual todos os alunos, independen-

te da sua especificidade, possam estar juntos, aprendendo e convivendo 

socialmente (MEC/SEESP, 2007). O direito à educação já é assegurado 

pela Constituição brasileira desde 1988. Os artigos 205 e 206 enfatizam 

que deve haver igualdade de condições de acesso e permanência à edu-

cação para todos os indivíduos, sendo dever do Estado proporcionar os 

meios para o cumprimento desta lei (BRASIL, 1988). 

Atualmente, outras leis além da constituição federal ratificam os di-

reitos das pessoas com deficiência no Brasil, que segundo o censo demo-

gráfico realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia Estatística (IBGE), 

em 2010, somam cerca 6,7% da população nacional. Em 2015, foi promul-

gada a Lei Brasileira de Inclusão da Pessoa com Deficiência (Estatuto da 

Pessoa com Deficiência) – Lei nº 13146/2015 com objetivo de promover e 

assegurar o acesso da pessoa com deficiência aos direitos fundamentais 

e sua plena participação na sociedade (BRASIL, 2015).

No que tange a educação, existem muitos avanços a serem come-

morados, principalmente pela mudança de paradigmas sobre o conceito 

de deficiência. Segundo Ottoni et al. (2016), primordialmente, até a dé-

cada de 1950, as deficiências eram tidas como problemas de saúde, o 

que limitava o acesso das pessoas com necessidades específicas aos 

ambientes educacionais. Posteriormente, com a elucidação do conceito 

social de deficiência (DINIZ, 2007), essas pessoas passaram a ter acesso 

à educação especial, a partir da Lei de Diretrizes e Bases – LDB nº4024/61. 

Atualmente, a LDB em vigor, Lei nº 9394/96, em seu artigo 59, afirma que 

os sistemas de ensino devem assegurar aos alunos (deficientes, com 

transtornos globais do desenvolvimento, com altas habilidades ou su-

perdotação) currículo, métodos, recursos e organização específicos para 
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atender às suas necessidades e incluí-los nos ambientes educacionais. 

(BRASIL, 1996).

Apesar dos progressos históricos percebidos e da vasta legislação 

criada para assegurar os direitos da pessoa com deficiência, para que es-

sas leis funcionem de maneira eficaz, ou seja, produzam os efeitos para os 

quais foram criadas, alguns fatores ainda carecem de reflexão. A devida 

destinação de recurso, bem como, a sua correta gestão, a capacitação e 

a formação continuada de professores para o desenvolvimento de meto-

dologias e práticas inclusivas em sala de aula e a criação e uso de recursos 

lúdicos e didáticos no processo de ensino e aprendizagem, promovendo 

inclusão e autonomia dos estudantes com deficiência são alguns dos as-

pectos que precisam ser resolvidos para o pleno funcionamento das leis 

(Ottoni, et al., 2016; BRITO & TEIXEIRA, 2020). 

Com base neste cenário, o presente artigo apresenta uma revisão 

sistemática de literatura (RSL) com base no método Preferred Reporting 

Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) para identi-

ficar quais estratégias de design estão sendo aplicadas no desenvolvi-

mento de recursos didáticos para estudantes com deficiência visual. Para 

essa RSL, não foi definido um nível de ensino de aplicação dos mode-

los didáticos, podendo ser incluídos estudos com aplicações tanto nas 

etapas da educação básica quanto no ensino superior. Este estudo está 

vinculado a uma pesquisa de mestrado da linha de Design, Ergonomia e 

Tecnologia do Programa de Pós Graduação da Universidade Federal de 

Pernambuco (UFPE) que pretende analisar os modelos didáticos e adap-

tações concretas de conteúdos feitas por professores de nível superior 

para o ensino de pessoas com deficiência visual.

2. O MÉTODO DA REVISÃO DA LITERATURA

Uma revisão sistemática da literatura consiste em um estudo secundário 

desenvolvido através da busca, seleção e análise de estudos primários por 
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meio de protocolos específicos e já validados (GALVÃO et al, 2015; GALVÃO 

et al., 2019; DOURADO, 2020). A RSL quando guiada por um questionamento 

claro e bem elaborado permite identificar e avaliar, e sintetizar estudos re-

levantes para o entendimento dos conteúdos a serem estudados. 

Para garantir a confiabilidade dos resultados desta RSL, foi selecio-

nado o método PRISMA comum nos ensaios das ciências da saúde, mas 

que pode ser direcionada para as ciências sociais aplicadas, possibili-

tando definição assertiva dos componentes da questão e otimizando as 

buscas nas bases de dados (SANTOS et al., 2007; DOURADO, 2020). 

O método PRISMA utiliza-se de um checklist proposto por 27 itens 

que auxilia desde o planejamento, etapa inicial, até a publicação dos re-

sultados obtidos, a estratégia PICO para a construção da questão nortea-

dora e o fluxograma, que descreve o processo de seleção dos estudos. 

Com base nisto, a partir da aplicação da estratégia PICO (figura 1), 

a questão que orientou a condução deste estudo foi delimitada: Quais 

estratégias de design podem auxiliar no desenvolvimento de modelos di-

dáticos para pessoas com deficiência visual? 

Figura 1. Estratégia PICO para formulação da questão norteadora. 

Fonte: Autora.

A fim de responder a essa questão, a pesquisa analisou a produção cien-

tífica existente sobre o desenvolvimento e uso de modelos didáticos no 

ensino de pessoas com deficiência visual, buscando fazer o cruzamento 

das estratégias de design já utilizadas, o grau de deficiência visual e o nível 

de ensino de aplicação desses recursos.
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A pesquisa por estudos primários foi realizada nas bases de dados 

SCOPUS e Web of Science, buscando por artigos de periódicos e artigos de 

eventos científicos publicados nos últimos 10 anos (2013-2023), nos idio-

mas: português, inglês e espanhol. As bases de dados foram escolhidas por 

disponibilizarem artigos completos com acesso institucional e por conte-

rem artigos nacionais e internacionais, mesclando áreas de conhecimento 

como ciências sociais aplicadas e educação. Para estudos futuros, preten-

de-se incluir a base de dados ERIC (Education Resources Information Cen-

ter), que abrange artigos e relatórios em inglês na área de educação. 

Para a referida busca foram selecionadas palavras chaves, descri-

tores não controlados, divididas em três grupos, contendo cada grupo, 

sinônimos dos termos de busca em inglês, descritos na tabela 1. Para es-

tratégia avançada de busca os descritores foram combinados por meio 

de operadores booleanos, sendo AND usado para unir dois grupos dife-

rentes de busca e OR para inserção de sinônimos do mesmo grupo. Como 

consequência, a expressão de busca usada na pesquisa foi: (“visual im-

pairments” OR “visual impairment” OR “blindness” OR “low vision”) AND 

(“teaching materials” OR “teaching model’” OR “teaching resources”) AND 

(“product design” OR design).

Tabela 1. Escolha das palavras chaves. 

GRUPOS PALAVRAS CHAVES  SINÔNIMOS PARA BUSCA

1 Deficiência visual Visual Impairment
Blindness
Low Vision

2 Modelos didáticos Teaching Materials
Teaching Resources 
Teaching Model

3 Design de produto Product design
Design

Fonte: Autoras
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Após a varredura, foram encontradas 9 publicações na base eletrônica 

SCOPUS e 5 na base Web of Science, totalizando 14 artigos. Em seguida, 

foi feita a importação e armazenamento dos resultados para o software 

gerenciador de referências bibliográficas Zotero. Nesta mesma etapa, 1 ar-

tigo duplicado foi detectado e eliminado. Na etapa de seleção de artigos, 

foi feita, inicialmente, a leitura dos títulos dos artigos obtidos através da 

busca, resultando na exclusão de 4 publicações por falta de aderência ao 

tema, pois tratavam da formação de professores, a deficiência visual sob 

a ótica médica ou não estavam relacionados a deficiência visual. Os 9 arti-

gos restantes foram submetidos à leitura dos resumos, sendo 2 excluídos 

por enfatizarem o uso de modelo didáticos digitais, sendo de interesse 

dessa pesquisa apenas modelos didáticos físicos. 

Posteriormente, 7 artigos foram submetidos a leitura na íntegra, sen-

do 3 excluídos pelos seguintes motivos: por não ser aplicado em nenhum 

conteúdo específico, gerando apenas recomendações a partir de testes 

genéricos; não foi possível ter acesso a publicação traduzida para um dos 

três idiomas de domínio das autoras; não apresentou estratégias de de-

sign nas etapas da pesquisa;

Dos 14 artigos inicialmente coletados, 4 foram selecionados para se-

rem analisados pois apresentam discussões alinhadas com os descritores 

norteadores dessa revisão, ou seja, descrevem o desenvolvimento e/ou 

uso de modelos didáticos para o ensino de pessoas com deficiência visual 

apresentando contribuições do design.
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3. RESULTADOS 

O fluxograma a seguir ilustra o processo de seleção de estudos primários, 

Figura 2. 

Os artigos 4 incluídos na RSL foram sistematizados em uma tabela de 

acordo com a autoria e ano de publicação, objetivo do estudo, periódico e 

país em que foi publicado, conforme mostrado na tabela 2.
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Tabela 2.

N° AUTOR/ANO OBJETIVOS PAÍS PERIÓDICO

1 Andrade & 
Monteiro (2019)

Avaliar o uso de mapas temáticos táteis com simbologia pictórica, a serem 
utilizados com base no Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA).

Brasil Revista Cartográfica

2 Mangkhang et 
al. (2022)

Estudar e desenvolver materiais didáticos artesanais inovadores em mapas da Tailândia 
para aprimorar os conceitos geográficos de alunos com deficiência visual.

Tailândia Journal of curriculum and Teaching

3 Kÿzÿlaslan (2019) Desenvolver um design instrucional para ensinar conceitos de ciências 
para alunos com deficiência visual e analisar sua eficácia. 

Turquia Revista Internacional de Avaliação 
e Pesquisa em Educação

4 Cuellar-Reynaga 
et al. (2019)

Desenvolver uma proposta de material didático que incorpore o uso de 
tecnologias para a educação inclusiva de alunos da educação básica. 

México International Conference 
on Inclusive Technologies 
and Education (CONTIE)

Fonte: Autoras.

Após leitura minuciosa e análise dos 4 artigos incluídos na RSL, foi reali-

zada uma sistematização dos elementos mais relevantes para contribui-

ção na atual pesquisa, são eles: o grau de deficiência visual, o nível de 

ensino da aplicação dos recursos desenvolvidos, área do conhecimento 

contemplado com aplicação do artefato e a estratégia de design usada na 

concepção do produto e a estratégia para produção. Essa sistematização 

permitiu o cruzamento de dados de cada artigo, facilitando a identifica-

ção de pontos em comum.

Tabela 3. Matriz de cruzamento.

Nº GRAU DE DEF. VISUAL NÍVEL DE ENSINO ÁREA DO CONHECIMENTO ESTRATÉGIA DE DESIGN ESTRATÉGIA DE PRODUÇÃO

1 Cegueira Fundamental 2 Geografia Design Universal Fabricação digital

2 Não especificado Ensino médio Geografia Codesign Artesanal

3 Cegueira / baixa visão Fundamental 2 Ciências Design instrucional Não especificado 

4 Cegueira / baixa visão Qualquer nível da educação básica Multidisciplinar Design Universal / Codesign Fabricação digital

Fonte: Autoras.
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4. DISCUSSÕES 

A Deficiência visual é um espectro, que abrange vários níveis, o que difi-

culta a concepção exata sobre o que é essa deficiência. Pensando nisso, 

algumas organizações começaram a se preocupar com essa questão. A 

OMS, em 1966, registrou 66 tipos de definições diferentes para a cegueira. 

Foi criada, em 1972, também pela OMS, normas na tentativa de uniformizar 

essas definições. No entanto, surgiram novos conceitos como a “cegueira 

total”, “cegueira parcial”, “cegueira legal” e baixa visão (na época o termo 

utilizado era “visão subnormal”, porém essa expressão se tornou absoluta) 

(PORTAL EDUCAÇÃO, 2012).

Na cegueira total, ou amaurose, é caracterizada pela perda total da 

visão, no qual, não são percebidos nem luminosidades. Já na cegueira 

parcial, a pessoa com deficiência consegue ter noções de luminosidades 

e vultos, de acordo com seu grau. Outro desdobramento da deficiência vi-

sual é a cegueira legal ou baixa visão severa, na qual, apesar das soluções 

óticas e cirúrgicas para correção, caracteriza-se pelo nível de acuidade 

visual 20/200, isso significa que a pessoa com essa acuidade visual con-

segue enxergar à 20 pés (6 metros), o que uma pessoa sem deficiência 

consegue enxergar à 200 pés (600 metros) (PORTAL EDUCAÇÃO; 2012).

Cada tipo de deficiência visual exige requisitos específicos para 

concepção de artefatos inclusivos. O artigo 1 é voltado para estudantes 

cegueira, no entanto, tem como metodologia de concepção o design uni-

versal, que possibilita que todos possam usar o mesmo espaço/objeto 

com autonomia e segurança. O artigo 2, por não especifica o tipo de defi-

ciência visual, deixa deixa subentendido que engloba como usuário tanto 

as pessoas cegas quanto com baixa visão, assim como os artigos 3 e 4. 

Em relação aos níveis de ensino, todos os artigos são focados em 

etapas pertencentes à educação básica, que de acordo com a Lei de Di-

retrizes e Bases da Educação (LDB - 9.394/96) engloba a educação infan-
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til, ensino fundamental e ensino médio (BRASIL, 1996). Com isso, percebe-

-se que existe uma lacuna nos recursos didáticos voltados para a inclusão 

da pessoa com deficiência visual no ensino superior. Segundo Martins et 

al. (2015), apesar do aumento crescente no número de pessoas com de-

ficiência matriculadas em Instituições de Ensino Superior (IES), esse dado 

ainda representa uma pequena parcela da população de pessoas com 

deficiência que têm acesso a esse nível de escolarização. Esse cenário 

representa um dos motivos para a baixa produção desses materiais.

O co-design, o design universal e o design instrucional foram estra-

tégias de design usadas no desenvolvimento e aplicação dos artefatos 

como instrumentos de inclusão e autonomia das pessoas com deficiência 

visual em sala de aula. Essas metodologia e abordagens compreende o 

ideal da educação inclusiva desde a etapa de concepção do recurso didá-

tico, definindo os requisitos necessários juntamente com uma equipe de 

especialista e usuários para que o resultado seja de fato eficaz. O design 

universal, apesar de ter sido concebido focado em produtos e ambien-

tes construídos, pode ser aplicado para a educação. O desenho universal 

para educação (DUA) é uma abordagem de ensino que não se detém nas 

diferenças, mas na compreensão de que cada aluno tem necessidades 

diferentes para atingir os objetivos de aprendizagem (Cuellar-Reynaga et 

al., 2019), mostrando-se uma poderosa ferramenta de inclusão. 

Para a materialização desses artefatos, percebe-se, a partir da aná-

lise, que as técnicas de fabricação digital (corte à laser e impressão 3D) 

têm se popularizado no campo da educação. Nos artigos 1 e 4 pontuam 

que a fácil reprodução e a maior durabilidade dos produtos desenvolvidos 

são pontos positivos em relação à produção artesanal.
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente estudo permitiu conhecer a produção científica sobre as es-

tratégias de design usadas para a concepção e aplicação de modelos 

didáticos direcionados para o ensino de pessoas com deficiência visual. 

Através da contextualização do histórico e cenário atual da educação in-

clusiva no Brasil, percebeu-se existe uma vasta legislação que assegu-

ra os direitos da pessoa com deficiência, todavia, para a real inclusão é 

preciso que haja uma mudança de paradigmas, entre eles a capacitação 

durante a formação inicial e continuada dos professores. 

O método PRISMA adotado para a condução de revisão sistemática 

de literatura possibilitou a resposta da questão norteadora da pesqui-

sa, trazendo à tona estratégias de design que podem ser adotadas pelos 

professores, somado a uma equipe diversificada para que, por meio do 

co-design, design instrucional e design universal, haja inclusão e autono-

mia no ambiente de sala de aula. Além disso, foi possível constatar que as 

técnicas de fabricação digital são as mais acessíveis e eficientes para a 

produção dos modelos didáticos. 

Por outro lado, mediante a sistematização dos estudos analisados, 

foi possível identificar lacunas e pontos importantes que proporcionaram 

diversas tomadas de decisões conscientes para o recorte do objeto de 

estudo da dissertação em desenvolvimento, entre elas estão: o nível de 

ensino, as estratégias de design e a técnica de fabricação dos artefatos. 
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RESUMO

Este trabalho apresenta o andamento da pesquisa realizada no doutorado, 

que tem como objetivo investigar sobre a inserção do Design da Informa-

ção na formação dos docentes que produzem o próprio material didático 

e ensinam a Língua Brasileira de Sinais (Libras), uma língua espaço-visual 

e dinâmica. Depois de uma contextualização sobre a comunidade surda e 

a criação de sua identidade em torno das línguas de sinais, apresentamos 

brevemente os objetivos e processos metodológicos utilizados na pes-

quisa, como revisão bibliográfica sobre materiais didáticos para o ensino 

de Libras, entrevistas com docentes da língua e realização de uma oficina 

com professores de Libras para inseri-los em práticas e teorias do design 

da informação. Além disso, abordaremos questões de direitos à inclusão 
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e acessibilidade da comunidade surda em ambientes educacionais e ma-

teriais didáticos que auxiliam nos processos de ensino e aprendizagem da 

Libras. E por fim, pretendemos apresentar uma reflexão de como o Design 

da Informação pode contribuir para a produção de materiais didáticos 

voltados para o ensino de Libras.

Palavras-chave: design; material didático; acessibilidade; capacita-

ção; professor.
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1. INTRODUÇÃO

O ato de educar é por si só um processo um tanto quanto desafiador. 

Envolve diversas variáveis que vão desde a formação docente, o ambiente 

educacional, o contexto sociopolítico e cultural, o desenvolvimento tec-

nológico, as particularidades dos educadores e educandos, entre tantos 

outros aspectos e elementos. Diante disso o design assume na conjun-

tura atual um papel fundamental como mediador no processo de ensino 

e aprendizagem. Nos últimos anos houve um aumento significativo nas 

investigações científicas em torno do campo da educação com a pers-

pectiva do design, em específico sob o prisma do Design da Informação. 

Essas reflexões passam por temas como o uso da imagem no processo 

educativo, linguagem gráfica (LOPES e COUTINHO, 2009; CADENA, COU-

TINHO e LOPES, 2013; GOMES e LIMA, 2015), materiais didáticos impressos 

(AGUIAR, FREIRE e COUTINHO, 2019, AGUIAR e COUTINHO, 2020; FREIRE e 

COUTINHO, 2008), desenvolvimento de artefatos digitais (CADENA, 2014), 

o uso do quadro negro (CADENA, 2010), o ensino EAD, entre tantos outros 

estudos que investigam e auxiliam o processo de ensino aprendizagem de 

diversas disciplinas.

Neste artigo vislumbra-se explorar de maneira inicial a potenciali-

dade do Design da Informação em contribuir para o desenvolvimento de 

artefatos didáticos, pensados para auxiliar o processo de ensino aprendi-

zagem da aquisição da Língua Brasileira de Sinais (LIBRAS), por um públi-

co adulto ouvinte não sinalizante (comparação ao público não letrado no 

caso da língua portuguesa). A Libras é uma língua intrinsecamente visual e 

dinâmica, e as investigações aprofundadas no campo do Design da Infor-

mação ainda estão no seu início.

Existem pesquisas sobre livros didáticos digitais e interativos (COU-

TO, PORTUGAL, CORREA, IUNG e CORREIA, 2014), o desenvolvimento de 

jogos de tabuleiro e cartas que auxiliam na aquisição da língua portuguesa 
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por crianças surdas, (MOURÃO, CASTRO, MACIEL, ENGLER, LIMA, 2020) e o 

uso de hipermídias na educação dos surdos (BUSARELLO, ULBRICHT, FA-

DEL,2015) que podem ser citados como exemplos. Mas é importante res-

saltar que nessas investigações e materiais desenvolvidos predomina a 

aquisição da língua portuguesa pela pessoa surda. Diferente disso, nosso 

foco aqui é o ensino da língua de sinais para uma sociedade majoritaria-

mente ouvinte, o que consequentemente acarretaria mais acessibilidade 

para comunidade surda, seja em ambientes educacionais, hospitais, aten-

dimento em serviços públicos e/ou qualquer outra relação interpessoal.

Presume-se que a característica multidisciplinar do design e seu 

caráter processual com metodologias projetuais bem definidas para um 

público alvo específico, podem auxiliar na formação e especialização de 

professores nos cursos de Licenciatura de Letras Libras e consequente-

mente no desenvolvimento de artefatos didáticos que realizem a media-

ção da informação de maneira mais eficiente.

2. OBJETIVO GERAL

Na tese buscamos entender, amplamente, sobre o contexto de ensino 

da Libras na perspectiva educacional, e averiguar quais as necessidades 

dos cursos de licenciatura em Letras Libras em relação à formação dos 

discentes (futuros docentes), assim como a capacitação para o desen-

volvimento dos próprios materiais didáticos. Além disso, refletimos como 

o Design da Informação pode contribuir para o desenvolvimento de ma-

teriais didáticos mais eficientes para o ensino da Libras.

Neste artigo, o objetivo geral é realizar uma análise exploratória da lingua-

gem gráfica de um material didático dada sua relevância para o ensino 

de Libras, as ilustrações do Dicionário Ilustrado Trilíngue, é amplamente 

difundido e facilmente encontrado em slides, apostilas, provas entre ou-

tros materiais didáticos. O dicionário é um dos materiais mais completos 

em relação à quantidade de sinais. Ele traz quase 10.000 sinais ilustrados 
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com classificação gramatical dos verbetes, descrição escrita da forma 

e significados dos sinais, exemplos de usos e um índice semântico. Para 

realizar a análise do dicionário com a perspectiva do design, seleciona-

mos alguns estudos e buscamos apresentar potencialidades práticas e 

teóricas do DI para auxiliar a produção de material didático pelos próprios 

docentes de Libras.

3. A LÍNGUA BRASILEIRA DE DE SINAIS (LIBRAS)

Para compreender as particularidades da Libras se faz necessário um en-

tendimento aprofundado dos processos históricos relacionado ao surdo, 

cultura e identidade, surgimento e evolução das línguas de sinais, desen-

volvimento do processo pedagógico de ensino/aprendizagem das línguas 

de sinais e a utilização de artefatos imagéticos nesse contexto. É neces-

sária a perspectiva do Design da Informação uma investigação com foco 

na questão do ensino de Libras por meio de artefatos visuais.

As línguas de sinais muitas vezes são desprezadas e são denomi-

nadas como mímicas, gestos, etc. Mas elas são uma forma de expressão 

legítima, com estrutura, regras e gramática próprias. De acordo com Fer-

reira (1990), os aspectos estruturais da Libras são constituídos por cinco 

parâmetros (Figura 1):

(1) Configuração da(s) Mão(s) - são as diversas formas 

que a(s) mão(s) toma(m) na realização do sinal, podendo 

ser em formas de letras (empréstimo linguístico da língua 

portuguesa), de números ou outras;

(2) Ponto de Articulação (PA), também chamado de Lo-

cação - é o espaço em frente ao corpo (espaço neutro) 

ou uma região do próprio corpo, onde os sinais são ar-

ticulados;
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(3) Orientação (O) - é a orientação da palma da mão du-

rante a realização do sinal, que pode ser: para cima, para 

baixo, para dentro, para fora ou para o lado;

(4) Componentes Não manuais (Expressões Faciais) - 

são utilizados para definir ou intensificar os significados 

dos sinais.

(5) Movimento é o deslocamento da mão no espaço.

Figura 1 - Identificação do parâmetros na ilustração

Fonte: Dicionário Enciclopédico Ilustrado Trilíngue – Novo Deit-

Libras – Língua de Sinais Brasileira (2009)

A didática adotada pelos docentes em cursos introdutórios de Libras, uti-

liza muitas vezes representações gráficas estáticas, muitas vezes retiradas 

de livros, que é um artefato impresso e naturalmente estático. Podemos 

citar como exemplo o Dicionário Enciclopédico Ilustrado Trilíngue – Novo 

Deit-Libras – Língua de Sinais Brasileira (2009), dividido em dois volu-

mes pelo grande número de sinais. São aproximadamente dez mil palavras 

traduzidas em execução de sinais ilustrados, datilologia (a soletração da 

palavra através do alfabeto em Libras), escrita de sinais (SignWriting) de 
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cada palavra, além de uma ilustração de apoio para contextualização do 

significado da palavra, a tradução para o inglês, a classificação gramatical, 

exemplos de uso das palavras, a descrição da execução do sinal entre 

outros detalhes (Figura 2).

Figura 2 – Exemplo da sistematização no Dicionário Enciclopédico 

Ilustrado Trilíngue da palavra “trancar”

Fonte: Dicionário Enciclopédico Ilustrado Trilíngue – Novo Deit-

Libras – Língua de Sinais Brasileira (2009)

Nossa atenção nesta proposta de pesquisa recai sobre as ilustrações de 

execução dos sinais do Dicionário, pois são amplamente difundidas e uti-

lizadas no processo de ensino de aquisição da Libras, seja em apresen-

tações, provas, materiais didáticos impressos, entre outros. Alguns sinais 

como é o caso do sinal da palavra “trancar” (Figura 3), imitam o movimento 

giratório de uma chave fechando algo, é uma ação intuitiva de imitação da 

realidade que facilita a visualização do movimento em um suporte estático. 
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Figura 3 – Ilustração da execução da palavra “trancar” em Libras

Fonte: Dicionário Enciclopédico Ilustrado Trilíngue – Novo Deit-

Libras – Língua de Sinais Brasileira (2009)

Para facilitar a visualização da execução do sinal, são utilizados elementos 

gráficos como setas e linhas com o objetivo de aprimorar a visualização 

do movimento. Diante desta observação é possível constatar a relevância 

da presença de uma imagem de apoio contextual para cada verbete.

Muitas vezes, porém, a visualização da execução do sinal não fica 

evidente nas ilustrações, principalmente em sinais de palavras que repre-

sentam ideias abstratas, sentimentos ou metáforas (Figura 4). Caso seja 

possível fazer uma analogia grosseira com o ensino de uma língua oral, 

ensinar uma língua de sinais sem o movimento seria como tentar ensinar 

uma língua oral sem apresentar os fonemas. 

Figura 4 - Execução da palavra “tranquilo” em Libras

Fonte: Dicionário Enciclopédico Ilustrado Trilíngue – Novo Deit-

Libras – Língua de Sinais Brasileira (2009)
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Após apresentar essa questão, vale refletir à luz do Design da Informação 

a formação/especialização dos professores de Libras para o desenvolvi-

mento de materiais didáticos imagéticos estáticos e/ou dinâmicos e como 

é a mediação da informação em sala de aula através desses artefatos. 

Como reforço argumentativo para a pesquisa, podemos citar o 

Projeto Pedagógico do Curso de Licenciatura em Letras Libras (PPC) da 

Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) que oferece uma disciplina 

intitulada “Análise e Produção de Material Didático em Libras”. A ementa 

da disciplina indica que serão abordados dimensões e conceitos sobre 

tecnologia, a Libras incorporada ao uso de tecnologias, tecnologia da es-

crita de sinais, recursos multimídia aplicados à Libras e produção de tec-

nologias com acessibilidade em Libras.

Essa ementa agrega mais importância para presente pesquisa e 

realça a necessidade do docente de Libras, que tem domínio sobre as 

particularidades estruturais da língua, de se capacitar e através do co-

nhecimento de conceitos, teorias e tecnologias presentes no campo do 

design da informação, possa produzir materiais didáticos mais eficientes 

de forma mais consciente. 

4. ACESSIBILIDADE E INCLUSÃO EM 
AMBIENTES EDUCACIONAIS DE ACORDO 
COM A LEGISLAÇÃO BRASILEIRA

O decreto da lei nº 10.436, de 24 de abril de 2002, a Lei de Libras, reco-

nhece a Língua Brasileira de Sinais como meio legal de expressão e co-

municação da comunidade surda. Consequentemente passou a garantir 

ao surdo o direito de ter o acesso e inclusão através da sua língua natural 

em ambientes educacionais, federais, estaduais e municipais em cursos 

de formação especial. Além do ensino de Libras como parte integrante 

dos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs). (BALDESSAR, MÜLLER, AN-

DRADE, 2014).
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Em 2021 foi sancionada a lei nº 14.191, de 03 de agosto de 2021 que 

versa sobre a modalidade de educação bilíngue para surdos. Essa lei alte-

ra a lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996 - A Lei de Diretrizes e Bases 

da Educação Nacional - e passa a considerar a Língua de Sinais Brasi-

leira como língua primária e o português escrito como língua secundária 

em escolas bilíngues de surdos, classes bilíngues, escolas comuns ou em 

polos bilíngues de surdos. Essa mudança é de grande importância para 

comunidade surda, pois garante o acesso a uma educação através de sua 

língua natural em toda sua vida escolar e acadêmica. Consequentemente, 

essa lei exige que educadores e ambiente educacionais de todos os níveis 

passem por especialização a fim de garantir a efetividade da educação e 

inclusão do educando surdo.

A atenção para formação dos educadores, métodos, e materiais di-

dáticos também faz parte da lei 14.191 de 2021 como pode ser visto nos 

incisos II, III e IV do artigo 79-C:

II - manter programas de formação de pessoal especia-

lizado, destinados à educação bilíngue escolar dos sur-

dos, surdo-cegos, com deficiência auditiva sinalizantes, 

surdos com altas habilidades ou superdotação ou com 

outras deficiências associadas;

III - desenvolver currículos, métodos, formação e progra-

mas específicos, neles incluídos os conteúdos culturais 

correspondentes aos surdos;

IV - elaborar e publicar sistematicamente material didá-

tico bilíngue, específico e diferenciado.

Neste sentido, o Design da Informação tem muito a contribuir para o de-

senvolvimento de materiais didáticos de ensino de Libras, seja por meio 

de análise de materiais já existentes, seja no planejamento, ou no mo-
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mento de testes e execução dos projetos. A partir de uma base teórica, o 

campo de estudos do DI pode auxiliar no processo de especialização dos 

educadores de Libras sejam eles ouvintes ou surdos. 

Ulbricht e Fadel (2017), ressaltam ainda, a necessidade de mais pes-

quisas com temas de design acessível e design universal no âmbito do 

Design da Informação, por tratar-se de um ato e dever de justiça social, 

viabilizar o acesso de todas as pessoas à informação. Em paralelo a esse 

pensamento, Papanek (1971) defende que o design deveria se preocupar 

com as demandas além do mercado, buscar melhorias nas condições de 

vida e pensar no futuro da humanidade, voltando seu olhar para as mino-

rias e se preocupando com as diferentes necessidades dos usuários. A 

busca para se criar padrões para atender uma maioria é automaticamente 

excludente.

Essa pesquisa, portanto, tem relevância acadêmica à área do DI, pois 

propõe trabalhar com uma temática ainda pouco explorada. Além disso, 

possui alta carga de contribuição e relevância social, ao abordar temas 

como acessibilidade, inclusão e educação.

5. DESIGN DA INFORMAÇÃO NA 
FORMAÇÃO DO DOCENTE DE LIBRAS

Sobre a inserção do design na formação do docente de Libras, busca-se 

apoio em Shulman (1986), que apresenta diversos aspectos fundamentais 

sobre a participação de professores e estudantes no processo de ensino/

aprendizagem. O autor expõe categorias de organização didáticas, como 

o conhecimento pedagógico do conteúdo, que possibilita o professor 

transformar o seu conhecimento da matéria em formas didaticamente 

impactantes e adaptáveis de acordo com a habilidade e repertório do 

estudante. Além disso, ele indica fontes que contribuem na organização 

didática, como estruturas e materiais pedagógicos.
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A reflexão de Shulman (1986), sobre a necessidade do conhecimento 

pedagógico do conteúdo para a geração de didáticas impactantes e inte-

ressantes para o educando, reforça a proposta da disciplina do curso de 

licenciatura de Libras e o surgimento da necessidade da inserção de um 

especialista em design para auxiliar no processo de formação e especia-

lização de futuros professores.

Ainda sobre a inclusão do DI nos cursos de licenciatura, é possível se 

apoiar nas contribuições de Lopes e Coutinho (2009), com uma investi-

gação sobre o ensino de Linguagem Gráfica. Dentre tantas reflexões, uma 

das evidências que podemos relacionar com a proposta desta pesquisa, 

é que a falta de uma comunicação visual eficiente pode gerar falha no 

processo de ensino/aprendizagem devido ao tipo de linguagem gráfica 

adotada nos materiais didáticos. Muitas vezes essa deficiência é causada 

pelo fato do uso da linguagem gráfica existente em materiais didáticos 

não ser algo regulamentado/legitimado por processos e métodos que po-

dem estabelecer diretrizes para o seu desenvolvimento. 

A construção e a definição da dimensão teórica sobre linguagem 

gráfica são cunhadas pelas reflexões de Twyman (1979), que apresenta 

“gráfico” como o que se é desenhado ou feito visível e “linguagem” como 

veículo de comunicação. Um esquema organizado pelo autor facilita a vi-

sualização de como da linguagem gráfica se organiza (Figura 5).
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Figura 5: Definição de Linguagem Gráfica por Twyman 1979

Fonte: Tradução nossa

O autor acredita que quem produz a mensagem visual deve considerar as 

particularidades do usuário, sua bagagem cultural, experiência e repertó-

rio. O estudo da linguagem gráfica deve ser pensado como uma estrutura 

com variáveis apontadas por ele como: o propósito, o conteúdo informa-

cional, a essência da informação, a várias formas de organização de ele-

mentos gráficos espacialmente, meios de produção (mídia e tecnologia), 

entre outros.

Como complemento do pensamento da linguagem gráfica, e por 

essa proposta de pesquisa focar em artefatos dinâmicos, acredita-se que 

seja apropriado agregar as contribuições de Wanderley (2006) e Wan-

derley e Aragão (2007) sobre a representação gráfica da ação. As auto-

ras que utilizam princípios do arcabouço da Linguagem Gráfica, obser-

vam o desenvolvimento de elementos de representação de movimento 

e de ação em meios estáticos, e propõem uma abordagem para orientar 

a criação de ações pictóricas. São apresentados três grandes grupos: as 

informações conceituais, informações gráficas e o efeito no leitor. Entre 
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os elementos conceituais levantados pelas autoras - participantes, movi-

mentos, trajetórias, velocidade e frequência - podemos relacionar e con-

tribuir com a produção de representações gráficas de ação no ensino de 

Libras. Essas características apresentadas pelas autoras são semelhantes 

a estratégias utilizadas nas ilustrações em materiais didáticos de Libras. 

A posição (postura), estratégias gráficas como setas e linhas (esquemas) 

tentam facilitar a visualização da ação, assim como as sequências de ima-

gens demonstrando o momento inicial e final do movimento (momentos 

múltiplos).

Sabemos que a realidade do sistema educacional brasileiro é bem va-

riada na questão de infraestrutura de ambientes educacionais. Nem sempre 

é possível ter as condições adequadas, e aparelhos que possibilitem uma 

gama diversificada de estratégias pedagógicas para mediação e transmissão 

da informação visual. Neste contexto, é inegável o mérito do livro com repre-

sentação visual estática. Ele é de fundamental importância no processo de 

ensino das línguas de sinais em diversos contextos, principalmente nos mais 

desfavorecidos, como ambientes educacionais, que não possuem computa-

dores, retroprojetores, internet ou qualquer outro artefatos que possibilite a 

apresentação de vídeos, animações gráficas e slides.

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este trabalho apresentou apenas o andamento inicial de uma pesquisa 

cheia de peculiaridades e com muito a desenvolver. A tese poderá con-

tribuir na reformulação e direcionamentos produtivos a serem abordados 

em disciplinas de criação de material didático presentes nos PPC’s (Pro-

jeto Pedagógico do Curso) dos cursos de licenciatura em Letras Libras. 

A intervenção que a tese se propõe a fazer na formação do docente de 

Libras, pretende capacitá-lo a realizar análises do material didático exis-

tente com uma perspectiva baseada em conceitos da linguagem gráfica, 

da representação da ação em artefatos estáticos e até mesmo, da pos-
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sibilidade do uso de projetos dinâmicos que, consequentemente, podem 

gerar materiais mais eficientes na transmissão da parâmetros próprios da 

língua que estão presentes na sinalização em Libras.
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RESUMO

Este artigo aborda a evolução do design nas sociedades 

contemporâneas, tendo como base nas pesquisas de dois 

doutorandos do PPGDesign da UFPE. Com foco nas arti-

manhas racionalistas do período Moderno e nas perspec-

tivas da antropologia humana, questões pós-humanas e 

colaborativas, buscou-se a convergência do design parti-

cipativo para tecer uma trama holística e cosmogênica. Os 

orientadores colaboraram para uma inclusão democrática 

das pesquisas, realizadas durante o período de 2023-1. O ar-

tigo destaca a visão co-ontológica dos autores, exploran-

do as interações com outros elementos. Além disso, estuda 

a perspectva cosmológica e reflete sobre o papel do design 

em nos conectar com a Natureza e suas manifestações.

Palavras-chave: Design participativo; design colaborativo; 

transhumanidades; sustentabilidade; mundos outros.
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1. INTRODUÇÃO

Falar sobre design já se tornou repetitivo. Design disso, daquilo, para todos gostos e 

lados. Mas afinal, o que é design? Em sua breve existência na história moderna, ele 

já foi tanto herói quanto vilão, e continua sendo! Para aprimorar suas práticas, algu-

mas de suas correntes estão redescobrindo caminhos ancestrais que, com ou sem 

tecnologia, promovem a sustentabilidade e a equidade participativa em sua cria-

ção e desenvolvimento. Por outro lado, a visão e projeção do transumanismo con-

tinuam assombrando o design, impulsionados pela velocidade imposta pela tec-

nologia e pelo design especulativo, que projetam um futuro sem termos alcançado 

um presente sustentável em relação às equidades sócio-econômico-ambientais.

Neste artigo voltado para designers, iremos explorar o design partici-

pativo, que valoriza o «mais que humano» (AKAMA; LIGHT; KAMIHIRA, 2020), 

a cosmologia e a convergência de pensamentos da ciência e de povos ori-

ginários, buscando proporcionar aos leitores uma reflexão prazerosa e um 

potencial rizomático (Deleuze G. & Guatari F., apud Ingold, 2012).

Antes de adentrar no aspecto cosmológico, faremos um breve pano-

rama filosófico que influenciou o design, especialmente a partir do século 

XX, considerando que o pensamento transumanista surge no Iluminismo e 

na era Moderna, ao se suprimir a emoção em prol da razão, do ser absoluto 

e do cogito. Estamos falando do advento moderno em Descartes, Hegel, 

Kant e Nietzsche. Todavia essas ideias não são o foco deste artigo.

Como chegamos ao transumanismo? Segundo Nietzsche (apud Ja-

ppe 2021), ao «matar Deus» e trazer a metafísica para o convívio humano por 

meio de criações da razão produtiva. O princípio da razão como absoluto 

máximo, o valor capital como governante universal e a negação das cor-

rentes cósmicas presentes no Universo, tanto tangíveis quanto intangíveis 

ao ser humano (Jappe, 2021). Assim chegamos ao transhumanismo, um 

movimento filosófico e futurista que busca aprimorar as capacidades in-

telectuais e físicas dos seres humanos além dos limites atuais. Com raí-
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zes nas décadas de 1920/30, ganhou impulso e atenção nas últimas três 

décadas. No entanto, apesar de termos avançado no conhecimento das 

potencialidades cognitivas humanas, parece que deixamos de lado os 

conhecimentos humanos que guiaram inúmeras existências ao longo da 

história da Terra.

A priori, os transumanistas buscam, por meio da ciência e da tec-

nologia, melhorar fundamentalmente a condição humana, acelerando a 

evolução da vida inteligente para além da forma humana e suas limita-

ções, guiados por princípios e valores que promovem a vida. (HOFKIR-

CHNER & KREOWSKI, 2021). Daí surge a questão: que tipo de vida propõe 

o transhumanISMO?1 Partimos da crítica de Francis Fukuyama (2009), 

que o considera como uma das “ideias mais perigosas do mundo”. Ele 

afirma que desconhecemos onde as possibilidade tecnológicas nos le-

varão se não entendermos o que o movimento ambiental nos alertou: 

termos humildade e respeito à integrid de da Natureza assim como ser-

mos humildes com a nossa própria natureza transformadora que anda, 

através dos processos tecnológicos e industriais acelerando um futuro 

cujo presente ainda não alcançou sua sustentabilidade.

Comecemos pela introdução aos alicerces que formaram o design 

participativo e colaborativo, que partem da antropologia, fazem parte de 

ambas pesquisas que tratam de questões de antropologia, auto-etnogra-

fia e sustentabilidade sob olhares diversos.

1 Sobre o grifo a diferença entre o sufixo ismo e as ades. Segundo o dicionário priberam.org -ismo | suf. 
ismo | n. m. -ismo (latim -ismus, do grego -ismós)Sufixo formador de substantivos abstratos (ex.: alcoo-
lismo, liberalismo). Qualquer doutrina, movimento ou teoria que não se quer especificar. Já o sufixo “ade” 
indica qualidade, estado ou grau de ser [íntegro, humilde, etc]. Já é tempo de assumirmos as «ades» : 
Amorosidades, sociabilidades, capitalidades… Valendo também ressaltar que o sufixo “-ismo” significa 
“doença”, “patologia”. Nota dos autores.
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PENSAR PÓS-HUMANO ENTRE HUMANOS: 
DESIGN PARTICIPATIVO E ANTROPOLOGIA

O design participativo nasce como fruto da visão social democrata. Isso 

já explica muito. O design é uma escolha de todos, por todos e para todos, 

de forma equânime. No entanto, nem sempre podemos aplicá-lo dessa 

forma e responsabilizar o pensamento e as práticas do design contem-

porâneo pelo desvio de seus objetivos em relação à equidade social seria 

um tanto ingênuo, pois as metodologias propostas até hoje se baseiam 

em momentos históricos em que a demanda gera uma abordagem linear 

e objetivista, devido à sua gênese industrial. Mas o contemporâneo exige 

mais, há uma necessidade urgente de entendermos o que fizemos, por 

que fizemos e como essas ações se relacionam com a natureza do planeta 

e nossa natureza transformadora, que podemos chamar de natureza arti-

ficial. É necessário aqui perceber essa artificialidade na forma de criação 

em sistemas complexos, em que abordagens e percepções cognitivas 

ditam sua construção, para então relacioná-las com questões antropo-

lógicas, urgentes no âmbito planetário e com o respeito às diferenças de 

habitats e nichos que variam social, cultural e afetivamente.

Pela urgência ecológica em que nos encontramos, podemos com-

preender que o design vai além da natureza artificial humana, ele faz parte 

do holos humano (ente, ego, alteridade) e do planeta (terreno, cósmico, 

transicional) e é por meio do reconhecimento da interdependência, in-

dissociabilidade e constante transformação que nos identificamos com 

o design contemporâneo. No entanto, dois fatores não podem ser disso-

ciados de nossa trajetória pelo design: o passado constituído e o futuro 

inevitável. Como Escobar (2012) destacou, eles são «realidades históricas 

ativas no presente» e incontornáveis ao pensá-lo como um desagregador 

de ambientes e acelerador de processos naturais.
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Como construir, trocar, amar, multiplicar, conviver em territórios tão 

rapidamente mutantes, extremamente degradados e dissociados? Uma 

das respostas à coexistência humana pode ser encontrada nas trajetórias 

do design antropology e aqui discorreremos sobre suas diferentes visões 

(e cosmovisões), buscando a poética no ambiente ancestral de pensado-

res originários e respondendo a eles com contribuições teóricas da an-

tropologia social, do design antropologia e das teorias adaptativas (design 

participativo).O objetivo de aqui é o de mostrar estas poéticas, onde o 

leitor não necessita confrontar informações mas fruí-las para transformar 

seu fazer em autopoiesis, aqui no sentido biológico e rizomático. (Deleuze 

& Guatari, 1995)2 .

2. E TUDO NASCE DA COLABORAÇÃO 
AO DESIGN PARTICIPATIVO

A ideia de produzir este artigo a duas cabeças surgiu da profa e designer 

Cris Ibarra em curso oferecido no PPGDesign/UFPE. Trabalhar coletivamen-

te já induz, naturalmente, à produção participativa. No entanto, é impor-

tante destacar as qualidades em particular da escrita coletiva do design 

participativo, uma vez que propõe a inserção de idéias, diferenças e fatores 

à gênese do pensar coletivo, e que esta abarque essas multiplicidades.

Escrever é um ato de coragem já que toda escrita é gravada enquan-

to propósito multiplicador. Multiplicam-se pensamentos, imaginários, 

possibilidades ao porvir, a relação entre seres e mundos, compondo e 

gerando diagramas diversos ao qual Escobar (2020) nos apresenta como 

pluriverso. Sua gênese já é co labore entre os escritores, de respeito à 

alteridade alheia, suas interpretações e colheitas próprias. Neste proces-

so, observamos uma abordagem encantadora no design participativo, que 

2 Sobre definição de rizoma em Deleuze & Guatari. “Um rizoma não começa nem conclui, ele se encontra 
sempre no meio, entre as coisas, inter-ser, intermezzo… Não existem pontos ou posições num rizoma 
como se encontra numa estrutura, numa árvore, numa raiz. Existem somente linhas” – Deleuze & Guattari, 
Mil Platôs Vol I, 1995. Em Varela, apud Ibarra (2021) autopoiesis do grego é o ato de se autoreconstruir.
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paira sobre nós e nos convida à reflexão em momentos de estagnação ou 

avanços desenfreados, resultantes das adversidades enfrentadas duran-

te os períodos obscuros do capitalismo. Esse momento reflexivo ressalta 

as dificuldades em avançar em direção a um design mais justo e, con-

sequentemente, em promover mudanças significativas na maneira como 

pensamos e enfrentamos esses desafios.

A GÊNESE DO DESIGN 
PARTICIPATIVO EM INGOLD

Ingold (2012), quando se refere ao ato de improvisar na criação, diz que isso 

não significa conectar. Quando ele fala em um emaranhado de linhas ele 

literalmente propõe nossa observação sobre o movimento constante nelas 

observado, o holos destes conjuntos. Sua postulação traz duas questões 

fundamentais para o design. A primeira diz respeito à conexão, enquanto a 

segunda aborda os padrões de conexão. No âmbito do design, é essencial 

estabelecer conexões entre contextos, pessoas e paisagens, visando gerar 

resultados a partir dessas interações. Ele nos mostra que, ao contrário da 

objetividade, muitas vezes associada ao design, a vida, a criatividade e a 

improvisação estão entrelaçadas, tudo está interligado, sem necessaria-

mente seguir um fio condutor que os conecte.

Refletir sobre essa postulação nos dá uma perspectiva da vida das 

coisas e dos sujeitos no design já que esses emaranhados se formam em 

um continuum sem começo nem fim, apenas estão presentes, participan-

do da vida por isso são tão singulares. Os elementos locais, o acaso e as 

temporalidades envolvidas passam facilmente despercebidos no univer-

so do design tradicional. 

Sob a ótica de Ingold, percebemos que uma árvore não é apenas uma 

árvore, mas um organismo que habita a si mesmo enquanto «ser árvore» 

e abriga muitos outros organismos que poderiam estar apenas (ou não!) 

naquela árvore, mas que estão ali, presentes. Ele denomina isso de árvore/
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coisa. Esse exemplo de interdependência é verdadeiramente inspirador. 

Daí nasce o design participativo em Ingold: reverter a ontologia racional, 

destituir o fundamento, anular fim e começo. E estar no meio deste ema-

ranhado chamado vida pelas dialogias colaborativas3.

A GÊNESE DO DESIGN PLURIVERSAL 
EM ESCOBAR, O «PLURIVERSO».

Arturo Escobar (2020) destaca a importância da co-criação e da cons-

cientização em relação aos múltiplos universos em que vivemos. O design 

antropologia assim tem desempenhado um papel significativo nesse pro-

cesso, ajudando a orientar nossa responsabilidade na sociedade e nos 

mundos em que estamos inseridos. Ele enxerga o design como uma prá-

tica poderosa que molda nossa experiência do mundo e nos faz refletir 

sobre sua não neutralidade, considerando os valores, ideologias e conse-

quências envolvidos em seu fazer.

Os designers têm o desafio de sintetizar essa consciência trans-

formadora, tornando adversidade em diversidade para criar universos 

inclusivos e justos. Assim, no processo de design participativo, a colabo-

ração da comunidade é fundamental, garantindo que suas necessidades, 

perspectivas e ideias sejam consideradas e incorporadas ao desenvol-

vimento dos espaços. Esse processo amplia vozes e origina um design 

vivo, denominado por Escobar como «pluriverso»: um mundo que abran-

ge múltiplos mundos e está em constante fluxo, participando da vida 

de forma inclusiva (Escobar, 2020). 

3 Sobre as dialogias colaborativas - Já se fala sobre o design participativo há pelo menos três décadas, a 
questão é que ele é uma pequena “sessão de poder” pois o designer delega uma parte do processo que 
ele controla; a visão de design colaborativo deixa estes limites mais fuzzy e confere mais liberdade e 
sistematicidade ao processo criador. Desta forma, entendemos que o design participativo foi um estágio 
do processo de integração. Hoje existem plataformas como o Strateegia que apontam para possibilida-
des colaborativas em um sentido mais libertador: o de reescrever fatos, ambientes e história à maneira 
do grupo presente. Nota dos autores.
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3. POVOS ORIGINÁRIOS: O BERÇO PARA 
ENTENDERMOS O «MAIS QUE 
HUMANOS E O PLURIVERSO». A 
COSMOGÊNESE EM KRENAK E SANTOS.

Ailton Krenak, pensador indígena contemporâneo, transcende o senso de 

pertencimento à nossa Mãe Terra por meio de sua poesia vital. Ao contrário 

da maioria das pessoas que só enxergam a solidez da terra, ele reconhece 

a completude e fluidez da existência, assim como a interdependência com 

os elementos «encantados» originários da Terra. Ele destaca os «espíritos 

da água presente» e a poesia que ela traz à vida, enfatizando a dimensão 

espiritual e poderosa desses elementos, ressaltando a importância da água 

para tudo e todos que dependem dela, indo além de um senso de perten-

cimento geográfico, abrangendo uma compreensão holística.

Ao falar sobre os «encantados», Krenak nos leva ao respeitado e 

misterioso universo não-humano, destacando a existência de inteligên-

cia e energia nas forças da natureza, nos convidando a avaliarmos nos-

sas crenças e a reaprender nossa relação com a Terra e seus elementos, 

reconhecendo sua habilidade transformadora e resiliente. Além disso, 

ao refletir coletivamente sobre o processo de design antropologia é possível 

aprender com as experiências vividas presentes nos povos originários que 

promovem um senso de cocriação, vozes ampliadas e responsabilidades.

Conforme Nego Bispo (Santos, 2015), existe uma energia or-

gânica nas expressões produtivas nas comunidades e esse con-

texto espalha potencial intencionalidades do design participativo. 

Ao demonstrar como as comunidades quilombolas trabalham em coesão, 

divisão e revezamento de tarefas e união pelas diferentes atividades em 

comuna e sua relação com a natureza.

Nesse contexto, Bispo aborda a relação entre esses elementos e 

como as leis da confluência e transfluência regem essa relação. A pri-
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meira destas, articula uma conversa ao qual este convívio com os ele-

mentos se afirma na fala «nem tudo que se ajunta se mistura» (2015), 

que mostra a necessidade do respeito às diferenças. A segunda lei é 

designada como regente das relações de transformações colaborativas 

dos elementos possíveis/cabíveis.

Essas leis conseguem nos aproximar da lógica cosmovisiva indígena de 

relacionamento de respeito com os elementos vitais e universos presentes 

em sua conjuntura comunitária, trazendo portanto como razão-emoção ina-

ta a qualidade maior do Ser transformador. Este é um ponto de atenção à en-

tropia produzida pela natureza artificial humana dos povos industrializados, 

na tentativa de fazer crer, como Krenak afirma, que: «Os rios, esses seres 

que sempre habitaram os mundos em diferentes formas, são quem me 

sugerem que, se há futuro a ser cogitado, esse futuro é ancestral porque 

já estava aqui.» 

A partir dessas premissas, abre-se o debate entre o que é orgânico e 

o que é sintético, assim como o que está presente nas realidades de um e 

outro. Podemos até dizer que o natural, o permeável, o adaptável faz parte 

de uma realidade inata ao ser e ao planeta, assim como o sintético e o 

transhumano faz parte de um desejo/volição inato ao humano. 

Em Krenak (2020), a ideia de um reflorestamento no nosso imagi-

nário consiste em resgates de uma visão mais abrangente e integral do 

universo, que compreende a interconexão e interdependência de todas 

as formas de vida e seres na concepção das gerações atuais habitantes 

da Terra. Em Santos(2015) percebemos que o respeito a essas diferenças 

são essenciais para que seja devolvida potencialidade à vida do design.
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4. IBARRA: QUANDO A ANTROPOLOGIA 
ENCONTRA A POÉTICA DO DESIGN

Os autores mencionados trouxeram contribuições eurocêntricas,  

pós-coloniais e a visão ancestral para o campo do design. Ibarra, em sua 

experiência, defende o design participativo, pluri-autoral, no contexto ur-

bano, envolvendo todos os indivíduos e permitindo a perenidade do de-

sign entre as coisas e com os sujeitos envolvidos (Ibarra, 2021).

Apoiando-se em Escobar, Ibarra (2021) propõe uma abordagem 

ontológica e fenomenológica do design, afastando-se da ontologia car-

tesiana associada ao design moderno. Reconhecer o design como algo 

ontológico significa desenhar o mundo para coexistir com ele, fazer parte 

dele e não destruí-lo. É uma forma de reconhecer nossa capacidade inata 

de transformação e concebê-la de maneira sustentável. Esta compreen-

são enfatiza um novo aspecto ontológico: a incompletude, que estimula o 

engajamento do designer e do design em sistemas complexos, visando às 

possibilidades vivas desses sistemas. 

Escobar (2012), ao mencionar Deleuze e Guattari (1995) que re-

jeitam a noção pós-moderna, o corpo maquínico e sua materialida-

de efêmera. Traz uma ontologia liberta de dogmas e metodologias 

rígidas para o fazer humano, que depende do pluriverso para re-huma-

nizar esse fazer dentro das possibilidades do Sul Global. Ibarra(2021), 

enquanto designer, traz essa abordagem para o design. Ela descreve 

sua pesquisa e vivência em Santa Teresa, um bairro histórico da cida-

de do Rio de Janeiro, que é plural em sua essência, mas também guarda 

suas peculiaridades e relata a formação do Coletivo Santa Sem Violência, 

que surgiu como resposta à violência presente na região e foi formado por 

grupos heterogêneos.

No decorrer da pesquisa, ela destaca momentos marcantes, como 

a percepção coletiva da crueldade crescente no bairro e a preocupação 
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com a desfiguração da memória afetiva da comunidade devido aos atos 

de violência e descreve sua abordagem hilemórfica, amorosa e respeito-

sa ao se envolver com o coletivo, assim como gradualmente o design se 

entrelaça as pessoas, permitindo que a identidade profundamente culti-

vada pelos habitantes de Santa Teresa substituísse a aflição, a tristeza e o 

sentimento de impotência.

Assim, a pesquisa de Ibarra ilustra a relação entre design e comuni-

dade, destacando a importância do design participativo e colaborativo 

para transformar a realidade e nutrir a identidade cultural, social e afetiva 

de um local específico.

5. AS TRAMAS QUE FORMAM A VIDA 
E O DESIGN SENTIPENSANTE. 

É a liberdade4 de pensar que torna nosso olhar sentipensante. Os autores 

abordados neste ensaio destacam o potencial do design vivo para a vida, 

mas surge a questão crucial: esse potencial pode ser realizado sem o valor 

imposto pelo capital sobre os seres humanos? Pois este se reconstrói fa-

cilmente, já que «produz dinheiro vindo do ar rarefeito» (Zeitgeist, 2011), ou 

seja, o capital não considera a vida, apenas recursos naturais, materiais, 

imateriais e humanos.

Em uma licença poética, reproduzimos aqui as palavras do econo-

mista, sociólogo e pensador contemporâneo Enrique Leff, durante a pri-

meira Conferência «Sustentável» (WBCSD/CEBDS, 2005). Ele afirmou que 

«o brasileiro possui a sensibilidade intersticial de penetrar as camadas 

mais duras do capitalismo e plantar a semente da sustentabilidade». Se-

4 A liberdade do pluriverso é a liberdade de colaborar com a vida em seu sentido pleno. Longe dos 
devaneios libertinos propostos pelo Moderno é a participação sem intervenção e sim com correspon-
dência ao momento, à vida das coisas, objetos e sujeitos participativos e isto já mostra profundo senso 
de responsabilidade expandida à todo fazer. Já a liberdade do Moderno (que se perpetua no pós e hiper 
moderno) tem como intenção a retirada de dogmas e da metafísica a eles ligada, tem como centralizador 
o poder humano de transformar e com isso nos distanciar do presente da vida. Nota dos autores afirma-
das pelos autores abordados no texto.
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riam apenas os brasileiros ou todo o Sul Global, com seus vastos territó-

rios e paisagens, ricos e carentes, que possuem a capacidade de serem 

ancestrais, novos e resilientes em seu hibridismo conceitual e factual?

Essas questões levantadas pelo design antropologia descrito por In-

gold, Escobar e Ibarra e pelo saber ancestral em Krenak e Santos, nos en-

chem de «princípio esperança» não como uma esperança vazia, mas como 

um compromisso com a vida, com a consciência de que não sabemos tudo 

e com o respeito à alteridade absoluta que existe em cada um de nós.

DESIGN SENTIPENSANTE: 
VIVÊNCIAS DO PLURIVERSAL 

É curioso como ainda não nos damos conta de que somos seres com-

plexos, sobreviventes em sistemas complexos, quando falamos em senti-

pensamento. Ao abordarmos os tempos modernos e suas consequências 

nefastas para os seres, os ecossistemas, os nichos e habitats do planeta, 

esquecemos de todas as outras civilizações que, apesar das relações de 

domínio e poder, sempre coexistiram no mundo e resistiram ao caos pro-

movido pela modernidade.

Como designers, devemos perceber que fazemos parte de um pro-

cesso evolucionário, cujo percurso abrange diferentes movimentos hu-

manos na Terra e, mesmo diante dos problemas causados pela sociedade 

globalizada, não devemos descartar suas qualidades e potencialidades. 

Entender que o cartesianismo, parte inseparável da mentalidade moder-

na, ainda está presente não impede que reconheçamos sua obsolescên-

cia e a lógica que o sustenta. Outras lógicas irão fundamentar o fazer hu-

mano em diversas abordagens.

O que nos torna sentipensantes, como proposto pelos auto-

res mencionados? Livrar-nos do ego racional restritivo, reconhecer 

nossa importância, porém não onipotência, diante das forças natu-

rais que lutam para libertar-nos das «jaulas de racionalidade» (We-
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ber apud Leff, 2006)? Talvez, ao pararmos para refletir sem confrontar 

ou comparar, possamos não apenas integrar uma «racionalidade am-

biental» (Leff, 2006) aos nossos sentimentos, mas também colaborar 

com nosso potencial transformador, seja em pequena e média escala.

Estes aportes estão sendo vistos como meta caminhos para nossas 

teses. Já que sobrelevam o grande e forte abraço que o design participa-

tivo entrega por envolver todos os seres como co-criadores do design. 

Acreditamos que esta interpretação ainda não constitui premissa primei-

ra ao olhar humano, mas estamos no caminho para esta realização já que 

a colaboração profunda, a relevância das essências dos pluriversos en-

volvidos, refletem o movimento em direção a uma maior responsabilidade 

expandida por parte dos designers.

AÇÕES SENTIPENSANTES, GESTOS AMOROSOS. 
LIBERDADE E CORAGEM PARA MUDAR.

Aqui trataremos do gesto de ousar, de ir contra a corrente dos trends (que 

podem ser tricks pois que não raras as vezes nos prendem à jaula de ra-

cionalidade imposta pelos mercados). Para isso, partimos da fala colhida 

em Paulo Freire sobre nos acomodarmos. Acomodamo-nos ao sistema 

capitalista e só reclamamos e criamos sofismas para tentar driblá-lo. Mas 

o sentipensante não depende de sistema algum e sim de liberdade para 

pensar, ousar, criar no ambiente em que nos encontramos. É o aqui e agora 

e o «e agora?». Olhando o presente: A velocidade com que produzimos 

para o futuro está nos privando do tempo de observação. Esse tempo, 

que não pode ser medido por temporalidades e modismos, é o tempo do 

ser sentipensante. O lúdico, o prazer, o entretenimento estão distorcidos 

pelo consumo centralizado e a capacidade humana de absorvê-los está 

ausente devido à velocidade com que são apresentados.

Assim, a gênese constituinte da resiliência está sendo re-

tirada de nós, impedindo uma ação participativa. O olhar acele-
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rado e híbrido sobre as formas de ser e estar no mundo, aliado 

ao individualismo exacerbado da contemporaneidade, está roubando nos-

so ser no mundo, transformando-nos em seres do mundo, ligados às cau-

sas mundanas e às divisões entre sentimento e «razões» para se encaixar 

no mundo. Qual é o mundo proposto pelo hiper-meta-trans-moderno?

Sendo assim, hoje, não podemos afirmar que permanecer em um 

estado de segurança vital, descrito por Freire (1987), traz qualquer segu-

rança. A crise é humanitária e abrange todos os setores. A liberdade de 

pensar deve ser uma prática comum, prazerosa e lúdica.

Unir o sentipensamento ao design é uma tarefa fundamental, pois 

o design sempre teve como premissa criar diretrizes para práticas hu-

manas. Somos agentes intersticiais que designam as interfaces entre os 

seres humanos, o planeta e o cosmos. Através dessa união de conheci-

mentos e da liberdade de reconhecer o que ainda não sabemos sobre o 

passado e o que ainda não desejamos para o futuro seremos humanos 

designers e, acima de tudo, Seres sentipensantes.

6. CONSIDERAÇÕES: COMO É BOM 
FALAR EM CORRESPONDÊNCIA

As abordagens concentradas neste artigo provém de embasamentos 

derivados da filosofia, do design e da antropologia que valorizam as cor-

respondências, a raiz da cosmologia e a busca da confluência de posi-

cionamentos e reflexão sobre potenciais rizomáticos. Como o sentido de 

correspondência se baseia no tripé hábito, agenciamento e atenciona-

lidade propostos por Ingold e descritos em Ibarra (2021) transpusemos 

este tripé aos saberes cosmológicos dos povos originários (sua visão e 

prática antecede em muitos milênios à visão Moderna ocidental), per-

cebemos os teóricos adjacentes presentes no ensaio como agentes de 

apoio a esta caminhada e a atenção maior a organização dos excertos do 

jamboard em busca de um caminho «meta intencional» que se agregas-
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se as pesquisas. O ensaio original, agora apresentado na forma de artigo 

reduzido, entrega-se então ao design participativo, onde um breve pano-

rama que influencia o design no Século XX/XXI, destaca o surgimento do 

pensamento transumano. Este pensamento Moderno trouxe a metafísi-

ca para o Mundo humano por meio de artifícios criados pela razão cujo 

valor capital se coaduna, gerando frutos desequilibrados e dicotômicos. 

Inúmeras invasões ao cosmológico se sucederam então, por navios euro-

cêntricos que espalham esses fantasmas até hoje, atrapalhando a evo-

lução individual(princípio de alteridade) e de respeito ao Planeta, ainda 

tentando apagar as correntes cósmicas presentes ao universo tangível e 

intangível dos contextos contemporâneos.

Assim sendo, endeusar a tecnologia como a transformadora do hu-

mano pode torná-lo não humano se não revermos a questão do tempo do 

olhar (talvez seja por isso que a história vai modificando seus sufixos…). 

Todavia, o design participativo e colaborativo pode se utilizar destas e das 

futuras tecnologias se estas realmente estiverem engajadas à saúde do 

planeta Terra e seus habitantes em pluriversos de Amore5.

5 A-more, segundo Nietzche é a ausência da moral dos homens, é se estar “além de bem e mal” ao que 
podemos traduzir estar conectados a própria natureza da Natureza. (Nietzche, F. Para Além de Bem e 
Mal. Lisboa: Guimarães Editores, 1987.)
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 (VI)VER E FOTOGRAFAR: A 
APLICAÇÃO DA FOTOETNOGRAFIA 
NA PESQUISA DE MODA
Álamo Bandeira (doutorando) / UFPE

RESUMO

A pesquisa em design de moda utiliza diversas ferramentas de outras 

áreas para aprofundar e diversificar suas atuações. Neste artigo, busca-se 

apresentar como a fotoetnografia (campo que traduz – através dos regis-

tros fotográficos – os costumes de um grupo) pode aplicada à pesquisa 

de moda. Desde Malinowski, a antropologia visual revela dados e visões 

sobre os povos; já, a partir dos estudos de Achutti, a fotografia não apenas 

apoiou os textos, mas obteve relevância como voz independente à escrita; 

e aqui propõe-se que a fotografia pode ser um elemento independente de 

pesquisa aplicada ao campo da moda.

Palavras-chave: Fotoetnografia; Pesquisa de Moda; Pesquisa Qualitativa.



 (VI)VER E FOTOGRAFAR: A APLICAÇÃO DA FOTOETNOGRAFIA NA PESQUISA DE MODA

1. INTRODUÇÃO

O designer, em especial, o especialista em moda, lança mão de diversas 

ferramentas para solucionar problemas criativos na resolução de projetos 

multi-articulados. A cada novo briefing recebido, distintas áreas podem 

ser acionadas e recombinadas, como um enorme quebra-cabeça focado 

na descoberta de soluções ou no improvement de fórmulas já consagra-

das. A partir da revisão narrativa da literatura – que tomou como bases de 

dados eletrônicas iniciais, mas não somente, o Portal de Periódico Capes 

(2023), o Google Scholar (2023) e ampla bibliografia para o desenvolvi-

mento deste artigo, aqui trazido como debate das possibilidades de uso 

de ferramentas do campo da etnografia para a pesquisa de moda.

Este artigo pode ser especialmente útil às pessoas que pesquisam 

design e que buscam aplicar pesquisas qualitativas participativas de 

campo em seus trabalhos. Abaixo, segue uma compreensão geral e de 

fácil leitura sobre métodos etnográficos, tomando os textos de Michael 

Angrosino (2009), John Collier JR. (1967) e, em especial, o método fotoet-

nográfico de Luiz Eduardo Achutti (2004). Objetiva-se a aplicação das 

ferramentas das áreas sociais na prática – e no calendário enxuto – da 

moda, tanto para futura replicação no mercado, como no campo educa-

cional de moda (Maia, 2021). A cada tópico apresentado abaixo, detalha-

-se uma das etapas de pesquisa que podem ser aplicadas pelo pesquisa-

dor interessado em aplicar a etnografia em seus trabalhos.

RECORTE INICIAL

Inicialmente, é preciso compreender que a etnografia, segundo Michael 

Angrosino, é a “descrição de um povo” (2009, p. 15). Através dela, busca-

-se descrever detalhadamente os hábitos, espaços de existência, cos-

tumes de um grupo e isto só é possível através de um processo imersivo 

longo. Não se pode falar em uma etnografia rápida de algumas poucas 
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visitas, como numa visita jornalística. A etnografia exige tempo e contato 

constante com os observados. Além disso, o primeiro passo neste tipo 

de pesquisa, é um recorte espacial, temporal do grupo; deve-se realizar 

um detalhamento que distinga os observados dos demais. E devido ao 

caráter de moda, este trabalho sugere um aprofundamento no vestuá-

rio, acessórios e adornos dos participantes observados, com objetivo de 

compreender seu uso.

MÉTODOS DE COLETA DE DADOS

Para a compreensão do grupo, podem ser pautadas técnicas descritivas 

qualitativas de coleta expostas por Angrosino (2009). Há dois métodos 

interconectados complementares sugeridos por ele para compreender o 

recorte temático escolhido: a observação e a entrevista:

OBSERVAÇÃO

O campo é o contato direto do pesquisador com a realidade estudada e 

a principal maneira escolhida para compreender o grupo e suas relações. 

Para a etnografia, adota-se a observação participante, formato no qual 

o pesquisador é parte integrante do grupo e vivencia sua realidade não 

como um observador distante e neutro, mas, sim, como interessado em 

participar do evento analisado (Angrosino, 2009). A intenção que move 

a presença do pesquisador no local deve ser clara aos frequentadores e 

cabe ao estudioso criar uma rede de confiança. A observação etnográfica 

é diferente da livre convivência, exige-se uma consciência constante do 

objetivo buscado.

Para a pesquisa deve-se delinear claramente o campo. Observar a 

rotina semanal bem delimitada, delimitar seus frequentadores e noemar 

os eventos, a cidade e os principais acontecimentos.

Quanto à moda, pode-se buscar compreender a relação dos corpos 

e do vestuário com os espaços e quais artifícios são usados para o alcan-
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ce deste projeto estético – o observador busca responder como o meio 

influencia diretamente a necessidade de lapidação e embelezamento do 

corpo analisado. Angrosino (2009) observa ainda que o pesquisador pode 

até realizar pequenas mudanças visuais para imergir nos grupos obser-

vados, mas que diferenças corporais mais contundentes entre os entre-

vistados e o pesquisador podem dificultar a coleta de dados ao tornarem 

o estudioso o “objeto de discussão e controvérsia” (Angrosino, 2009, p. 

46), invertendo a posição de pesquisador versus observador. Entretanto, a 

realidade mostra que o pesquisador é um intruso, um filhote de outro pás-

saro no ninho. Cabe ao pesquisador ser capaz de habilmente camuflar-se 

entre os membros e, sempre que possível, adotar os hábitos vigentes, não 

apenas para ser visto como parte, mas também para pensar o mais próxi-

mo das partes observadas.

Incluir-se entre os frequentadores – quando possível e sem colocar 

o pesquisador em risco ou dilemas éticos – traduz-se em um verdadeiro 

convite, uma anuência, para acompanhar os relatos íntimos e entrar em 

subgrupos mais profundos. Afinal, o pesquisador deixa de ser visto como 

o outro e passa a ser lido como um de nós – mesmo quando explicita-

mente verbalizado que as imagens e futuras entrevistas serão seu arsenal 

de pesquisa.

Cabe aqui notar que a câmera profissional cede lugar à discrição das 

lentes do celular. Todas as imagens de campo podem ser realizadas pelo 

autor ao longo das visitas e devem registrar, além de questões formais, 

os sentimentos em campo. Uma dificuldade já relatada por outros estu-

dos (Oliveira, 2018) em solicitar autorização do uso de imagem formal dos 

frequentadores pode ser contornada com a autorização geral prévia do 

proprietário do evento e/ou uso de imagens recortadas ou borradas, im-

possibilitando a identificação individual, esta segunda opção não desme-

rece o trabalho e garante a intimidade dos observados. 
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Quando os rostos fotografados foram apresentados, deverá haver 

solicitação escrita, para autorização de uso acadêmico; e havendo nega-

tivas, a imagem deve ser trocada por outra similar (daí a necessidade de 

um grande volume fotográfico e boa relação com o meio). 

ENTREVISTAS

Paralelos ao registro fotográfico, os textos redigidos ao longo das obser-

vações de campo se dão por meio de bloco de notas digital, criando um 

contínuo de informações: mais que meramente descrever os fatos, são 

esteio de uma posterior interpretação dos comportamentos na análise do 

material coletado. Corpo e vestuário e suas influências são o foco central 

da coleta com ênfase em moda. O produto desta análise deve ser pos-

teriormente descrito na análise de campo, onde o vestuário e acessórios 

podem ser detalhados. Em um ambiente social, não há completa neutra-

lidade ou objetividade cientificista. Toda escolha é uma negação e aqui, 

mesmo nos textos coletados em campo, assume-se que as vivências, a 

bibliografia prévia estudada e o histórico de cada pesquisador influen-

ciam nos recortes tomados, gerando sempre a feliz necessidade de que 

novos autores se debrucem sobre o mesmo tema.

Nas entrevistas qualitativas semiestruturadas individuais, Angrosino 

(2009, p. 61) destaca: “entrevistar é um processo que consiste em dirigir 

a conversação de forma a colher informações relevantes”. A entrevista 

pode ocorrer no próprio momento de visita de campo, ou posteriormente, 

em entrevistas marcadas. Para facilitar o levantamento de informações, 

podem ser realizadas entrevistas presenciais nos intervalos do evento, em 

ambientes mais silenciosos ou em áreas de menor fluxo. Tais entrevistas 

são complementares aos registros fotográficos (destaque sugerido pos-

teriormente da pesquisa fotoetnográfica com ênfase em moda) e objeti-

vam entender como se dá a construção estética das imagens.
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Sugere-se o “snowball” (Etikan; Alkassim; Abubakar; 2016) como mé-

todo de escolha para localização dos entrevistados. A partir do qual, lo-

caliza-se o primeiro entrevistado, que indicará, como uma corrente, os 

demais nomes, como numa enorme bola de neve de acúmulo de contatos. 

O formato amostral por bola de neve foi escolhido funciona muito bem 

quando os entrevistados possuem laços próximos entre si e organizam-se 

socialmente como uma micro comunidade, em que tendem a se relacio-

nar entre si e a frequentar constantemente os mesmos espaços. 

Pelo caráter qualitativo, o produto dos relatos serviu de amparo na 

construção do texto que detalha o vestuário registrado em campo e as 

imagens dos entrevistados ricamente alimentarão os textos sobre as des-

cobertas fotoetnográficas. Pode-se tentar observar as profissões, os há-

bitos alimentares, as danças, os hábitos religiosos gerais, como também 

compreender as questões ligadas aos discursos de poder de cada grupo. 

Por exemplo, em um grupo de homens frequentadores de festas de pool 

party, quais os dilemas de masculinidades observados? Miriam Grossi 

(2004) e R. Connel (1995) podem ser nomes de apoio bibliográfico tomados 

para debater questões sobre masculinidades hegemônicas e suas refle-

xões antes de ir ao campo. E a partir da ótica de moda, cabe ao pesquisador 

entrecruzar os debates teóricos ao material observado em campo.

Além disso, a etnografia parte do cuidado da boa manutenção dos 

grupos pesquisados e é função do pesquisador a preservação da intimi-

dade, quando solicitada, e manutenção da confiança entre pesquisador e 

grupos vivenciados (Collier Jj., 1967). Desta forma, caso haja envolvimen-

to de parte dos frequentadores com o consumo de drogas recreativas, 

ou alto índice de inter-relações entre os participantes – mesmo em uma 

enorme área geográfica coberta; ou observe-se alto grau de exposição 

física inerente à pesquisa e pelos hábitos, é importante salientar que, 

apesar das imagens autorizadas, pode ser necessário suprimir da pesqui-

sa final os dados que facilitem o reconhecimento do entrevistado, como 
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nomes, localizações exatas, ou qualquer outra pista que possa futura-

mente expor o entrevistado. Esta decisão parte dos acordos de confiança 

criados entre pesquisador e frequentadores no campo, que tão ampla-

mente permitiram a imersão e a realização dos registros. Wagner Xavier 

de Camargo, em sua publicação “Vestido para transar: notas etnográficas 

sobre roupas esportivas masculinas e festas de sexo” (2017), levanta a 

questão da preservação da identidade dos observados ao discutir moda 

e esporte, ao optar pela transcrição parcial, ele substitui a fotografia por 

desenhos em escala de cinza para ilustrar seus relatos e retira indica-

ções de localização e identidade, como forma de preservar seu campo, 

demonstrando que cada trabalho equilibra a exposição e a preservação 

em graus diversos, num exercício de variáveis complexas. Esta pode ser 

uma boa solução para pesquisadores de design em geral, pois encontra 

na dificuldade de expor os espações, uma solução que embeleza os tex-

tos, representando-os através de ilustrações, que abrem caminho para a 

parceria entre pesquisadores (quando um autor pode realizar a pesquisa 

de campo e seu texto, já outro traduz as descobertas imageticamente).

FOTOETNOGRAFIA

A antropologia já toma a fotografia como uma ferramenta consolidada 

(Collier Jr., 1967; Novaes, 2016) de apoio à construção das pesquisas de 

campo. O livro “Os argonautas do Pacífico Ocidental” (Malinowski, 1923) 

foi pioneiro na antropologia visual ao utilizar recursos fotográficos durante 

a visita de campo e permitiu o autor descrever visualmente com fidedig-

nidade a realidade encontrada (Samain, 1995). 

A fotografia e a antropologia surgem, segundo Achutti (1997), como 

pensamento, no mesmo tempo, buscando revelar e, sobretudo, refletir 

realidades. Todavia, ao longo da experiência acadêmica, houve longamen-

te uma defesa da escrita textual como a forma final de apresentação e 
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descrição das ideias e da necessidade do texto para validar ou explicar o 

material fotográfico (Samain, 1995). 

Etienne Samain (1995) ao discutir os trabalhos de Bronislaw Malino-

wski (1884-1942), defende que ambas as formas expressivas podem con-

viver de modo equilibrado, complementar, mas são singulares, em suas 

características e em suas capacidades de evocação do leitor. Samain 

destaca como mesmo inexperiente na complexa função de fotógrafo du-

rante a Primeira Grande Guerra Mundial, Malinowslki utiliza da descrição 

imagética com generosidade, mas ainda como complemento ao texto. 

Em seu texto considerado um marco histórico da antropologia, Malino-

wski imergiu no cotidiano de grupos não ocidentalizados e compreendeu 

profundamente seus hábitos, trazendo suas descobertas não apenas em 

textos, mas utilizando de fotografias realizadas por ele, que narravam suas 

experiências. Tal narrativa distanciou-se da visão impessoal e apresentou 

um pesquisador que mergulhou na convivência com o grupo observado.

Já no final do século XX, o fotógrafo, pesquisador e professor brasi-

leiro Luiz Eduardo Achutti, propôs em suas pesquisas de mestrado (1997) 

e de doutorado (2004) a ideia de que a fotografia poderia ser, no campo 

da etnografia, para além de um instrumento de apoio à escrita textual. 

Ele reivindica que o registro fotográfico é uma maneira outra de contar, 

descrever. Essa ideia de expor à luz as realidades observadas leva à com-

preensão da palavra e encontra eco na defesa de Jean Baudrillard (1999, 

p. 145): “Foto-grafia: escrita da luz”. A própria exposição à luz que forma as 

imagens e conta as histórias, há uma verdade no registro fotográfico, dife-

rente do registro histórico, que é sua imutabilidade. A fotografia de campo 

não pode ser modificada ao interesse do pesquisador e isso incorpora 

enorme verdade e honestidade ao trabalho. 

Ainda segundo Anne Attané e Katrin Langewiesche (2005), a fotografia 

é em si uma forma de discurso: é possível, através das escolhas das ima-

gens e de sua ordem definir um posicionamento temático que influencie o 
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leitor. As imagens favoreceram as discussões em torno de temáticas difi-

cilmente enunciáveis (por serem inconscientes ou estarem dissimuladas).

A fotografia é uma expressão que, segundo Achutti (2004, p.81) 

“possui suas próprias características – e os fotógrafos, vistos como os 

portadores de uma forma específica de escrita”. Achutti (1997) defende a 

fotografia para contar a realidade observada, e a presente pesquisa foca 

a aplicação, em especial, da metodologia de fotoetnografia (Achutti, 1997, 

2004) para o diálogo com a moda. 

Tomando Achutti (1997) e Collier Jr. (1967) como referencial para o 

desenvolvimento de desta pesquisa, em especial, se quando observado 

o método fotoetnográfico desenvolvido pelo professor brasileiro, alguns 

pontos merecem destaque. Antes de tudo, o fotoetnógrafo não é um re-

pórter fotográfico (alguém que entra na comunidade, realiza uma pauta e 

deixa o agrupamento sem criar vínculos), como destaca Achutti:

É importante eliminar para sempre a ideia – tomada da 

fotorreportagem – de fotografias roubadas, mesmo que 

isso seja sempre possível do ponto de vista técnico. Tam-

bém em razão disso, o fotoetnógrafo deve apresentar-se 

e falar da importância das fotografias para seu trabalho 

de pesquisa. É necessário que ele traga suas fotografias 

ao longo de sucessivas estadas em campo para que suas 

imagens sejam conhecidas, para que o outro possa ter 

uma opinião sobre elas. E, no caso de alguém recusar 

ser fotografado, sua recusa deve ser aceita como uma 

questão normal que faz parte do cotidiano do trabalho 

em campo. Algumas vezes, em seu imaginário, as pes-

soas têm relações de medo, relações míticas, mágicas 

e até fantasiosas com as imagens; nunca se sabe com 

antecedência. (Achutti, 2004, p.118)
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Diferente de um fotojornalista comercial, o pesquisador cria vínculos longos 

através de vários reencontros com o espaço-tempo e a cultura local. Ele 

deve criar relações de confiança com os frequentadores antes de iniciar o 

processo fotográfico e a cada volta, pode trazer suas fotografias para ob-

servação do grupo. O próprio grupo fotografado pode elucidar questões 

das diversas práticas ao observar as fotografias. (COLLIER JR, 1967);

Destaca-se ainda que: “uma obra etnográfica que recorre ao texto 

e à imagem pode ser realizada individualmente ou em equipe: o fotoet-

nógrafo pode ocupar-se de tudo ou trabalhar em colaboração com um 

etnógrafo” (Achutti, 2004, p. 115). Mas Achutti destaca a importância da 

coleta das imagens pelo próprio pesquisador, inclusive como exercício 

de reflexão. A presente pesquisa destaca riqueza na possibilidade de re-

flexão dos próprios resultados fotográficos, pois é um modo de repensar 

as próprias experiências em campo. Sobretudo em tempos digitais, o ál-

bum de fotografias ganha um caráter de caderno de campo (os frames 

destacam memórias ou até revelam fatos não observados em campo) e 

é grandioso sair do gabinete para o campo, para experienciar as realida-

des debatidas; do equipamento utilizado. Segundo Achutti (2004, p. 116), 

“nem a quantidade, nem a diversidade do equipamento fotográfico são 

um fator indispensável à realização de uma fotoetnografia de qualidade”. 

Este pensamento é, posteriormente, ratificado por (Alves et al., 2021) so-

bre a inserção das câmeras de celulares, usados nesta pesquisa, pois eles 

reúnem, em uma só ferramenta, o caderno de anotações, a câmera de fo-

tografia e armazenamento seguro em nuvem; da rotina de campo. Achutti 

(2004, p. 116) destaca que: “fotografar sempre tendo em mente o objetivo 

final, isto é, o de conseguir realizar uma série de fotografias que deverão 

constituir um conjunto, o qual deverá ser construído ao longo do tempo 

salientando que é preciso não se apressar, mas fazer as fotos pouco a 

pouco, ao longo de repetidas idas a campo”. É preciso manter-se em cam-

po atento ao objetivo de pesquisa e realizar um recorte claro do objeto. O 
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capítulo fotoetnográfico focado em moda deve se debruçar em como se 

vestem as pessoas e sua relação na construção dos seus corpos. Neste 

momento, pode-se responder quais as motivações que envolvem as es-

colhas de cada peça vestida? São amplas movimentações de moda, ou 

são comportamentos restritos de um grupo? As fotografias podem avaliar 

amplamente a estética observada, ou podem se delimitar a um objeto 

específico, como as tatuagens, os calçados, ou um objeto tomado como 

fetiche por determinado grupo.

Ainda, Collier Jr. pontua a importância da análise da indumentária, 

aqui neste trabalho expandida para a análise de moda como um campo 

autônomo da fotoetnografia, ao afirmar que: 

Registrar a impressão que as pessoas dão, o que elas 

vestem e a condição de seu vestuário é uma oportuni-

dade descritiva que oferece ótimas pistas para identi-

ficações. [...] Etnograficamente, o vestuário fornece ele-

mentos para a comparação dos grupos étnicos e das 

organizações sociais, define os encargos dos ricos e dos 

pobres e diferencia o habitante rural do habitante urba-

no. Uma visão estatística completa dos vestuários pode 

revelar características culturais, tanto quanto os bens de 

uma casa. (Collier Jr., 1967, p. 51)

O olhar atento ao vestuário, aos detalhes observados nos adornos de 

cada grupo pesquisado e suas relações sociais abrem um rico campo 

de trabalho etnográfico que pode ser amparado na bibliografia de moda, 

como feito nesta pesquisa, e incorporado nas etapas de pesquisas indus-

triais do setor de vestuário (Maia, 2021).
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente artigo defende a ideia de que a fotografia tem o potencial de 

contar e descrever de forma única fatos observados em campo, em espe-

cial nas pesquisas de moda. Destaca-se, assim, a importância da escolha 

e ordenação das imagens na construção de um discurso temático. Bus-

cou-se levantar a discussão sobre o uso da etnografia e seus métodos 

(observação, entrevistas) como forma de coleta de dados em uma pes-

quisa acadêmica. É preciso enfatizar a importância do processo imersivo 

e longo da etnografia, no qual o pesquisador busca descrever em detalhes 

os hábitos, espaços e costumes de um grupo. A observação participante 

é sugerida como abordagem adequada, na qual o pesquisador partici-

pante se integra ao grupo e vivencia sua realidade.

A coleta de dados por meio de observação ganha enorme relevância 

quando integrada ao registro fotográfico, no qual o pesquisador captura 

imagens que retratam o universo de moda do campo escolhido. Ressalta-

-se a necessidade de preservar a identidade dos observados, utilizando 

técnicas como o uso de imagens borradas ou ilustrações em escala de 

cinza. As entrevistas semiestruturadas são uma forma de complementar 

a coleta de informações relevantes dos registros fotográficos. Para a loca-

lização dos entrevistados e fotografados, sugere-se a escolha do método 

“snowball” é importante considerar a influência dos valores e experiências 

pessoais do pesquisador na análise dos dados. Toda pesquisa é um retra-

to do próprio pesquisador: seus hábitos, referências acadêmicas e biblio-

gráficas se traduzem em seu material produzido. E cada pesquisa trará a 

assinatura de quem a fez, não havendo duas imersões fotoetnográficas 

de moda passíveis de replicação exata, pois as variáveis de campo e do 

olhar do observador são muito dificilmente reproduzíveis. Daí sua beleza. 
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RESUMO

O artigo traça uma tessitura entre a proposição filosófica de Michel Fou-

cault de uma prática de Escrita de Si e a Pedagogia Waldorf. Essa relação 

se dá por meio das Cartas sobre a Educação Estética do Homem, escrita 

epistolar de Friedrich Schiller, e conferências de Rudolf Steiner, sendo es-

ses autores, respectivamente, precursor e criador da Pedagogia Waldorf. 

Se a Escrita de Si e a Autoeducação permeiam a prática do indivíduo no 

social, a Arte da Educação e a Autogestão a amplificam, tendo, ambas, 

a Liberdade como princípio. Tais relações levantam a questão de como 

pode uma escola ser percebida como obra de arte, de modo que, em for-

ma de carta, um relato de vivência pedagógica da autora evoca reflexões 

sobre os assuntos abordados como modo de constituição de respostas.

Palavras-chave: Escrita de Si; Educação Estética; Pedagogia Waldorf; Arte.
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1. FOUCAULT: ESTÉTICA DA 
EXISTÊNCIA E ESCRITA DE SI

Este foi o meu primeiro encontro com a obra do filósofo francês Michel 

Foucault. Partimos da verdade por ele problematizada por meio das rela-

ções com o saber, o poder e o sujeito, sendo esses os três eixos que orga-

nizam sua filosofia. Foi neste último eixo, composto por verdade e sujeito, 

que mergulhamos: isto porque, na sua abordagem da verdade em rela-

ção aos processos de subjetivação, Foucault foi beber na fonte dos co-

nhecimentos vivenciados na antiguidade grega e greco-romana e então 

compartilhados (séculos IV A.c. e séculos I-II D.c.). Nas aulas da disciplina 

Corpo e Ambiente (PPG Design/UFPE), conhecemos reflexões de Foucault 

acerca de duas expressões propagadas naquela época: Cuida-te de ti 

mesmo (epiméleia heautoû) e Conhece-te a ti mesmo (gnôthi seautón). 

Suas reflexões revelaram que o ‘conhecer-se’ pressupõe o ‘cuidar-se’. Ele 

percebe aí um conjunto de práticas/exercícios para alcançar o conhe-

cimento de si, presentes em cada uma das escolas filosóficas, somente 

possíveis a partir do cuidado de si. 

Desse modo, entre filósofos e seus discípulos essas práticas de si fo-

mentavam a criação de um território-tempo em que o sujeito era instiga-

do a exercitar o domínio de si e, assim, abrir o caminho para se tornar um 

sujeito livre. Tratava-se de uma forma de pensar a liberdade e, com isto, 

se equipar para atuar socialmente com zelo, ou seja, nutrindo o cuidado 

de si e do outro, e também possibilitando uma autonomia em relação ao 

que está posto, ao que convém ao bem-estar social. Este processo, por 

sua vez, culmina na exteriorização de uma verdade de vida, como afirma 

a autora citada abaixo: 

Para Foucault, a ética é a prática refletida da liberdade, 

de modo que a relação entre liberdade e ética é posta 
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por ele nos seguintes termos: “A liberdade é a condição 

ontológica da ética. Mas a ética é a forma refletida as-

sumida pela liberdade.” Partindo dessa declaração, en-

tende-se o interesse que emerge na sua filosofia acerca 

de estilos, de modos de existência, pois se trata de uma 

reverberação dos comprometimentos individuais com o 

exercício da liberdade e a consequente exteriorização de 

uma verdade de vida. (DUARTE, 2012)

Várias práticas voltadas ao exercício do ‘cuida-te a ti mesmo´ foram iden-

tificadas por Foucault, entre as quais a Escrita de Si, que permite um per-

ceber-se do sujeito em relação a si mesmo, em relação aos outros e à 

sua própria existência. Essa prática ocorria em dois lugares, a saber, as 

cadernetas de anotações (hupomnematas), com apontamentos diversos 

da vida cotidiana, e as cartas (epístolas), cuja narrativa da vida como fala 

da verdade era lançada ao outro.

Pela escrita de si, pois, ocorre a prática de si que, juntamente com 

outros cuidados e exercícios, revela tanto um lapidar-se como um lapi-

dar a vida: a criação de um ethos, um comportamento que externaliza 

sua conduta, seu modo de conduzir a vida. Desta forma, constitui-se uma 

ética como expressão estética da vida cotidiana. No texto Entre arte e 

filosofia, Oriana afirma:

A “estilística da existência”, como pensada por Foucault, 

pode ser apreendida enquanto uma prática de vida 

como obra de arte. Através dessa prática, diz ele, é pos-

sível constituir a si mesmo como o artesão da beleza de 

sua própria vida. Um empenho feito tanto para si mesmo 

quanto para os olhos dos outros e para servir de exemplo 

às gerações futuras. (DUARTE, 2012)
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Por esta afirmação, reconhecemos pontos de convergência entre os ope-

radores conceituais vindos do Mundo Antigo, realizadores de uma Esté-

tica da Existência, e proposições acerca dos processos pedagógicos e 

sociais da Escola Waldorf. Apresentaremos a seguir uma obra basilar da 

Pedagogia Waldorf produzida enquanto escrita epistolar, a saber, Cartas 

sobre a Educação Estética do Homem. Seu autor, Friedrich Schiller, é con-

temporâneo e colega de Goethe, ambos grandes influências para Rudolf 

Steiner, criador da Pedagogia Waldorf. 

Em seguida, noções introdutórias sobre a Escola Waldorf prepararão 

o leitor para um relato de experiência inspirador para a tessitura entre 

esses autores, que atravessam tempos e espaços singulares. 

SCHILLER: ESCRITA DE SI, EDUCAÇÃO 
ESTÉTICA E ESTADO ESTÉTICO 

No contexto de origem da Pedagogia Waldorf, gostaria de abordar um va-

lioso exemplo de Escrita de Si. Trata-se de um texto epistolar de Friedrich 

Schiller escolhido dentre tantos por sua grande influência sobre o criador 

da Pedagogia Waldorf, Rudolf Steiner. Schiller foi poeta, filósofo, médico e 

historiador alemão, contemporâneo e amigo de Goethe, com quem trocou 

inúmeras cartas. A influência destes dois pensadores e artistas, Schiller 

- e especialmente Goethe - na concepção filosófica de Steiner é inesti-

mável, sendo ambos citados incansavelmente em suas palestras e textos.

A correspondência por meio de cartas entre filósofos, pensadores e 

artistas do Século XVIII era comum e tida como vias de apresentar, inter-

cambiar e desenvolver reflexões e teorias. Como forma de agradecimento 

por uma pensão anual, entre fevereiro e dezembro de 1793, Friedrich Schiller 

manteve correspondência com o Príncipe de Augustenburg. Nessas car-

tas, ele apresentava sua reflexão acerca da relação entre arte e educação, 

que logo foi sistematizada numa série de vinte e sete cartas publicadas em 

1795 ao longo de três edições da revista Die Horen, editada por Schiller. Sua 
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edição definitiva ocorreu somente em 1801, no terceiro volume dos Escritos 

Menores em Prosa de Schiller. Por fim, sob o título A Educação Estética do 

Homem, essa série de cartas vem sendo traduzida para inúmeras línguas, e 

hoje é uma das principais referências no conjunto da obra do autor.

Como um bom exemplo de Escrita de Si, ao longo do texto, o autor 

conversa com o leitor (inicialmente o príncipe e em seguida os leitores em 

geral). Na primeira carta, ele apresenta sua intenção ao praticar essa es-

crita, pedindo licença e mencionando a importância tanto dos princípios 

quanto do sentimento para investigar o belo e a arte:

Permitireis que vos exponha numa série de cartas os re-

sultados de minhas investigações sobre o belo e a arte. 

Sinto vivamente o peso de um tal empreendimento, mas 

também seu encanto e sua dignidade. Falarei de um ob-

jeto que está em contato imediato com a melhor parte de 

nossa felicidade e não muito distante da nobreza moral da 

natureza humana. Defenderei a causa da beleza perante 

um coração que sente seu poder e o exerce, e que tomará 

a si a parte mais pesada de meu encargo nesta investiga-

ção que exige, com igual frequência, o apelo não só a prin-

cípios, mas também a sentimentos. (SCHILLER, 1990, p.21)

Quando o autor afirma que irá abordar o belo e a arte, traz à tona a 

relação entre ética e estética, tão presente nas reflexões foulcautianas e 

também, como veremos a seguir, na pedagogia steineriana. Com relação 

ao tema educação, mais adiante, na Carta X, Schiller aprofunda a relação 

entre o conhecimento e a sensibilidade na formação humana:

Não é suficiente, pois, dizer que toda a ilustração do en-

tendimento só merece respeito quando reflui sobre o ca-
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ráter; ela parte também, em certo sentido, do caráter, pois 

o caminho para o intelecto precisa ser aberto pelo cora-

ção. A formação da sensibilidade é, portanto, a necessida-

de mais premente da época, não apenas porque ela vem a 

ser um meio de tornar o conhecimento melhorado eficaz 

para a vida, mas também porque desperta para a própria 

melhora do conhecimento. (SCHILLER, 1990, p.46)

Daí temos que o âmbito da sensibilidade melhora o conhecimento: no en-

tanto, não há uma prevalência de um sobre o outro, mas a interdependên-

cia, uma vez que sensibilidade e lógica, na obra de Schiller, apontam para 

um terceiro elemento, como afirma o autor na Carta XX : “E se chamamos 

físico o estado de determinação sensível, e lógico e moral o estado de 

determinação racional, devemos chamar de estético o estado de deter-

minabilidade real e ativa.” (SCHILLER, 1990, p.98)

Entendemos, portanto, que o estado estético, capaz de determinação 

ativa, liberta o ser humano da submissão ao mundo do Sentimento, em que 

as impressões sensíveis são feitas sem distinções, e também ao mundo do 

Pensamento, onde somente as partes são vistas e espírito e matéria estão 

sempre separados. Cada um destes dois impulsos fundamentais se empe-

nha em sua satisfação, se esforça necessariamente por objetos opostos. 

Para Schiller, é a Vontade quem afirma uma perfeita liberdade entre ambos, 

estando para os dois impulsos como um poder, como o afirma na Carta XIX: 

“Não existe no ser humano nenhum outro poder além de sua vontade, e so-

mente o que suprime o ser humano (morte ou roubo de consciência) pode 

suprimir a Liberdade Interior.” (SCHILLER, 1990, p.94)

As últimas cartas convidam o príncipe e o leitor a ampliar essa com-

preensão da esfera do ser humano para a da humanidade, e da esfera do 

indivíduo para a da sociedade, culminando com a apresentação de um 

Estado Estético na Carta XXVII:
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O Estado dinâmico só pode tornar a sociedade possível 

à medida que doma a natureza por meio da natureza; o 

Estado ético pode apenas torná-la (moralmente) neces-

sária, submetendo a vontade individual à geral; somente 

o Estado estético pode torná-la real, pois executa a von-

tade do todo mediante a natureza do indivíduo. Se já a 

necessidade constrange o homem à sociedade e a razão 

nele implanta princípios sociais, é somente a beleza que 

pode dar-lhe um caráter sociável. (SCHILLER, 1990, p.137)

O que vemos expresso na Pedagogia Waldorf está intimamente re-

lacionado a essa abordagem, uma vez que tem na arte e na vontade as 

bases para a liberdade do ser humano. Além disso, tanto a autoeducação 

(indivíduo) como a autogestão (social) são práticas identitárias das es-

colas Waldorf por todo o mundo. No desenvolvimento da educação e da 

escola, essas práticas convidam tanto as pessoas como as iniciativas a se 

lapidarem a partir do encontro consigo e com os demais. O compilador 

das colocações de Steiner sobre autogestão, Francis Gladstone, cita o au-

tor de Educação Estética do Homem, afirmando:

Schiller acertou em prever que haveria pelo menos um 

século para que as conclusões de suas descobertas re-

sultassem em efeitos práticos. Porém, agora que mais de 

um século se passou, a escola Waldorf traz consigo mais 

de oitenta anos de experiência prática de educação es-

tética autogerida. (GLADSTONE, 2010, p.92)
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STEINER: ARTE DA EDUCAÇÃO, 
AUTOEDUCAÇÃO, AUTOGESTÃO

A Pedagogia Waldorf foi desenvolvida pelo austríaco Rudolf Steiner em 

1919 na cidade de Stuttgart, Alemanha, inicialmente através de uma escola 

para os filhos dos operários da fábrica de cigarros Waldorf-Astória, daí 

seu nome. Com ideais e princípios pedagógicos até hoje inovadores, ela 

cresce continuamente, contando com mais de mil escolas e quase dois 

mil jardins da infância no mundo inteiro. No Brasil, a primeira iniciativa 

surgiu em 1956, em São Paulo. Hoje, existe uma Federação das Escolas 

Waldorf no Brasil, reunindo 88 escolas Waldorf filiadas e mais 170 em pro-

cesso de filiação, distribuídas em 21 estados brasileiros e reunindo mais 

de 16.000 alunos e cerca de 1.700 professores.

Venho atuando na Pedagogia Waldorf desde 2006. Inicialmente 

como mãe, logo como cogestora e, enfim, também como professora. Nes-

sa jornada, contribuí com várias iniciativas: fui cofundadora de um jardim 

de infância em Olinda (2008 a 2018), contribuí ativamente com o desen-

volvimento de uma escola em Recife (2006 a 2016) e estou tendo a opor-

tunidade de cocriar a Escola Waldorf Rural Turmalina, em Paudalho (desde 

2017). Além de ter me capacitado na Pedagogia Waldorf (2009 a 2012) 

e me tornado professora de modelagem em argila (2008 a 2022), sem-

pre tive grande participação na gestão das escolas em que atuei, fazendo 

também cursos e formações.

Atuar numa escola Waldorf revela-se uma experiência diferenciada 

no que se refere ao docente, pois, nessa pedagogia, o papel do educador 

está em fomentar um ambiente de autoeducação do indivíduo em desen-

volvimento, como diz seu criador Rudolf Steiner: 

Toda educação é autoeducação e nós, como professores 

e educadores, somos, em realidade, apenas o entorno da 
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criança educando-se a si própria. Devemos criar o mais 

propício ambiente para que a criança eduque-se junto a 

nós, da maneira como ela precisa educar-se por meio de 

seu destino interior. (STEINER, 2000, p. 123)

Disso entendemos que na Pedagogia Waldorf cada pessoa e as relações 

que estabelecem umas com as outras são percebidas como um ‘ambien-

te’ de aprendizagem do educando, que por sua vez educa-se. 

Por conseguinte, na relação educador/educando, o papel da autoe-

ducação do adulto, seja ele professor ou membro da família, ganha im-

portância. Além de apresentar uma proposta de atuação direta com as 

crianças e jovens, a Pedagogia Waldorf traz ainda um caminho de preparo 

interior para o professor, voltado para seu autodesenvolvimento. Assim 

afirma a Federação das Escolas Waldorf no Brasil:

A Pedagogia Waldorf entende que o direito de educar a 

outros baseia-se na autoeducação, premissa que os do-

centes das escolas Waldorf respeitam e tentam cumprir 

em todo seu agir, realizando, em primeiro lugar, um traba-

lho orientado para si mesmos, enriquecido pela coedu-

cação com os demais docentes. (FEWB, 1998)

Nesse caminho da autoeducação, a arte e a compreensão viva do ser hu-

mano, da natureza e do Cosmos têm papel fundamental. São elementos 

essenciais do processo individual que reverberam no ensino e aprendiza-

gem, na prática pedagógica. Esses, uma vez compreendidos, tornam-se 

sentimentos, como afirma Steiner:

Imaginem o que significa isso se sentido vividamente! 

Como a ideia do universo e sua relação com o ser humano 
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transforma-se num sentimento que santifica cada uma 

das medidas pedagógicas! Sem possuir tais sentimentos 

sobre o ser humano e o universo não chegamos a ensinar 

séria e corretamente. No momento em que temos tais 

sentimentos, estes se transferem às crianças por meio 

de ligações subjacentes. (...) A pedagogia não pode ser 

uma ciência; deve ser uma arte. (STEINER, 2003, p.122) 

A percepção da pedagogia como arte dá título à publicação que reúne a 

transcrição das palestras formativas ministradas por Rudolf Steiner aos 

primeiros educadores Waldorf, em 1919: A Arte da Educação.

A Autoeducação e a Arte não se limitam à atuação do professor 

diante da criança, mas de todos os que compõem o ambiente escolar, 

pois, como o dissemos anteriormente, a relação entre os adultos tam-

bém forma o ambiente de aprendizagem dos educandos. Esse aspecto se 

apresenta com muita força na escola Waldorf, uma vez que a administra-

ção escolar é feita em caráter de gestão compartilhada, em que profes-

sores e famílias se ocupam das necessidades e do desenvolvimento da 

iniciativa. Uma associação é a forma jurídica mais comum neste tipo de 

escola, sendo feita entre pais/mães e professores em benefício das crian-

ças e jovens. Desenvolve-se então uma vida de relações comunitárias no 

ambiente escolar.

A proposição de Steiner não se dá por acaso, mas a partir do enten-

dimento de que as relações sociais são e serão um dos maiores desafios 

de nossa época; daí a importância de exercitá-las. Assim, a estrutura so-

cial da iniciativa Waldorf está baseada na autogestão: grupos assumem 

papéis e responsabilidades a partir de suas habilidades e interesses, ou 

seja, a partir da atuação prática em demandas agrupadas por áreas. Es-

tabelecem-se então acordos e definição de papéis, numa perspectiva 

de decisões compartilhadas entre famílias e docentes. Encontros e re-
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uniões determinam as soluções e rumos das questões do cotidiano e do 

desenvolvimento escolar. Comumente, não há a figura do coordenador 

pedagógico e muito menos do dono da escola. Essa horizontalidade exige 

de cada pessoa atuante a capacidade de perceber as questões, escutar 

diversos pontos de vista e propostas e tomar decisões juntas, em uma 

relação consensual. 

Essa forma associativa de conceber a estrutura social administrativa 

de uma escola é entendida como uma de suas tarefas para a atualidade, 

isto é, trabalhar o social num mundo cada vez mais antissocial e mate-

rialista. Os estudantes também se beneficiam desse impulso individual 

e social dos adultos, voltado para uma realização comum: sustentar o 

ambiente em que crianças e jovens se educam. A tarefa não é simples; 

trata-se de um exercício social por vezes extenuante, mas sempre com 

potencial para impulsionar o desenvolvimento individual e coletivo, mes-

mo nos momentos de crise. 

Na maioria das escolas Waldorf, professores e pais atuam juntos na 

gestão. Este trabalho tem como base cada Comunidade de Sala, com as 

famílias e a professora de cada turma não apenas colaborando com o 

bom andamento do trabalho pedagógico e das relações sociais da própria 

turma, mas também com a manutenção e o desenvolvimento da escola. 

Juntos, podem tanto cuidar de algum passeio pedagógico de seus edu-

candos quanto realizar um encontro social na casa de alguma das famílias. 

Podem também contribuir com a escola como um todo: cuidando de es-

paços físicos juntos ou atuando no funcionamento da escola, de acordo 

com suas habilidades individuais e disponibilidades. Alguns se envolvem 

com a gestão financeira, enquanto outros se dedicam à organização e 

funcionamento da cozinha escolar, por exemplo. É um processo desafia-

dor e ao mesmo tempo fortalecedor das relações e, portanto, do ambien-

te em que a criança se desenvolve.
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É dessa forma que a escola se transforma num lugar onde as relações 

sociais são vivenciadas em sua integralidade, havendo encontros e de-

sencontros. Entendendo que ambos fazem parte do universo das relações 

sociais, seria ingênuo pressupor que momentos difíceis não fazem parte 

da biografia de uma escola ou de uma turma. Se tivermos coragem de 

olhar para os conflitos, eles podem ser transformados em oportunidades. 

Abordá-los de maneira artística também pode ser um facilitador na ela-

boração das questões conflitantes. Como exemplo, trago aqui uma carta 

com o relato de uma vivência social cuja intenção era o encontro através 

da arte como forma de colaborar com a melhoria nos relacionamentos. 

A escolha foi o trabalho com a modelagem em argila, conduzido por mim 

em maio de 2021 e envolvendo um grupo de mães, pais e a professora de 

uma mesma turma. 

RELATO DE VIVÊNCIA DE 
MODELAGEM EM ARGILA

Cara Professora, 

Como está? Espero que bem, com alegria e saúde. Por aqui, estou envol-

vida nas tramas do mestrado, buscando lançar luz sobre o artístico na 

prática pedagógica e social da escola, e também minha. Aliás, por isso lhe 

escrevo! Gostaria de retomar com você um momento singular de nossa 

parceria na escola, quando sua turma passava por um momento delicado 

e fizemos um trabalho com o barro. Lembra? Na ocasião, você me contou 

que as relações entre algumas famílias e entre algumas famílias e você 

estavam muito instáveis, gerando um ambiente insalubre que afetava 

também, ainda que indiretamente, os estudantes. Tive a oportunidade de 

ofertar ao grupo um trabalho social com argila e o grupo acolheu a pro-

posta. Lembro com entusiasmo esse dia, pois o que aconteceu foi muito 

revelador e perpassa o tema que estou estudando. Trago aqui o relato 



164/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

e adoraria escutar suas impressões sobre o mesmo, ainda que um bom 

tempo já tenha se passado.

Você deve lembrar que a vivência aconteceu num dia de sábado pela 

manhã na escola. Éramos seis pessoas: um pai, três mães, você e eu; uma 

das alunas e o filho pequenino de uma das mães também estiveram co-

nosco em alguns momentos. Lembra que, na véspera, ponderamos adiar 

a vivência por haver baixa representatividade de famílias? Apenas quatro 

de um total de doze havia confirmado. Mas optamos por manter, seria um 

momento especial a ser vivenciado com os presentes e partilhado com 

os ausentes.

Encontramo-nos às 9h30 na sala de modelagem, aquele espaço 

aberto, formado por dois terraços que se unem por uma sala, formando 

um grande L. Pelas árvores ao redor circulava um vento agradável. Come-

çamos organizando mesas e materiais, e as demais pessoas foram che-

gando. Reunimo-nos próximos às mesas e começamos com um poema 

de Goethe, escolhido para a ocasião: “Duas graças há no respirar: Inspirar 

o ar e dele se livrar. Inspirar constrange, expirar refresca; tão linda é feita 

da vida uma mescla. Agradece a Deus quando Ele te aperta e agradece, 

pois, quando Ele te liberta”.

Após uma breve apresentação sobre o espaço e a modelagem na 

escola, apresentei nosso material, o barro! Cada um de nós continha em 

suas mãos unidas uma quantidade confortável de argila. Enquanto sen-

tíamos a umidade e o frescor daquela matéria, lembranças desse contato 

foram expressas por alguns. Algumas mãos começaram a dar forma, ou-

tras queriam mais movimento espontâneo; sustentamos um pouco mais 

o amassar a argila entre os dedos e nas palmas das mãos sem dar-lhe 

formas definidas. Em seguida, partimos para unificar a massa, fazendo 

um volume único, compacto e arredondado. Começaram a surgir bolas, 

quando indiquei, com a palavra Esfera, a meta do trabalho das mãos na-

quele instante.
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Lancei uma pergunta que gerou reflexões: que qualidades tem a es-

fera, que sensações traz? Completude ou algo que nunca se completa, 

harmonia almejada, pontos equidistantes de um mesmo centro formam 

uma superfície, a imagem do Cosmo, contração de matéria e explosão, 

esfera em si traz completude mas também exclui. Passamos as esferas 

de mão em mão e, embora todas fossem bem parecidas, cada uma tinha 

qualidades diferentes de temperatura, textura, tamanho e peso.

A conversa seguiu e reconhecemos que aquela forma parecia ser 

completa enquanto esfera e, se assim ficasse, se estagnaria. Porém, no que 

é vivo, há movimento: algo emerge desde dentro ou se precipita desde fora. 

Reconhecemos que forças internas ou externas atuam e alteram a forma. 

E a mesma, sendo viva, se reorganiza a partir dessa mudança. Sucessiva-

mente. O grupo foi então convidado a imprimir uma força na esfera, man-

tendo-a ainda esfera. Partimos para esse novo passo e reorganizamos a 

peça a partir dessa impressão. Seguimos nesse movimentar e contemplar, 

mantendo ainda aparente a qualidade de esfera na peça. Desde nossos lu-

gares em volta da mesa, apresentamos nossas criações apoiadas em nos-

sas mãos criadoras: quanta diversidade de formas, de intensidades!

Queremos ir adiante. A orientação foi que cada um buscasse um 

lugar para sentar e apoiasse sua peça sobre a mesa, convidando-a a ex-

plorar a verticalidade. Faz-se necessária uma base para erguer-se em si. 

As peças se elevaram e foram ganhando cada vez mais personalidade. 

Passados alguns minutos, nos reunimos outra vez e o grupo foi convidado 

a posicionar sua própria peça na mesa retangular. A tarefa foi feita em 

silêncio e à medida que as peças estavam na mesa, relações entre formas 

foram se apresentando. Observamos juntos. Percebemos uma composi-

ção: estavam uniformemente distribuídas pela mesa e todas se direcio-

navam para o oeste, como se olhassem juntas numa mesma direção, para 

algo que estava adiante, acima e fora da mesa (Momento 1).
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Convidei o grupo a modelar em sua própria peça, um de cada vez e 

diante dos demais, com o intuito de se integrar mais àquele contexto de 

formas e posições. Revezamos-nos nesse trabalho, cada um trabalhando 

em sua peça, enquanto os demais o observavam. Formas, gestos presentes 

em uma peça apareceram em outras. Chegamos numa segunda composi-

ção (Momento 2), que a princípio parecia aleatória, dispersa. Observamos 

mais e reconhecemos polaridades e semelhanças entre as peças próximas, 

movimentos e direções entre as mesmas. Havia uma espiral. Ela iniciava 

fora, com as peças mais robustas e arredondadas, e se enrolava para den-

tro à medida que as peças se alongavam, se erguiam, se individualizavam.

Após essa contemplação, seguiu-se o convite para ajustes de po-

sição. Houve pequenos movimentos, reforçando uma espiral mais inten-

sa, mais harmônica. Logo o grupo expressa a sensação de que não está 

pronto e um deles traz à tona a vontade de mover a peça de uma colega. 

Permito. A peça que revela em si ritmo e estrutura é colocada no centro; 

em seguida, uma peça arredondada e arrítmica é colocada ao seu lado, 

mas logo retirada de volta para a espiral, sem muita conversa, mas com 

consentimento de todos. Aos poucos, o grupo vai organizando as peças 

em círculo ao redor daquela escultura estruturante e rítmica que está no 

centro. Contemplamos a nova composição gerada (Momento 3). 

Cada um expressa sua sensação, sua experiência: a esfera modifica-

-se intensa e superficialmente para observar o fora, mantendo sua potên-

cia interna inalterada; o perceber nos colegas as possibilidades de formas 

suaves permitiu trazê-las para a própria peça; percepção da vontade e 

logo do respeito em mover a peça da colega de lugar; o pedir licença para 

mover a peça da colega e, nisso, intervir em sua forma para alcançar a 

posição desejada; o incômodo em perceber a necessidade de mover a 

própria peça a fim de formar o círculo harmônico em volta da peça central, 

estruturante e rítmica; o sentimento de invasão ao ter a peça modificada 
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sem consulta e a incorporação da raiva numa nova forma; o tanto de argila 

acumulada como potência para modelar etc.

De súbito, um novo movimento: a autora da peça rítmica e estrutu-

rante que está ao centro pede licença ao grupo e ela própria move sua 

peça para o círculo, junto com as demais. Alguns ajustam suas peças para 

recebê-la e rearmonizar a roda (Momento 4). Algum movimento mais? 

Não. Satisfação. Contemplamos. Reconhecemos a roda e o centro vazio. 

O que ocupa esse centro agora? O que mantém essa ordem? 

Levei ao grupo um resumo das composições:

Momento 1 - Todas as peças estão lado a lado e miram na 

mesma direção. No âmbito social, os pais e mães, junto 

com a professora, reconhecem-se como turma de uma 

mesma escola; olham na direção do desenvolvimento 

das crianças que têm a mesma idade e isso os une.

Momento 2 - Reconhecem-se como parte de um mesmo 

todo, transformam suas próprias formas; parecem dis-

persos, mas percebem-se numa espiral. No âmbito so-

cial, as relações se estabelecem a partir das individuali-

dades e, nesse processo, uma força centrípeta se revela. 

Momento 3 - Sensação incômoda. Um integrante do gru-

po pede para mover a peça de uma colega e traz essa 

peça rítmica e estruturante ao centro. Os demais orga-

nizam suas peças ao redor desta. No âmbito social, essa 

força centrípeta parece levar o grupo numa direção não 

desejada. Um pai traz a professora - elemento estruturan-

te - para o centro, e os demais se organizam à sua volta.
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Momento 4 - Observamos, nos expressamos, nos escu-

tamos e a peça central volta para a roda, o centro fica 

aberto, vazio. No âmbito social, após um momento de es-

cuta e contemplação entre todos, a professora sente que 

já pode voltar à roda. Mesmo com centro vazio, a forma 

se mantém por cada integrante, por si mesma. O que os 

equilibra, afinal?

Figura 1. Registro dos Momentos 4 e 5 da prática de modelagem em argila.

Fonte 1: Acervo pessoal da autora.

Conversamos sobre a crise social vivenciada no grupo. Lemos o processo 

da modelagem à luz dessa situação: o grupo aumentou em estudantes, 

todos buscavam uma mesma direção ao chegar à escola. Houve entrosa-

mento, mas as relações sociais acirraram-se por motivos vários e o grupo 

entrou num vórtice de conflitos. A fim de sanar a crise, foi necessário 

acolher o ritmo e a estrutura característicos da natureza pedagógica e 

do papel hierárquico da professora no grupo. Quando percebeu não ser 

mais necessário, a professora retirou-se da posição central, por si própria. 

O grupo permaneceu unido em volta de uma coerência. O que ficou? É 

preciso um centro para que todos possam se alinhar em referência a ele? 

Esse centro precisa ser material? Esse centro precisa ser algo comum e 
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reconhecido? Será que o centro está mesmo vazio? O que os une, o que 

os orienta na relação com o grupo?

Enquanto trabalhávamos nessa manhã, uma estudante esteve por 

alguns momentos em nosso espaço. Não lhe foi dada argila para modelar, 

mas ela pegou o pó de barro vermelho que solta do chão da sala, molhou, 

criou sua própria matéria e modelou uma pequena forma circular e leve-

mente verticalizada, como um pequeno cogumelo. Em algum momento da 

manhã, ela deu a peça para sua professora, antes de voltar ao seu brincar 

e explorar o entorno. Percebi todo o movimento que ocorrera enquanto 

trabalhávamos juntos e, nesse momento final, pedi licença à professora e 

coloquei essa pecinha delicada no centro vazio (Momento 5).

Arrepios e silêncio. Palavras não foram necessárias para compreen-

der o que une as famílias. 

Na roda de reflexão e fechamento, os participantes mencionaram 

terem se deparado com questões pessoais de seus comportamentos, 

que se revelaram nas formas de suas peças ou nas relações que estas 

estabeleceram com as demais. Para mim, de uma forma sutil e estrutura-

da, através da arte, a autoeducação e o encontro com o outro estiveram 

integrados nessa dinâmica, conformando um processo de cuidado com 

as relações sociais em que as atitudes individuais puderam ser pondera-

das no social e vice-versa. 

No dia seguinte, você comentou comigo: “Nossa, pareceu uma cons-

telação!” Referia-se à Constelação Sistêmica, prática considerada tera-

pêutica que busca resolver conflitos geracionais e relacionais. Mencionou 

ainda que viu a dinâmica das relações sociais da turma se expressarem 

nas peças e composições da modelagem e que o grupo também foi ca-

paz de percebê-las individual e coletivamente. E concluiu assim: tenho a 

sensação de que algo ‘curativo’ aconteceu. Você lembra?

Bom, agora, algum tempo já se passou. Gostaria de saber o que ficou 

daquele momento para você e para a turma. Aproveito para agradecer pelo 
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aceite daquela oferta. Distanciada no tempo, hoje posso dizer que foi um 

momento importante da minha atuação profissional, talvez por reunir, de 

forma tão equilibrada, o meu trabalho pedagógico com a argila a uma prá-

tica social reflexiva, num desenho de processo permeado pelo artístico.

Espero ouvir você em breve!

Grande abraço, Moema.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

A Pedagogia Waldorf pode ser compreendida como um movimento em 

franca expansão, calcado na ética e na estética, numa filosofia da liberda-

de, voltada para o desenvolvimento do humano em nós. Nessa tessitura 

entre autores e experiências, as reflexões sobre existência e estética pro-

vocam perguntas como esta, proposta por Foucault:

O que me surpreende é o fato de que, em nossa socie-

dade, a arte tenha se transformado em algo relacionado 

apenas a objetos e não a indivíduos ou à vida (...). Mas 

a vida de todo indivíduo não poderia ser uma obra de 

arte? Por que uma mesa ou uma casa são objetos de arte, 

mas nossas vidas não? (FOUCAULT apud DREYFUS, 2010, 

p.306)

Na segunda Carta, ao questionar-se e ao indagar o leitor, Schiller conside-

ra ‘a construção de uma verdadeira liberdade política’ a maior das obras 

de arte:

Não haveria uso melhor para a liberdade que me con-

cedeis do que chamar vossa atenção para o palco das 

belas-artes? Não será extemporânea a busca de um 

código de leis para o mundo estético, quando o moral 
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tem interesse tão mais próximo, quando o espírito de 

investigação filosófica é solicitado urgentemente pelas 

questões do tempo a ocupar-se da maior de todas as 

obras de arte, a construção de uma verdadeira liberdade 

política? (SCHILLER, 1990, p.23)

E em mim, emerge a pergunta: Se a existência e a liberdade política po-

dem ser obra de arte, como pode essa escola em que atuo, tendo a arte, 

a autoeducação e a autogestão como pilares, ser percebida como obra 

de arte?
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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados da pesquisa sobre gesto artesanal, 

tendo como objetivo o estudo do processo criativo do mestre artesão 

Espedito Seleiro. Como referencial teórico, apontamos o conceito de ges-

to inacabado (SALLES, 2009) e gesto de fazer (FLUSSER, 2014), a partir 

do diálogo entre autores que trazem um olhar diferenciado sobre o pro-

cesso de criação artística. A metodologia da pesquisa teve como base a 

pesquisa de campo, em visitas sucessivas à oficina do artesão, em Nova 

Olinda, no Ceará. Foram observados ambiente de trabalho, interação so-

cial, matéria-prima, ferramentas, moldes, artefatos em couro e outros 

“documentos de processo” que envolvem o gesto artesanal. Na presente 

pesquisa, em andamento, compreendemos que os traços característicos 

da criação de Espedito Seleiro surgem da própria experiência de vida do 

mestre, herança da cultura vaqueira e da tradição do artesanato passado 

de geração a geração. 

Palavras-chave: Gesto artesanal; Processo criativo; Espedito Seleiro.
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1. INTRODUÇÃO

O presente artigo tem como objetivo apresentar o movimento criador 

através do processo de criação artística. Tal movimento é o “gesto”, 

desenvolvido por Salles (2009) como “gesto inacabado” e por Flus-

ser (2014) como “gesto de fazer”. A partir do estudo desses conceitos, 

apresentamos o objeto de nossa pesquisa, a análise do que chamamos 

“gesto artesanal”. Optamos pela investigação do trabalho desenvolvido 

pelo artesão cearense Espedito Seleiro, mestre do artesanato em couro, 

conhecido internacionalmente pela criação de sandálias, bolsas, móveis, 

entre outros artigos. Esta pesquisa faz parte de um trabalho mais amplo, 

iniciado no Programa de Pós-Graduação em Comunicação da Universi-

dade Federal do Ceará (PPGCOM/UFC) e, posteriormente, desenvolvido 

no Programa de Pós-graduação em Design da Universidade Federal de 

Pernambuco (PPGDesign/UFPE). 

O primeiro contato com o mestre Espedito Seleiro foi em 2011, ain-

da na graduação. Ele se tornou objeto de estudo no mestrado1 pela UFC 

(2014-2016) e hoje segue no doutorado pela UFPE (2018-atual). O “gesto 

artesanal” é um enquadramento dentro da pesquisa de doutorado, que 

tem como objetivo geral analisar o processo criativo do mestre artesão 

Espedito Seleiro a partir do mobiliário projetado/ produzido e/ ou requali-

ficado em sua oficina (Nova Olinda-CE), seja por criação “direta/espontâ-

nea” ou “por encomenda/customizada”, resultando em artefatos que re-

lacionam tradição e contemporaneidade. Dentre os objetivos específicos 

da tese, queremos mapear o conjunto de artefatos que compõem o mo-

biliário do artesão, estabelecendo métodos de ordenamento das criações 

(cronológico, espacial, criativo, material) e identificando padrões ao longo 

de sua trajetória profissional.

1 Mestrado pela Universidade Federal do Ceará (UFC), no Programa de Pós-Graduação em Comuni-
cação (PPGCOM), com trabalho intitulado “Espedito Seleiro: Tradição e Ofício de um Artesão Cea-
rense” (2016). 
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O texto foi dividido em cinco partes: introdução, o gesto da cria-

ção, o gesto de fazer, o gesto artesanal e conclusão. No gesto da criação, 

destacamos os estudos desenvolvidos por Cecília Almeida Salles a partir 

da obra Gesto Inacabado: processo de criação artística (2009). A autora 

parte dos estudos da crítica genética para encontrar a “gênese” da obra 

e os mecanismos criativos que sustentam a produção de artefatos artís-

ticos. “O Gesto Inacabado nasceu, portanto, desta demanda por uma sis-

tematização das características de natureza geral do processo de criação 

artística” (SALLES, 2009, p. 12). 

No gesto de fazer, analisamos o conceito de Vilém Flusser a partir da 

leitura do quinto capítulo do livro Gestos (2014). Na mesma obra, o autor 

investiga outros gestos humanos, como fumar cachimbo, pesquisar, pintar 

e escrever. Conforme o autor explica, o gesto de fazer é a forma como es-

tamos inseridos no mundo através das mãos. São os gestos manuais que 

transformam realidades em valores, modelando o pensamento abstrato. 

Como homines fabri, o mundo é apreendido pela estrutura de nossas mãos. 

“Vistas do ponto de vista humano, são elas a fonte de todos os valores. 

Eis um dos aspectos estéticos da condição humana” (FLUSSER, 2014, p. 83) 

Partimos de uma pesquisa qualitativa, com método de pesquisa que 

engloba identificação do estado da arte, composição de referencial teórico, 

criação de categorias de análise, realização de pesquisa de campo, uso de 

ferramentas etnográficas para estudo de caso, análise de dados coletados 

e composição de resultados. Além dos dois autores, também foram im-

portantes as leituras de BARDI (1994), CARVALHO (2005) e PORTO ALEGRE 

(1994), na contextualização do artesanato em couro de Espedito Seleiro.

2. O GESTO DA CRIAÇÃO

O processo de criação artística, segundo Salles (2009), parte da aplicação 

da crítica genética para investigar a construção da obra de arte. “Essa crí-

tica refaz, com o material que possui, a gênese da obra e descreve os me-
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canismos que sustentam essa produção” (2009, p.17). Adentrar o processo 

criativo significa considerar que o artefato artístico é um objeto complexo, 

repleto de valores, apropriações e transformações. Ao longo da investiga-

ção da obra de arte, os estudos genéticos buscam compreender a tessitura 

do movimento criador. Rascunhos, esboços, moldes, maquetes, ensaios e 

diários são elementos que ampliam a ideia de “manuscrito” e se tornam ín-

dices de materialidade da obra de arte. Desse modo, os vestígios materiais 

deixados pelo artista durante a criação de um artefato são “documentos de 

processo2”. Eles carregam a ideia de registro, a necessidade que o artista 

tem de reter elementos que possam concretizar a obra. São fragmentos 

que guardam o tempo contínuo e não-linear da criação.

Salles explica que os documentos de processo funcionam como ar-

mazenamento e experimentação. Para o artista, armazenar significa tra-

duzir para um meio material aquilo que pode vir a ser obra de arte. São 

fragmentos ainda em estado rudimentar, possibilidades que nutrem o 

processo criativo. Além do ato de armazenar, em geral, o artista possui 

a necessidade de experimentar tais possibilidades criativas. Através de 

método de tentativa e erro, a natureza indutiva da criação aparece em 

croquis, rascunhos, maquetes, plantas, roteiros, projetos. É na relação en-

tre o pensamento criativo e a experimentação que surgem as particulari-

dades de cada fazer artístico. “É necessário seguir a coreografia das mãos 

do artista, tentar compreender os passos e recolocá-los em seu ritmo 

original” (SALLES, 2009, p.24). Desse modo, explica Salles, a obra de arte 

pode ser reintegrada ao percurso criador.

Para se estabelecer uma morfologia da criação, a autora afirma ser 

necessário o estudo das singularidades artísticas em busca de genera-

lizações. Os gestos deixam transparecer repetições significativas que 

2 Os documentos de processo são registros materiais do processo criador. São retratos temporais de 
uma gênese que agem como índices do percurso criativo. [...] São vestígios vistos como testemunho 
material de uma criação em processo. (SALLES, 2009, p.21) 
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apontam para os caminhos trilhados por cada artista, dando sentido ao 

emaranhado de ações que caracterizam o percurso da criação. “É a partir 

dessas aparentes redundâncias que se podem estabelecer generaliza-

ções sobre o fazer criativo, a caminho de uma teorização” (SALLES, 2009, 

p.25)3. Na estética do movimento criador, a obra entregue ao público é 

como “a ponta do iceberg”. Podemos ver a grandiosidade de uma obra 

de arte, mas há algo que está abaixo da superfície, uma série de gestos 

singulares que levaram à concretização daquele objeto. A autora explica 

que o processo criativo está ligado à ideia de inacabamento, em que o 

artista realiza contínuos gestos aproximativos de seu projeto poético, mas 

nunca alcança, de fato, a completude. A cada obra realizada e entregue ao 

público, o artista se aproxima de seu grande propósito estético, ou seja, 

fazer obras de arte é a forma mais genuína que o artista tem de conhecer, 

tocar e manipular seu projeto de caráter geral.

A intenção do artista é pôr obras no mundo. Ele é, nessa 

perspectiva, portador de uma necessidade de conhecer 

algo, que não deixa de ser conhecimento de si mesmo, 

cujo alcance está na consonância do coração com o in-

telecto. Desejo que nunca é completamente satisfeito e 

que, assim, se renova na criação de cada obra. (SALLES, 

2009, p.34)

A materialização de obras de arte e a criação de um repertório artístico é o 

gesto mais profundo de aproximação da singularidade do projeto poético. 

A obra, em específico, representa a concretização parcial do projeto geral. 

Nem mesmo o artista conhece o projeto poético em sua totalidade. Projeto 

3 Conforme Salles, o estudo de processos artísticos não se propõe a ordenar ou estabelecer uma crono-
logia da criação. “...não se trata de um roteiro da criação, mas da apresentação de aspectos, a partir de 
observações, envolvidos em processos criadores.” (2009, p.26)
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poético refere-se aos princípios gerais que caracterizam a singularidade 

do artista. Gostos, crenças e experiências regem o movimento criador em 

direção ao projeto pessoal e singular de cada artista. “A ação da mão do 

artista vai revelando esse projeto em construção. As tendências poéticas 

vão se definindo ao longo do percurso: são leis em estado de construção 

e transformação” (SALLES, 2009, p.44). O artista tem diante das mãos a 

estética do movimento criador, que, segundo Salles, é a convivência entre 

mundos possíveis: criar é levantar hipóteses e testá-las permanentemente.

A autora nos convida a questionar o conceito de obra acabada. Para 

Salles, existe uma estética da continuidade que dialoga com a estética do 

objeto estático. “É um processo contínuo, em que regressão e progressão 

infinitas são inegáveis. Essa visão foge da busca ingênua pela origem da 

obra e relativiza a noção de conclusão” (SALLES, 2009, p.30). O artista 

deve se libertar da necessidade de tornar público os “insights” da cria-

ção, pois o instante primeiro e o instante final de uma obra de arte são 

conceitos móveis, habitam a estética do movimento e da continuidade. 

Desse modo, “cai por terra a ideia da obra entregue ao público como a 

sacralização da perfeição. Tudo, a qualquer momento é perfectível. A obra 

está sempre em estado de provável mutação” (SALLES, 2009, p.30). O 

trabalho da criação, portanto, está inserido em um percurso de transfor-

mações múltiplas e infinitas. Gestos construtores estão ligados a gestos 

destruidores, pois quando ações são feitas para um objeto existir, outras 

possibilidades são excluídas do objeto. O papel do artista é dar forma e 

significado a determinada matéria, bem como traduzir pensamentos, criar 

leis próprias, tomar decisões e estabelecer os limites da obra.

O artista é visto em seu ambiente de trabalho, em seu 

esforço de fazer visível aquilo que está por existir: um 

trabalho sensível e intelectual executado por um arte-

são. Um processo de representação que dá a conhecer 
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uma nova realidade, com características que o artista vai 

lhe oferecendo. A arte está sendo abordada sob o ponto 

de vista do fazer, dentro de um contexto histórico, social 

e artístico. Um movimento feito de sensações, ações e 

pensamentos, sofrendo intervenções do consciente e do 

inconsciente. (SALLES, 2009, p.30)

Existe no artista uma inquietação inerente ao processo criativo. Ele se 

move em direção a algo que ainda não tem forma nem nome. Esse mistério 

habita seu pensamento e o impulsiona à ação criadora. O trajeto artístico 

parte de uma vagueza, espécie de intuição, rumo, miragem ou conceito 

geral. Esse elemento de natureza vaga é chamado de tendência, um gesto 

geral que oferece luz ao movimento criador através de gestos intuitivos. 

“A tendência mostra-se como um condutor maleável, ou seja, uma nebu-

losa que age como bússola” (SALLES, 2009, p.33). O clarear da tendência, 

porém, não garante que a obra terá o resultado previsto pelo artista, pois 

a criação possui leis próprias e está sempre aberta a alterações, um pro-

cesso permanente de maturação. O objeto artístico é fruto da necessida-

de de traduzir uma angústia criativa, um estado de insatisfação do artista 

que só é amenizado na concretização da obra.

Outro elemento que deve ser levado em consideração durante o 

percurso criativo é o acaso. São momentos de desvios, imprevistos ou cir-

cunstâncias que tensionam a tendência do projeto. “Aceitar a intervenção 

do imprevisto implica compreender que o artista poderia ter feito aquela 

obra de modo diferente daquele que fez. Aceita-se que há concretizações 

alternativas” (SALLES, 2009, p.38). Quando um artista está em proces-

so de produção de uma obra, o olhar dele se torna mais apurado. Desse 

modo, elementos externos podem ser incorporados e servir de inspira-

ção, seja um trecho de um livro, uma conversa informal, uma viagem, uma 

matéria de jornal, uma lembrança. O acaso pode surgir, inclusive, de erros 



GESTO ARTESANAL: A EXPERIÊNCIA DO ARTESANATO EM COURO A PARTIR DO PROCESSO CRIATIVO DO MESTRE ESPEDITO SELEIRO 

durante o trabalho criativo, tentativas aparentemente frustradas que dão 

margem a novos caminhos e descobertas. A obra de arte se encontra nas 

relações tensivas entre a tendência e o acaso, entre o tempo e o espaço, 

entre o caos e a ordem, entre o geral e o singular.

No contato com diferentes percursos criativos, percebe-

-se que a produção de uma obra é uma trama complexa 

de propósitos e buscas: problemas, hipóteses, testagens, 

soluções, encontros e desencontros. Portanto, longe de 

linearidades, o que se percebe é uma rede de tendências 

que se inter-relacionam. (SALLES, 2009, p.40)

3. O GESTO DE FAZER

Assim como Salles (2009) se refere ao gesto inacabado, trazemos o diá-

logo com Flusser (2014) sobre o gesto de fazer. Na perspectiva do autor, 

os gestos manuais transformam a realidade em valores, um dos aspectos 

estéticos essenciais da condição humana. A partir da análise das mãos, 

segundo Flusser, podemos modelar o pensamento abstrato. “Para com-

preender como pensamos, devemos observar as mãos: como os dedos 

movem, como o polegar se opõe aos demais dedos, como a mão se abre 

em palma e fecha em punho e como a mão direita espelha a esquerda” 

(FLUSSER, 2014, p.82). Para ele, o uso das mãos é um ato de liberdade e 

de oposição ao mundo. Existe uma necessidade inerente de resistência 

humana para aceitar o mundo como ele é. É pelo gesto do trabalho que o 

homem transforma sua realidade e atribui valor às coisas.

A evaluação, conforme Flusser, é a forma que encontramos para 

atingir uma quarta dimensão, em que a mão esquerda coincide com a 

mão direita a fim de superar a dialética do mundo a partir da coincidência 

de opostos. As mãos são órgãos que percebem, comunicam, defendem 
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e atacam. Elas representam a fonte de todos os valores humanos. Nesse 

sentido, o homines fabri é um fazedor de valores. Ele percebe o mundo a 

partir da estrutura de suas mãos incansáveis. A totalidade dos movimen-

tos manuais pode ser projetada pelo universo dos artefatos humanos: a 

cultura. “Na cultura, a totalidade dos gestos manuais está congelada, fi-

xada. Tal totalidade é bela. É bela do nosso ponto de vista, por manifestar 

a maneira humana do estar-no-mundo” (FLUSSER, 2014, p.83). Essa totali-

dade, porém, está além do alcance das mãos. 

A partir do trabalho, o que fazemos são gestos aproximativos da per-

feição e da beleza, numa busca frustrada da totalidade. O gesto de fazer é 

descrito por Flusser numa sequência de gestos que caracterizam o estar-

-no-mundo através das mãos. A análise parte do acolhimento do mundo 

pelas mãos, um gesto aparentemente amistoso, mas que carrega a violên-

cia da divisão do mundo entre o que nossas palmas admitem e o que elas 

recusam. Ao se aproximarem, as mãos desejam encontrar algo que sirva 

de obstáculo ao movimento, algo que ofereça resistência. “Tocam-no com 

a ponta dos dedos, seguem os seus contornos, pesam-no na balança das 

duas palmas, transformam o obstáculo em problema” (FLUSSER, 2014, 

p.85). Para “aprender o objeto”, nossas mãos buscam aspectos de com-

paração com outros objetos já aprendidos por elas, buscam similaridade, 

traços que lhes sejam familiares. Saber como o objeto é diz respeito à 

realidade; saber como o objeto deve ser diz respeito aos valores. 

O que observamos no gesto é a tentativa das mãos de 

imprimir determinada forma sobre o objeto compreen-

dido, isto é, de forçar o objeto dentro da forma. É ób-

vio que tal forma foi determinada parcialmente pelo 

próprio objeto e parcialmente por escolha das mãos, 

embora não possamos observar no próprio movimento 

das mãos todos os aspectos desse processo. A decisão 
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“isto é couro e deve ser sapato”, ou “a forma de mesa 

convém a esta madeira” não está toda ela imanente ao 

gesto. (FLUSSER, 2014, p.86) 

No gesto da evolução, as mãos retiram o objeto do conjunto dos “dados” 

e o insere no conjunto dos “feitos”. Desse modo, “podemos dizer que as 

mãos procuram conduzir o objeto evaluado do conjunto da natureza rumo 

ao conjunto da cultura” (FLUSSER, 2014, p.87). Entretanto, para ser mani-

pulado e transformado, o objeto muda sua essência, deixa de ser passivo 

e passa a oferecer resistência. Estamos falando do gesto da produção, 

momento em que o objeto reage às mãos para ser transformado em ma-

téria-bruta. A resistência da matéria bruta depende de cada objeto. Al-

guns serão mais fáceis de manipular, como o algodão; outros são mais 

resistentes, como o mármore. Para entender o objeto, as mãos precisam 

adentrá-lo e observar suas qualidades. 

É no gesto da manufatura que as mãos encontram estratégias apro-

priadas para informar o objeto. Mas é também o momento de descober-

ta da própria aptidão manual, desmistificando o conceito de “vocação”. 

Compreendemos, assim, que existem mãos mais aptas do que outras 

para manipular determinados objetos. “Se as mãos descobrirem que o 

objeto não é para elas, que não são aptas para manufaturá-lo, são obri-

gadas a retirar-se, na esperança que outras mãos, mais aptas, peguem 

nele” (FLUSSER, 2014, p.89-90). Quando as mãos cedem à resistência do 

objeto, percebemos a essência da mão-de-obra: o homem delega a ou-

tro homem aquilo que suas mãos não estão aptas a fazer. Mas quando 

as mãos entendem o objeto em profundidade e não cedem à resistência 

provocada por ele, encontramos o gesto criativo.

A criação é um gesto que busca absorver e incorporar a resistên-

cia do objeto na elaboração da forma. Ela tem o potencial de ampliar o 

terreno dos valores humanos, utilizando a matéria bruta como combustí-
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vel para novos projetos. Diante da resistência do objeto, porém, as mãos 

também são afetadas. É quando o objeto deixa de ser passivo e passa a 

ter influência sobre o gesto manual. Nesse ponto, o gesto de fazer precisa 

criar artifícios para dar continuidade ao processo. As mãos entendem que 

são frágeis e que podem ser feridas pelo objeto. Elas precisam simular o 

gesto para atravessar a fronteira da resistência do artefato. Isso aconte-

ce através do gesto de fazer instrumentos, uma das principais formas de 

manifestação cultural da humanidade. Conforme afirma Flusser, “quando 

dizemos que o homem é fazedor, pensamos, antes de tudo, no fato de que 

ele é fazedor de instrumentos. E quando pensamos em cultura, pensamos, 

antes de mais nada, no conjunto de instrumentos, máquinas e aparelhos 

disponíveis (FLUSSER, 2014, p.93). O gesto de fazer instrumentos, portan-

to, é predominante e “progressista”, pois realiza as mãos e aguça a sua 

curiosidade sobre o objeto. O gesto de fazer instrumentos, porém, gera 

consequências no resultado do fazer.

Por terem se tornado muito menos vulneráveis, as mãos 

munidas de instrumentos são muito menos sensíveis que 

mãos nuas. [...] A mão munida de instrumento deixa de 

ser mão, para passar a ser instrumento. E como a mão é 

o modelo do pensamento, a mão munida de instrumento 

instrumentaliza, mecaniza e cibernetiza o pensamento. 

Todos os nossos gestos passam a ser simulações de mo-

vimentos instrumentais, e o nosso estar-no-mundo pas-

sa a ser funcionamento. (FLUSSER, 2014, p.94) 

Flusser explica que existe uma consequência ainda mais grave, decor-

rente do gesto de fazer instrumentos. Ao se moverem no mundo, as mãos 

encontram não apenas objetos, mas outros pares de mãos. Munidas de 

instrumentos, porém, as mãos perdem a sensibilidade e acreditam que 
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tudo é manipulável, o que caracteriza a essência da mão-de-obra. De ma-

neira objetiva, essas mãos transformam homens em instrumentos de ou-

tros homens. O autor conclui que o gesto de fazer busca sentido no outro, 

pois a dimensão dos valores se dá na relação com o outro. A sequência de 

gestos chega ao limite: percepção, apreensão, compreensão, evaluação, 

entendimento, produção, manufatura, criação, realização. Ao concluírem 

a criação de um artefato, as mãos se realizam no mundo e sentem a ne-

cessidade de se retirar, deixando-o cair para o conjunto da cultura. Esta 

decisão marca o limite do fazer, porém, esse não é um gesto de satisfação 

plena. “As mãos se retiram do objeto, não por ele ser ‘perfeito’, mas por 

entenderem que atingiram um horizonte de perfeição insuperável. Todo 

gesto de fazer acaba num sabor de derrota” (FLUSSER, 2014, p.96)

O limite do gesto de fazer não é sobre o objeto, diz respeito ao limite 

da aptidão manual. Na realidade, as mãos abrem-se em palma e deixam 

cair o objeto rumo ao outro. Esse é o gesto da resignação, do sacrifício, 

da oferta, da disposição. As mãos expõem, politizam e publicam o objeto 

para que outras mãos possam fazer uso dele. O gesto final do trabalho é a 

exposição. Flusser destaca que esse é o momento que dá sentido a todo 

o gesto de fazer, pois é para o outro que as mãos fazem: um gesto de amor. 

“As mãos violam o mundo por amor ao outro. Por isto, para o observador 

humano, as mãos são as fontes dos valores. Buscam a verdade e o bem e 

semeiam em torno de nós toda a beleza”, conclui o autor. (2014, p.97). Essa 

é, portanto, a nossa forma de estar no mundo. 

4.  O GESTO ARTESANAL

Como já pontuamos na dissertação Espedito Seleiro: Tradição e Ofício de 

um Artesão Cearense (DODT, 2016), a oficina de um artesão se organiza 

na dinâmica entre maestria e aprendizagem. “O trabalho é passado de 

geração a geração, num movimento que lembra as antigas corporações 

de ofício da Idade Média. Mantém-se ali a estrutura mestre-aprendiz, en-
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tendida num ambiente de integração entre loja, oficina e lar” (DODT, 2016). 

Criadas como forma de regulamentar o artesanato nas cidades da Europa, 

essas unidades de produção artesanal eram marcadas por uma estrutura 

hierárquica, em que a figura central era detentora dos segredos do ofício, 

o mestre. Sua missão era capacitar jovens que buscavam desenvolver ap-

tidões manuais, os aprendizes. 

Nossa pesquisa gira em torno de um mestre do artesanato em couro. 

Espedito Veloso de Carvalho é natural de Arneiroz, nos Inhamuns, interior 

do Ceará. Seleiros foram o pai, o avô e o bisavô do artesão. Foi assim, 

pela observação e prática diária, que Espedito aprendeu o ofício. Mas, di-

ferentemente do pai Raimundo, Espedito nunca foi vaqueiro. Depois de 

levar uma queda de cavalo ainda na infância, ele decidiu se dedicar ex-

clusivamente ao artesanato. Do avô Gonçalo, ele herdou histórias de bois 

mandingueiros, difíceis de serem capturados até pelos mais experientes 

vaqueiros da região. Eram histórias que alimentavam o imaginário do me-

nino, enquanto, na máquina de costura do avô, ele tracejava os primeiros 

pedaços de couro. Aos dez anos, a família de Espedito passou a morar em 

Nova Olinda. É lá que ele vive até hoje, aos 83 anos.

O pai, Raimundo Seleiro, era homem aciganado, não esquentava lugar. 

De Arneiroz, a família passou por Campos Sales, onde Espedito foi batizado. 

Mais tarde, seguiram para Nova Roma, distrito de Tamboril. Até que, em 1951, 

quando o garoto tinha pouco mais de dez anos, Raimundo Seleiro levou a 

esposa e os seis filhos para Nova Olinda. Justamente naquelas terras que 

formam o Cariri cearense, Espedito conheceu a esposa Francisca. Casa-

ram-se em 1962, quando o rapaz já vivia seus vinte e poucos anos. Da união, 

nasceram seis filhos, três mulheres e três homens. Todos aprenderam o ofí-

cio de seleiro, processo que hoje se estende aos netos de Espedito.

Perder o pai na juventude (1971) fez de Espedito, o mais velho entre 

os irmãos, um homem de muitas responsabilidades. Era preciso sustentar 

mãe, irmãos, esposa e filhos. Ao mesmo tempo em que a família passou 
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a depender dele, algumas mudanças na tradição vaqueira ocorriam no 

Nordeste. Ao invés de cavalo e gibão, os vaqueiros passaram a usar moto 

e calça jeans para fazer o aboio e tanger o gado. Diante desse novo com-

portamento, Espedito tinha duas alternativas, mudar o público-alvo ou 

desistir do ramo profissional. Foi então que alguns amigos de Espedito 

fizeram encomendas ao artesão e passaram divulgar seu trabalho. Como 

afirma Sylvia Porto Alegre, esse processo de exibição das peças fez com 

que o artesão deixasse o anonimato.

Ao sair de seu lugar de origem pela mão de estudiosos, 

colecionadores e especialistas do campo artístico, mui-

tos desses objetos ganham um novo status e passam a 

fazer parte de coleções de museus e galerias de arte, 

tornando alguns de seus autores conhecidos e tirando-

-os do anonimato em que costumam trabalhar. (PORTO 

ALEGRE, 1994, p.20)

Na realidade de Espedito Seleiro, podemos observar algumas seme-

lhanças com as corporações de ofício medievais. Em Nova Olinda, no 

extremo sul do Ceará, ele integra vida pessoal e profissional no mesmo 

quarteirão. Sua casa está localizada na frente da oficina e ao lado da loja 

onde vende seus artefatos em couro. Espedito vive num contexto em 

que trabalho e vida cotidiana se confundem. Ele passa a maior parte do 

dia supervisionando o serviço dos funcionários dentro da oficina. De vez 

em quando, marca presença na loja, para sorte dos turistas que chegam 

em visita ao mestre artesão. Entre uma conversa e outra, Espedito tem 

tempo de observar as netas brincando na calçada, além de possuir a 

liberdade de entrar e sair de casa a hora que quiser. Sendo chefe de si 

mesmo, ele cria uma dinâmica de vida aparentemente funcional e bas-

tante ligada à família. 
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Espedito Seleiro segue uma rotina de trabalho bastante regular. Ele 

acorda antes dos outros artesãos, por volta das cinco horas. Segundo ele, 

esse é seu principal momento criativo durante o dia. Sentado diante da 

bancada de trabalho, Espedito desenha moldes, cria formas, combina co-

res, inventa modelos. O processo de criação do mestre se desenvolve a 

partir do silêncio e do isolamento. Na subjetividade criativa, ele faz uso do 

método de tentativa e erro. Aquilo que funciona, ele ensina aos aprendi-

zes. Aquilo que falha, ele descarta. Dessa forma, são criados os modelos 

de sandálias, bolsas e móveis. Em testes com palitos de picolé, Espedito 

consegue desenvolver formas para uma poltrona, uma mesa, um banco.

Moldes de papelão, desenhos e palitos de picolé se tornam documen-

tos de processo na experiência artesanal de Espedito Seleiro. Retomando 

conceitos de Cecília Almeida Salles, percebemos que tudo gira em torno da 

principal matéria-prima: o couro. “A intenção criativa mantém íntima rela-

ção com a escolha da matéria. Opta-se por uma determinada matéria em 

detrimento de outras, de acordo com os princípios gerais da tendência do 

processo”. (SALLES, 2009, p.71) Espedito costuma dizer que o couro não o 

domina, pois ele domina o couro. Essa frase traz indícios de uma relação 

profunda com a matéria-prima, em que a resistência do couro se torna um 

desafio a ser superado pelo gesto artesanal. “A matéria é limitadora e cheia 

de possibilidades, por isso, ao mesmo tempo, impede e permite a expres-

são artística. O desejo do artista libera as possibilidades em um movimento 

extremamente ativo de ação e reação” (SALLES, 2009, p.75)

No processo de criação de Espedito, destacamos seu domínio da 

cadeia produtiva do couro. Desde a infância, ele aprendeu a curtir o couro, 

processo de tratamento da pele do animal, limpeza, retirada dos pelos 

e tingimento. Esse aprendizado veio com a experiência do pai e do avô, 

também artesãos. Saber curtir o couro é uma fala que está muito presen-

te no discurso de Espedito Seleiro. Ele se orgulha em dizer que conhece 

todas as etapas do artesanato em couro, da transformação da pele animal 
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em matéria-prima até o produto final exposto nas prateleiras da loja. Nas 

produções atuais, porém, a tradição de curtir o couro perdeu espaço para 

as indústrias. Espedito já não precisa curtir o couro, processo que toma 

muito tempo do serviço artesanal. Ele prefere comprar o couro beneficia-

do, já curtido e tingido.

Em suas reflexões, Espedito costuma falar da descoberta de seu 

trabalho pelo grande público. Antes de se tornar conhecido, ele diz que 

sentia um aperto no peito, como se tivesse “uma estrela querendo sair”. O 

artesão sabia que tinha uma estrela que precisava ser revelada. Essa me-

táfora faz lembrar a angústia que os artistas sentem diante de seu projeto 

poético em maturação. Espedito carrega no apelido o ofício de gerações 

de seleiros, homens do sertão que compartilhavam o tempo entre a vida 

vaqueira e o artesanato em couro. A sela ainda é o artefato que Espedito 

mais gosta de produzir. “Por mim, eu só faria sela”, diz ele. Devido às mu-

danças da cultura vaqueira no Nordeste, diminuiu a demanda por sela, 

gibão, chapéu, arreio, perneira, alforje, entre outros. Vaqueiros passaram a 

usar moto para tanger o gado, não mais o cavalo. Passaram a usar jaqueta 

sintética e calça jeans como vestimenta, não mais o gibão.

Foi preciso se reinventar para continuar o artesanato em couro. Es-

pedito tinha duas alternativas: mudar seus artefatos ou mudar de ramo 

profissional. Algumas encomendas de amigos o ajudaram a descobrir 

novos caminhos para o seu processo criativo. A primeira bolsa que ele 

fez surgiu da encomenda de Violeta Arraes, socióloga e ativista política. 

E a primeira sandália que produziu foi para os pés de Alemberg Quindins, 

diretor presidente da Fundação Casa Grande. Espedito começou a reco-

nhecer e abrir espaço para artefatos do universo da moda. Para não per-

der a essência criativa, ele agregou os traços que enfeitavam as selas e 

gibões. Esses arabescos pontilhados, já tão característicos de seu fazer 

artesanal, foram traduzidos em bolsas, sandálias e móveis rústicos. Hou-

ve uma mudança de ângulo no projeto poético de Espedito ocasionado 
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pela própria dinâmica da cultura em que ele está inserido. De certa forma, 

as mudanças da cultura vaqueira viraram motivação para que Espedito 

experimentasse outras possibilidades estéticas. Aos poucos, Espedito 

encontrou no mercado da moda uma nova forma de expressão. A neces-

sidade de sobrevivência impulsionou o mestre a usar a criatividade e fez 

do público feminino sua principal clientela.

Traços sinuosos, cores variadas e bom acabamento são caracterís-

ticas de Espedito Seleiro. Detalhista e exigente, ele criou uma linguagem 

própria, um trabalho que esbanja originalidade e sofisticação. Conseguiu 

atingir o equilíbrio entre o tradicional e o contemporâneo, alcançando di-

versos públicos sem perder a essência do processo criativo. Na análise 

do professor Gilmar de Carvalho (2005, p.56), “Espedito é um vigoroso 

intérprete da transformação de um material nobre, como o couro, em ob-

jeto de desejo, nestes tempos de valorização do feito à mão”. Atualmen-

te a marca de Espedito Seleiro está impressa na moda, no cinema e nas 

galerias de arte. Após ter seu trabalho divulgado no São Paulo Fashion 

Week (2006), em desfile da marca Cavalera, as encomendas cresceram e 

o trabalho do artesão de Nova Olinda ganhou visibilidade internacional. As 

peças dele também foram usadas no figurino de filmes como O Auto da 

Compadecida (2000), O homem que desafiou o diabo (2007) e Gonzaga 

– De pai para filho (2012). As sandálias e bolsas viraram peças de arte na 

exposição Espedito Seleiro: da sela à passarela (2012/2013), montada em 

São Paulo e no Rio de Janeiro. Ele também teve peças divulgadas em Lon-

dres, em 2019, na exposição Meu Coração Coroado. Hoje Espedito Seleiro 

é mestre da cultura, reconhecido pelo Governo do Estado do Ceará e pelo 

Ministério da Cultura. Suas peças são vendidas em diversos estados do 

Brasil e exportadas para outros países.

O trabalho que Espedito Seleiro realiza hoje se encontra entre o proces-

so criativo espontâneo e as encomendas dos clientes. Ao mesmo tempo que 

ele cria moldes e inventa modelos, também abre espaço para os desejos da 
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clientela, sempre ávida por artefatos feitos a mão. Para muitos, usar produtos 

com a marca Espedito Seleiro significa valorizar a cultura, raízes e tradições 

nordestinas. No dia a dia das produções na oficina, o artesão lida com um 

processo subjetivo e íntimo, mas também lida com as encomendas e cus-

tomizações no atendimento ao público. O resultado nem sempre é o ideal, 

segundo os critérios criativos do mestre artesão. Mas ele gosta de destacar 

que suas peças são únicas e exclusivas, uma nunca é igual a outra. 

Há sempre uma diferença entre aquilo que se concretiza 

e o projeto do artista que está sempre por ser realiza-

do. [...] Essa relação entre o que se tem e o que se quer 

reverte-se em contínuos gestos aproximativos – rasuras 

que buscam completude. No silêncio que a rasura guar-

da, o artista aprende a dizer aquilo que resiste a se ma-

terializar, ou a dizer de novo aquilo que não lhe agradou. 

O combate do artista com a matéria nessa perseguição 

que escapa à expressão é uma procura pela exatidão e 

precisão em um processo de contínuo crescimento. O 

artista lida com sua obra em estado de permanente ina-

cabamento (SALLES, 2009, p.82)

Atendendo a algumas tendências contemporâneas, Espedito passou a 

fazer capa para notebook, tablet e celular. Mas apesar de estar atento a 

novas demandas, ele garante que nunca deixou de produzir a peça mais 

tradicional de seu ateliê. A sela, produto que lhe rendeu o apelido, hoje é 

vendida como artigo de decoração. Depois que a maioria dos vaqueiros 

deixou de lado o cavalo e o gibão, as peças que formam a indumentária 

vaqueira passaram a ser produzidas em menor escala e ganharam certo 

valor de contemplação. No ateliê de Espedito, a sela é a peça de maior 

apreciação entre os visitantes.
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Criação e tradição caminham lado a lado. A aura que 

cerca uma obra de arte é a aparição única de uma coisa 

distante, por mais perto que ela esteja. Uma evocação 

do gênio criador no contexto da memória coletiva. Daí 

o fascínio por objetos fabricados pelo artista popular, 

vistos como remanescentes de um passado em vias de 

extinção. (PORTO ALEGRE, 1994, 21-22)

5. CONCLUSÃO

No decorrer deste artigo, apresentamos o conceito de “gesto” a partir do 

olhar de autores que estudam o processo de criação artística. A estética 

do movimento criador é aqui analisada sob o ponto de vista do artesana-

to em couro. Consideramos que o processo criativo de Espedito Seleiro 

resulta em artefatos que se encontram entre a tradição e a contempora-

neidade. O artesão une a herança familiar de um ofício passado por gera-

ções de seleiros ao sabor estético da cultura vaqueira, assim como abre 

espaço para a constante atualização visual de seus traços e cores. Ele 

afirma que também se inspira na estética do cangaço e na cultura cigana, 

elementos já trabalhamos em pesquisas anteriores, no Programa de Pós-

-Graduação em Comunicação da Universidade Federal do Ceará e, pos-

teriormente, no Programa de Pós-Graduação em Design da Universidade 

Federal de Pernambuco (atual). 

Retomando Flusser (2014), constatamos que o “gesto de fazer” trans-

forma realidade em valores. As mãos de Espedito Seleiro são capazes de 

traduzir a cultura nordestina em peças que geram desejo. A evaluação 

está presente em seu processo criativo, na transformação do couro em 

sandálias, bolsas e outros artefatos. Ele sabe lidar com a matéria-prima 

a seu modo, superando a resistência da superfície do couro para tomar 

forma. Retira a matéria do conjunto dos “dados” e a leva ao conjunto dos 
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“feitos”, gesto característico da nossa condição humana. Transformar as 

coisas é a nossa forma de estar no mundo. Compreendemos que o sen-

tido do gesto de fazer é o outro. As mãos fazem objetos para que outros 

possam dispor-se deles. É um gesto de oferta, publicação, sacrifício, re-

signação, um gesto de amor ao outro.

Em diálogo com Salles (2009), observamos que o processo criativo 

resulta em um “gesto inacabado”, movimentos aproximativos do grande 

projeto poético do artista, projeto este jamais alcançado totalmente, mas 

que caracteriza a busca pela identidade artística. Para a autora, elemen-

tos como a matéria-prima são essenciais ao ato criador, pois é na matéria 

que se concretiza o pensamento, na materialização sensível advinda da 

ação poética de cada artista. Os documentos de processo são materiali-

zações da criação, assim como a rotina, a relação tempo-espaço, a forma 

e o conteúdo, o propósito e o acaso, o fragmento e o todo, o isolamento e 

o relacionamento, a tensão entre limite e liberdade. “O tecido do percurso 

criador é feito de relações de tensão, como se fosse sua musculatura. Pó-

los opostos de naturezas diversas agem dialeticamente um sobre o outro, 

mantendo o processo em ação” (SALLES, 2009, p. 66).

Como desdobramentos desta pesquisa, queremos investigar o pro-

cesso criativo de Espedito Seleiro na análise do mobiliário produzido pelo 

mestre artesão. Queremos observar o movimento criador através de suas 

escolhas estéticas, dos documentos de processo, da catalogação do 

mobiliário, do uso da matéria-prima, entre outros aspectos. A pesquisa 

segue em andamento no Programa de Pós-graduação em Design (UFPE). 

Para isso, estão sendo realizadas novas viagens de campo ao município de 

Nova Olinda (CE), onde vive e trabalha Espedito Seleiro. Compreendemos 

ainda que a pluralidade contida no material de pesquisa pode gerar con-

teúdos como ensaio fotográfico, livro-reportagem e documentário sobre 

vida e obra do mestre artesão. 
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ANEXOS

Figura 1 – Espedito Seleiro recortando molde na mesa de trabalho

Foto: Liana Dodt

Figura 2 – Na máquina de costura, rodeado por moldes e rolos de couro

(Foto: Liana Dodt
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Figura 3 – Logomarca registrada em todos os artefatos.

(Foto: Liana Dodt)

Figura 4 – Sandálias vendidas na loja em Nova Olinda

Foto: Liana Dodt
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RESUMO

O presente artigo apresenta a proposta de um protocolo híbrido de pes-

quisa para avaliação afetiva de artefatos através de ferramentas do De-

sign e da Neurociência. O estudo está vinculado a pesquisa de mestrado, 

em andamento, que objetiva avaliar a qualidade háptica percebida por 

usuários com deficiência visual e videntes dos materiais metálicos apli-

cados em artefatos de cutelaria. O método baseia-se no cruzamento de 

dados das respostas conscientes obtidas por meio de ferramentas de au-

torrelato e das respostas inconscientes, adquiridas por dispositivos que 

monitoram as respostas fisiológicas do Sistema Nervoso Autônomo (SNA) 

e do Sistema Nervoso Central (SNC). Como resultado, pretende-se contri-

buir com o campo do Design Emocional na proposição de estratégias de 

mensuração dos afetos dos usuários durante a interação com artefatos 

físicos, com ênfase nas propriedades sensoriais dos materiais.

Palavras-chave: Percepção Háptica; Material Metálico; Design de Produ-

to, Neurociência.
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1. INTRODUÇÃO

Nossa percepção de mundo depende de nossa genética, cultura, religião, 

desde a infância até a fase adulta. A interpretação desse ambiente exter-

no vai além da materialidade das coisas, considerando também a pers-

pectiva espacial, temporal e nosso contexto social.

A percepção tátil desempenha um papel fundamental na forma como 

os seres humanos interagem com o mundo ao seu redor. Embora todos re-

cebam estímulos externos de maneira semelhante, a interpretação desses 

estímulos é única para cada indivíduo. No caso de pessoas cegas, a per-

cepção háptica se torna uma janela crucial para vivenciar e compreender 

o ambiente. No entanto, essas pessoas enfrentam o desafio da integração 

social devido à falta de segurança em ambientes desconhecidos.

Nos últimos anos, houve uma mobilização em diversos campos de 

pesquisa para desenvolver tecnologias assistivas com o objetivo de ga-

rantir o exercício de direitos e liberdades fundamentais em igualdade de 

condições, conforme estabelecido pela Lei de Inclusão da Pessoa com 

Deficiência. A tecnologia assistiva é um campo interdisciplinar que en-

globa produtos, recursos, metodologias, estratégias, práticas e serviços 

voltados para promover a funcionalidade, o emprego e a participação de 

pessoas com deficiências, limitações ou mobilidade reduzida, visando 

promover sua autonomia, independência, qualidade de vida e inclusão 

social. (BRASIL, 2013; BRASIL, 2021; FILHO, 2009).

No entanto, quando se refere a produtos de consumo não especia-

lizados, ou seja, objetos que não se encaixam no conceito de tecnologia 

assistiva, ainda existem barreiras causadas pela falta de acessibilidade, 

comunicação e seleção adequada de materiais. Portanto é essencial per-

ceber a necessidade de desenvolver produtos que estimulem os sentidos 

além da visão, abrangendo os aspectos multissensoriais. 
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No campo do Design e Emoção um dos desafios é entender como 

diferentes grupos sociais reconhecem e atribuem valor aos materiais, a 

fim de promover experiências significativas e prazerosas em projetos de 

produtos, sistemas e serviços. Assim, para compreender as dificuldades 

e limitações de acesso das pessoas cegas a espaços e ao uso autôno-

mo de produtos, é necessário considerar suas circunstâncias específicas 

(BRENDLER, VIARO, et al., 2014). Estas, estão diretamente relacionadas ao 

acesso à informação diretamente ligadas às características perceptuais, 

o que pode afetar a realização de atividades cotidianas e causar cons-

trangimento para pessoas cegas em espaços sociais, como ir a um res-

taurante (DISCHINGER et al., 2012)

Na perspectiva do design, é importante reconhecer a identidade e 

as funções do ambiente e do produto para promover a segurança, con-

forto e satisfação dos usuários. No caso dos talheres, segundo Georgiou 

(2012), a forma, o peso e a textura podem ser aspectos que auxiliam na 

alimentação e facilitam a codificação de informações sensoriais por meio 

da exploração tátil dos objetos. Portanto, é importante considerar a sensi-

bilidade tátil na diferenciação desses atributos, uma vez que há uma dife-

rença significativa nessa qualidade entre pessoas com deficiência visual 

e pessoas videntes (LIMA, FREIRE e BARROS, 2005).

Nesse contexto, é necessário compreender como ocorre o reconheci-

mento dos estímulos por meio da exploração tátil dos elementos externos 

e os processos mentais internos envolvidos durante a interação homem-

-artefato. Esses processos são fundamentais para a formação de uma ava-

liação positiva ou negativa dos objetos e superfícies dos materiais.

Diante disso, na fronteira do design com a neurociência, o presente ar-

tigo apresenta uma proposta de protocolo que pretende validar a avaliação 

subjetiva com as respostas fisiológicas dos usuários, especificamente as 

reações medidas do Sistema Nervoso Autônomo (SNA) e Sistema Nervoso 

Central (SNC) (RIBEIRO, 2022; SILVA, ALEXANDRE, et al., 2021; SILVA, 2020).
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A avaliação subjetiva tem como base a utilização do protocolo PANAS 

(Escala de Afetos Positivos e Afetos Negativos) para aferir as respostas 

emocionais conscientes dos participantes (NUNES, LEMOS, et al., 2019). A 

avaliação objetiva utiliza dispositivos de aferição de respostas fisiológicas 

inconscientes durante a interação dos usuários com o produto.

Este protocolo intercala os tópicos do design de produto (aspectos 

práticos e projetuais) com o toque sobre a superfície dos materiais (as-

pectos estéticos e simbólicos) e está sendo testado em uma pesquisa de 

mestrado vinculada a linha de Pesquisa Design, Ergonomia e Tecnologia 

do Programa de Pós Graduação em Design da UFPE que visa avaliar a qua-

lidade háptica percebida dos materiais metálicos com a colaboração de 

pessoas com deficiência visual. 

2. REFERENCIAL TEÓRICO

AS BARREIRAS DE QUEM ENXERGA COM O TATO

O design é o processo de resolução de problemas, que atendem as rela-

ções do homem com o ambiente, de acordo com suas necessidades físicas 

e psíquicas, (LÖBACH, 2001). às propriedades sensoriais são portadoras 

das impressões apreendidas pelos sentidos e, em conjunto com outras 

propriedades dos materiais, são atributos capazes de controlar reações 

aos estímulos externos e a percepção sensorial associada aos aspectos 

tangíveis e intangíveis dos materiais (FERRANTE, 2010; ASHBY, 2013).

Em relação às pessoas com deficiência visual, percebe-se uma ca-

rência de estudos que relacionem os aspectos emocionais dos usuários 

com os aspectos sensoriais dos ambientes e artefatos, gerando três tipos 

de barreiras que dificultam o acesso dessas pessoas a espaços não fami-

liares e consequentemente impactando em sua autonomia: físicas, sociais 

e ambientais.
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A barreira física, no sentido de estruturas de mobilidade e orienta-

ção, observados no desenvolvimento de estudos voltados para a elabo-

ração de parâmetros de fabricação de artefatos físicos de mapas táteis 

(PUPO et al., 2019). A barreira social associada a conceitos formados por 

insciência e desconhecimento da realidade das pessoas com deficiência 

visual verificados em trabalhos realizados por especialistas (DE SOUSA, 

2009; VILLAROUCO et al., 2013). Já sobre as barreiras ambientais referen-

tes à inclusão da sinalização e acesso às informações espaciais, na rela-

ção entre o usuário e ambiente em pesquisas desenvolvidas no campo da 

arquitetura e urbanismo (JORGE et al., 2016; MARTINS et al., 2014).

Segundo Lottridge et al. (2011), os designers precisam ter conheci-

mento de métodos de medição e avaliação da emoção a fim de com-

preender quais respostas emocionais são obtidas durante a interação de 

uma pessoa com um produto. Assim, a presente investigação pretende 

compreender como as sensações táteis dos materiais metálicos, influen-

ciam na experiência das pessoas com produtos, positiva ou negativa, es-

pecialmente das pessoas com deficiência visual a fim de apoiar sua inclu-

são, sem necessariamente ter que desenvolver uma tecnologia assistiva.

3. DESENHO DA PESQUISA

O desenho desta pesquisa é constituído por três fases: a teórica, explo-

ratória e analítica, figura 1. A fase teórica consiste em uma revisão bi-

bliográfica e documental abrangendo as dimensões práticas, estéticas e 

simbólicas relacionadas à afetividade na interação com objetos. Nessa 

fase, busca-se integrar os conhecimentos da engenharia de materiais 

metálicos com os aspectos psicofísicos do sistema sensorial tátil e os 

processos cognitivos e psicológicos envolvidos na percepção. Ao final 

dessa etapa, são estabelecidos os critérios para avaliação e seleção dos 

atributos que serão investigados no estudo de campo.
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Figura 1 - Procedimentos metodológicos

Fonte: Autora, 2022
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A fase exploratória, corresponde ao estudo de campo (entrevistas/expe-

rimentos) com voluntários para coleta de dados. As unidades de análise 

são talheres produzidos pela indústria portuguesa - HERDMAR, e a indús-

tria brasileira - Tramontina, figura 2.

Figura 2 - Talheres selecionados

Fonte: Autora, 2022 

A seleção das amostras dos produtos está baseada no projeto de pes-

quisa em cooperação internacional entre os pesquisadores do Lab2PT da 

Universidade do Minho e do Laboratório de Design O Imaginário da Uni-

versidade Federal de Pernambuco (UFPE) e a Indústria de cutelaria HERD-

MAR, Guimarães- Portugal. Já a fase analítica consiste no tratamento e 

análise dos dados coletados.

ESTUDO DE CAMPO

O protocolo proposto para coleta de dados é organizado em oito (08) sub 

etapas, nas quais são discriminados os procedimentos do experimento 

para obtenção das respostas subjetivas e objetivas dos voluntários. Para 

a obtenção de dados objetivos optou-se o uso dos seguintes dispositivos 

de aferição: a Resposta Galvânica da Pele (GSR, do inglês) do eSense e a 

Eletroencefalografia (EEG) do Muse, Figura 4. 



DESIGN E NEUROCIÊNCIA: UM ESTUDO SOBRE A PERCEPÇÃO HÁPTICA DA SUPERFÍCIE DE MATERIAL METÁLICO

Figura 3 - GSR da Mindfield Biosystem (esquerda) e Muse (direita)

Fonte: adaptado de Biosystems (2022) e Muse (2021)

Os equipamentos de aferição selecionados para esse estudo são o GSR 

da marca Mindfield Biosystem, devido a acessibilidade e a facilidade de 

utilização, (BIOSYSTEMS, 2022); e o Muse, por ser uma ferramenta peque-

na, leve, sem fio e portátil, o que o torna prático para o pesquisador e pou-

co invasivo para os participantes do estudo. Ele será usado em conjunto 

com o programa Mind Monitor para coletar os dados brutos de EEG.

O Mind Monitor1 é um aplicativo exclusivo para uso com o Muse, 

desenvolvido para fornecer acesso aos dados de EEG a estudantes de 

pesquisa em neurociência. Ele oferece recursos como transformação rá-

pida de Fourier em tempo real, microvolts brutos, espectrograma de lon-

go período, exportação para CSV, gravação em nuvem, entre outros. Esse 

software vai colaborar tanto para a organização, estruturação e duração 

do experimento proposto como também vai favorecer um conforto maior 

para os voluntários. 

As respostas subjetivas são coletadas através da aplicação de formulá-

rios, onde o participante responde às perguntas abertas e de múltipla esco-

1 Aplicativo que possibilita a captação dos sinais cerebrais do EEG (Muse). Disponível em: https://min-
d-monitor.com/
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lha sobre seu estado de bem-estar atual e sobre a experiência. O processo 

será o mesmo para todos os participantes, mantendo-se a opção de ran-

domização da ordem de apresentação dos artefatos por cada experimento. 

COLETA DE DADOS

O experimento consiste em dois momentos principais: exploração livre e 

avaliação analógica, Figura 3. 

Figura 4 - Procedimentos do experimento

Fonte: Autora, 2022

Na exploração livre, os voluntários manipulam os talheres sem restrição 

de tempo, realizando movimentos laterais, agarrando e levantando-os 

para experimentar as texturas, formatos e outras características. Em se-

guida, na avaliação analógica, através da escala de PANAS serão registra-

das as respostas emocionais conscientes dos participantes. Durante o 

experimento, o voluntário utilizará os dispositivos de respostas fisiológi-

cas (EEG e GSR).
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TRATAMENTO E ANÁLISE DOS DADOS

Os dados subjetivos relativos às respostas conscientes serão tratados com 

auxílio do software Excel a partir do formulário do Google. Os dados objeti-

vos coletados das respostas fisiológicas serão coletados pelo Mind Monitor2. 

Os dados brutos inicialmente serão exportados em formato de pla-

nilha Excel e classificados de acordo com o código de cada voluntário. Na 

sequência, será usado o software EEGlab3 para refinamento dos dados, ex-

portando os arquivos no formato “.set”. O software BrainStorm será usado 

para a análise espectral das ondas cerebrais, filtrando e discriminando os 

sinais por frequência. A análise espectral4 apresenta os dados numéricos 

da atividade para cada hemisfério cerebral, permitindo a comparação dos 

valores. Os dados fisiológicos, como valência e intensidade, são associa-

dos às ondas alfa e beta, fornecendo uma compreensão abrangente das 

respostas emocionais. As etapas de preparação dos arquivos são cruciais 

para garantir uma análise precisa e significativa dos dados relativos aos 

índices de assimetria cortical obtidos no experimento.

Por fim, é realizado o cruzamento das respostas conscientes (PA-

NAS) e inconscientes (GSR e EEG) durante a interação com os artefatos. 

Os resultados serão apresentados por diagramas através do software Il-

lustrator, tornando a informação mais amigável compreensível e atraente, 

facilitando a visualização e comunicação dos resultados obtidos.

2 Disponível em: https://mind-monitor.com/#page-top.

3 O EEGlab: ferramenta gratuita e opensource disponível para uso independente ou em conjunto com o 
software de programação e computação numérica para analisar dados, desenvolver algoritmos e criar 
modelos.

4 Exame das potências espectrais das ondas cerebrais no qual os sinais de diferentes frequências são 
filtrados e discriminados por frequência, entre Delta, Teta, Beta e Alfa.

https://mind-monitor.com/#page-top
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

A adaptação das tecnologias e ferramentas de análise revela potencial 

para a inovação na avaliação afetiva na interação de produtos de con-

sumo do cotidiano. As principais vantagens deste protocolo híbrido re-

sidem na praticidade, relação custo-benefício e no uso de soluções mi-

nimamente invasivas para os participantes. Os dispositivos de medição 

fisiológica são portáteis e não invasivos, e os softwares para tratamento 

de dados são de baixo custo e de opensource. No entanto, uma limitação 

desse método é a necessidade de treinamento em neurociência aplica-

da para o manuseio de equipamentos especializados e a competência na 

análise das respostas fisiológicas. 

A equipe da UFPE vinculada ao projeto supracitado está em trei-

namento de neurociência aplicada para a operação dos dispositivos de 

aferição de respostas fisiológicas da Eletroencefalografia (EEG) e da Res-

posta Galvânica da pele (RGS).

É importante ressaltar que este estudo tem a colaboração dos téc-

nicos da empresa da Neurobots5, para apoio na fase de tratamento dos 

dados e que a supervisão técnica para análise dos dados das respostas 

fisiológicas está sob a coordenação do Professor Doutor Marcelo Cairrão 

do Laboratório de Neurodinâmica da UFPE. Essa colaboração promove a 

troca de conhecimentos e recursos, impulsionando o avanço na área do 

design com foco na experiência emocional dos usuários.

5 https://neurobots.com.br/
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RESUMO

É possível afirmar que o design trata do campo do projeto para elucidar 

caminhos para os desafios contemporâneos. Muitas vezes focado nos hu-

manos, e especialmente num tipo especial de humano (a categoria de um 

espécime cis hetero branco de classe média ou alta), o design se apre-

senta tradicionalmente como um campo voltado para resoluções mer-

cadológicas de convirjam ao consumo de uma classe para agregar valor, 

benefícios e lucro às classes dominantes. Neste ensaio buscamos pensar 

o modo hegemônico de operar do design e contrapondo e tecendo re-

flexões sobre modos não hegemônicos de encarar os problemas a partir 

da perspectiva da pessoa projetista. Assim acompanhamos alguns ca-

minhos, desvios e improvisos possíveis ao propor resoluções projetuais, 

procurando colocar em pauta a impermanência, instabilidade, a impor-

tância do processo e o caráter sempre provisório da solução a partir das 

perspectivas de um design participativo e decolonial, apresentando o 

conceito de “tecnologias do sensível”.

Palavras-chave: Design participativo; Decolonialidade; Tecnologias do 

sensível; Escritas de si; Prática reflexiva;
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1. DESIGN E OCIDENTE

Ao pensar o design historicamente, enquanto um campo estruturado de 

atuação no mercado, bem como enquanto ciência e disciplina de estudos 

estruturada, convém-se que a área surgiu em meados no final do século 

XVIII e início do século XIX concomitantemente aos processos da Revo-

lução Industrial ocorridos, inicialmente na Inglaterra e posteriormente em 

outros países europeus. Neste período a economia da agricultura e traba-

lhos manuais, que utilizavam o trabalho humano, animal e energia hidráu-

lica foram substituídos por máquinas a vapor, eletricidade e petróleo ge-

rando êxodo rural, modificação das relações trabalhistas e sociais e uma 

nova configuração urbanística e fabril. O processo que foi revolucionado 

não foi somente o de produção e consumo de bens materiais, mas uma 

ontologia, ou seja, modificou-se o modo de se relacionar com o mundo 

(FEDERICI, 2018). O Design, anteriormente denominado em alguns cursos 

de Desenho Industrial, teria surgido então durante a Revolução Industrial 

devido à necessidade de um projeto que aperfeiçoasse a produção nas 

etapas de execução. 

Os procedimentos estabelecidos pelo campo do design foram de 

grande ajuda para a industrialização, aperfeiçoando financeiramente as 

produções, mecanizando processos, utilizando um menor número de mão 

de obra qualificada e resultando numa maior produção em menor tempo. 

Assim, o design se consolidou enquanto o campo do projeto de produtos, 

métodos e ferramentas e teve papel fundamental na automatização de 

tarefas, na eficiência de processos, no barateamento de custos e também 

no embelezamento (ou criação de atração) dos bens de consumo.

Entretanto o design, não coincidentemente, só vem a se estabele-

cer como campo formal de atuação e formação, como campo disciplinar, 

a partir da segunda guerra mundial e do século XXI, após as experiências 

de alguma forma bem sucedidas de experimentação de ferramentas, 
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materiais e processos ocorridas na Bauhaus, e de uma guerra que cau-

sou o exílio dos principais expoentes desta escola, popularizando sua 

metodologia por outras partes do globo. Muitos dos grandes nomes da 

Bauhaus foram para os Estados Unidos, país não atingido imediatamente 

pela guerra e que fervilhava com um crescimento econômico após uma 

grave recessão em 1929. 

A partir dos anos 50 o que vemos é o campo do design assumir um 

novo contorno, ligado não tanto a procedimento fabril e de otimização de 

processos, mas especialmente ao caráter estético e ao incremento do 

apelo de vendas dos produtos construídos, bem como assumindo uma 

relação mais estreita com a arte e com processos de experimentação de 

novos materiais. Assim, o design passará a atuar cada vez mais intima-

mente com departamentos de marketing e vendas do setores fabris.

Como aponta Escobar, os trabalhos em torno do nosso campo de es-

tudo deixam a desejar ao pensar insuficientemente esta ontologia na qual 

foi fundado o campo do design. O autor afirma que “muito poucos desses 

trabalhos questionam o fundamento cultural e filosófico de onde surge a 

prática do design (num sentido amplo, a modernidade capitalista patriar-

cal). No entanto, essas tendências revelam a existência de um campo em 

construção de “estudos críticos de design” (ESCOBAR, 2016). A ausência 

desse debate tem mostrado que há uma necessidade contundente de 

repensar os pilares ontológicos e epistemológicos, ao tomarmos em con-

ta o papel estratégico que o design desempenha no contexto econômico 

e social de transformações contemporâneas que têm-se convencionado 

chamar na comunidade científica de Antropoceno.

O Antropoceno, termo que suscita debates, é um conceito que bus-

ca demarcar as mudanças geológicas irreparáveis causadas na terra pe-

las ações humanas. O termo continua a ser debatido e questionado, por 

generalizar, em toda a espécie humana, a autoria de alterações causadas 

por algumas categorias específicas de humanos, e modos de atuar desses 
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grupos. Assim surgem termos como o Capitaloceno (que pontuam no sis-

tema capitalista e mercantilista), o Plantationoceno (que aponta para as 

monoculturas, e num modo de operar específico da colonialidade sobre a 

terra, natureza e animais), o Negronoceno (modos de exploração escrava-

gistas e racial dos humanos pelos humanos) entre outras denominações 

que tentam buscar modos de se referir a responsabilidade de alterações 

globais que tornam hostil ou mesmo impossibilitam o habitar da vida na 

terra por modos de pensar e atuar de alguns grupos humanos (HARAWAY, 

2016; FERDINAND, 2020).

Ou seja, é preciso pontuar os contextos políticos e culturais que de-

limitam o modo como traçamos caminhos no design para que possamos 

compreender como as ferramentas, objetos e metodologias que projeta-

mos afetam e projetam indissociavelmente nossos modos de ser e estar 

no mundo. Assim buscamos a partir deste ensaio refletir a partir do eluci-

dado por Simonsen e Robertson que afirmam que “encontramos as ques-

tões mais profundas do design quando reconhecemos que ao projetar 

ferramentas projetamos modos de ser/existir”(SIMONSEN E ROBERTSON, 

2013, tradução nossa).

Neste ensaio, buscaremos expor e refletir algumas das questões que 

evidenciam o caráter insuficiente de pensar o design a partir da perspec-

tiva ocidental, tendo em conta que a capacidade inventiva e projetiva, de 

criar e estruturar soluções da espécie humana, se evidencia muito an-

tes da estruturação cultural e filosófica dos países europeus e do nor-

te global. Buscaremos questionar o fundamento de onde surge a prática 

do design para propor outras formas de encarar os desafios do contexto 

contemporâneo através deste campo de atuação.
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2. HOMO FABER, HOMO LUDENS, 
HOMO MAGISTER… COMO SE 
CONSTITUI A HUMANIDADE?

Ao pensar a etimologia da palavra design, vemos que a mesma se origi-

na do latim e significa o verbo “designare”. O verbete é traduzido como 

determinar, mas significa mais ou menos: demonstrar de cima. Dentro 

desta palavra temos ainda a implicação dos sentidos de desígnio (inten-

ção, vontade) e de desenho (configuração, forma, modo). Ao pensar esses 

significados e relações de maneira aprofundada, vemos que design está 

ligado a uma ação de demonstração, ou seja, de elucidar algo. O que seria 

esse algo? O planejamento ou projeto, ou seja, um sonho, uma ideia, um 

esboço, um conceito, uma configuração que parte da vontade de execu-

ção. O design seria assim: demonstrar, dar a ver, fazer algo para.

O que separa os seres humanos da maioria dos outros animais, não 

é exatamente ou somente a capacidade de criar ferramentas. Muito pelo 

contrário, há provas de que vários outros animais, não somente macacos 

e mamíferos, como também corvos e polvos, possuem a habilidade de 

encontrar, manipular, guardar e até mesmo combinar diversos “objetos” 

encontrados na natureza para se proteger, buscar comida e até mesmo 

brincar (MORRIS, 1969). 

O que vemos ao estudar a relação homem, projeto, objetos e na-

tureza, é que aquilo que separa o homem dos outros seres vivos é sua 

capacidade de partilha de ideias para gerar melhorias nas coisas e nos 

elementos naturais. Morris (1969) e Yuval (2015) afirmam que por muitos 

milênios as ferramentas utilizadas pelos seres da espécie sapiens sapiens 

não tiveram modificações significativas, mas que nesses muitos anos a 

capacidade de socialização das ideias e partilha dos usos, bem com o 

incremento da criatividade para utilização dessas ferramentas originárias, 

se tornou mais complexa e inventiva a cada geração.
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Assim, o que podemos supor em torno das tecnologias que nos cer-

cam é que sua potência não está contida em si, e sempre no uso que 

fazemos delas, e mais importante: coletivamente. Assim, o ser humano 

contemporâneo, a espécie sapiens sapiens, ou seja, a espécie que sabe 

que sabe, trata de uma espécie que reconhece, classifica, sistematiza, 

teoriza e partilha seu próprio conhecimento em torno do mundo. Uma es-

pécie que evolui enquanto evolui sua capacidade de viver em sociedade. 

Ou seja, somos a espécie capaz de socializar nossos aprendizados. Apta a 

complexificar as relações que cria.

Dessa forma podemos pensar que não somente o Homo Faber como 

defende Flusser (2009), ou seja, um humano fabricante, com capacidade 

de inventar ferramentas e melhorias processuais na fabricação, mas a raíz 

do design, sua radicalidade, estaria sobretudo na partilha das ideias, na 

capacidade de improviso, de ludicidade, para utilizar a mesma ferramenta 

de diversas formas e solucionar diferentes problemas. Somos portanto 

também o Homo Ludens de Huizinga (2019), e não somente isso, nossa 

unicidade e singularidade como espécie reside ainda na capacidade da 

partilha de soluções, de contação de histórias, de brincar junto para regis-

trar essa inventividade a partir do gesto cotidiano, somos assim também 

o Homo Magister.

Pensamos que aí reside a potência do design e do projeto: na tecno-

logia do sensível, esta tecnologia que busca um incremento na capacida-

de de fazer com. A sensibilidade aqui se baseia em modos não hegemôni-

cos de “sentipensar” o processo criativo. Ou seja, a partir do conceito de 

Fals-Borda (2014) que propõe uma integração entre o campo do racional 

e do vivido na esfera emocional.

No seio desse pensamento sentipensante estão várias das vertentes 

contemporâneas do design, especialmente o Design participativo e a de-

colonialidade. Assim buscaremos evidenciar aqui a importância não exa-

tamente de uma solução final, mas especialmente do processo através 
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do qual se cria uma resposta. Vemos que “Dentro do Design Participativo, 

o que está sendo projetado é tanto o produto ou artefato tecnológico 

quanto o processo que permite que diferentes participantes se envolvam 

na concepção deste produto”(SIMONSEN E ROBERTSON, 2013, tradução 

nossa). Buscamos assim destrinchar caminhos para pensar o projeto no 

contexto atual de modo a propormos essa sensibilidade ao gerar e aplicar 

tecnologias dentro do nosso campo de estudo.

3. DESIGNS COM OUTRES: PARTICIPATIVIDADE 
E DECOLONIALIDADE

Recentemente ao imergir no livro “Quando as espécies se encontram” 

(HARAWAY, 2023) foram desveladas possíveis imagens que elucidam o 

que são as “tecnologias do sensível”. Depois de ler as páginas iniciais do 

livro, fizemos o movimento de aproveitar o dia ensolarado para correr, es-

porte que temos praticado de forma casual desde a pesquisa de mestra-

do. Enquanto corria, processava as imagens propostas no livro, obra na 

qual a filósofa insiste mais uma vez na necessidade de pensarmos uma 

congregação entre máquinas, e seres vivos para além da espécie que 

sabe que sabe. Esses “aléns”, outros seres com outros modos de cons-

ciência e existência que parte da comunidade científica tem convencio-

nado chamar de “mais-que-humanos”. O olhar agudo, sempre humorado 

e perspicaz desta mulher, que insiste em apresentar-nos outros modos 

processar as informações, ficou vibrando no corpo ao longo do exercício 

de praticar simultaneamente a corrida e o pensamento, e paulatinamente 

foram se revelando relações de tensionamento que um corpo precisa vi-

venciar ao criar uma tecnologia.

Como propõe Ursula K Le Guin, no nosso imaginário as tecnologias 

estariam ligadas às armas, conforme a autora todos já teríamos ouvido tudo 

sobre paus, lanças e espadas, sobre objetos projetados para esmagar e es-

petar e bater, as longas coisas duras, “mas ainda não ouvimos nada sobre 
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a coisa em que se põem coisas dentro, sobre o recipiente para a coisa re-

cebida” (K. LE GUIN, 2020, p.13). Como poderíamos então subverter nossos 

processos de consumo e produção para criarmos dentro de uma perspec-

tiva da emergência, no sentido de emergir coletivamente dentro das urgên-

cias que o tempo do mundo contemporâneo nos apresenta?

A resposta talvez perpasse a proposta de Escobar que informa: “A 

determinação coletiva para as transições, entendida em sentido amplo, 

pode ser vista como uma resposta à urgência da inovação e da criação 

de novos modos de vida não exploratórios baseados nos sonhos, dese-

jos e lutas de tantos grupos e povos em todo o mundo.”(ESCOBAR, 2016). 

Precisamos rever nossos sonhos e desejos antes de adentrar o proces-

so criativo. Assim vemos que no processo do Design Participativo, o que 

está sendo projetado é tanto o produto ou artefato tecnológico quanto o 

processo que permite que diferentes participantes se envolvam na con-

cepção deste produto (SIMONSEN & ROBERTSON, 2013). As tecnologias 

usualmente são ferramentas que os homens criam para intervir no mundo 

de forma que o torne mais palatável/acolhedor para a existência humana, 

ou para a existência de algum grupo de humanos.

Assim propomos que tecnologias do sensível são a possibilidade de 

ser espada e bolsa simultaneamente. É a busca de uma participatividade 

no campo propositivo para que haja essa integração com o mundo atra-

vés do design. Conforme exposto acima, podemos vivenciar como essa 

tensão se constitui nos esportes. Na prática de um esporte há sempre 

uma negociação entre forçar e ceder. Entre chegar perto do limite do cor-

po e simultaneamente saber escutar esse corpo para saber a hora de pa-

rar. Assim, observamos a integridade do “sentipensar” de Fals-Borda, num 

movimento de sempre disponibilidade e descoberta, precisamos estar 

sem em negociação de um limiar, de uma borda de si mesmo. 

Nos esportes, na dança e em qualquer aprendizado que requer uma 

imersão corpórea, também se desenvolve gradativamente, às vezes aos 
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poucos, às vezes de maneira abrupta, uma emoção na esfera hormonal. 

Adrenalina, endorfina, serotonina: os exercícios mexem com o eros. Com 

a esfera do prazer e das redescobertas de si mesmo. Do medo e do gozo.

O mesmo processo de disponibilidade e escuta mútua é demons-

trado por Haraway nos seus relatos sobre a prática do esporte de agility 

com sua cadela. No esporte é preciso que as parceiras se comuniquem 

e comunguem a cada ínfimo momento. Qualquer interrupção, mesmo por 

milésimos de segundos, perturbam o resultado. Como elucida Ingold “Se 

fossemos apenas passivos em meio à experiência, seríamos submersos 

por ela e seríamos incapazes de dar uma resposta.” (2012). Assim é neces-

sária uma escuta e um improviso em constante intração1, é preciso haver 

a capacidade de escuta para elaborar-se a resposta, é preciso atividade 

e movimento mútuo. 

Por isso um design que se propõe ser ético com o mundo e com 

aqueles que cria, nunca pode estar totalmente preso a uma ferramenta. 

A ferramenta (tecnologia) é apenas parte do jogo. As regras e o treino no 

esporte agility, bem como o relógio na corrida é parte da proposta. Mas há 

outros saberes que precisam fazer parte da experiência ao criar/ser uma 

tecnologia do sensível. Saber escutar o chão, o sol, a própria respiração, 

reconhecer limites e brincar com os limites é parte indissociável do pro-

cesso. É preciso contar também com a escuta, a disponibilidade, ou seja, 

o sensível, a ecceidade do ser com. Nisso confluímos com a imagem de 

Fals-Borda do sentipensamento.

1 Segundo a autora, a intração é parte de sua teoria do realismo agencial, que trata o reconhecimen-
to dos emaranhados em que nos constituímos. Nas palavras da mesma: “Em minha elaboração rea-
lista agencial, os fenômenos não marcam apenas a inseparabilidade epistemológica do observador 
e do observado, ou os resultados das medições; em vez disso, os fenômenos são a inseparabilidade 
ontológica de componentes agencialmente intra-atuantes” (2007, p. 33, Tradução nossa).
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4. TECNOLOGIAS DO SENSÍVEL 

A tecnologia como se apresenta hoje está fadada a falhar pois está focada 

nas ferramentas do design e num processo de intervir, sem ter portanto a 

capacidade de imergir. Essa imersão precisa acontecer simultaneamen-

te e durante todo o processo, pois os problemas estão vivos! Ou seja, a 

vida não se fixa em pontos. Pelo contrário, ela se constitui num processo 

de fluidez, imprevisibilidade, impermanência. Portanto é preciso acolher a 

dinamicidade da vida, seu inacabamento.

Não podemos, porém, romantizar o campo do sensível. Cairíamos, se o 

fizéssemos, no mesmo erro cartesiano de busca de dicotomias e no redu-

cionismo de um pensamento maniqueísta. Pensar e propor a busca por uma 

sensibilidade, sem considerar as capacidades tecnológicas e inventivas da 

mente humana seria insuficiente para enfrentarmos os desafios desenca-

deados pela alta complexidade da vida e dos modos de habitar a terra.

Como as serpentes irmãs duplas e as fitas de DNA apresentadas de 

Jeremy Narby (2020), necessitamos das duas correntes de informação, 

das duas formas de pensar, para de fato gerar a “inovação” no design. A 

inovação não como o “melhor” positivista focado num progresso, mas no 

sentido de diferente, criativo, cosmogônico, de tecnodiversidade (apre-

sentada por HUI, 2020). Uma inovação capaz de criar mundos e pluriver-

sos2 de vida: da criação do excêntrico, original, desconhecido, ou seja, 

num sentido de de criar outros mundos, da heterogeneidade para o cam-

po do design em relação ao mundo. Não abriremos mão da nossa capaci-

2 3 Conceito de Arturo Escobar em “Designs for the Pluriverse. Radical Interdependence, Autonomy 
and the Making of Worlds” livro no qual o autor defende a possibilidade de pensar a decolonização 
dos modos de existência a partir da possibilidade de pensar diversos mundos, ou seja, os pluriver-
sos. Nas palavras do autor: “Hoje, a diferença está incorporada para mim de forma mais poderosa no 
conceito de pluriverso, um mundo onde cabem muitos mundos, como os zapatistas colocaram com 
clareza impressionante.” (2016, p.16, Tradução nossa do original: Today, difference is embodied for 
me most powerfully in the concept of the pluriverse, a world where many worlds fit, as the Zapatista 
put it with stunning clarity).
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dade de pensar, criar e intervir, mas como podemos fazer essa interven-

ção de um modo não destrutivo? 

A resposta estaria na disponibilidade e a escuta, ou seja, o sensível, 

entram nesse sentido, do improviso e da observação. Há formas de pro-

jetar que observam, escutam e imergem na natureza, corresponde com 

outros seres, se torna disponível no encontro, para assim, não exatamente 

intervir no mundo, mas sobretudo emergir dele para experimentar possi-

bilidades de cocriação. Assim, buscamos essa possibilidade de descolo-

nizar modos de pensamento e propor um projeto participativo.

O que o design tem feito reiteradamente, é, infelizmente, intervir vol-

tado para demandas de um mercado movido pela necessidade de um 

consumo conspícuo, de bens materiais, de experiências ou de modos de 

vida. Um modo de configuração econômica e política que ignora o mun-

do real e projeta baseado numa especulação financeira em que as rodas 

da máquina da produção e comercialização nunca podem ser pausadas. 

Assim, o design projeta para um mundo em que a espécie humana busca 

usar, acumular, ostentar e não o usufruir, o fluir, o imergir. 

Outras comunidades e modos de habitar propõem uma busca (ou re-

torno ao usufruto), ou seja, um modo de habitar o planeta em que não nos 

sintamos donos. Em que não seja possível o esgotamento planetário, pois 

a forma de vivenciar e se apropriar dos bens permitem uma circulação da 

energia vital. Assim propomos uma via de sensibilidade ética que permite o 

ser-criar-com. “Aprender a como se dirigir aos seres estudados não é o re-

sultado de um entendimento teórico-científico, é a condição desse enten-

dimento” (HARAWAY, 2022, p.) e dessa forma buscar a “response-ability”, ou 

seja, uma habilidade de resposta responsável aos problemas deflagrados . 

Corresponder com, ou seja: estar em relação (INGOLD, 2012).
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5. GESTOS SIMPOIÉTICOS E 
DESIGN NA EFEMERIDADE 

Assim, percebemos que o contraponto possível à lógica da acumulação, é 

a observância do trabalho enquanto co-laborar e e-laborar, estando atento 

ao processo e do usufruto, enquanto uma fruição no processo de manejar, 

manipular, empregar. Como podemos servir-nos da terra sem a lógica do 

abuso, do esgotamento e do desperdício, mas de vivenciar a abundância 

da vida de modo em que ela gere generosidade, compartilhamento, profu-

são de mais vida e não escassez, desigualdade e pobreza? Segundo povos 

ribeirinhos, quilombolas e originários entrevistados por Eliane Brum, a po-

breza é precisar de dinheiro, ser pobre é não poder viver com simplicidade 

para os povos ribeirinhos, indígenas e quilombolas (2021). Pobreza é preci-

sar modificar a floresta, é ter que viver numa casa construída.

A pergunta é, portanto, como lidar com nossos vestígios sobre o 

mundo? Ou ainda, que vestígios queremos deixar? Viver deixa rastro. 

Cada gesto, respiração, cada toque, cada momento em que um ser vive 

reverbera em outres. Somos simpoiéticos (ANASTASSAKIS, 2020). Reper-

cutimos no mundo. Criamos, somos e modificamos mundos a cada pulsar 

de existência. Atualmente, somos uma espécie com 8 bilhões de exem-

plares repercutindo. através de cheiro, de dados, de fotos, de linhas escri-

tas sobre o papel como estas. 

Somos pequenos aglutinados de DNAS, bactérias e células gerando 

modos de vida, de existência nas estradas, nas ruas, ônibus, nas escolas, 

nas casas, nos campos, nas prateleiras de supermercado ao escolher pro-

dutos, nas fábricas ao produzi-los, nos bares e nas festas ao bebermos e 

nos mais recônditos lugares da existência galgamos montanhas e mergu-

lhamos nas profundidades do oceano para descobrir modos de existir no 

mundo. Criamos e aprendemos. 
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Notando a afinidade entre as palavras “comunicação” e “comum”, 

Ingold se interessa em como indivíduos com diferentes experiências de 

vida podem chegar a um acordo - um grau de mentalidade semelhan-

te que lhes permita conduzir suas vidas juntos. O autor propõe que tal-

vez seguindo o precedente medieval, pode-se transformar “comum” em 

um verbo; comunicar seria então “comungar” (INGOLD, 2020, p. 19). Criar 

comunidade versa sobre reencantar o mundo coletivamente (FEDERICI, 

2020), e assim podermos nos emocionar, sentir uns aos outros para que 

haja essa possibilidade de comunicação e resposta. É o que Haraway de-

fine como Cum panis, ser companheiros. Compartilhar a mesa, o pão, a 

abundância dos alimentos e da vida. Estar juntos para estar vivos. Como 

proposto por Escobar, que possamos tecer-nos coletivamente. O autor 

nos congregar: “sejamos tecelãs, sanadoras e cuidadoras conscientes 

desse tecido complexo que é a vida” (ESCOBAR, 2016 .

Essas imagens evocam a necessidade de estar atento aos ges-

tos. Gestos são trechos de movimento. Pedaços de um fluxo. No gesto 

apreendemos um pedaço de realidade, que comunica. No gesto encon-

tramos a metonímia. Atentamos ao movimento de um corpo vivo, ao es-

pasmos voluntários ou involuntários das mãos, braços ou cabeça cabeça, 

que revelam estado psicológico ou intenção de exprimir ou realizar algo; 

os gestos são trechos de desenhos do corpo, acenos, mímicas que des-

velam sensações e desejos ou repulsas.

O gesto pode ser um trejeito, um vício, um modo específico. Pode ser 

um chamamento, um convite, uma atitude de abertura. Também pode ser 

um aceno, um modo de afastar-se de negar, de proteção ou de despedi-

da. Assim, buscamos pensar o design como um gesto de acolhimento e 

escuta, sempre transitório, fugaz. Aqui pensamos o design como algo con-

tingente, efêmero, interino, momentâneo, passageiro, precário, provisório, 

temporário, transitivo. 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Tive, ao longo do texto, o intuito de elucidar o conceito de tecnologias do 

sensível, ou seja, uma forma de intervir no mundo baseada na escuta, na 

disponibilidade, na correspondência e na cocriação. Aqui busquei mo-

dos de pensar a vida e o design voltado não somente para humanos mas 

também para os mais-que-humanos e simultaneamente refletir sobre as 

impossibilidades e paradoxos apresentados nesses encontros e desvios. 

Assim, proponho compor gestos (sempre transitórios e fugazes) de com-

preensão, apreensão, imersão e emergência no mundo . 

A habilidade de gerar respostas através de gestos, desvios e impro-

visos no design trata portanto de reconhecer que os problemas estão 

vivos, e compreender a necessidade do acolhimento, do jogo, da brinca-

deira e do lúdico. Assim, se os problemas estão vivos: não temos como 

intuito matar os problemas. E se os escutarmos e criarmos com eles uma 

dança cósmica? Na dança (assim como no design), não há estaticidade, o 

projetar da vida precisa estar vivo: está em constante transformação. Não 

é possível projetar com fixidez. A solução, a resolução, o “sucesso” são 

sempre de provisórios. A vida é um jogo em constante tensionamento de 

forças. Assim precisamos pensar um design vivo, disponível à vida:

Estar disponível é estar sensível aos chamamentos que 

nos chegam, aos sinais mais diversos que nos apelam, 

ao canto do pássaro, à chuva que cai ou que se anun-

cia na nuvem escura, ao riso manso da inocência, à cara 

carrancuda da desaprovação, aos braços que se abrem 

para acolher, ou ao corpo que se fecha na recusa. É na 

minha disponibilidade permanente à vida que me entre-

go de corpo inteiro, pensar crítico, emoção, curiosidade, 

desejo, que vou aprendendo a ser eu mesmo em minha 
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relação ao contrário de mim. E quanto mais me dou à ex-

periência de lidar sem medo, sem preconceito, com as 

diferenças, tanto melhor me conheço e construo meu 

perfil (FREIRE, 1999, p.152).

Um design que intervém e que aguarda. Um design não alavanca somen-

te alavanca (FLUSSER, 2009), que intervém e modifica o mundo, mas 

simultaneamente um design bolsa (K. LE GUIN, 2020) capaz da escuta, 

do acolhimento que no seu interior é um útero, que gera vida. Um design 

pulsante, capaz de criar pluriversos. Capaz da diferença. Esse texto bus-

cou pensar caminhos para estimular um projeto que permita que nossas 

ferramentas criem objetos que abundem vida e não morte e destruição.
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RESUMO

A transformação digital vem causando grandes impactos no mercado e as 

organizações precisam buscar formas inovadoras de se relacionar com os 

seus clientes e usuários. Os serviços bancários digitais se destacam nes-

se novo contexto, porém, muitos usuários ainda se sentem inseguros de 

acessar seus dados financeiros digitalmente. Confiança nestes serviços 

e suas tecnologias é fundamental para a adoção deles. Este artigo relata 

uma revisão sistemática de literatura sobre a relação entre confiança e 

experiência do usuário dos serviços bancários digitais. Foram combina-

das palavras-chaves para realização de buscas e analisados 169 docu-

mentos, através de análise bibliométrica. A partir dos dados coletados, os 

cinco artigos mais citados, entre os cinco autores com maior número de 

citações, foram analisados mais profundamente e seus pontos de desta-

que relatados.

Palavras-chave: Serviços Bancários Digitais; Confiança; Produtos Digi-

tais; Interação; Experiência do Usuário.
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1. INTRODUÇÃO

Muito mais que uma tendência tecnológica, a Transformação Digital que 

vem ocorrendo nos últimos anos, está no centro das estratégias de ne-

gócio e influencia todas as indústrias e mercados de forma transversal. 

(CASCAIS, 2016). A inovação pela tecnologia e a criação de novos negó-

cios, vem aumentando fortemente em empresas no Brasil e no mundo 

(SCHIOCHET, 2016). 

Análise realizada por BoostLab, ACE (2020) informa que vivemos uma 

verdadeira revolução tecnológica nos cinco continentes e que o merca-

do financeiro tem sido um dos mais afetados. Levantamento da Febraban 

(2019), sobre tecnologia bancária em 2019, registra que apenas em 2018 fo-

ram abertas 2,5 milhões de contas correntes por mobile banking (aplicati-

vos de bancos em dispositivos móveis) e 434 mil por internet banking, num 

total de 3 milhões de novas contas geradas sem a procura de uma agência. 

Norman (2008, p.184) explica que “a tecnologia costuma nos obrigar a 

entrar em situações em que não podemos viver sem ela, muito embora pos-

samos sinceramente detestar seu impacto”. O que a tecnologia oferece pode 

ser adorado, e ao mesmo tempo despertar ódio às frustrações que surgem 

ao usá-la. Apesar do conflito entre as emoções de amor e ódio, pode existir o 

que ele chama de “um relacionamento duradouro, ainda que desconfortável”, 

e que esses relacionamentos podem ser espantosamente estáveis.

Jordan (2000), vai nesta mesma linha e atesta que “os produtos não 

são meras ferramentas: eles podem ser vistos como objetos vivos com os 

quais as pessoas se relacionam. Produtos são objetos que podem deixar 

as pessoas felizes ou raivosas, orgulhosas ou envergonhadas, seguras ou 

ansiosas”. As emoções podem, então, ser determinantes na experiência e 

consequentemente na adoção ou não de bancos digitais. 

Vários pesquisadores relacionam a sensação de confiança como de-

terminante para uma boa experiência. Hanafizadeh. et al. (2014) relatam 
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que muitos estudos foram realizados, com diferentes abordagens, bus-

cando testar os fatores que predizem ou explicam a motivação para a 

adoção e uso do M-banking (Mobile banking, o banco no celular). Entre os 

fatores levantados pelo estudioso estão os diferentes riscos, dependen-

do do tipo de serviço oferecido, como preocupação com a privacidade, 

segurança das suas informações financeiras com o uso do PIN (código co-

locado no celular para o uso do M-banking) e que a confiança para forne-

cer estas informações é um fator crucial para o sucesso destes serviços, 

especialmente entre usuários mais experientes. 

Baseado neste contexto, este artigo realiza uma revisão sistemática 

de literatura que busca entender a relação entre confiança e experiência 

do usuário de serviços bancários digitais, identificar quais os principais 

fatores que levam este usuário a confiar nestes, e como esta confiança 

influencia sua experiência no uso deste serviço. A partir destas desco-

bertas, espera-se trazer para o campo do design, informações que deem 

suporte ao desenvolvimento de serviços financeiros digitais capazes de 

promover uma melhor experiência às pessoas que os utilizam.

A estrutura do artigo apresenta o seguinte formato. No capítulo 1 - In-

trodução, o tema, contexto e motivação foram apresentados. No capítulo 

2, o método, as etapas da pesquisa nas bases de dados e resultados das 

análises realizadas no software bibliométrico Vosviewer (2021) são rela-

tadas, no capítulo 3 é feita uma análise dos cinco artigos mais citados, 

selecionados baseados na etapa anterior e, por fim, no capítulo 4 as con-

siderações finais, seguidas do referencial teórico. 

2. MÉTODO

O número de publicações científicas só cresce e já é humanamente im-

possível ler todos os artigos disponibilizados sobre a maior parte dos as-

suntos. A revisão sistemática de literatura pode ajudar neste processo, 

ao permitir o ganho de tempo de leitura, fazendo buscas que trazem as 
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informações mais relevantes. Este tipo de revisão tem sido utilizado nos 

últimos anos em várias disciplinas. Ele permite uma ampla avaliação, for-

necendo assim muitas informações e conhecimentos de um determinado 

campo (ZENG et al, 2020).

REVISÃO SISTEMÁTICA E BIBLIOMETRIA

COOK (1997), acredita que a revisão sistemática é um dos vários métodos 

emergentes com o poder de melhorar muito a habilidade dos pesquisa-

dores em interpretar e buscar evidências de pesquisa. Ela defende que 

para ser considerada confiável a pesquisa deve trazer um sumário de evi-

dência de todos os estudos relevantes relativos aos tópicos de interes-

se, de forma concisa e transparente. Os procedimentos de análise numa 

revisão sistemática, no entanto, não são triviais, especialmente quando 

aplicados a um grande volume de dados. 

Os softwares bibliométricos têm sido cada vez mais utilizados para 

a realização deste tipo de pesquisa, sendo considerados um suporte im-

portante para obter resultados baseados no objetivo pretendido e uma 

análise mais precisa e confiável. (MOREIRA; GUIMARÃES; TSUNODA, 2020).

Os principais passos para a realização deste trabalho foram: 01 - De-

finições iniciais para pesquisa, começando pela escolha da base de da-

dos, palavras chave e janela de tempo das publicações; 02 - Buscas no 

WOS (Web of Science) e downloads dos arquivos para alimentação da 

análise a seguir; 03 - Análise bibliométrica no Vosviewer (2021), incluindo 

registro de relato das descobertas e posterior definição de artigos para 

análise; 04 - Revisão Bibliográfica de artigos, definidos a partir da relevân-

cia definida na fase anterior e, por fim, 05 - registro das Considerações 

Finais. Mais detalhes serão relatados nos tópicos a seguir.
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PESQUISA E ANÁLISE DE RESULTADOS

A base de dados Web of Science foi escolhida para a realização da pes-

quisa (etapa 01) devido à sua abrangência multidisciplinar e cobertura da 

área de interesse deste estudo, especialmente Ciência Sociais Aplicadas, 

onde o design está inserido, Ciências Exatas e da Terra, juntamente com 

Engenharia, onde se inserem a maior parte das disciplinas envolvidas no 

desenvolvimento de produtos e serviços digitais. 

A tabela 1 apresenta a estratégia, as combinações de palavras-cha-

ves utilizadas e o número de documentos obtido com cada combinação, 

num total de 185 documentos.

Tabela 1. Escopo da pesquisa.

ESTRATÉGIA DE BUSCA COMBINAÇÕES DE PALAVRAS-CHAVES N.º DE 
DOCUMENTOS 

Web of Science - Coleção Principal
Busca em:
Título, Resumo, Palavras chaves 
do autor e Keywords Plus
Período:
2005 a 2021

“banking”AND “trust”AND “interaction” 65

“banking”AND “trust”AND “assessment” 45

“user experience”AND “trust”AND “banking” 10

“banking”AND “trust”AND “experience” 65

Total de artigos encontrados (incluindo os 16 duplicados) 185

Fonte: Produzido pela autora.

Do total de publicações, 16 eram duplicadas, restando 169, que foram inseri-

das para análise na ferramenta Vosviewer (2021), software aplicado à cons-

trução e visualização de redes bibliométricas. Neste, foi possível levantar 

dados diversos, como número de publicações, autores, países de origem, 

citações, cocitações, palavras chaves e cruzamento entre algumas destas 

categorias, como será visto nas tabelas e quadros a seguir (etapa 03). 

Dos 169 documentos analisados, 132 são artigos, 33 artigos/papers e 

apenas 4 reviews. As primeiras publicações sobre o tema datam de 2011, 

aumentando expressivamente em quantidade, chegando ao seu máximo 
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em 2019. Apesar do gráfico (quadro 1) demonstrar uma queda, com apenas 

2 publicações no ano de 2021, este número pode não ser representativo 

do real interesse pelo tema, já que neste ano a busca levou em conta me-

nos de 3 meses, ao invés dos 12 meses considerados nos anos anteriores.

Quadro 1. Número de publicações ao longo dos anos

Fonte: Produzido pela autora.

Foi identificado um total de 349 autores nas publicações analisadas, o que 

equivale a uma média de 2,79 autores para cada uma das 169 publicações 

selecionadas. A média de documentos por autor é de 0,48. O número total 

de citações realizadas foi de 6097, uma média de 32,9 por documento.
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Tabela 2. Resumo dos resultados

DESCRIÇÃO RESULTADOS

Período de abrangência do estudo 2005 - 2021

Total de documentos na análise 169

Total de palavras-chave utilizadas 484

Total de citações identificadas / média por documento 6097 / 32,9

Total de cocitações identificadas / média por documento 3657 / 10,47

Total de autores 349

Média de documentos por autor 0,48

Média de autor por documentos 2,72

Total de países de origem das publicações 46

Fonte: Produzido pela autora

Foram identificadas publicações de 46 países, que se distribuem e se co-

nectam numa rede colaborativa de construção do conhecimento. Os 10 

países com maior número de publicações foram: 1. Inglaterra (15); 2. Esta-

dos Unidos (14); 3. Índia (13); 4. Espanha (12); 5. China com 10 publicações 

e o maior número de citações (314); 6. Índia, vem em seguida, mas, apesar 

de ter um número de citações significativamente menor (58), é a que tem 

o link apontado como o de maior força entre todos. 7. Indonésia (7); 8. Iran 

(9); 9. Austrália (6); e por último, 10. África do Sul com 5 publicações.

O mapa do quadro 2 mostra as 103 palavras-chave que têm ao menos 

2 ocorrências nas publicações estudadas, e suas relações. Das 483 palavras 

chaves que aparecem na pesquisa, trust (confiança) é disparada a mais pre-

sente com 40 ocorrências, seguida por satisfaction (satisfação) com 13 ocor-

rências, em terceiro lugar, loyalty (lealdade) tem 12 ocorrências, empatados 

no quarto lugar estão internet banking (banco na internet), mobile banking 

(banco para celulares) e banking (banco), com 10 ocorrências cada, por fim, 

em quinto lugar, quality (qualidade) e adoption (adoção) com 8 ocorrências. 
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Quadro 2. Mapa de palavras chaves mais citadas (com no mínimo duas citações)

Fonte: Produzido pela autora no software Vosviewer (2021).

Por fim, foram identificados os dez artigos mais citados, de 9 diferentes 

autores, listados a seguir: 1. Hanafizadeh et al. (2014) foi o autor que teve o 

artigo “Mobile-banking adoption by Iranian bank clients”, como o mais ci-

tado entre todos, com 180 citações; 2. Zhou (2014), com “An empirical exa-

mination of initial trust in mobile banking” citado 172 vezes; 3. Zhou (2011), 

com “Examining mobile banking user adoption from the perspectives of 

trust and flow experience” citado 97 vezes; 4. Clarc (2005), com “Money 

flows like mercury: The geography of global finance” com 78 citações; 5. 

Akinci et al. (2010) com “Re-assessment of E-S-Qual and E-RecS-Qual in 

a pure service setting” com 64 citações;
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Em seguida vieram: 6. Shin (2010), com “Modeling the Interaction of 

Users and Mobile Payment System: Conceptual Framework (Retracted ar-

ticle)”, citado 57 vezes; 7. Sanchez (2009), com “The Moderating Effects of 

Involvement on the Relationships Between Satisfaction, Trust and Com-

mitment in e-Banking” e 56 citações; 8. Shareef et al. (2018), comCon-

sumer adoption of mobile banking services: An empirical examination of 

factors according to adoption stages”, citado 52 vezes; 9. Sohail e Shaikh 

(2008), com “Internet banking and quality of service - Perspectives from a 

developing nation in the Middle East”, citado 41 vezes; e por fim, 10. Angwin 

et al. com “How communication approaches impact mergers and acquisi-

tions outcomes”40 citações.

ANÁLISE DOS ARTIGOS SELECIONADOS

A partir dos dados bibliométricos relatados foram selecionados os cin-

co artigos/autores mais citados, que tinham serviços bancários digitais e 

confiança como tema principal, para realização de análise mais aprofun-

dada. Porém, entre os 10 listados acima, os artigos 4 e o 5 foram descar-

tados para esta última fase da revisão por falta de aderência ao tema, já 

que o primeiro trata da geografia das finanças globais, e o segundo da va-

lidação da eficiência de duas escalas para medir a qualidade de serviços 

digitais, desta forma, limitando as suas contribuições ao presente estudo. 

O item 05 da lista foi recolhido pelas bases de dados, não estando mais 

disponível no momento da análise. 

Foram então analisados nesta etapa os artigos relativos aos itens 01, 

02, 03, 07 e 08 da tabela 03. Na tabela 5 são apresentados os objetivos e 

principais resultados dos documentos selecionados. Em seguida são des-

tacados alguns dos principais argumentos levantados pelos autores dos 

artigos analisados. 
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Tabela 2. Resumo dos resultados

PUBLICAÇÃO TÍTULO OBJETIVOS PRINCIPAIS RESULTADOS

Hanafizadeh et al. (2014) 
Elsevier Science BV 

Mobile-banking adoption 
by Iranian bank clients

Investigar os maiores fatores que influenciam a adoção de 
tecnologias emergentes e testar os fatores que afetam a adoção 
do Mobile Banking pelos clientes de bancos iranianos.

O estudo aprofundou o entendimento dos fatores de influência da 
adoção de tecnologias emergentes, em especial o uso de Mobile Bankings 
(bancos em dispositivos móveis digitais). Foi desenvolvido e testado 
um modelo teórico que visa explicar e prever comportamentos dos 
consumidores ao utilizar bancos em dispositivos móveis. Segundo o 
autor, este modelo é útil também para entender a adoção do M-Banking 
pelo consumidor, construindo ainda uma nova forma de medir e 
explicar a aceitação deste em relação às tecnologias emergentes.

Zhou, T (2014) 
- 
Emerald Group Publish LTD 
 

An empirical examination of 
initial trust in mobile banking

Validar se a primeira interação com pagamentos digitais influencia 
a confiança na adoção destes serviços pelos usuários.

Os estudos realizados indicaram que não apenas a confiança afeta a 
intenção de uso, como também a expectativa de performance do serviço. 
Esta confiança recebe influências tanto de percepções pessoais como 
por transferência de fatores. É recomendado que os provedores destes 
serviços se preocupem com estes fatores na construção da confiança 
inicial nos pagamentos realizados através de dispositivos móveis.

Zhou, T (2011) 
- 
Elsevier

Examining mobile banking user 
adoption from the perspectives 
of trust and flow experience

Examinar os fatores que influenciam a adoção dos M-banking pela 
perspectiva tanto da confiança quanto da fluidez da experiência.

Os resultados do estudo indicam que tanto a garantia de estrutura é 
o principal fator que afeta significativamente a confiança no uso de 
M-bankings, quanto que a onipresença e percepção de facilidade de 
uso afetam a experiência. Também foi concluído que a confiança tem um 
importante efeito na fluidez da experiência e que os dois fatores juntos 
determinam a intenção de uso destes serviços e que esta afeta o uso em si.

Sanchez-Franco, MJ (2009)
-
Journal Of Interactive 
Marketing 2009

The Moderating Effects 
of Involvement on the 
Relationships Between 
Satisfaction, Trust and 
Commitment in e-Banking

Investigar a forma que a relação entre envolvimento do usuário e qual 
abordagem de satisfação/confiança/comprometimento têm no ambiente 
online. Também responder se as relações entre satisfação/confiança/ 
comprometimento são mais fortes ou fracas a depender 
do alto ou baixo envolvimento dos usuários.

O resultado indica que a confiança tem um importante papel em 
facilitar o desenvolvimento e manter relacionamentos de longo 
termo. No entanto, quanto maior o grau de conhecimento acumulado 
(envolvimento do ego) e o risco percebido (envolvimento na compra), 
mais fraca é a satisfação e a confiança. Quando há um envolvimento do 
usuário na avaliação de serviços bancários digitais através de repetidas 
interações, são reduzidas a importância da confiança como dimensão 
mediadora entre satisfação cumulativa e lealdade do consumidor. 
O autor apontou dificuldades na coleta de feedbacks contínuos de 
usuários em estudos com o mesmo grupo de usuários durante um 
longo tempo e que os pesquisadores e que há necessidade de novas 
medidas de monitoramentos do marketing de internet bankings para 
medir os níveis de envolvimento, refletido em seus comportamentos.

Shareef, MA et al. (2018)
-
Journal of Retailing and 
Consumer Services 

Consumer adoption of mobile 
banking services: An empirical 
examination of factors 
according to adoption stages

O autor espera tirar proveito dos gaps deixados por outros estudos 
para identificar e conceitualizar comportamentos revelados pela 
seleção de critérios separados para cada uma das 3 fases dos 
serviços bancários móveis, que são: checar balanços de conta e 
ver informações relacionadas a investimentos; a interação que 
consiste em duas vias de comunicação para alguma solicitação

O estudo propõe a avaliação de fatores cruciais para a adoção de serviços 
bancários mobile nos 3 estágios de interação através da proposta de 
um framework teórico - de GAM, onde seja possível perceber e levar as 
características únicas de cada um deles. São identificados os fatores 
que mais influenciam a experiência e adoção do serviço em fase e feitas 
recomendações de abordagens que podem melhorar a experiência. 
O autor destaca, no entanto, as limitações do estudo, que foi avaliado 
apenas dentro do contexto de um país em desenvolvimento.

Fonte: Produzido pela autora
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3. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Os resultados relatados nas pesquisas analisadas indicam que a confian-

ça é um fator crítico para a adoção de serviços financeiros digitais, pois 

estes envolvem grandes riscos e incertezas. Por consequência a confian-

ça nos pagamentos online via computadores são um fator determinante 

para a confiança em serviço similar no mobile; (HANAFIZADEH. P. et al., 

2014; ZHOU, 2014) Tanto as perspectivas baseadas nas percepções pes-

soais quanto a transferência dos fatores que afetam a confiança inicial, 

influenciam a percepção de expectativa de performance, que por sua vez 

também afeta a confiança e decisão para adoção de um serviço de mobile 

banking (ZHOU, 2014). 

As percepções mais recentes trazidas por SHAREF (2018) apontam, 

no entanto, para a necessidade de olhar as diversas situações/etapas de 

interação do usuário com os serviços oferecidos pelos mobile bankings, 

mas segue na visão de que, para oferecer melhores experiências é neces-

sário olhar mais a fundo os fatores que despertam a confiança e adoção 

do serviço em cada uma destas situações. Existe, de toda forma, uma ne-

cessidade de que os provedores de serviços de mobile banking se preo-

cupem com estes fatores para facilitar a adoção destes.

Foi percebido a partir da análise dos estudos mais citados nesta 

pesquisa que, apesar das importantes validações em relação aos fatores 

que podem garantir a confiança e sua influência na experiência do usuário 

no uso de bancos digitais, eles podem não refletir a realidade atual, já que 

as mudanças neste mercado têm acontecido de forma muito acelerada. 

Com a chegada da pandemia do Covid 19 ao Brasil, no início de 2020, os 

serviços financeiros digitais deram um grande salto na sua evolução, de-

vido à demanda pela manutenção ativa dos serviços prestados durante o 

período de lockdown vivido pela população mundial.
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Não foram encontrados durante as buscas realizadas para o emba-

samento deste trabalho, em 2021, estudos acadêmicos sobre os impactos 

da implementação do PIX e os diversos atores envolvidos nesta relação. 

No entanto, as evidências de transformações econômicas e sociais trazi-

das pela sua entrada no mercado, quando milhares de pessoas passaram 

a ter acesso a serviços financeiros pela primeira vez, levantam a necessi-

dade da realização de estudos mais aprofundados sobre o tema, abran-

gendo artigos mais recentes sobre este e outros serviços financeiros digi-

tais, além da inclusão de novas bases de dados na pesquisa. 

Além disso, levanta-se a oportunidade de testar tanto modelos an-

tigos na avaliação de novas tecnologias e mercados focados em serviços 

financeiros digitais, quanto de buscar novas formas de medir os aspectos 

que influenciam a confiança e a experiência do usuário destes, e entender 

mais sobre como, em tempos de uma acelerada transformação digital, 

tanto tecnológica quanto na forma como a sociedade se relaciona com 

serviços em geral, o design pode ajudar a construir melhores experiências 

na interação com destes serviços.
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RESUMO

As tecnologias emergentes possuem um potencial imenso para aprimorar 

processos em diversos setores da sociedade, incluindo o de jogos digitais, 

em que o design de personagens desempenha um papel extremamente 

relevante. O objetivo desta pesquisa é propor a incorporação de inteli-

gência artificial (IA) gerativa do tipo text-to-image à TRÊSmoji, uma ferra-

menta de concepção de personagens que combina emojis e semiótica. 

Aproveitando a capacidade dos sistemas de IA de compreender e traduzir 

descrições textuais em representações visuais, é possível observar, por 

meio de testes com diferentes prompts de texto, a viabilidade de auto-

matizar a geração de imagens da TRÊSmoji com o uso de IA. No entanto, 

é necessário aprofundar a pesquisa para determinar a melhor forma de 

realizar essa incorporação e para avaliar se a IA pode servir como métrica 

de criatividade e originalidade.

Palavras-chave: Design de personagens; Emojis; Inteligência artificial; 

Geração de alternativas; Semiótica.
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1. INTRODUÇÃO

O Design de Personagens, amplamente conhecido como Character De-

sign, é uma subárea do Design essencial para o mercado de jogos, con-

tribuindo para a criação de experiências imersivas e cativantes. Uma boa 

concepção de personagens tem potencial para estabelecer uma conexão 

emocional com jogadores e construir narrativas envolventes. Porém, para 

que personagens consigam transmitir visualmente informações sobre sua 

personalidade e história, é necessário um bom Character Design.

No mercado de jogos, cada vez mais competitivo, o sucesso comer-

cial e a boa recepção de produtos podem ser diretamente influenciados 

por um Character Design eficiente. Personagens icônicos e visualmente 

distintos conseguem, por exemplo, atrair jogadores e impulsionar tam-

bém a criação de produtos derivados, como brinquedos e quadrinhos. Por 

isso, desenvolver ferramentas que ajudam na concepção de personagens 

únicos e memoráveis é muito importante para o mercado de jogos como 

um todo (LIMA, 2011). 

Novas tecnologias, também conhecidas como tecnologias emergen-

tes, trazem consigo um leque de possibilidades e têm um impacto signi-

ficativo em diversos setores, incluindo o dos jogos digitais. Entre essas 

tecnologias, podemos citar softwares avançados de modelagem 3D e 

escultura digital, realidade virtual, realidade aumentada e tecnologias de 

animação avançadas, como a captura de movimento e a simulação de 

física. No entanto, para a presente pesquisa, cabe o protagonismo à inteli-

gência artificial (IA),que já vem sendo explorada para automatizar proces-

sos de criação, incluindo a geração automática de designs e até mesmo a 

animação de personagens (WANG, et al., 2021).

Esta pesquisa tem como objetivo avaliar a possibilidade de incor-

porar inteligência artificial ao processo criativo proposto pela ferramenta 

TRÊSmoji desenvolvida por Silva (2021). Essa ferramenta é utilizada para 



252/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

gerar alternativas de conceitos de personagens, utilizando a semiótica 

como base para reinterpretar e combinar diferentes significados pre-

sentes em combinações de três emojis. O objetivo é investigar se uma 

inteligência artificial gerativa do tipo text-to-image poderia automatizar 

a geração de alternativas em uma ferramenta que, essencialmente, guia 

a criatividade do designer para produzir resultados pictóricos a partir de 

sugestões verbais. 

2. FUNDAMENTAÇÃO

Uma vez que a presente pesquisa tem como objetivo avaliar a possibilida-

de de incorporação de inteligência artificial gerativa do tipo text-to-image 

à ferramenta de concepção de personagens TRÊSmoji, é importante en-

tender cada um desses dois elementos. Dessa forma, será possível com-

preender o processo metodológico dos experimentos realizados para al-

cançar os resultados desta pesquisa.

TRÊSMOJI

Desenvolvida por Silva (2021) como parte de seu projeto de conclusão de 

curso no Bacharelado em Design da Universidade Federal de Pernambuco, 

a TRÊSmoji é uma ferramenta (embora, na época, tenha sido designada 

pelo autor como uma metodologia) que visa facilitar a geração de alter-

nativas de conceitos de personagens. Inspirada no desafio da Internet 

chamado #3emojichallenge, a ferramenta utiliza conjuntos de três emojis 

como fonte de inspiração para a criação de personagens, adotando uma 

abordagem semiótica.

No processo, cada emoji de uma combinação é analisado com base 

nos princípios da Semiótica Social de Santaella (1983). Dessa forma, con-

siderando cada emoji como um signo distinto, é criada uma tabela que 

apresenta os possíveis significados desse signo quando interpretado 

como ícone, índice ou símbolo. Essas palavras ajudam na busca por ima-
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gens, contribuindo para a montagem de um painel temático complemen-

tar. Em seguida, dá-se início à construção das alternativas de conceitos 

de personagens, utilizando o que o autor denomina as quatro Categorias 

de Inspiração. 

As Categorias de Inspiração representam diferentes abordagens 

para pensar nas características dos personagens e auxiliam na concepção 

de ideias. A categoria Espécie (Ep) refere-se à essência do personagem 

como um organismo animado e define o que o personagem é. A categoria 

Contexto (Ct) aborda como as emoções do personagem e o ambiente em 

que ele está inserido influenciam suas características visuais. A catego-

ria Aparência (Ap) diz respeito às características físicas do personagem, 

como formas e cores. Por fim, a categoria Acessório (Ac) aborda os obje-

tos que o personagem segura, carrega ou possui, geralmente utilizando o 

emoji de forma literal no conceito visual (Silva, 2021).

A lógica da ferramenta baseia-se em considerar o significado das 

coisas como uma unidade inspiracional. Cada uma dessas unidades pode 

ser posicionada e agrupada de várias maneiras, permitindo a criação de 

novos signos por meio de um sistema de análise combinatória das pos-

sibilidades de correlação entre emojis e Categorias de Inspiração. Nesse 

contexto, os emojis atuam como signos de origem, enquanto os perso-

nagens e suas características correspondentes representam os signos 

resultantes.

No trabalho de conclusão de curso de Silva (2021), foram realizados 

alguns testes com a ferramenta, resultando na criação de vinte e um per-

sonagens. No entanto, nas conclusões do autor, são sugeridos novos ex-

perimentos e possíveis melhorias para a TRÊSmoji. Diante disso, o objetivo 

desta pesquisa é propor uma melhoria na eficiência da ferramenta em 

relação à quantidade de alternativas geradas e ao tempo de produção, a 

partir de um recorte tecnológico que visa automatizar parte do processo. 
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Este artigo tem como objetivo abordar um recorte tecnológico de 

uma pesquisa de mestrado cujo principal objetivo é aprimorar a ferra-

menta TRÊSmoji, buscando otimizar seu uso nos processos de concept art 

(artes conceituais) no mercado de jogos digitais. Para alcançar esse obje-

tivo específico, optou-se por adotar uma abordagem mais alinhada à linha 

de pesquisa Design de Artefatos Digitais do Programa de Pós-Graduação 

em Design da UFPE. Nesse sentido, decidiu-se incorporar elementos pro-

venientes de novas tecnologias a fim de otimizar o processo da TRÊSmoji.

INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL

Para incorporar uma nova tecnologia ao processo, foi realizada uma busca 

para conhecer as principais tecnologias emergentes da atualidade. Em 

uma lista que incluía realidade virtual, realidade aumentada, impressão 

3D e blockchain, a inteligência artificial (IA) se destacou como a mais re-

levante para a pesquisa, uma vez que algumas de suas variantes estavam 

intimamente relacionadas com a ferramenta TRÊSmoji em questão, pois 

envolviam a geração de imagens a partir de descrições verbais.

Sendo um campo da ciência da computação, inteligência artificial 

tem relação com o desenvolvimento de sistemas computacionais ca-

pazes de realizar tarefas que, normalmente, necessitam da inteligência 

humana para serem realizadas. Esses sistemas, então, através do que 

se chama machine learning ou aprendizado de máquina, conseguem ra-

ciocinar, aprender, resolver problemas e tomar decisões de maneira au-

tônoma devido ao uso de algoritmos e modelos matemáticos (BRINGS-

JORD & NAVEEN, 2022).

Também relacionada ao campo da Criatividade Computacional, que 

envolve o desenvolvimento de sistemas e algoritmos capazes de gerar ou 

auxiliar na criação de conteúdo criativo, como música, arte, design e es-
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crita, temos a inteligência artificial gerativa1 (IAG) (WORLD, 2018). A IAG 

utiliza modelos de aprendizado de máquina, como redes generativas ad-

versariais (GANs) e redes neurais recorrentes, para aprender a partir de 

grandes conjuntos de dados e, posteriormente, gerar novos dados que se 

assemelham ao que foi aprendido. Essa tecnologia possui aplicações em 

áreas como criação de arte, design de personagens, simulação de am-

bientes virtuais e muito mais (GENERATIVE, 2023).

Um exemplo de inteligência artificial gerativa é a text-to-image, que 

combina os campos de processamento de linguagem natural e visão 

computacional para gerar resultados pictóricos a partir de descrições 

verbais. Esses sistemas computacionais aprendem a partir de uma base 

de dados que associa texto a imagens correspondentes, permitindo que 

sejam capazes de interpretar e compreender a semântica do texto de en-

trada, também conhecido como prompt, e gerar imagens utilizando algo-

ritmos avançados (REED, 2016).

Existem vários modelos de inteligência artificial gerativa do tipo 

text-to-image, tais como Big Sleep, CogView, Midjourney e Stable Dif-

fusion, conforme apresentado na linha do tempo de Mosele (c2023). No 

entanto, para esta pesquisa, foi decidido utilizar o DALL-E 2, uma versão 

atualizada do DALL-E, que é um modelo de inteligência artificial desen-

volvido pela OpenAI e que contribuiu significativamente para o avanço 

dos sistemas de criação automática de arte e ilustrações a partir de 

descrições textuais. A escolha do DALL-E 2 foi baseada na sua interface, 

que permite uma melhor organização dos dados obtidos. A ferramenta 

apresenta, de maneira intuitiva e acessível, todo o histórico de geração 

de imagens com os prompts utilizados e os resultados pictóricos cor-

respondentes (OPENAI, 2023).

1 Também se utiliza o termo “generativa”, que vem do termo “generate” (“gerar” em inglês). Porém, 
por um posicionamento decolonial do autor, deu-se preferência pela utilização da palavra sem an-
glicismo e com o mesmo significado: “gerativa”. 



256/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

A inteligência artificial gerativa do tipo text-to-image explora a ca-

pacidade dos sistemas de IA em compreender e traduzir descrições 

textuais em representações visuais. Essa capacidade está diretamente 

relacionada à Semiótica Social, uma disciplina que estuda os processos 

de comunicação na sociedade, analisando como os signos são utilizados 

para transmitir mensagens e construir significados compartilhados (San-

taella, 1983). De certa forma, pode-se dizer que a IA possui um vasto con-

junto de significantes em seus bancos de dados e gera signos a partir dos 

significados fornecidos como entrada. Essa conexão entre a inteligência 

artificial gerativa do tipo text-to-image e a Semiótica Social foi a base fun-

damental para a realização do experimento descrito neste artigo.

3. METODOLOGIA

Esta pesquisa apresenta um experimento realizado com uma inteligência 

artificial gerativa do tipo text-to-image, com o objetivo de descobrir a me-

lhor forma de incorporar essa tecnologia no processo da TRÊSmoji. A pro-

posta foi identificar os textos de entrada mais eficazes a serem utilizados 

na IA para obter resultados de conceitos de personagens semelhantes 

aos alcançados com o uso da TRÊSmoji.

Para o experimento, decidiu-se utilizar como referência alguns dos 

personagens produzidos por Silva (2021) em seu trabalho de conclusão 

de curso. O Personagem 5 foi escolhido por ser o principal exemplo utili-

zado pelo autor para explicar a TRÊSmoji e por ter sido feito sem o uso da 

ferramenta; o Personagem 11 foi escolhido por ser o primeiro personagem 

produzido com o uso da TRÊSmoji; e os Personagens 19, 20 e 21 foram 

escolhidos devido ao fato de todos terem sido inspirados em um mesmo 

conjunto de emojis.

Para fins de comparação, também foram avaliados os esboços de 

alternativas de conceito gerados para cada um dos personagens mencio-

nados acima, como pode-se ver na Figura 1. Isso foi importante porque o 
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principal produto proporcionado pela TRÊSmoji são as ideias de persona-

gens, e não a arte finalizada. Essa avaliação também ajudou a decidir que 

o objetivo buscado com o uso da inteligência artificial seria gerar ideias, 

sem uma grande preocupação com os aspectos estéticos das imagens 

geradas ou seu nível de refinamento. Além disso, optou-se por sempre 

utilizar textos de entrada em inglês, uma vez que essa língua é mais am-

plamente utilizada nos bancos de dados das inteligências artificiais.

Figura 1. À esquerda, esboços feitos para o Personagem 5 sem o uso da TRÊSmoji; ao 

centro, esboços gerados para o Personagem 11 com o uso da TRÊSmoji; à direita, imagens 

geradas com o Midjourney na tentativa de replicar o resultado do Personagem

5.

Fonte: produção do autor (2023).

Antes de definir o DALL-E 2 como a inteligência artificial padrão a ser uti-

lizada no experimento, foi realizado um teste inicial com o Midjourney. 

Nesse momento, o objetivo era obter, por meio da IA, um resultado o mais 

próximo possível da versão final do Personagem 5. Foram utilizadas des-

crições como “um porco verde bípede do Havaí com tatuagens maori e 

um grande caroço na barriga” (em inglês: “Character inspired by pig, avo-

cado and sunflower”), para gerar algumas imagens, conforme mostrado na 

Figura 1. No entanto, percebeu-se que esse processo não estava alinhado 

com a lógica da TRÊSmoji, pois já descrevia o resultado do personagem 

de antemão.
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No teste com o DALL-E 2, o objetivo foi gerar imagens que pudessem 

servir como inspiração para a criação de personagens. Para isso, procu-

rou-se descobrir quais seriam as melhores entradas de texto para obter 

esse resultado, seguindo a mesma lógica de funcionamento da TRÊSmo-

ji. Essa lógica consiste em combinar três unidades de inspiração (neste 

caso, os emojis) com quatro categorias de inspiração. Como a Categoria 

Acessório, de acordo com Silva (2021), é considerada uma categoria extra 

e tende a gerar resultados menos criativos, optou-se por criar prompts 

que relacionassem três emojis com apenas três categorias, resultando em 

seis combinações possíveis.

Foram criados cinco tipos de prompts com diferentes níveis de abs-

tração, com o objetivo de explorar as possibilidades geradas a partir de 

textos de entrada mais genéricos ou mais específicos. Cada um desses 

prompts apresentava pelo menos seis variações, baseadas na ordem de 

aplicação dos emojis no texto. Do mais genérico ao mais específico, os 

prompts foram denominados como: Prompt Genérico, Prompt TRÊSmoji 

Literal, Prompt TRÊSmoji Tradicional, Prompt TRÊSmoji Avançado e Prompt 

TRÊSmoji Arte Dirigido.

A entrada de texto do Prompt Genérico consiste em solicitar à IA 

resultados mais amplos, simplesmente pedindo que ela crie um persona-

gem inspirado nos três emojis. Para o Personagem 5 (inspirado nos emojis 

de porco, abacate e girassol), por exemplo, foi utilizado o prompt “Per-

sonagem inspirado em porco, abacate e girassol” (em inglês: “Character 

inspired by pig, avocado and sunflower”). Como exemplo, uma das outras 

cinco possibilidades para esse prompt foi “Personagem inspirado em por-

co, girassol e abacate”, em que foi feita uma mudança na ordem dos emo-

jis a fim de identificar se isso gera resultados diferentes para as imagens.

O modelo seguinte é o Prompt TRÊSmoji Literal, que utiliza os termos 

das Categorias de Inspiração da TRÊSmoji de forma direta, em associação 

com as descrições dos emojis. Um dos prompts utilizados foi “Persona-
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gem da espécie porco com uma aparência de abacate em um contexto 

de girassol” (em inglês: “Character from the specie pig with an avocado 

appearance in a sunflower context”), no qual pode-se observar uma refe-

rência direta às categorias de inspiração Espécie, Aparência e Contexto. 

Também foram testadas as seis possíveis variações de relação entre os 

emojis e as categorias.

No prompt TRÊSmoji Tradicional, os termos literais que representam 

as categorias de inspiração são substituídos por outras expressões que 

descrevem o significado dessas categorias. A categoria espécie é repre-

sentada pelo verbo “ser”, a categoria aparência é expressa como “se pa-

recer” e a categoria contexto é substituída por “viver em”. Um exemplo 

desse tipo de prompt utilizado foi “Personagem que é um porco, se pa-

rece com um abacate e vive em um universo girassolesco2” (em inglês: 

“Character who is a pig, looks like an avocado and lives in a sunflower 

universe”). Com o uso desse prompt, é possível avaliar a relação entre os 

resultados gerados pela IA e a sintaxe das frases utilizadas como entrada.

O Prompt TRÊSmoji Avançado envolve a construção do texto de en-

trada utilizando também as palavras da nuvem conceitual dos emojis, ou 

seja, palavras associadas ao signo de forma indireta. Um exemplo desse 

tipo de prompt é “Personagem que é um porco verde de verão com um 

caroço marrom” (em inglês: “Character who is a green summer pig with a 

brown lump”). Nesse exemplo, observa-se que a expressão “personagem 

que é um porco” se refere à Categoria Espécie, “de verão” se relaciona à 

aplicação do emoji de girassol na Categoria Contexto, e “verde” e “com 

um caroço marrom” estão relacionados ao uso do emoji de abacate na 

Categoria de Aparência.

2 “Girassolesco” é um neologismo utilizado aqui para facilitar o entendimento do significado da 
expressão em inglês utilizada, pois a tradução oficial “universo de girassol” não trata “girassol” exa-
tamente como um adjetivo.
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Por fim, o Prompt TRÊSmoji Arte Dirigido tem como objetivo obter 

resultados esteticamente mais próximos do estilo de arte de um jogo es-

pecífico, permitindo explorar quais tipos de resultados se aproximariam 

melhor de um determinado universo narrativo ou identidade visual. Esse 

prompt segue a mesma lógica do Prompt Genérico, mas com a adição 

do nome de um jogo na entrada de texto, como exemplificado por “Per-

sonagem de League of Legends inspirado em porco, abacate e girassol” 

(em inglês: “League of Legends character inspired by pig, avocado and 

sunflower”).

Cada entrada de texto no modelo de inteligência artificial DALL-E 2 

resulta em quatro opções de imagens distintas, além da possibilidade de 

gerar quatro variações adicionais com base em uma imagem previamente 

gerada pela própria IA. É importante destacar que cada geração requer 1 

crédito na plataforma, que pode ser adquirido digitalmente. No momento 

em que esta pesquisa foi realizada, um conjunto de 115 créditos estava 

sendo comercializado por $15,00 USD (dólares americanos). Com base 

nessas informações, é possível calcular a quantidade de imagens geradas 

para o experimento e o valor monetário investido.

Nos testes realizados com as duas combinações de emojis que ori-

ginaram os Personagens 5, 19, 20 e 21 do trabalho de conclusão de Silva 

(2021), foram geradas imagens para cada uma das seis possibilidades dos 

cinco tipos de prompts. Em outras palavras, foram criados grupos de qua-

tro imagens para cada uma das trinta entradas de texto. Posteriormente, 

uma imagem de cada um desses grupos foi selecionada para gerar ou-

tras quatro variações, totalizando 240 imagens para cada combinação de 

emoji.

No caso da combinação de emojis que resultou no Personagem 11, 

o experimento seguiu uma abordagem ligeiramente diferente. Ao invés 

de gerar variações a partir de imagens, foram geradas variações de texto 

com base nas diferentes denominações que um emoji pode ter. O emoji, 
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cujo nome oficial na Emojipedia é “water wave” (onda de água), também 

poderia ser referido no texto como “wave” (onda) ou “sea wave” (onda do 

mar). O objetivo foi estudar se essas variações resultam em diferenças 

significativas nos resultados obtidos.

Nos três primeiros tipos de prompts, que envolvem uma descrição 

literal do emoji, foram realizados testes com três versões de texto idênti-

cas, exceto pelo termo utilizado para descrever o emoji de onda de água. 

No caso do Prompt TRÊSmoji Avançado, que utiliza palavras da nuvem 

conceitual, não foram geradas variações a partir de imagens, mas foram 

realizadas gerações com duas entradas de texto distintas, utilizando pala-

vras diferentes da nuvem conceitual. O mesmo procedimento foi adotado 

para o Prompt TRÊSmoji Arte Dirigido, em que foram geradas, para cada 

uma das seis possíveis ordens de emoji, uma geração com as descrições 

oficiais dos emojis e outra geração com palavras da nuvem conceitual. Ou 

seja, para a combinação de emojis do Personagem 11, foram geradas 312 

imagens utilizando a IA, em vez das 240 inicialmente previstas.

No total, foram geradas 792 imagens para fins de estudo. A partir 

dessas imagens, seria possível avaliar diversas informações que auxilia-

riam na determinação da melhor forma de incorporar o uso da inteligência 

artificial ao processo da TRÊSmoji. Isso inclui a reflexão sobre questões 

como: quais são os prompts mais eficazes a serem utilizados; qual é a 

importância da alteração na ordem das palavras para os resultados; qual 

é a relevância da escolha semântica das palavras no processo; e se há 

necessidade ou não de gerar variações a partir das imagens produzidas 

no próprio processo.

4. RESULTADOS E DISCUSSÃO

O amplo número de imagens geradas, cujo recorte pode ser visualizado 

na Figura 2 a seguir, contribuiu para avaliar a viabilidade do uso da inteli-

gência artificial gerativa do tipo text-to-image no processo da ferramenta 
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TRÊSmoji. De maneira geral, constatou-se que as imagens geradas pela IA 

desempenham uma função similar aos esboços tradicionais produzidos 

com a TRÊSmoji, pois conseguem fornecer ideias conceituais de persona-

gens que incorporam referências aos três emojis de inspiração.

Os resultados indicaram que a utilização de diferentes tipos de 

prompts no processo é um caminho promissor. Os prompts mais gené-

ricos proporcionaram ideias mais triviais, porém variadas, enquanto os 

prompts mais específicos resultaram em ideias mais originais, porém me-

nos diversas. A combinação do Prompt Genérico com o Prompt Tradicio-

nal mostrou-se eficaz para guiar as ideias de integração dos elementos 

de forma visível e também identificar conceitos mais genéricos. Por outro 

lado, o uso do Prompt Literal revelou que uma boa sintaxe das frases é 

crucial para obter resultados satisfatórios com a IA, uma vez que as ima-

gens geradas por este prompt apresentaram a integração menos eficiente 

entre as fontes de inspiração. Já o Prompt Avançado foi útil na geração de 

conceitos menos genéricos e óbvios, porém mais desafiadores de serem 

identificados visualmente.

Figura 2. Da esquerda para a direita, uma amostra de imagem gerada para os respectivos prompts: 

Genérico, TRÊSmoji Literal, TRÊSmoji Tradicional, TRÊSmoji Avançado e TRÊSmoji Arte Dirigido.

Fonte: Produção do autor (2023).

A relevância da ordem dos emojis no texto de entrada aumentou à me-

dida que o texto se tornou mais específico. No caso do Prompt Genérico, 

por exemplo, as experimentações com diferentes ordens de palavras não 

geraram resultados muito distintos. No entanto, ao longo de todo o experi-
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mento, variações semânticas mostraram diferenças significativas, inclusive 

no Prompt Genérico. A ampla abrangência de significados da palavra “onda” 

em comparação com “onda de água” permitiu gerar resultados mais diver-

sos. Por fim, observou-se que o uso do recurso de IA que gera variações de 

uma imagem previamente construída é bastante situacional, podendo ser 

realizado de acordo com diferentes critérios e intenções. Essa abordagem 

tende a resultar em diversidade limitada quanto aos conceitos gerados, 

mas com diversidade considerável quanto aos aspectos estéticos.

Um estudo mais aprofundado se mostrou necessário, especialmente 

em relação à interação entre as características plásticas, nas quais o Prompt 

Arte Dirigido é mais relevante, e as características conceituais no proces-

so. Outros estudos foram iniciados, mas ainda não concluídos, e não serão 

abordados neste trabalho. Esses estudos visam realizar uma avaliação das 

características individuais das imagens, em vez de uma avaliação geral. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

De fato, as tecnologias emergentes podem contribuir para a melhoria dos 

processos de design de personagens no mercado de jogos digitais. A in-

corporação de inteligência artificial à ferramenta TRÊSmoji, utilizada para 

gerar alternativas de conceitos de personagens com base em emojis de 

inspiração, mostrou-se viável. No entanto, sem um estudo comparativo 

mais aprofundado, não é possível afirmar se a qualidade das imagens ge-

radas é equivalente à dos esboços feitos de maneira tradicional.

A pesquisa também levantou questionamentos relevantes que podem 

ser respondidos em futuros desdobramentos. Por exemplo, seria possível 

utilizar a inteligência artificial para determinar, por meio de uma análise quali-

tativa e, principalmente, quantitativa, se uma solução é clichê ou criativa com 

base nos resultados obtidos? Por fim, é necessário estabelecer uma defini-

ção mais estruturada das entradas de texto a serem utilizadas no processo, a 

fim de incorporá-las de maneira adequada ao fluxograma da TRÊSmoji.
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PANDEMIA: CONSTRUÇÃO DE UM 
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RESUMO

No contexto atual, com o crescimento acelerado do número de pessoas 

idosas, entender como elas lidam com artefatos tecnológicos e como 

estes interferem em suas vidas se faz extremamente necessário para a 

criação de um futuro no qual elas possam ser, de fato, contempladas. Em 

março de 2020 o mundo se isolou em função da pandemia do Covid-19. 

Neste período se mostrou a urgência e a importância do entendimento da 

relação da pessoa idosa com a tecnologia, uma vez que os artefatos tec-

nológicos possibilitaram muitas comunicações durante o período pan-

dêmico. Este artigo objetiva apresentar os caminhos percorridos para a 

construção do marco teórico de uma dissertação de mestrado voltada ao 

entendimento do valor simbólico do smartphone para as pessoas idosas 

no período do isolamento social pandêmico.

Palavras-chave: Envelhecimento; tecnologia; idoso; smartphone; pandemia.
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1. INTRODUÇÃO

A velhice é uma das fases naturais da vida. No entanto, ela só se tornou 

uma preocupação para a população brasileira há muito pouco tempo, 

em função da rápida elevação do número de pessoas idosas nos últimos 

anos, que se mostra constante. O Instituto Brasileiro de Geografia e Esta-

tística - IBGE (2019) e o Instituto de Pesquisa Econômica Aplicada - IPEA 

(2021) estimam que o percentual de pessoas idosas brasileiras será de 

25,49% em 2060 e de 40,30% até 2100, respectivamente, mostrando uma 

progressão de crescimento que não pode ser ignorada.

Em função disso, o envelhecimento tem se tornado preocupação de 

estudiosos de várias áreas, que buscam formas de entender esta eta-

pa do ciclo vital analisando-o e procurando soluções para problemas de 

saúde que surgem em função do envelhecimento do corpo e, nos últimos 

tempos, procurando entender como a pessoa idosa pode viver da melhor 

forma, levando-se também em consideração os aspectos socioculturais. 

Estes últimos, que formam o conjunto dos estudos mais recentes, soma-

dos aqueles com foco na saúde física do corpo do idoso, contribuem para 

que se possa aprofundar essa compreensão de maneira sistêmica, ou 

seja, integrando saúde do corpo, mente, sociabilidade, cultura, etc. Se-

gundo Guiomar (2010, p.2), “as principais abordagens teóricas indicam 

que o bem-estar individual e coletivo dos indivíduos está relacionado di-

retamente com o contexto social global e complexo em que os mesmos 

estão inseridos”.

Em 2020, o mundo entrou em um período de extrema restrição social 

com consequência da COVID-19. O distanciamento social e, no limite, o 

isolamento, afetaram toda a população mundial e, os idosos, assim como 

outras parcelas da população, sofreram muito com este processo. Feliz-

mente, devido às tecnologias de comunicação e as formas de socializa-

ção que os espaços virtuais potencialmente proporcionam, não houve um 
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completo isolamento das pessoas ao redor do mundo. Durante o perío-

do mais severo do distanciamento social, intensificou-se a comunicação 

através das redes sociais e outras ferramentas, numa escala nunca vista 

na história. Foram incontáveis reuniões virtuais, aulas, eventos, confrater-

nizações, etc. Basicamente todas as interações sociais, que antes eram 

vividas de forma presencial, foram adaptadas. De acordo com Clemen-

te e Stoppa (2020), houve um aumento considerável no uso de platafor-

mas como YouTube, Netflix, redes sociais, bem como de programas como 

Zoom ou Meets, que foram grandemente utilizados na realização de en-

contros e eventos on-line.

O público idoso, que vinha de um cenário de limitações, no que diz 

respeito à utilização de equipamentos eletrônicos, se viu convocado a 

manipulá-los, em busca de sociabilidade com família e amigos e do aten-

dimento de necessidades de saúde e sobrevivência. No entanto, segundo 

Facioli et. al (2022, p. 2), “pessoas idosas que não possuem habilidades 

para o uso destes equipamentos tornaram-se dependentes de terceiros.” 

E como se deu a relação da pessoa idosa com o smartphone durante o 

período de pandemia? Essa utilização foi mediada? Por quem? Que atores 

sociais participam (ou se fizeram ausentes) neste auxílio? Que valor sim-

bólico este artefato tem para estas pessoas, que superaram seus medos, 

depois de tê-lo utilizado durante o isolamento social?

Buscando compreender a relação das pessoas idosas com tecnolo-

gias de comunicação, mais especificamente com o smartphone, durante 

o período do isolamento social, criamos um primeiro marco teórico da 

pesquisa. Este trabalho objetiva mostrar a construção desta primeira for-

mulação, que corresponde à fase inicial da dissertação de mestrado da 

primeira autora, orientada pela segunda autora, tendo como base a tríade 

Design, Ciências Sociais e Tecnologia. A nossa pesquisa busca identificar 

o valor simbólico do artefato digital smartphone para as pessoas idosas 
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na cidade de João Pessoa – PB durante o citado período, levando-se em 

consideração aspectos sociais e culturais dos públicos idosos. 

Inicialmente, realizamos uma incursão bibliográfica utilizando dife-

rentes recursos. Iniciamos como uma busca no portal da Coordenação 

de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (CAPES), priorizando-se 

combinações dos termos idoso, envelhecimento, velhice, tecnologias di-

gitais, smartphones e design - que mostraram títulos de diversas áreas 

de conhecimento -, seguindo-se a consulta a alguns títulos considerados 

clássicos, das áreas de ciências sociais, gerontologia e psicologia. Através 

dessa busca foi possível perceber a multiplicidade de implicações deste 

período sem precedentes na vida dessas pessoas, bem como perceber as 

diferentes vivências da covid-19 em diferentes contextos socioculturais. 

Um dos materiais utilizados para refletir sobre o assunto foi o livro 

Cientistas Sociais e o Coronavírus, organizado por Grossi e Toniol (2022), 

que revela o olhar das ciências sociais sobre o período crítico de pande-

mia do COVID-19. Trata-se de uma coletânea de cento e cinquenta textos 

escritos por pensadores importantes na pesquisa atual, abordando dife-

rentes problemáticas da sociedade sob as lentes deste tempo. 

Um dos textos utilizados no estudo foi “Reflexão antropológica so-

bre viver e conviver em família no isolamento social” (Cardoso e Bandeira 

Netto, 2022), escrito sob uma ótica antropológica. Denise Machado Car-

doso, que trabalha com ações afirmativas com foco nos povos originários 

e quilombolas através da antropologia visual, acredita na interdisciplina-

ridade da antropologia. O segundo autor, Felippe Bandeira Netto, por sua 

vez, é quilombola, fotógrafo e pratica uma antropologia voltada à visuali-

dade pela via do cinema, vinculada à atividade de documentarista, poeta, 

escritor e cientista político. 

Outro texto da mesma coletânea que contribuiu com a pesquisa a 

partir da reflexão sobre uso das tecnologias no contexto pandêmico foi 

o escrito por Bárbara Garcia Ribeiro S. da Silva (2022), A preponderância 
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da sociabilidade do telefone em rede na quarentena brasileira. O texto 

explora as formas pelas quais foram mantidas as relações sociais entre 

pessoas de diversas faixas etárias e não somente entre pessoas idosas 

durante a pandemia do Covid-19.

Um terceiro estudo abordado foi o realizado pelas autoras Aline Inêz 

Tilvitz e Silvia Virginia Coutinho Areosa (2022), ambas da área de psicolo-

gia e preocupadas com a temática do envelhecimento, no artigo Inclusão 

Digital de Idosos: As (TICS) e o uso do smartphone, no qual é feita uma 

reflexão acerca da relação de idosos com as Tecnologias da Informação 

e Comunicação, além de tratar dos significados dessas tecnologias e do 

smartphone para os idosos. 

Essas três publicações representam, portanto, contribuições recentes 

às temáticas da família, do envelhecimento e do uso da tecnologia, de fun-

damental importância para a instrução de uma problemática (e para a com-

preensão do próprio fenômeno - o uso das tecnologias digitais de comuni-

cação por idosos) de existência ainda muito pouco explorada e conhecida. 

Passamos agora a relatar as contribuições encontradas em um texto 

clássico que também aborda, com o requinte do trabalho etnográfico, a 

temática das relações sociais dos idosos com suas famílias. A antropólo-

ga Myriam Lins de Barros (1987) analisa a convivência familiar abordando 

os principais conflitos que surgem neste contexto sob a ótica dos avós. 

Seu livro “Autoridade e Afeto: avós, filhos e netos na família brasileira” foi 

fruto da tese de doutorado em Antropologia Social defendida em 1986 

pela UFRJ. 

Um último estudo ao qual nos reportamos constitui também um 

clássico: O declínio do Homem Público: as tiranias da intimidade, publica-

do em 1943 por Richard Sennett (1988), sociólogo e historiador. O livro foi 

escolhido para a discussão das questões relacionadas ao idoso enquanto 

indivíduo, no seu âmbito mais privado (de ser, ou indivíduo) e sua relação 

com a comunidade mais próxima - para a maioria das pessoas no mundo 
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ocidental, a própria família. Neste tratado, o sociólogo aborda o indivi-

dualismo frente às questões externas ao indivíduo, entendendo como a 

vivência e autorrepresentação privada se confrontam com as comunida-

des às quais o indivíduo pertence e, também, com o que lhe é externo (o 

público), atentando aos conflitos gerados nessas relações. Sennett abor-

da, portanto, o vínculo do ser individual com suas próprias construções 

e com as representações da comunidade, bem como, a forma como se 

comporta enquanto ser privado e/ou público, dentro dos grupos sociais.

2. REUNINDO IDEIAS

Foram mapeados, como já dito, alguns contextos (ou chaves temáticas): 

o contexto tecnológico, bastante central à temática da pesquisa; o con-

texto social, no qual abordamos as questões de convivência X isolamento 

social e suas implicações na vida em sociedade; e ainda, os contextos 

ambiental e cultural, que contribuíram para a reflexão sobre a pessoa ido-

sa nos ambientes nos quais transita, para mostrar as implicações na for-

ma de vida dessas pessoas em meio aos seus grupos sociais. 

Portanto, para a execução da pesquisa, foram tomadas contribui-

ções críticas das áreas do Design, Antropologia, Psicologia, Sociologia e 

Tecnologia. Fazendo uma interseção entre estes campos, foram aborda-

dos conteúdos potencialmente férteis ao entendimento do fenômeno do 

envelhecimento, sobre a pessoa idosa, bem como, sobre sua relação com 

a tecnologia e sua convivência em família, na sociedade envolvente e em 

seus grupos sociais. Cada autor, com sua reflexão, contribuiu em algum 

aspecto para o entendimento da relação da pessoa idosa com o smart-

phone, e a representação deste artefato para usuários idosos. 

No texto de Cardoso e Bandeira Netto (2022), são trazidas reflexões 

sobre o isolamento social ao qual o mundo foi submetido em função da 

pandemia do COVID-19. Para a dupla, o período foi rico em subsídios à pes-

quisa antropológica, pois a convivência forçada, em alguns contextos, foi 
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ainda mais intensa do que em outros períodos. No entender dos autores, 

o fato teve grandes consequências, por exemplo, na forma de conviver das 

famílias brasileiras, revelando seu lado mais íntimo e privado, através de um 

descortinar das máscaras sociais utilizadas por cada ente da família.

Considerando que a rotina na maioria das residências tendeu a se 

repetir, resguardadas diferenças como: “valores, crenças, hábitos, refe-

rências, rituais, classe social, cor e outros” (Cardoso e Bandeira Netto, 

2022, p. 220), para esses autores ainda existem aspectos significantes 

que vão tornar cada família um ente único, em função de cada uma delas 

possuir uma história e uma estrutura específica de formação, o que im-

pactará diretamente na forma de vida do grupo.

Em função disso, afirmam a necessidade de implementação de mé-

todos de pesquisa para se evitar cair na armadilha de julgar que se conhe-

ce certa família apenas por uma ideia convencionada, que pode se mos-

trar inadequada ou imprecisa em determinados contextos. A unicidade 

de cada família se deve, em grande parte, ao fato de que cada membro 

terá seu contexto individual, com seus valores próprios, que dependem 

de sua experiência particular de vida. Ainda que façam parte de um mes-

mo segmento social, esses grupos serão diferentes em sua estrutura, o 

que, por sua vez, será reflexo do conjunto de contextos individuais. Assim, 

a dupla reitera a importância de se ouvir os componentes dos grupos so-

ciais, principalmente em períodos de exceção, como é o caso do contexto 

pandêmico. Por se tratar do primeiro grupo de convivência coletiva e tam-

bém pela intensidade das relações intragrupais estabelecidas, o estudo 

das pessoas no contexto da família frequentemente possibilita a percep-

ção do aspecto mais privado dos indivíduos, idosos ou não. 

A necessidade de entender as relações das pessoas dentro de casa 

- suas práticas sociais, presenciais ou virtuais, hábitos, papéis de gêne-

ro, etc. - seja quanto à execução de tarefas domésticas ou nos cuidados 

com não familiares - ganhou visibilidade a partir das necessidades sociais 
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durante a pandemia. As reflexões sobre família, parentesco e cuidados 

borbulharam, mesmo quando não se tinha intenção de realizar pesquisa 

científica sobre esses temas. Entretanto, a partir do ponto em que fo-

ram compreendidos como fontes importantes para o conhecimento do 

aspecto social no contexto pandêmico, passaram a demandar um olhar 

mais apurado. Assim, as pesquisas antropológicas se empenharam em 

trazer um olhar ao cotidiano das famílias e das pessoas que as compõem 

de maneira cuidadosa, de forma a extrair informações sistemáticas, cien-

tíficas e assertivas acerca das situações críticas pelas quais passavam 

as famílias e a sociedade. O isolamento se refletiu, portanto, também nas 

ações práticas das pessoas para atender às demandas dos diversos gru-

pos familiares por apoio do estado ou apoio privado.

Neste sentido, podemos fazer uma conexão entre os estudos da an-

tropóloga Myriam Lins de Barros com o do sociólogo Richard Sennett. O 

estudo de Barros (1987) objetivou analisar as famílias de camadas mé-

dias urbanas do Brasil sob o ponto de vista das avós. O grupo estudado 

pela autora foi composto por um recorte bem específico: pessoas idosas 

que detinham certo grau de instrução, eram autônomas, com boa saú-

de e não dependentes financeiramente de descendentes, muitas vezes 

sendo provedores de recursos financeiros no ambiente familiar. Em sua 

obra, a autora faz uma reflexão sobre a família e as novas relações que têm 

surgido sob o ponto de vista ativo de avós e avôs, que frequentemente 

desempenham papel como agentes participativos dentro dos processos 

de mudanças nas famílias. 

A autora também trata dos conflitos que surgem em função da mo-

dernidade nas relações e as novas formas de arranjos familiares, em con-

traponto com o pensamento tradicional e estereotipado que é bastante 

constituinte da ideia de família no Brasil. Salienta que novos arranjos vêm 

mudando a maneira com a qual as pessoas idosas interagem dentro das 

famílias, uma vez que, assim como as demais categorias etárias, elas tam-
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bém sofrem os impactos das mudanças que acontecem na convivência 

familiar. Isso faz com que pessoas idosas aprendam a lidar com os no-

vos cenários, que fiquem cada vez mais familiarizadas com as novidades 

e passem a internalizá-las como naturais. Novas formas de casamento, 

separações cada vez mais frequentes entre casais, outros olhares sobre 

a gravidez, diferentes formas de parto para diferentes gerações dentro 

da família, a transformação de projetos conjugais para individuais, pro-

duções independentes de mães solteiras e pessoas que se separaram e 

voltam ao ambiente coletivo são alguns dos exemplos que autora traz de 

situações que podem impactar a convivência dentro do grupo familiar e, 

consequentemente, impactar também a vida da pessoa idosa. 

A antropóloga aborda, entre outros assuntos, a relação de avós e 

avôs com seus descendentes e os conflitos provenientes de diferenças 

de ideias entre as gerações, bem como os aspectos financeiros do con-

texto familiar, que vão influenciar diretamente o convívio do grupo, princi-

palmente se a pessoa idosa for economicamente ativa e provedora. Esta 

relação seria, então, um dos pontos de maior tensão, que impacta forte-

mente o convívio familiar. 

Ampliando o olhar para o cenário da sociedade mais ampla, percebe-

mos que as pessoas idosas efetivamente lidam com mais questões do que 

aquelas provenientes do convívio com a família. Neste sentido, para enten-

der uma pessoa em seu aspecto individual, suas questões privadas e sua 

atuação dentro e fora da zona de conforto familiar, é necessário percebê-la 

não só como integrante de um grupo, mas também como pertencente a 

outras comunidades, atentando para as máscaras sociais que utiliza (e pe-

las quais também é percebida) em sua relação com o mundo externo. 

Em O Declínio no Homem Público, Sennett (1988) trabalha como o 

conceito de individualismo, dando relevo ao comportamento das pessoas 

em contextos públicos e os e conflitos que surgem do choque desse eu 

individual com a vida em comunidade. Problematiza a relação desta co-
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munidade com o contexto social, geográfico e econômico na qual está in-

serida. O autor traz ainda discussões sobre os aspectos da psique huma-

na e as formas que as pessoas utilizam para proteger o seu âmbito íntimo 

frente à comunidade e frente ao que chama de “externo”. O autor afirma 

que, na cultura moderna, seja na intimidade ou nas relações com espaço 

público, as pessoas lançam mão de um comportamento padronizado que 

expressa um eu emocional construído a partir das expectativas do outro 

(e não um modo de relações objetivas, que, em sua visão, seria esperado 

no contexto público). O autor ainda contribui com as discussões acerca 

do cotidiano e dos estudos urbanos, abordando diversos aspectos que 

permeiam a experiência da pessoa: a relação com a cidade, com a comu-

nidade onde vive e com as outras pessoas, destacando o que conceituou 

como tiranias da intimidade. 

Voltando às reflexões sobre a pessoa idosa frente ao que foi trazido 

por Sennett (1998) podemos perceber duas dimensões principais dentre 

os vários contextos de vida de um idoso. Como primeira, citamos o as-

pecto individual da vida privada. Mesmo dentro de um grupo, em meio ao 

qual as pessoas utilizam códigos compartilhados com o coletivo, a pes-

soa idosa terá seus desejos e a necessidade de expressão individual. No 

âmbito externo à família (da relação com as estruturas e instituições da 

sociedade mais ampla), tanto esses aspectos propriamente individuais 

quanto aqueles que são formados pela convivência em seu grupo familiar 

influenciarão na convivência com o exterior, com o público.

Relacionando este estudo ao período de pandemia e ao fenômeno 

do isolamento social vivenciado em 2020/21, foi possível observar que o 

estabelecimento de vínculos entre pessoas extrapolou o ambiente físico, 

e passou a acontecer fortemente de forma virtual. Nesse contexto, ficou 

também patente que a dimensão propriamente individual da subjetivi-

dade de uma pessoa idosa, bem como suas relações familiares ou com 
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outros grupos de convivência próxima, em princípio, afetam a forma como 

ela irá interagir no ambiente virtual e lidar com as tecnologias correlatas.

Assim, fica explícito que um aspecto importante a ser considerado na 

relação de uma pessoa com determinada tecnologia, além das suas inicia-

tivas, experiências e predisposições individuais próprias, consiste no seu o 

contexto familiar e nas suas experiências com outros grupos sociais próxi-

mos. Do mesmo modo, a faixa etária e o dado cultural que acompanha a sua 

geração promovem particularidades que farão com que as pessoas lidem 

de forma própria com a tecnologia e com os artefatos digitais. 

A pesquisa das psicólogas Aline Inêz Tilvitz e Silvia Virginia Coutinho 

Areosa (2022), apresenta um diagnóstico sobre como as pessoas ido-

sas se relacionam com o smartphone. Para tanto, foi realizado um estu-

do quantitativo com cem pesquisados com mais de sessenta anos, em 

uma cidade do interior do Rio Grande do Sul, os quais faziam parte de 

grupos de convivência no local. O estudo chegou a uma compreensão 

de como pessoas idosas interagem com tais tecnologias e quais os apli-

cativos mais acessados por elas ao manusear o smartphone, bem como 

sobre seus sentimentos ao realizarem este manuseio e os benefícios des-

ta interação. Segundo as autoras, o crescimento do número de pessoas 

idosas se reflete nos avanços tecnológicos da humanidade, observados 

em várias áreas de atuação e pesquisa, pois, existem demandas especí-

ficas vindas deste público. Compreender a velhice e suas necessidades e 

limitações é fundamental para o futuro. De acordo com as autoras, não só 

o corpo envelhece e sofre com a ação do tempo; existem fatores diver-

sos que influenciam este passar dos anos. Assim, além das características 

físicas e biológicas, existem aspectos psicológicos e sociais que influen-

ciam a forma da pessoa idosa se relacionar com o mundo. “Viver significa 

adaptação ou possibilidade de constante autorregulação, tanto em ter-

mos biológicos quanto em termos psicológicos e sociais.” (Neri; Cachioni, 

1999 apud Tilvitz; Areosa, 2022, p. 30).
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As autoras refletem sobre a importância de entender o público idoso 

no contexto atual considerando suas necessidades e limitações diante 

das mudanças da sociedade e das tecnologias, pois, no seu entender, 

pessoas idosas que dominam essas tecnologias, mesmo sem a desen-

voltura dos adolescentes, tem suas vidas potencializadas e autônomas. 

Muitas vem tomando gosto pela tecnologia e querem se engajar na uti-

lização dos smartphones; no entanto, as dificuldades frequentemente as 

desencorajam ao manuseio, contribuindo com o medo de manipular dis-

positivos tecnológicos. O que se percebe atualmente é que o mercado 

das tecnologias ainda não chegou ao nível de atender às necessidades 

da pessoa idosa. Tilvitz e Areosa (2022, p. 31) afirmam que “não há fa-

cilitação de uso para pessoas que nasceram antes da propagação das 

tecnologias e que também gostariam de ser inseridas no meio digital.” 

Conforme as autoras, a não utilização do smartphone pelos idosos pode 

estar ligada principalmente a dificuldades de adaptação e readaptação 

- o que aponta a necessidade de apropriação da tecnologia pelo públi-

co, ou da promoção de uma forma intencional de familiarização das pes-

soas idosas com a ferramenta, para que possam vir a ter afinidade com o 

smartphone. Outro destaque feito é em relação à orientação para o uso 

smartphone, que tem vindo basicamente da família. Apenas uma pequena 

parcela, referente à 12,8% das pessoas entrevistadas por Tilvitz e Areosa 

(2022) alegou não ter obtido orientação, tendo que manipular o aparelho 

sozinhos. Este dado demonstra a importância da família no processo de 

aprendizado para a utilização do smartphone na realidade pesquisada. É 

necessário destacar que o estudo provém de um período pré-pandemia, 

denotando uma realidade anterior ao isolamento social. No período da 

citada pesquisa, mesmo famílias que não conviviam no mesmo espaço 

físico puderam ajudar na manipulação do artefato, contato que, durante a 

pandemia, foi interrompido. 
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As autoras destacam ainda que muitos entrevistados alegaram di-

ficuldades ao manipular o aparelho, principalmente para utilizar redes 

sociais e aplicativos ou acessar funções nativas do aparelho. Tais dificul-

dades geralmente aparecem em função da falta de familiaridade com o 

dispositivo e isso desperta receio, nervosismo, insegurança, prejudicando 

a navegação e a percepção do idoso acerca da tecnologia ou do smart-

phone. Destacam também que a falta de capacidade em adaptar-se às 

novas tecnologias refere-se principalmente aos aspectos sociais e cul-

turais de uma geração de pessoas idosas que, quando jovens, não dispu-

nham de tantos recursos tecnológicos quanto existem hoje, sendo a di-

ficuldade em adaptar-se a este novo cenário um dos grandes problemas 

relacionados à dificuldade na utilização do smartphone. Com relação ao 

debate sobre o significado socialmente construído em torno do uso de 

smartphone por pessoas idosas, apesar das dificuldades, grande parte 

das pessoas entrevistadas vê o aparelho como um facilitador para a vida, 

permitindo comunicação mais rápida, possibilitando fazer compras, en-

contrar amigos, marcar consultas médicas, etc. As autoras citam Coutinho 

et al. (2018) para chamar a atenção sobre como o significado de acesso à 

comunicação e à informação se relacionam com o isolamento ou não da 

pessoa idosa. A sociabilidade, que antes da pandemia do COVID-19 já era 

percebida como fator importante para a vida e manutenção da saúde dos 

idosos, após o período de isolamento social pelo Coronavírus tornou-se 

ainda mais destacada, pois, segundo os autores, este acesso permite a li-

berdade virtual das pessoas e contribui para a autonomia, independência 

e confiança frente às dificuldades e mudanças tecnológicas que possam 

ocorrer, tornando os idosos cada vez mais adaptado às mudanças, e fa-

zendo-os aprender de forma cada vez mais rápida.

Por sua vez, Bárbara Garcia Ribeiro S. da Silva (2022), traz informa-

ções sobre como o telefone e o acesso à internet foram importantes du-

rante o isolamento social, já que as comunicações virtuais foram substi-
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tuindo, para boa parte da população, a interação antes realizada face a 

face. O smartphone foi um dos principais artefatos utilizados para que 

fosse mantida a sociabilidade entre as pessoas, através de comunicações 

remotas. A autora destacou o surgimento de novas formas de sociabili-

dade surgidas em função do aparecimento de novas tecnologias, que im-

pactaram até as relações de amizade, por exemplo, criando novos forma-

tos de relações. De acordo com a autora, a popularização do consumo do 

aparelho tem contribuído para a construção de um cenário cada vez mais 

sociável na atualidade, viabilizando relações, principalmente profissionais 

e de amizade. Assinala também que, caso os equipamentos e a tecnolo-

gia correlata não existissem do momento atual, boa parte das pessoas, 

sobretudo as idosas, teriam ficado completamente isoladas do resto do 

mundo, uma vez que muitas vivem sozinhas ou com poucos familiares. 

Portanto, o smartphone, mostrou-se um artefato que pode intermediar 

essas relações na impossibilidade da presença física, contribuindo para 

se manterem os vínculos sociais, mesmo que as interações sejam virtuais. 

Entender a pessoa idosa no contexto de surgimento de novas tecno-

logias, principalmente após a vigência de um cenário de isolamento social, 

no qual as tecnologias e o uso de artefatos tecnológicos para acessá-las 

foram tão importantes, ajudará a construir um cenário mais democrático 

e inclusivo, abarcando este público que cresce exponencialmente. 

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Com base nos estudos que abordamos, pudemos chegar a alguns ques-

tionamentos. São eles: a comunidade em que a pessoa idosa está inserida, 

seja família ou outro grupo social próximo, pode influenciar, através de as-

pectos sociais e culturais, a utilização de artefatos digitais, por estas pes-

soas? Como esta relação se deu no período de pandemia? Houve auxílio 

na execução de tarefas nas quais as pessoas idosas tinham dificuldade? 

E quanto àquelas pessoas que não contaram com uma rede abrangente 
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de apoio durante a pandemia: conseguiram lidar mais facilmente com a 

tecnologia, em função da necessidade? E ainda: que significado o artefa-

to digital adquire, quando inserido nas relações sociais da pessoa idosa?

Mesmo nos estudos que não trataram especificamente de tecno-

logia, as pesquisas trazidas pelos diversos autores e autoras aqui con-

sultadas contribuíram no nosso entendimento sobre como as redes de 

relações vivenciadas por pessoas idosas podem interferir em suas vidas 

em diversos aspectos, modificando sua interação dentro do ambiente fa-

miliar e com a sociedade mais ampla. 

Por sua vez, os estudos e reflexões consultadas que versam espe-

cificamente sobre a as relações de pessoas idosas com tecnologias, nos 

possibilitaram melhor entendimento sobre a forma como as construções 

sociais, concretas e simbólicas, podem facilitar ou dificultar as interações 

da pessoa idosa com diversos os artefatos tecnológicos. 

Assim, concluímos ser fundamental estudar a relação da pessoa 

idosa com as tecnologias que lhes rodeiam através de estratégias me-

todológicas que considerem, além de informações que dizem respeito à 

funcionalidade e à eficiência no uso de artefatos digitais, também as va-

riantes sociais e culturais presentes nesta relação. Os estudos nos fizeram 

perceber mais claramente que não só as questões físicas e/ou cognitivas 

interferem na utilização das tecnologias digitais, mas também, a percep-

ção da pessoa idosa a respeito do artefato, o modo como ela enxerga a 

relevância dele para sua vida e como ela lida com um cenário tecnológico 

tão dinâmico. Essas são, a nosso ver, questões importantes a serem ob-

servadas diante da nova realidade que vem despontado: a de pessoas 

idosas utilizadoras de smartphones que, apesar das dificuldades neste 

uso, estão cada vez mais inseridas no ambiente tecnológico. 



PESSOA IDOSA, SMARTPHONE E PANDEMIA: CONSTRUÇÃO DE UM MARCO TEÓRICO DE PESQUISA. 

REFERÊNCIAS

CARDOSO, Denise Machado e BANDEIRA NETTO, Felipe. Reflexão antropológica 

sobre viver e conviver em família no isolamento social in GROSSI, Miriam; TONIOL, 

Rodrigo. Cientistas sociais e o Coronavírus. São Paulo: ANPOCS; Florianópolis: 

Tribo da Ilha, 2020, p. 220 – 223.

CLEMENTE, Ana Cristina Fernandes; STOPPA, Edmur Antonio. Lazer doméstico em 

tempos de pandemia da Covid-19. LICERE-Revista do Programa de Pós-gradua-

ção Interdisciplinar em Estudos do Lazer, v. 23, n. 3, p. 460-484, 2020.

BARROS, Myriam Lins de. Autoridade & afeto: avós, filhos e netos na família bra-

sileira. Zahar, 1987.

FACIOLI, Marina Soares Bernardes; DA SILVA NASCIMENTO, Thainá; CASTRO, Carla 

da Silva Santana. O uso da tecnologia durante o isolamento social na pandemia 

de Covid-19. Revista Brasileira de Ciências do Envelhecimento Humano, v. 19, n. 

Supl. 2, 2022.

GROSSI, Miriam; TONIOL, Rodrigo. Cientistas sociais e o Coronavírus. São Paulo: 

ANPOCS; Florianópolis: Tribo da Ilha, 2020. Disponível em: http://anpocs.org/in-

dex.php/ciencias-sociais/destaques/2458-livro-cientistas-sociais-e-o-corona-

virus-ebook-download-gratuito. Acesso em: 14 dez. 2022.

GUIOMAR, Vânia Cristina Rosário Vidigueira. Compreender o envelhecimento 

bem-sucedido a partir do suporte social, qualidade de vida e bem-estar so-

cial dos indivíduos em idade avançada. O Portal dos Psicólogos, p. 1-16, 2010. 

Disponível em: https://www.psicologia.pt/artigos/textos/TL0261.pdf. Acesso em 

14 dez. 2022.

IBGE. Projeção da população do Brasil e das Unidades da Federação. 2008. 

Disponível em:  http://www.ibge.gov.br/apps/populacao/projecao/. Acesso em: 

dez. 2021.

http://www.ibge.gov.br/apps/populacao/projecao/


284/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

IBGE. Caminhos para uma melhoridade. Retratos – A revista do IBGE, Rio de Ja-

neiro, n. 16, p. 19-25, fevereiro, 2019. Disponível em: https://agenciadenoticias.ibge.

gov.br/media/

com_mediaibge/arquivos/d4581e6bc87ad8768073f974c0a1102b.pdf. Acesso 

em: julho. 2023.

IBGE. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios Contínua -Características 

gerais dos domicílios e dos moradores 2022. População residente, segundo o 

sexo e os grupos de idade (%). Disponível em: https://biblioteca.ibge.gov.br/vi-

sualizacao/livros/

liv102004_informativo.pdf. Acesso em: julho. 2023.

IPEA. Projeções indicam aceleração do envelhecimento dos brasileiros até 

2100. 2021. Disponível em: https://portalantigo.ipea.gov.br/portal/index.php?op-

tion=com_content&view=article&id=38577&catid=10&Itemid=9. Acesso em: dez. 

2021.

NUNES, J. H. Corpo e cidade. RUA, Campinas, SP, v. 5, n. 1, p. 131–137, 2015. DOI: 

10.20396/rua.v5i1.8640671. Disponível em: https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/

index.php/rua/article/view/8640671. Acesso em: 18 jan. 2023.

SILVA, Bárbara Garcia Ribeiro. A preponderância da sociabilidade do telefone 

em rede na quarentena brasileira. in GROSSI, Miriam; TONIOL, Rodrigo. Cientis-

tas sociais e o Coronavírus. São Paulo: ANPOCS; Florianópolis: Tribo da Ilha, 2020, 

p. 465-467

SILVA, Elaine Feitosa da. Do hoje ao amanhã: o design gráfico como ferramen-

ta motivacional para idosos. 2017. Trabalho de Conclusão de Curso (Superior em 

Tecnologia de Design Gráfico) – Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnolo-

gia da Paraíba, Cabedelo, 2018.                                                       

https://portalantigo.ipea.gov.br/portal/index.php?option=com_content&view=article&id=38577&catid=10&Itemid=9
https://portalantigo.ipea.gov.br/portal/index.php?option=com_content&view=article&id=38577&catid=10&Itemid=9


PESSOA IDOSA, SMARTPHONE E PANDEMIA: CONSTRUÇÃO DE UM MARCO TEÓRICO DE PESQUISA. 

TILVITZ, Aline Inêz; AREOSA, Silvia Virginia Coutinho. INCLUSÃO DIGITAL DE IDO-

SOS: AS (TICS) E O USO DO SMARTPHONE. Estudos Interdisciplinares do Enve-

lhecimento, Porto Alegre, v.27, n. 1, 29-46, 2022. Disponível em: https://www.seer.

ufrgs.br/index.php/

RevEnvelhecer/issue/view/4443. Acesso em: 18 nov. 2022. 

SENNETT, Richard. O declínio do homem público: as tiranias da intimidade. São 

Paulo: Companhia das Letras, 1988.



286/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

INFORMAÇÃO DOS AUTORES

ELAINE FEITOSA DA SILVA 

lattes.cnpq.br/3492371888417159

Mestranda em Design, pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), 

atuante na linha de pesquisa de Design, Cultura e Artes. Graduada em 

Design Gráfico e Processamento de Dados e pós-graduada em Desen-

volvimento Web. Professora Substituta do Instituto Federal da Paraíba - 

IFPB - 2020/2022, nos cursos Superior de Tecnologia em Design Gráfico 

e Técnico Integrado em Multimídia. Participante de grupos de extensão e 

pesquisa pelo IFPB, nas áreas de design editorial, design social, sinalização 

e branding. Experiência profissional nas áreas de comunicação, com ênfa-

se em design gráfico e editorial.

elaine.feitosa@ufpe.br

KÁTIA MEDEIROS DE ARAÚJO

lattes.cnpq.br/5152362661566613

Graduada em Desenho Industrial (1987), mestre e doutora em Antropolo-

gia pela Universidade Federal de Pernambuco (2006) com estágio dou-

toral nas universidades de Lancaster-UK e Salamanca-ES. É professora 

adjunta da UFPE desde 1993. Em sua trajetória acadêmica vem se dedi-

cando à antropologia econômica, sobretudo aos processos e teorias do 

consumo; aos estudos de família, gênero, e à interpretação das elites bra-

sileiras. No campo do Design, dedica-se aos estudos que envolvem design 

e sociedade e à história crítica do design. Coordena o grupo de estudos 

Design, Consumo, Artefatos e Relações de Gênero, registrado junto ao 

CNPQ desde 2013.

katia.araujo@ufpe.br



PESSOA IDOSA, SMARTPHONE E PANDEMIA: CONSTRUÇÃO DE UM MARCO TEÓRICO DE PESQUISA. 



288/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

DEFINIÇÕES METODOLÓGICAS 
PARA O DESENVOLVIMENTO DE 
UM FRAMEWORK PARA O JOGO DO 
PATRIMÔNIO DIGITAL
Flávio Barbosa da Silva / UFPE

Solange Galvão Coutinho / UFPE

Eva Rolim Miranda / UFAL

RESUMO

Este artigo é dedicado à apresentação de informações relevantes para as 

definições metodológicas para uma pesquisa de doutorado na qual será 

criado e testado um framework para uma versão beta do Jogo do Patri-

mônio Digital. Dessa forma, busca sintetizar um recorte do caminho meto-

dológico a ser trilhado para alcançar os objetivos da tese que será resul-

tado da pesquisa. A estrutura do artigo é composta por uma introdução 

na qual é possível situar a pesquisa e seus objetivos. Por um tópico onde 

são apresentadas as definições metodológicas, seguido por um tópico no 

qual consta o modelo de análise baseado na Teoria do Núcleo Central. Por 

fim, constam as considerações finais sobre como as definições metodo-

lógicas foram úteis para a pesquisa. 

Palavras-chave: Metodologia; Framework; Design da Informação; Jogo. 
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1. INTRODUÇÃO

A disseminação da informação e do conhecimento, sempre dependeu dos 

meios e tecnologias disponíveis. Com o surgimento de novas tecnologias 

das quais a internet se destaca, a nossa maneira de entender e de nos rela-

cionarmos com o mundo mudou, alterando a concepção de tempo, espaço 

e lugar. Assim, a transmissão da informação, também foi ao longo do tempo 

passando por mudanças: a comunicação verbalizada passou primeiramen-

te por um processo de materialização, sendo registrada nos mais diversos 

suportes físicos, desde a pedra aos mais variados tipos de papel, o que ga-

rantiu a salvaguarda do legado durante gerações. Hoje por sua vez, verifica-

-se um percurso inverso: conteúdos passam a ser guardados em suportes 

digitais e uma considerável parte do conhecimento, informação e memó-

rias convive tanto com a facilidade de acesso, quanto com a fragilidade e a 

possibilidade de perda destas referências (COSTA, 2013).

Independentemente das formas de comunicação e dos meios de su-

porte disponíveis, o Design da Informação tem se consolidado como um 

campo de estudo e aplicação da comunicação da informação de forma 

eficiente, seja por intermédio de elementos textuais ou não-textuais, seja 

por meios digitais ou analógicos. Ou seja, diversos suportes como dia-

gramas, gráficos, placas de sinalização ou de divulgação, cartazes, livros, 

revistas, jornais, mapas, manuais, guias, websites, sistemas digitais, enfim, 

são produtos que envolvem o Design da Informação e se apresentam na 

rotina dos indivíduos, trazendo informações visualmente ordenadas. De 

acordo com o conceito de Design da Informação da Sociedade Brasileira 

de Design da Informação (SBDI):

Design da Informação é uma área do Design cujo propó-

sito é a definição, planejamento e configuração do con-

teúdo de uma mensagem e dos ambientes em que ela é 
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apresentada, com a intenção de satisfazer as necessida-

des informacionais dos destinatários pretendidos e de 

promover eficiência comunicativa. (SBDI, 2020).

Diante deste contexto, para além da relevância na transmissão das in-

formações, em 2010, autoras como Cristina Portugal e Rita Couto já evi-

denciavam o papel do design enquanto produtor do meio “Design como 

um campo que pode contribuir efetivamente para a criação de artefatos 

educacionais e invenções culturais, aspectos importantes no desenvolvi-

mento cognitivo do ser humano” (PORTUGAL; COUTO, 2010, p.2). 

O mundo contemporâneo nos permite assistir mudanças importantes 

e aceleradas em diversos setores sociais, os quais produzem desafios que 

envolvem múltiplas questões ambientais, culturais, econômicas, educacio-

nais, sociais e políticas. No que se refere às questões educacionais, é im-

portante ressaltar que em 2020, a pandemia de Covid-19 revelou novos de-

safios a serem superados no processo de ensino-aprendizagem (AGUIAR, 

2020), o que catalisou as transformações e exigiu a aplicação de diferentes 

ferramentas pedagógicas para a transmissão de conhecimento.

Dentre os diferentes meios para se promover o aprendizado, e das 

ferramentas pedagógicas utilizadas para a transmissão de conhecimento 

no ambiente escolar, existem aquelas que apostam na ludicidade como 

forma de facilitar a interação com o conteúdo, a exemplo do Jogo do Pa-

trimônio 2.0. Este jogo desenvolvido por uma equipe da FUNDARPE, na 

qual este pesquisador participou, é um artefato gráfico imbuído de infor-

mações, materializado em formato de tabuleiro, produzido com a partici-

pação de professores e estudantes. É utilizado como suporte pedagógico, 

especialmente no que tange à transmissão de conhecimento acerca dos 

bens culturais de Pernambuco.
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Neste contexto que envolve design da informação, educação e pa-

trimônio cultural, emerge esta pesquisa como objetivo de promover o re-

conhecimento do patrimônio cultural por meio da utilização do design da 

informação aplicado na construção de um artefato educativo, lançando-se 

mão de técnicas de Design Participativo para elaboração de um framework 

para a versão digital do jogo do patrimônio. Acredita-se que dessa forma 

pode-se construir uma nova possibilidade de educar para a preservação 

dos bens culturais, sejam eles de natureza material ou imaterial. Para se 

alcançar este objetivo, foram traçados os seguintes objetivos específicos: 

1. Identificar quais aspectos do jogo do patrimônio 2.0 podem ser in-

corporados na versão digital;

2. Investigar a percepção do repertório inicial dos participantes acerca 

do patrimônio local;

3. Desenvolver e testar um framework do jogo do patrimônio digital ver-

são beta em uma escola da rede pública;

4. Observar a percepção do patrimônio local, por meio do uso do frame-

work do Jogo do Patrimônio Digital em três Escolas Técnicas Estaduais;

5. Avaliar as possíveis alterações nas referências culturais dos participantes.
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Para orientar objetivamente a pesquisa e para apresentá-la de forma visual 

e sintética, foi elaborado um mapa mental conforme exposto na figura 1:

Figura 1: ilustração mapa mental da pesquisa.

Fonte: elaborada pelo autor, 2021.

Na Figura 1, no centro do diagrama está o principal foco desta pesquisa, 

que é por meio de um artefato gráfico, promover o reconhecimento, a va-

lorização e a consequente preservação do patrimônio cultural. Para tanto, 

faz-se necessária a consolidação de conhecimentos e relacionados de 

forma transversal entre diferentes áreas que lastreiam o trabalho.

É possível perceber de forma clara o envolvimento de três pilares 

que são a Política de Preservação Cultural, a Educação Patrimonial e por 
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fim, o Design da Informação. São pilares intimamente ligados ao objetivo 

principal, que é resolver o problema de que as pessoas reconheçam e se 

apropriem do seu patrimônio cultural. 

Assim, nossa hipótese é de que a partir da interação com o Jogo do 

Patrimônio Digital pode-se promover ou ampliar as relações de sensibi-

lização e apropriação de bens culturais, bem como promover o reconhe-

cimento do patrimônio cultural em suas diferentes formas de expressão, 

sejam materiais ou imateriais. Para melhor compreensão do trabalho e 

buscando validar esta hipótese, foram criadas as definições metodológi-

cas que são apresentadas no próximo tópico deste artigo. O protocolo de 

pesquisa passou pela análise e aprovação do Comitê de Ética em Pesqui-

sa – CEP/UFPE, e, dessa forma, obedece aos preceitos éticos da Resolu-

ção 466/12 ou 510/16 do Conselho Nacional de Saúde. 

É importante ressaltar que o desenvolvimento do framework envolve 

três etapas que são: o reconhecimento de repertório cultural, a produção 

de conteúdo e a elaboração técnica. Estas etapas demandaram a elabo-

ração de métodos específicos, que por limitações no formato deste do-

cumento, não serão detalhados neste artigo. Dessa forma, este documen-

to segue com as definições metodológicas da pesquisa, no que concerne 

ao desenvolvimento e testagem do framework, que serão apresentadas 

nas próximas seções deste artigo.

2. DEFINIÇÕES METODOLÓGICAS

O procedimento previsto para a realização desta pesquisa foi de investi-

gação e geração de conhecimento para aplicação de ordem prática, lan-

çando mão tanto de metodologia científica (GIL, 2008) quanto de técnicas 

de pesquisa-ação (THIOLLENT, 2009). Para o desenvolvimento do método 

e roteirização do processo, foi realizada uma revisão no projeto de pesqui-

sa inicial. Isso ocorreu por duas razões: primeiramente porque durante o 

curso das disciplinas, necessárias para a obtenção de créditos, e no início 
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da realização da pesquisa bibliográfica, foi percebido que seria necessário 

realizar alguns ajustes e, em segundo lugar, porque com o passar de mais 

alguns meses, e, com o início da pandemia da Covid-19, uma nova camada 

de complexidade foi incorporada ao cotidiano de todas as pessoas, princi-

palmente nas escolas, exigindo novas formas de viver em sociedade.

A abordagem proposta foi o método hipotético-dedutivo. Segundo 

Gil (2008), quando há insuficiência de conhecimento sobre determinado 

assunto, surge um problema, a partir do qual são formuladas conjecturas 

ou hipóteses que buscam explicar a dificuldade expressa neste assunto. 

A partir das hipóteses formuladas, deduzem-se consequências que de-

verão ser validadas ou falseadas. Durante a análise, outro procedimento 

utilizado foi o comparativo que segundo Gil (2008), procede pela investi-

gação de indivíduos, classes, fenômenos ou fatos, procurando ressaltar as 

diferenças e similaridades entre eles. 

Uma vez identificada que seria utilizada esta abordagem, e, como já 

havíamos identificado o problema e definida a hipótese, conforme consta 

no tópico anterior, passamos a estabelecer algumas definições metodo-

lógicas para a coleta de dados, as quais serão apresentadas nos subtó-

picos seguintes. 

LOCAIS DA PESQUISA

Os dados estão sendo coletados em experimentos realizados em qua-

tro Escolas Técnicas Estaduais de Pernambuco (ETEs). Dentre os critérios 

para a seleção das escolas, o primeiro foi que seja uma escola de cada 

uma das regiões de desenvolvimento do estado. O segundo critério levou 

em consideração o Índice de Desenvolvimento Humano Municipal - IDHM, 

o Índice de Desenvolvimento da Educação Básica - IDEB (do município e 

das escolas, nos casos em que foi observada mais de uma ETE por mu-

nicípio). Outro critério utilizado foi a listagens de bens culturais dos mu-

nicípios com base em publicações de Educação Patrimonial das Regiões 
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de Desenvolvimento e publicação Patrimônios de Pernambuco: materiais 

e imateriais, produzidas pela Fundação do Patrimônio Histórico e Artístico 

de Pernambuco – FUNDARPE (2014). Por fim, após a realização de conta-

tos prévios com as escolas, foi necessário alterar a escola em que seria 

realizada a pesquisa na Região Metropolitana do Recife (RMR), o que foi 

informado ao CEP/UFPE por meio de uma emenda, e assim, foram selecio-

nadas as seguintes escolas:

• ETE CÍCERO DIAS – Recife (RMR); 

• ETE DE PALMARES – Palmares (Zona da Mata); 

• ETE MINISTRO FERNANDO LYRA – Caruaru (Agreste) e 

• ETE PROFESSOR FRANCISCO JONAS FEITOSA COSTA – Arcoverde (Sertão).

AMOSTRA DE PARTICIPANTES

Para a pesquisa, foi estabelecida a participação voluntária de 72 estudan-

tes do segundo ano do ensino médio de escolas técnicas da rede estadual 

de Pernambuco, sendo 18 de cada escola. Deste universo, um dos grupos 

de 18 estudantes participará da produção colaborativa do framework e 

outros três grupos de 18 estudantes (que totalizam 54 sujeitos) participa-

rão dos experimentos com o framework que será desenvolvido. 

A delimitação da amostra levou em consideração o levantamento 

do perfil de estudantes para os quais se destinam políticas de educação 

patrimonial dos órgãos de preservação. São jovens estudantes do ensino 

médio de ambos os sexos com idade entre 14 e 18 anos. Para esta pesqui-

sa, o recorte foi ainda mais direcionado: optou-se por selecionar apenas 

estudantes do segundo ano do ensino médio. A razão para fechar ainda 

mais o foco está no fato de que no primeiro ano os estudantes ainda es-

tão se familiarizando com o novo nível educacional, e os do terceiro ano 

precisam direcionar mais as suas atenções ao exame nacional do ensino 

médio (ENEM).
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CRITÉRIOS DE INCLUSÃO E EXCLUSÃO

• Critério de inclusão - Ser estudante da rede pública estadual; ter en-

tre 14 e 18 anos; estar cursando o 2º ano do ensino médio.

• Critérios de exclusão - Já ter participado de alguma oficina de edu-

cação patrimonial promovida por outro/a pesquisador/a ou por algum 

órgão de preservação.

RECRUTAMENTO DOS PARTICIPANTES

Os/as participantes da pesquisa serão recrutados em 4 Escolas Técni-

cas Estaduais, sendo uma de cada Região de Desenvolvimento do estado 

de Pernambuco, com a colaboração das coordenações de cada uma das 

escolas. Como critérios para seleção serão considerados os seguintes 

critérios: interesse voluntário e comportamento colaborativo (a ser evi-

denciado pelas respectivas coordenações).

INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Para realizar a coleta de dados serão utilizados questionários impressos; 

aparelho celular tipo smartphone para gravação de áudio e registro de 

fotos; computador portátil com sistema operacional Windows, pacotes 

Microsoft Office e Google Chrome e demais aplicativos do Google; cader-

neta pessoal para possíveis anotações.

PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

A amostra de 72 sujeitos será dividida em três grupos: o primeiro grupo 

será chamado de Desenvolvedores, composto por 18/72 estudantes de 

uma mesma escola, responsável pela criação do artefato. Os demais 54/72 

estudantes oriundos de 3 escolas serão divididos e dois grupos com 27 

integrantes cada, chamados de Grupo 2 - Customizadores com atuação 
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no sentido de editar o artefato para a realidade de suas escolas e cidades 

e Grupo 3 - Utilizadores, que têm o papel de utilizar o jogo de sua escola.  

Os dados serão coletados por meio da aplicação de questionários 

em dois momentos: a primeira aplicação ocorre antes da interação com o 

framework do jogo, e a segunda aplicação depois a interação com o fra-

mework do jogo com questionários semelhantes aos que foram aplicados 

no primeiro momento. Essa aplicação de questionários ocorrerá com to-

dos os participantes. Os questionários serão disponibilizados por meio de 

formulário impresso ou em eletrônico do Google a ser fornecido durante 

encontros com cada grupo de análise. O framework do jogo será fornecido 

de forma digital. A figura 4.1 explicita o procedimento de coleta de dados.

Figura 2: ilustração do procedimento de coleta de dados.

Fonte: elaborada pelo autor, 2021.
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Para verificar semelhanças e divergências nas referências ao patrimônio 

cultural entre grupos que tiveram acesso à customização do framework 

do jogo e grupos que terão acesso à versão digital do jogo que foi criada a 

partir da transformação do framework elaborado durante a pesquisa. Os 

dados coletados serão observados com base na Teoria das Representa-

ções Sociais desenvolvida por Moscovici (1978; 2009), lançando-se mão 

da técnica desenvolvida por Jean Claude Abric (1994) chamada de Teoria 

do Núcleo Central, que será melhor detalhada no tópico 3 deste artigo.

A coleta de dados foi prevista para ocorrer em oficinas de educação 

patrimonial para desenvolvimento do Jogo do Patrimônio digital. Cada 

oficina foi dividida em 3 encontros com os/as estudantes. Antes de ini-

ciarmos as oficinas, realizamos contatos por telefone com todas as es-

colas envolvidas, realizamos entrevistas com professores/as, bem como 

realizamos visitas técnicas. As visitas foram realizadas com o objetivo de 

identificar qual escola apresentaria melhores condições para compor o 

grupo 1 da pesquisa, ou seja, aqueles que seriam os Desenvolvedores do 

framework. Durante esta etapa preliminar, percebemos a necessidade de 

realização de um estudo piloto para testar as ferramentas de elaboração 

do conteúdo do jogo (que basicamente é o que será analisado por meio 

da ferramenta descrita no item 3 deste artigo). O estudo piloto das ferra-

mentas foi realizado na ETE Ministro Fernando Lyra em Caruaru. E com os 

contatos, ficou claro que a melhor opção para o desenvolvimento técnico 

para a criação do jogo estaria na ETE Cícero Dias em Recife. 

3. FERRAMENTA DE ANÁLISE DOS DADOS

Para definição da ferramenta de análise, consideramos a importância 

do ambiente social na aprendizagem e no crescimento pessoal, e, ob-

servamos o conceito de pertencimento. Para além disso, levando em 

consideração a nossa hipótese, faz-se necessário identificar a percep-

ção dos sujeitos quanto às suas localidades, uma vez que pretendemos 
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compreender potenciais impactos a partir da introdução de um objeto 

de design que facilita a interação entre os indivíduos seus bens culturais. 

Assim, encontramos respaldo na Teoria das Representações Sociais – TRS 

de Serge Moscovici. 

Por representações sociais, entendemos um conjunto de 

conceitos, proposições e explicações originado na vida 

cotidiana no curso de comunicações interpessoais. Elas 

são o equivalente, em nossa sociedade, dos mitos e sis-

temas de crenças das sociedades tradicionais; podem 

também ser vistas como a versão contemporânea do 

senso comum (MOSCOVICI, 1981, p.181).

Como esta teoria foi explorada por diversos autores, encontramos 

melhor adesão ao método teórico-prático criado por  Jean-Claude 

Abric  (1994) segundo o qual, representação social é um conjunto orga-

nizado de informações, opiniões, atitudes e crenças a respeito de um 

dado objeto. No entanto, Abric atribui níveis variados de importância a 

diferentes elementos de uma representação social. Enquanto alguns ele-

mentos são considerados essenciais, outros têm significado e alguns são 

considerados secundários, e todo o sistema de representação é organi-

zado em torno de um núcleo. Assim, o autor sugere que a partir de uma 

palavra indutora, primeiramente se use um método de associação livre de 

palavras, e, em seguida, a observação de dois indicadores de hierarquia: 

a frequência de um item e a sua ordem de importância.

Na primeira etapa, solicita-se ao sujeito que liste 05 (cinco) palavras 

ou expressões que lhe vêm à mente relacionadas à palavra indutora. Para o 

autor, as respostas espontâneas – menos controladas – possibilitam aces-

so fácil e rápido aos elementos que constituem o universo simbólico do 

termo ou do objeto estudado, permitindo a atualização de elementos implí-
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citos ou latentes que poderiam ser despercebidos em entrevistas conven-

cionais. Em seguida, o sujeito é solicitado a classificar as palavras que citou 

em ordem de importância que ele atribui a cada termo no que se refere ao 

objeto em questão. Dessa forma, permite-se hierarquizar as palavras, dado 

que nem sempre a primeira palavra associada ao termo indutor é necessa-

riamente a mais importante para o sujeito (MONTEIRO, 2012). 

Pelo cruzamento entre a quantidade de evocações de uma palavra 

(frequência) e a sua ordem de classificação (em nível de importância), de-

terminada pelos sujeitos entrevistados, se pode chegar ao núcleo central 

e às periferias da representação. Para tanto, os dados são trabalhados 

no software EVOC - Ensemble de Programmes Permettant I’Analyse des 

Évocations, (para este estudo, os dados são trabalhados em um software 

livre intitulado OpenEVOC) que oferece como resultado um quadro se-

melhante ao que segue abaixo:

Quadro 1: ordem média de evocações x frequência: exemplo 

de resultado disponibilizado pelo OpenEVOC.

ORDEM MÉDIA DE EVOCAÇÃO

FREQUÊNCIA 1 º Quadrante 
Núcleo central 

2 º Quadrante 
Primeira periferia 

3 º Quadrante 
Elementos de contrastes 

4 º Quadrante 
Periferia distante 

Fonte: elaborado pelo autor, 2020.

De forma que:

Núcleo Central: é composto pelas palavras ou expres-

sões mais frequentes e que receberam dos participantes 

maior grau de importância.  
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Primeira periferia: composta pelas palavras ou expres-

sões mais frequentes e que receberam dos participantes 

menor grau de importância, sendo classificadas entre os 

últimos lugares.  

Elementos de contraste: quadrante no qual se apre-

sentam as palavras ou expressões menos frequen-

tes na classificação dentre as primeiras mais importan-

tes para os sujeitos;

Periferia distante: quadrante no qual se apresentam as 

palavras ou expressões menos frequentes na classifica-

ção dentre as menos importantes para os sujeitos; 

Um quadro elaborado pelo próprio Abric  (1994)  facilita o entendimento 

das relações e das contradições entre os núcleos que compõem a repre-

sentação:

Quadro 2: características do núcleo central e sistema periférico da representação social.

NÚCLEO CENTRAL  SISTEMA PERIFÉRICO 

Ligado à memória coletiva e à 
história do grupo 

Permite a integração das experiências 
e histórias individuais 

Consensual; define a 
homogeneidade do grupo 

Suporta a heterogeneidade do grupo 

Estável; coerente / rígido  Flexível; suporta as contradições 

Resistente às mudanças  Evolutivo 

Pouco sensível ao contexto imediato  Sensível ao contexto imediato 

Gera a significação da representação; 
determina sua organização 

Permite adaptação à realidade concreta; permite a 
diferenciação do conteúdo; protege o sistema central 

Fonte:  ABRIC, 1994 apud MONTEIRO, 2012, p.40.
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Conforme foi pré-requisito para ingresso no programa de pós-graduação 

em Design da UFPE, a pesquisa para o desenvolvimento do framework do 

jogo do patrimônio digital já estava acompanhada por uma metodologia 

desde quando ainda era um pré-projeto. Contudo, é preciso ressaltar que, 

após o início da pesquisa e do curso da disciplina de Metodologia da Pes-

quisa em Design, e das orientações recebidas nas reuniões entre pesqui-

sador e orientadoras, houve um importante e necessário refinamento das 

definições metodológicas. 

A partir deste refinamento se constituiu uma abordagem estruturada 

e sistemática para a pesquisa, orientando os pesquisadores no estabele-

cimento de estratégias para o cumprimento dos objetivos. Também pos-

sibilitou a submissão e aprovação do protocolo de pesquisa no Comitê de 

Ética e Pesquisa da UFPE, bem como a seleção de métodos para a coleta e 

análise de dados, visando a qualidade e validade da pesquisa. 

Foi fundamental realizar contatos e visitas prévias nas escolas nas 

quais estavam previstas a realização de experimentos, bem como realizar 

um estudo piloto. Isso proporcionou a possibilidade de entender melhor 

os processos, afinar os instrumentos de repasse do conteúdo, de coleta 

e registro das informações, bem como para perceber o tempo necessário 

para realizar as oficinas. 

Por fim, durante a elaboração deste artigo, foi percebida a oportu-

nidade de se escrever outros estudos semelhantes, nos quais podemos 

detalhar melhor as metodologias criadas para a elaboração do conteúdo 

do jogo e para o desenvolvimento da parte técnica.
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RESUMO

Este artigo apresenta fundamentos acerca da orientação e mobilidade da 

pessoa com deficiência visual e sua inclusão, por meio de abordagens em 

design, ergonomia e acessibilidade, a fim de contextualizar e desenvolver 

o cenário atual sobre o tema. Ainda, são descritas e comentadas carac-

terísticas clínicas da deficiência visual e seu impacto na percepção da 

pessoa com cegueira ou baixa visão. No artigo são discutidos os temas 

buscados em uma revisão tradicional da literatura, por meio livros, revis-

tas, arquivos de websites e artigos científicos em base de dados da Capes 

em uma Revisão Sistemática de Literatura. O estudo mostrou-se relevan-

te para o entendimento das atuais pesquisas sobre o desenvolvimento de 

rotas acessíveis internas que proporcionem segurança aos usuários com 

deficiência visual. 

Palavras-chave: Deficiência visual; Revisão de literatura; Ergonomia; 

Orientação e mobilidade.
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1. INTRODUÇÃO

Poucos são os estudos encontrados que consideram diferenciar as pes-

soas com deficiência visual (PcDV) em habilidades decorrentes do tempo 

em que possui a deficiência e a realização do treinamento de orientação e 

mobilidade. Como conclui-se no levantamento de estudos relacionados à 

temática que aborda a relação entre as pessoas com deficiência visual e 

ambientes construídos, que será aqui descrito. 

Há poucas dúvidas de que a falta de informação sensorial visual 

pode ter consequências importantes para a própria vida (HELLER; GEN-

TAZ, 2013). A visão é o mais dominante de nossos sentidos, cuja relevância 

pode ser exemplificada pelo fato de que mais de um terço do córtex cere-

bral humano está comprometido com a análise visual do ambiente (BEAR; 

CONNORS; PARADISO, 2017). A visão demonstra sua importância em to-

das as fases da vida, que incluem o recém-nascido ao reconhecer e res-

ponder estímulos dos pais, até a mulher mais madura que precisa manter 

sua independência (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021b). Todavia, as 

doenças oculares que podem causar deficiência visual e cegueira, fre-

quentemente, não são tratadas (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021b). 

Nessa direção, a ciência tem buscado aprimorar definições e explicações 

para as causas da perda da visão, bem como prover assistência em diver-

sos campos para a pessoa com deficiência visual.

Este artigo traz um recorte sobre a atualização do referencial teó-

rico da tese em andamento no PPG Design da Universidade Federal de 

Pernambuco, que tem como tema a elaboração de ferramenta para o 

desenvolvimento de rotas acessíveis no ambiente construído. Os estu-

dos e referências captados pela revisão de literatura buscaram avaliar as 

condições de acessibilidade para pessoas cegas e com baixa visão ou 

buscaram compreender a sua orientação e mobilidade, porém, eles não 

levantaram preocupação sobre as diferenças de percepção, orientação e 
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mobilidade entre as pessoas com cegueira congênita e adquirida. Eluci-

dar essas diferenças pode ser crucial para desenvolver um projeto mais 

adequado para as suas distintas necessidades ou para poder atender a 

uma gama maior de necessidades. 

2. METODOLOGIA

Durante a construção da tese supracitada, a pesquisa bibliográfica foi pro-

posta como base e meio de conhecer o status das pesquisas com pessoas 

com deficiência visual. Além dos efeitos do treinamento de orientação e 

mobilidade (OM) na sensação motora e na mobilidade desses indivíduos, 

também foram obtidas informações sobre a especificidade da deficiência 

visual, seja ela congênita ou adquirida. Também se fez necessário apresen-

tar pesquisas recentes sobre acessibilidade de PcDV em ambientes cons-

truídos e rotas acessíveis. Essas informações foram possíveis com a reali-

zação de uma revisão tradicional e uma sistemática da literatura.

Para a revisão tradicional da literatura e construção do referencial 

teórico, recorreu-se a livros, revistas, arquivos de websites e artigos cien-

tíficos em base de dados. Além disso, a fim de realizar um dos objetivos 

específicos, buscaram-se documentos, normas técnicas e legislações 

sobre acessibilidade e parâmetros de referências para PcDV.

Visando reconhecer pesquisas mais recentes em torno da temáti-

ca aqui estudada, foram realizadas algumas revisões sistemáticas da li-

teratura. Utilizou-se o método Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analysis (PRISMA), (LIBERATI, 2009) para tabulação e 

análise dos dados, utilizando os operadores booleanos “AND” e “OR” para 

expandir os resultados com as seguintes palavras-chave em português 

nos bancos nacionais, da seguinte forma: deficiência visual AND mobili-

dade OR ferramentas OR percepção OR deslocamento OR métodos OR 

ambiente, e os respectivos termos em inglês para o banco internacional 

como o Scielo.
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3. RESULTADOS E DISCUSSÕES

REVISÃO TRADICIONAL - BASES 
CONCEITUAIS E TEÓRICAS

ERGONOMIA COGNITIVA

A ergonomia cognitiva é um domínio da ergonomia que objetiva tornar as 

soluções tecnológicas compatíveis às necessidades e características dos 

usuários (CORRÊA; BOLETTI, 2015; IEA, 2022). Esse domínio investiga como 

os processos cognitivos (ex.: atenção, percepção, memória, aprendizado, 

raciocínio, tomada de decisão, resposta motora etc.) afetam e são afetados 

pela interação entre o homem e outros elementos de um sistema (CORRÊA; 

BOLETTI, 2015; FALZON, 2018; IEA, 2022). Dessa forma, os temas centrais da 

ergonomia cognitiva compreendem a carga mental, os processos de deci-

são, o desempenho especializado, a interação homem-máquina, a confia-

bilidade humana, o estresse profissional e a formação, na sua relação com a 

concepção pessoa-sistema (FALZON, 2018; IEA, 2022).

Considerando os princípios do projeto abordado pela Ergonomia, pode-

-se destacar alguns como sendo primordiais para a execução de um trabalho 

que visa a acessibilidade em ambientes construídos na cidade. Logo, projetar 

em termos das limitações e expectativas humanas garante a atenção devida 

às limitações antropométricas e, em especial, às limitações sensoriais de to-

das as pessoas com deficiência visual (SANTOS; CARVALHO, 2011).

Os humanos resolvem múltiplas tarefas wayfinding tais como pes-

quisa, exploração, seguimento ou planejamento de rotas em ambientes 

externos e urbanos, espaços internos ou simulações em realidade virtual 

(DONG et al., 2022; NATAPOV; GRINSHPUN, 2020; SCHWERING et al., 2017; 

WIENER, J. M.; BÜCHNER; HÖLSCHER, 2009). Wiener, Büchner e Hölscher 

(2009) propuseram uma taxonomia ampla de wayfinding, que distingue 
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as tarefas pela existência de uma ajuda externa, de um destino específi-

co e pela disponibilidade de diferentes níveis de conhecimento espacial 

do navegador (ex.: destino/ponto de referência, conhecimento de rota e 

de levantamento). Ao considerar essa abordagem mais robusta, busca-se 

uma melhor integração do conhecimento acerca do wayfinding, a fim de 

melhorar a comparação com outros estudos.

Martins e Almeida (2014) discutiram pontos importantes do conceito 

de wayfinding durante a fase de concepção do projeto arquitetônico dos 

espaços públicos, para facilitar a orientação de pessoas cegas. Essas auto-

ras apontam que ao considerar a complexidade da tarefa de wayfinding de 

pessoas cegas em ambientes públicos fechados, a necessidade de acesso 

à informação de orientação para essas pessoas, e a abordagem sistêmica 

da ergonomia na interface usuário cego x mapa tátil x ambiente, sugere-

-se a interdisciplinaridade entre arquitetura, design ambiental e ergonomia. 

Portanto, a integração do conceito de acessibilidade com os princípios do 

design universal e o uso das tecnologias assistivas irá viabilizar a concep-

ção de projetos que contribuam para o processo de planejar, executar e 

descrever uma rota com autonomia, segurança e satisfação, por todos os 

usuários do espaço arquitetônico inclusive aqueles que têm algum tipo de 

desvantagem sensorial, como a pessoa cega (MARTINS; ALMEIDA, 2014).

Diante do exposto, considerar a ergonomia cognitiva para o indivíduo 

cego ou com baixa visão se apresenta fundamental na análise de suas 

necessidades e intervenções tecnológicas a fim de promover soluções 

eficazes durante o deslocamento.

ASPECTOS GERAIS E CLÍNICOS DA DEFICIÊNCIA VISUAL

A deficiência visual ocorre quando uma doença ocular afeta o sistema 

visual e uma ou mais funções visuais (LEE; MESFIN, 2022; WORLD HEALTH 

ORGANIZATION, 2021a). A perda de visão pode ocorrer gradualmente ou 

repentinamente e pode resultar em perda de visão central ou periférica, 
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desfoque geral, diminuição da sensibilidade ao contraste, dificuldades de 

visão de cores, cegueira noturna, brilho ou problemas de sensibilidade à 

luz (LEE; MESFIN, 2022). Com tantas variações, sabe-se que as pessoas 

com uma vida suficientemente longa terão, pelo menos, uma doença ocu-

lar durante a vida (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021a; 2021b).

A Organização Mundial da Saúde (OMS) estima que pelo menos 2,2 

bilhões de pessoas têm uma deficiência visual ou cegueira no mundo, das 

quais pelo menos 1 bilhão tem uma deficiência visual que poderia ter sido 

evitada ou ainda não foi tratada (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021b). 

No Brasil, mais de 6,5 milhões de pessoas com deficiência visual (582 

mil cegos e 6 milhões com baixa visão) foram reportados no censo 2010 

(IBGE, 2010).

Além disso, quanto à deficiência visual, a legislação brasileira con-

sidera a cegueira quando a acuidade visual é igual ou menor que 0,05 

no melhor olho, com a melhor correção óptica. Por sua vez, a baixa visão 

é prevista por lei quando a acuidade visual se encontra entre 0,3 e 0,05 

no melhor olho, com a melhor correção óptica. Além disso, os casos nos 

quais a somatória da medida do campo visual em ambos os olhos for igual 

ou menor que 60° ou a ocorrência simultânea de quaisquer das condi-

ções anteriores também configura deficiência visual e resguarda atendi-

mento prioritário (BRASIL, 2004).

A cegueira congênita se manifesta do nascimento até os 5 anos de 

idade. É nessa faixa etária que a maturação visual se completa e a acuida-

de visual da criança se iguala à do adulto. As causas de cegueira congênita 

se referem a condições genéticas (ex.: distrofias retinianas hereditárias, 

atrofia óptica, microftalmia, catarata e glaucoma congênito, retinoblas-

toma) ou adquiridas no período intrauterino (rubéola, toxoplasmose, ci-

tomegalovírus, exposição a tóxicos como fumo, álcool, drogas, medica-

mentos ou radiação, distúrbios metabólicos) ou extrauterino (hemorragia 

intracraniana, asfixia intraparto, oftalmia neonatal - conjuntivite, retino-
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patia da prematuridade) (BRITO; VEITZMAN, 2000; MEDGEN, 2022). Na au-

sência da visão durante essa faixa etária, não existe retenção de imagens 

visuais, uma vez que a criança não dispõe de uma memória visual para 

suas representações mentais.

A perda da visão (cegueira adquirida) pode ser súbita ou progres-

siva. Ela pode ocorrer por diferentes condições, formas e em diferentes 

faixas etárias. As principais causas da cegueira adquirida súbita são os 

acidentes, que podem acontecer em todas as idades (BRITO; VEITZMAN, 

2000). Quanto à cegueira progressiva, as principais causas são doenças 

que atingem o aparelho ocular, em que muitas delas estão relacionadas 

à idade e ao estilo de vida (ex.: degeneração macular, glaucoma, cata-

rata, distrofias periféricas e centrais, diabetes, síndromes neurológicas) 

(WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021a).

A deficiência visual influencia cada pessoa de forma diferente, lhe 

atribuindo características únicas e específicas, que devem ser estudadas 

separadamente. Nesse contexto, para uma análise eficaz da acessibilidade 

no ambiente construído é importante entender quais as dificuldades que a 

deficiência visual pode impor às pessoas e em que nível o ambiente ajuda 

ou piora sua orientação e mobilidade. Essas interações podem ser estuda-

das por meio de metodologias da ergonomia e suas áreas específica.

ORIENTAÇÃO E MOBILIDADE (O&M) DA 

PESSOA COM DEFICIÊNCIA VISUAL

Uma considerável parte da literatura tem investigado a O&M da pessoa 

com deficiência visual (CHANG et al., 2020; CUTURI et al., 2016; LA GROW; 

LONG, 2011; PERLA; O’DONNELL, 2004; WEISHALN, 1990; WELSH, 1981; WIE-

NER, W. R.; WELSH; BLASCH, 2010). O&M guardam relação com habilidades 

e técnicas exigidas por pessoas cegas ou com baixa visão para navegar 

com segurança e objetividade em ambientes de complexidade variada 

(LA GROW; LONG, 2011). Muitos indivíduos com deficiências visuais são 
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capazes de viajar de forma independente em uma variedade de ambien-

tes, contudo, um certo grau de habilidade eficaz na resolução de pro-

blemas é necessário (PERLA; O’DONNELL, 2004). Existem pessoas com 

deficiência visual habilidosas que não precisam depender de outros ou 

solicitar instruções adicionais de O&M diante de situações e ambientes 

imprevisíveis (PERLA; O’DONNELL, 2004). Ainda assim, se faz importante o 

uso de estratégias e recursos para melhor O&M desse grupo.

A orientação está centrada na capacidade de processar informa-

ções sensoriais (incluindo a visão) para estabelecer a própria posição e 

o relacionamento com outros objetos significativos (distância e direção) 

no meio ambiente e atualizar essas informações ao se mover (WEISHALN, 

1990; WIENER, W. R.; WELSH; BLASCH, 2010). Na orientação, existem re-

ferenciais que facilitam a mobilidade da pessoa com deficiência visual: 

pontos de referência, pistas, medição, pontos cardeais, auto-familiariza-

ção e “leitura de rotas” (WEISHALN, 1990). A definição de mobilidade, por 

sua vez, corresponde a habilidade de locomover-se, baseada em sinais 

sensoriais, de forma eficiente, segura e confortável no meio ambiente 

(WEISHALN, 1990).

Existem dificuldades, além da limitação sensorial, que são enfrenta-

das durante o processo de orientação espacial e que influenciam direta-

mente nesse processo. Por exemplo, fatores físicos, psicológicos, sociais, 

culturais e laborais podem ser mais facilmente contornados na utiliza-

ção de sistemas de orientação e sinalização que facilitam a percepção 

do entorno de um determinado caminho ou ambiente (SANTOS, 2012). Os 

recursos de O&M são praticados para reabilitação das pessoas com de-

ficiência. A reabilitação contribuirá para que a pessoa consiga atingir e 

manter o máximo o seu funcionamento individual, como também permite 

fazer manutenção de sua função, evitando o agravamento das suas limi-

tações, promovendo independência, capacidade física, mental e social, 
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além de favorecer a sua inclusão e participação em todos os aspectos da 

vida (IBGE, 2020; WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2021a).

As pessoas com deficiência visual utilizam estratégias não-visuais 

para se orientarem, diferentes das videntes. Os cegos, geralmente, em-

pregam mecanismos cognitivos diferentes dos indivíduos com visão, 

sugerindo que os mecanismos compensatórios podem superar as limi-

tações da perda da visão (CATTANEO et al., 2008). Portanto, o processo 

de orientação espacial dessas pessoas requer a lembrança de diferentes 

tipos de conhecimento ambiental adquiridos previamente: conhecimento 

geral sobre o espaço, estratégias específicas para aquisição, estrutura-

ção e integração de informação ambiental, elementos espaciais, esque-

mas estruturais ou representações de ambiente familiar (LIBEN, 1988). As 

estratégias e recursos mais utilizados na O&M são o guia-humano, a au-

toproteção, a bengala longa e o cão-guia (FELIPPE, 2017; GARCIA, 2003; 

HOFFMANN; SEEWALD, 2003; MANDUCHI; KURNIAWAN, 2018; WIENER, W. 

R.; WELSH; BLASCH, 2010).

DESIGN CENTRADO NAS PESSOAS E O PROJETO PARTICIPATIVO 

Novas tecnologias, aplicativos e métodos de interação têm emergido e 

evoluído continuamente. Contudo, apesar da melhora nos resultados, os 

desafios estão sempre presentes, uma vez que a novidade requer expe-

rimentação e estudo antes que os princípios do bom design possam ser 

totalmente integrados à prática (NORMAN, D., 1988; 2013). Uma solução é 

o design centrado nas pessoas (DCP), uma abordagem que coloca as ne-

cessidades, capacidades e comportamentos humanos em primeiro lugar 

e, em seguida, projeta para acomodar essas necessidades, capacidades 

e formas de comportamento (NORMAN, D., 1988; 2013). Em adição, o DCP 

possui ênfase em duas coisas: resolver o problema corretamente e fazê-lo 

de maneira que atenda às necessidades e capacidades humanas (NOR-

MAN, D., 1988; 2013).
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Na atualidade, pilares da ergonomia, ciência cognitiva, tecnologia da 

informação, inteligência artificial, entre outras têm interagido para garan-

tir a usabilidade no DCP (GARCIA; MERINO; MERINO, 2017; INTERNATIONAL 

ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION, 2019; STILL; CRANE, 2017). Toda-

via, uma abordagem DCP interativa que se concentra no modelo mental 

do usuário, no ambiente e na experiência complexa do usuário fornece 

uma imagem mais ampla, precisa, situada e dinâmica da experiência do 

usuário do que apenas o teste de usabilidade (STILL; CRANE, 2017). Ao em-

pregar o DCP e o projeto participativo (PP), é possível alcançar soluções 

assertivas para um público-alvo específico envolvendo os usuários desde 

o início (DUQUE et al., 2019; QURESHI; WONG, 2019).

As pesquisas envolvendo DCP e PP têm demonstrado considerável 

impacto no sucesso de projetos com diferentes públicos (BAPTISTA, T. A. 

A. D. A.; CAMPELLO, 2016; HUANG; YU, 2013; MUSSI et al., 2020; MUSSI et 

al., 2019). Por exemplo, Huang e Yu (2013) aplicaram a metodologia Q para 

investigar a correlação entre a consciência subjetiva e o ambiente físico 

de pessoas com deficiência visual. Os resultados deste estudo indicam 

que hábitos e experiências foram suficientes e necessários para as per-

cepções ambientais. Além disso, elementos arquitetônicos no ambiente 

podem fornecer um plano 2D e significados espaciais e funcionais 3D. O 

elemento arquitetônico mais eficaz fornece pistas que podem incluir: mu-

danças nos materiais, o nível da inclinação do terreno, o arranjo de ele-

mentos arquitetônicos para percepção de obstáculos, espaço apropriado 

para criar ecos e a ordem dos elementos arquitetônicos. 

O trabalho de Mussi et al. (2019) apresentou o uso de modelos táteis 

como uma ferramenta de projeto colaborativo entre pessoas com defi-

ciência visual e arquitetos, com o objetivo de realizar um projeto arquite-

tônico de uma associação para pessoas com deficiência visual. Três mo-

delos táteis do projeto foram construídos e utilizados como ferramenta 

de desenho participativo junto às pessoas cegas e deficientes visuais. To-
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dos os participantes puderam compreender as dimensões e a orientação 

dos espaços, podendo também comparar os ambientes propostos com 

o local atual, o que permitiu ampla participação e interação propositiva, 

elevando a autoestima e as chances de incremento do bem-estar desses 

usuários nos espaços projetados (MUSSI et al., 2019).

Diante das habilidades e limitações das pessoas com deficiência vi-

sual, é relevante empregar os princípios de DCP e PP, uma vez que as con-

dições do ambiente físico podem ter um impacto profundo no desempe-

nho de localização para esse grupo especial (HUANG; YU, 2013). Huang e 

Yu (2013) reforçam que designers devem ter uma compreensão profunda 

das conexões entre os comportamentos dos usuários de vários atribu-

tos e ambientes físicos. Além disso, o projetista pode transmitir para as 

representações técnicas do projeto o conhecimento adquirido por meio 

da vivência e expertise do usuário (MAGNUSSON; HEDVALL; CALTENCO, 

2018). Portanto, o DCP e PP podem ser estratégias para melhorar o de-

sempenho do design, particularmente acerca das condições físicas do 

ambiente (SANOFF, 2007).

ROTAS ACESSÍVEIS

Um objetivo importante no caminho para uma sociedade inclusiva é al-

cançar uma vida diária autodeterminada e independente para pessoas 

com deficiência visual (ZIMMERMANN-JANSCHITZ; MANDL; DÜCKELMANN, 

2017). Nesse contexto, a acessibilidade é um dos conceitos mais impor-

tantes no estudo da mobilidade, sendo a elaboração de rotas acessíveis 

para pessoas com deficiência visual um campo científico desafiador. Par-

te dessa problemática decorre das próprias características clínicas desse 

grupo especial, bem como da cultura, limitações associadas, individuali-

dade biológica, familiarização e usabilidade de recursos, entre outros as-

pectos (KWAN et al., 2003; TONG; BODE, 2022; ZIMMERMANN-JANSCHITZ; 

MANDL; DÜCKELMANN, 2017). Portanto, se faz relevante contextualizar as 
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rotas acessíveis e suas peculiaridades, sobretudo quando relacionada às 

pessoas com deficiência visual.

Uma rota acessível corresponde a um trajeto contínuo, desobstruí-

do e sinalizado, conectando todos os elementos e espaços acessíveis de 

uma edificação (AMERICANS WITH DISABILITIES ACT, 2010; ASSOCIAÇÃO 

BRASILEIRA DE NORMAS TÉCNICAS, 2020). A ADA (2010) define que rotas 

acessíveis internas podem incluir corredores, pisos, rampas, elevadores, 

elevadores e espaço livre em instalações, enquanto rotas acessíveis ex-

ternas podem incluir corredores de acesso a estacionamentos, rampas 

de acesso, faixas de pedestres em vias de veículos, caminhadas, rampas 

e elevadores. Diferentes fatores devem ser considerados na elaboração 

de uma rota acessível, como localização, largura, espaço de passagem, 

altura livre, texturas da superfície, inclinação, mudanças de níveis, portas, 

saídas, áreas de socorro etc. (AMERICANS WITH DISABILITIES ACT, 2010).

Sabe-se que uma rota acessível deve, minimamente, incluir sinaliza-

ção adequada e piso tátil, que orienta as pessoas com deficiência visual 

no caminho a seguir e que indica situações de risco (ex.: porta giratória, 

declive) (CORNETET; PIRES, 2016; TONG; BODE, 2022). Qualquer ambiente 

ou circulação projetada devem considerar a adequação das atividades a 

serem desenvolvidas, com dimensionamento mínimo para o conforto de 

todas as pessoas que utilizarão esses espaços, sem distinção (CORNETET; 

PIRES, 2016). Entretanto, o projeto de ambientes acessíveis a pessoas com 

deficiência visual, exige maior planejamento no dimensionamento e de-

senho desses ambientes e suas rotas acessíveis (CORNETET; PIRES, 2016). 

Tem sido verificado que pedestres com deficiência visual enfrentam 

dificuldades físicas e cargas cognitivas aumentadas enquanto navegam e 

mapeiam cognitivamente novos ambientes (TONG; BODE, 2022). Quando 

usados por pessoas com deficiência, serviços de orientação e navegação 

devem conter dados de acessibilidade e funções de suporte para utilizar 

esses dados. Embora existam padrões, são escassas as métricas auto-
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matizadas para avaliar o nível de acessibilidade para caminhos. Assim, 

Duvall, Pearlman e Karimi (2016) propuseram um índice de acessibilidade 

de rota como uma métrica para avaliar a acessibilidade de um caminho 

e discutiram seu valor em um estudo de caso de wayfinding. O índice de 

acessibilidade da rota desenvolvido pelos autores incluiu parâmetros de 

superfície de calçadas (declividade transversal, declividade, variação de 

altura e rugosidade) determinando as rotas teoricamente mais acessíveis 

para a mobilidade em áreas desconhecidas. 

Brandão e Bueno (2020) analisaram estratégias metodológicas utili-

zadas para investigar e perceber as rotas acessíveis a partir de equipa-

mentos urbanos selecionados e avaliar as condições de acessibilidade e 

conectividade desses em Medellín (Colômbia) e Campinas (Brasil). A partir 

dos métodos propostos pela Avaliação Pós Ocupação, as autoras adapta-

ram os instrumentos utilizados e realizaram observação direta em visitas de 

campo com percursos interno, externo e no entorno; do registro fotográfico 

no local; da consulta a fotos em livros e sites; consultas aos projetos dos 

equipamentos investigados e a pessoas significativas, das quais obtivemos 

depoimentos. O estudo concluiu que os equipamentos investigados per-

mitiram compreender a dinâmica própria e diferenciada dos lugares, e per-

ceber que a análise para subsidiar o desenvolvimento de propostas para 

o aprimoramento de rotas acessíveis deve considerar diferenças físicas e 

comportamentais observadas (BRANDÃO; BUENO, 2020).

O cenário de estudos acerca das rotas acessíveis, mais comuns para 

rotas externas, denota que estamos cada vez mais perto de encontrar 

caminhos para o desenvolvimento de rotas acessíveis internas que pro-

porcionem segurança aos usuários com deficiência visual. Portanto faz-se 

urgente poder contribuir com essa lacuna do campo metodológico para 

pesquisas vindouras, uma vez que facilitará a execução de percursos in-

ternos para o uso autônomo, considerando integralmente as necessida-

des das pessoas com deficiência visual.
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REVISÃO SISTEMÁTICA DA LITERATURA – 
CONTRIBUIÇÃO AOS DADOS PRIMÁRIOS

Para atualizar e confirmar o que se explica no conteúdo da revisão tradi-

cional, realizou-se uma RSL sobre os temas de pesquisa. As buscas foram 

feitas nos bancos de Teses e Dissertações (BDTD e Capes) com os seguin-

tes critérios de inclusão para a seleção dos trabalhos: a) devem estar em 

inglês, português ou espanhol; b) devem ser publicados nos últimos dez 

anos. c) devem abordar a relação dos usuários com deficiência visual com 

ambientes construídos. Após filtrar os resultados seguindo esses crité-

rios, foi feita a avaliação dos títulos, que quando não estavam claros se 

seguiam todos os critérios, foi feita mais uma leitura das palavras-cha-

ve e resumos e, quando necessário, alguns aspectos gerais da pesquisa 

(objetivos e percursos metodológicos), evitando-se o risco de deixar fora 

algum estudo pertinente ao tema deste trabalho.

Com isso, 1.382 estudos apareceram, dentre os quais 1.047 retirados 

da BDTD e 335, da CAPES. Vale ressaltar que a identificação dos estudos 

duplicados só foi possível pela BDTD por possuir opção disponível que 

possibilita a exportação dos dados da pesquisa para identificar duplica-

dos diretamente no software Excel. Assim, de um lado, apenas um estudo 

duplicado foi encontrado na BDTD, imediatamente removido. Na CAPES 

também foi identificada apenas uma duplicata, onde só foi possível após 

a seleção dos estudos potenciais para inclusão na referência justamente 

para facilitar a identificação de duplicatas. Ao filtrar os títulos, restaram 

160 trabalhos acadêmicos, sendo 140 da BDTD e 20 da CAPES para uma 

leitura mais aprofundada, observando primordialmente os objetivos, as 

hipóteses, os percursos metodológicos e os seus resultados com a finali-

dade de refinar ainda mais a revisão sistemática. O fluxo desse processo 

resultou em 12 trabalhos relevantes para a presente pesquisa.
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Já o levantamento realizado nas bases dos periódicos da CAPES e da 

SciELO, foram selecionados apenas os artigos publicados entre 2009 e 

2019, revisados por pares e nos idiomas em português, inglês e espanhol. 

Logo, foram identificados 1.824 artigos científicos, sendo 502 da SciELO e 

1.322 da Capes, sem filtrar ainda o período de publicação de 2009 e 2019, 

em que reduziu-se a 1.448 artigos. Após identificar os 16 artigos duplica-

dos da SciELO, restaram 1.283 deles para a avaliação dos títulos. Nesse 

ponto, foram identificados ainda 2 artigos duplicados, além de selecionar 

11 artigos que podem ser relevantes. Durante a leitura dos títulos, cons-

tatou-se que em sua grande maioria os estudos descartados eram rela-

cionados à saúde, medicina e pedagogia, que possivelmente são as áreas 

que mais aderem à revisão sistemática de literatura acadêmica. Final-

mente, após a leitura dos artigos na íntegra, foram selecionados 7 estudos.

Ao total, restaram 19 estudos pertinentes à pesquisa - entre teses, 

dissertações e periódicos - o que demonstra que a temática é pouco ex-

plorada, principalmente se aborda as questões da orientação e mobili-

dade das pessoas com deficiência visual dentro dos ambientes de uso 

público construídos. 

A maior parte dos estudos contemplou os usuários com baixa visão e 

cegueira, apenas três deles – que são: KASTRUP, V. et al., 2009; SOARES, F. 

et al., 2012; SILVEIRA, C. e DISCHINGER, M., 2019 - enfocaram a cegueira, seja 

congênita ou adquirida. Apesar do foco em cegueira, nenhum deles discutiu 

acerca das distinções de mobilidade entre as pessoas com cegueira congê-

nita e cegueira adquirida, uma das questões cruciais que o presente trabalho 

pretende abordar de forma mais minuciosa, a fim de se compreender como 

essas pessoas percebem o ambiente, dadas as suas características especí-

ficas que podem influenciar na sua orientação e mobilidade. 
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

As peculiaridades da deficiência visual devem ser bem compreendidas a 

fim de tornar o ambiente acessível às pessoas que a possuem, principal-

mente quando se trata de diferenciar entre congênita e adquirida. A infor-

mação sobre a orientação e mobilidade, ergonomia cognitiva e acessibili-

dade, além das características clínicas da deficiência visual e seu impacto 

na percepção da pessoa com cegueira, são imprescindíveis para gerar 

um projeto adequado. Os temas aqui apresentados devem ser constante-

mente observados, verificando todas as características exibidas em cada 

estudo, podendo promover uma intervenção adequada que em muitas 

situações que resultam em uma proposta adequada para o desenvolvi-

mento de rotas acessíveis em ambientes internos.
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RESUMO

A população idosa está crescendo e, por conseguinte, aumenta também 

a preocupação com os espaços físicos (as cidades e as moradias) que 

esse público utiliza. Entretanto, quando se levanta o estado da arte sobre 

a qualidade residencial percebida pelos idosos em suas moradias, per-

cebe-se que muitas vezes as mesmas continuam sendo projetadas sem 

considerar as necessidades dessa parcela da população. Nesse contexto, 

o presente projeto de pesquisa, em andamento como tese de doutorado, 

tem como objetivo desenvolver um modelo conceitual para a avaliação 

da qualidade residencial percebida por idosos em suas moradias. Para 

tal, as sugestões teóricas da Estética Ambiental associadas à Ergonomia 

são determinantes para a avaliação. Elegeu-se a Teoria das Facetas para 

o desenho da investigação empírica, o Sistema de Classificações Múlti-

plas para coletar os dados e a Análise da Estrutura de Similaridade para 

interpretá-los.

Palavras-chave: Pessoa idosa; Moradia; Estética Ambiental; Ergonomia; 

Teoria das Facetas.
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1. CONTEXTUALIZAÇÃO

Esforços em diversas áreas do conhecimento, ao longo do tempo, têm 

conseguido reduzir a taxa de mortalidade humana, aumentando assim a 

expectativa de vida. Essa expectativa de vida passou de 45,7 anos em 

1950 para 72,6 anos, no ano de 2019 (ALVES, 2021), o que reflete uma sig-

nificativa melhor na qualidade de vida humana.

Em contrapartida, a diminuição dos índices de fertilidade contribuiu 

para o envelhecimento da população. A população idosa (60 anos ou 

mais) no Brasil aumentou de 11,3% em 2012 para 14,7% em 2021 (Pesquisa 

Nacional por Amostra de Domicílios Contínua, 2022). Esse aumento do 

número de idosos, em especial no meio urbano, apresenta desafios para 

as sociedades e os governos no que diz respeito ao desenvolvimento e 

planejamento de cidades, perpassando questões como acesso à saúde, 

participação social e adequação das moradias suas necessidades espe-

cíficas de população mais idosa.

Importante destacar que as influências ambientais nos seres hu-

manos começam muito antes da chegada na faixa etária amis avançada. 

Os impactos neste âmbito se tornam mais possíveis de serem mitigados 

se compreendidos desde cedo, na construção de uma relação pessoa-

-ambiente mais amigável. Nesse sentido, o planejamento ou a adaptação 

de ambientes para a população idosa faz necessária a colaboração entre 

várias áreas de conhecimento, juntamente com o envolvimento de formu-

ladores de políticas públicas, governantes, pesquisadores, a sociedade 

como um todo e, principalmente, o idoso.

Ter uma residência adequada às suas necessidades particulares é algo 

muito relevante ao idoso, inclusive por se tratar de um espaço que remete 

ao sentimento de pertencimento, aos afetos, ao conforto e à segurança. 

Pela sua relevância afetiva, o ambiente que habita é um espaço fundamen-

tal na vida desse público mais velho, que está em constante crescimento.
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Na presente investigação, a hipótese inicialmente traçada é de que 

a qualidade residencial percebida por idosos em suas moradias é influen-

ciada principalmente por características relativas ao conforto, à seguran-

ça e disposição espacial dos ambientes, sendo essas variáveis aderentes 

à avaliação pretendida. 

Nesse sentido, o objetivo geral da pesquisa proposta é desenvolver 

um modelo conceitual para a avaliação da qualidade residencial percebi-

da por idosos.

Como objetivos específicos, tem-se: 1| propor categorias de con-

forto, de segurança e de ambiente físico determinantes para a avaliação 

proposta; 2| identificar se há consenso dos resultados obtidos entre ido-

sos e idosas; 3| investigar as condições positivas e negativas que o bairro 

proporciona na qualidade residencial percebida; 4| validar o modelo pro-

posto com idosos; e 5| propor recomendações ergonômicas de caráter 

afetivo para projetos de ambientes com qualidade residencial percebida 

por idosos, a partir dos testes realizados.

2. ESTADO DA ARTE

A pesquisa leva em consideração o idoso e sua relação com a moradia. 

Alguns alicerces que influenciam a qualidade residencial percebida serão 

apresentados nos subtópicos a seguir.

O PROCESSO DE ENVELHECIMENTO

O mundo continua a vivenciar uma mudança na estrutura etária da popu-

lação. Mudança essa impulsionada pelo aumento da expectativa de vida e 

pela diminuição da taxa de natalidade. As Nações Unidas (2020) apontam 

que as pessoas estão vivendo mais e, portanto, o número de idosos na 

população geral continua aumentando rapidamente. Em 2020, havia 727 

milhões de pessoas com 65 anos ou mais no mundo. 
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Um aspecto agravante é o de que a população idosa está em proces-

so de envelhecimento. Em vários países a faixa etária que está crescendo 

mais aceleradamente é a de pessoas com 80 anos ou mais. Estimativas 

apontam um aumento, entre 2008 e 2040, de 233%; enquanto há uma 

previsão de aumento de 160% no número de pessoas com 65 anos ou 

mais (PAPALIA e FELDMAN, 2013; UN, 2019).

A transição urbana é mais um fator importante de se considerar 

quando se pensa na qualidade de vida dos idosos. Eles constituem uma 

proporção significativa e crescente da população urbana mundial. Proje-

ções apontam que a proporção de pessoas acima de 60 anos nas cida-

des, nos países menos desenvolvidos, irá crescer de 7,7%, em 2005, para 

21%, em 2050 (CENTRO INTERNACIONAL DE LONGEVIDADE BRASIL, 2015). 

No Brasil, o cenário não é diferente. Estudo da Pesquisa Nacional por 

Amostra de Domicílios Contínua (PNAD, 2020) indica que foi mantido o 

alargamento do topo e o estreitamento da base da estrutura etária, evi-

denciando a tendência de envelhecimento da população brasileira. O en-

velhecimento também causa alterações sensoriais (visão, audição, olfato, 

paladar, tato, propriocepção), que acabam comprometendo as atividades 

cotidianas dos idosos. 

Considerando o quadro descrito acima, é nítida a necessidade que 

essa população possui de ser contemplada por ações da gestão pública 

e dos demais setores da sociedade, especialmente no que diz respeito 

ao aprimoramento das condições de moradia e serviços sociais espe-

cíficos. Os idosos, como qualquer outra faixa da população, buscam en-

velhecer com qualidade de vida e isso deve ser proporcionado por um 

engajamento coletivo.
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3. ESPAÇO RESIDENCIAL: UMA 
EXPERIÊNCIA AFETIVA DO IDOSO

As casas dos idosos tendem a ser antigas, com maior necessidade de 

reparos e menos equipadas às suas necessidades. Condições econômi-

cas precárias forçam boa parte dessa população a viver em ambientes 

estressantes. Barreiras físicas dificultam a mobilidade e contribuem para 

o isolamento social (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2008). 

Apesar das adversidades, é nesse contexto habitacional que o ido-

so envelhece, pois ele se sente melhor em sua própria moradia, mesmo 

diante das imperfeições da mesma. Essa escolha se relaciona com o sen-

timento de identidade que o idoso tem com sua casa, visto que ele geral-

mente viveu sua vida inteira nesse espaço.

Proshansky, Fabian e Kaminoff (1983) e Manzo (2005) asseveram que 

a identidade de lugar reflete um agrupamento de componentes cogniti-

vos, constituídos pelas experiências do indivíduo com o ambiente e pelas 

relações do ambiente com as atividades cotidianas da pessoa. Essas cog-

nições reverberam nos ambientes físicos e são diretamente relevantes 

para os papéis e atributos sociais que definem quem a pessoa é e como 

ela deve se comportar. Essa relação idoso-moradia pode ser denominada 

apego ao lugar (place attachment), que Rubinstein e Parmalee (1992, p. 

139) definem como “um conjunto de sentimentos sobre uma localização 

geográfica que vincula emocionalmente uma pessoa a esse lugar em fun-

ção de seu papel como cenário de experiência”. 

A esse respeito, o aging in place é uma concepção que se destaca no 

âmbito da relação da pessoa idosa com seu local de moradia (PARK et al., 

2017). Como apontam Martin; Long; Kessler (2019), o aging in place deve 

ser visto como algo amplo e que deve oferecer, ao mesmo tempo, bene-

fícios emocionais e físicos ao idoso, fazendo com que ele possa manter a 

capacidade de viver a comunidade e em sua moradia, ou em uma institui-
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ção (se for o caso), com segurança, independência e conforto, preservan-

do sua identidade, autonomia e bem-estar.

Para muitos idosos a moradia é especialmente importante para a 

vida diária em função das memórias embutidas nela que, com o passar do 

tempo, tendem a aprofundar o sentimento de pertencimento e a aumen-

tar o desejo de envelhecer no mesmo lugar, aumentando a vontade de 

permanecer na casa e manter sua independência (GILLSJO e SCHWART-

Z-BARCOTT, 2011). 

Ante todas essas considerações, observa-se que o sentimento de ape-

go e afeto que o idoso tem por sua moradia envolve vários aspectos, que vão 

desde a questão da relação afetiva e da percepção de ter autonomia em sua 

moradia, passando também por questões cognitivas, e psicossociais.

QUALIDADE RESIDENCIAL PERCEBIDA

A Ergonomia é uma disciplina que se preocupa com a dinâmica do homem 

que desenvolve uma tarefa em determinado ambiente. Nesse sentido, o 

desempenho ergonômico de um ambiente depende de suas caracterís-

ticas físicas e das tarefas realizadas no lugar. Analisando esse contexto, 

Carunchio e Kronka Mulfarth (2020) indicam que, diante de inadequações 

físicas, os idosos tendem a deixar de realizar as atividades domésticas, pre-

judicando sua autonomia e, por conseguinte, sua capacidade funcional.

Lawton (1983) aponta que compreender o ambiente físico é o pri-

meiro passo para conceber um ambiente favorável ao idoso, sendo ne-

cessário partir também do que é percebido e experienciado pelo idoso. 

A Ergonomia aplicada ao ambiente construído analisa as adequações ne-

cessárias no uso do espaço. Nesse contexto, Lôbo, Costa Filho e Villarou-

co (2020) apontam que a Ergonomia do Ambiente Construído (EAC) se 

preocupa com aspectos estéticos e psicológicos da interação humano-

-ambiente, considerando que as pessoas são influenciadas pela percep-

ção e cognição na construção da imagem dos lugares.
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Os processos de percepção e cognição se dão por meio da avalia-

ção do ambiente, favorecendo o binômio pessoa-ambiente, pautado em 

experiências passadas e estímulos sensoriais percebidos, que por sua vez 

influenciam as reações físicas (comportamento) e mentais (atitudes) da 

pessoa com o ambiente (REIS; LAY, 2006). Por essa lógica, as pessoas res-

pondem de formas diferentes ao ambiente, porque são influenciadas de 

formas diversas, a partir de estímulos visuais ou não visuais. O sentimento 

que a pessoa está vivenciando (alegria, raiva, tranquilidade, entre outros) 

também interfere nesse julgamento. 

Para Nasar (1987), isso é um reflexo da resposta estética para o am-

biente. Essa avaliação refere-se principalmente às características do am-

biente ou aos sentimentos das pessoas sobre ele. Para o referido autor, 

a avaliação da qualidade percebida envolve julgamentos perceptivos/

cognitivos e julgamentos emocionais. Russell (1988) indica que a avalia-

ção afetiva é a maneira como alguém interpreta o ambiente, ou seja, a 

qualidade afetiva do espaço. Essa qualidade, quando atribuída a um lugar, 

torna-se a componente chave para a compreensão total do espaço, as-

sociando-se à confiabilidade e à validade. 

Isto posto, para o idoso é importante conhecer quais componen-

tes podem influenciar na qualidade residencial percebida por eles. Para 

a pesquisa proposta foram traçados os elementos conforto e segurança, 

bem como ambientes internos da moradia e o bairro. Esses elementos 

serão apresentados no subtópico “Aplicação da Teoria das Facetas na 

pesquisa”.

Dessa forma, a Qualidade Residencial Percebida, cuja finalidade 

é melhorar a relação idoso-moradia e integrar conceitos da Psicologia 

Ambiental e da Ergonomia do Ambiente Construído, é considerada nesta 

pesquisa como um constructo psicológico, isto é, um processo que envol-

ve avaliações subjetivas, relacionadas com fatores do conforto, da segu-
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rança, do ambiente e das tarefas corriqueiras, englobando ainda aspectos 

afetivos na realização de atividades pelo idoso.

Por essa perspectiva, considerar as necessidades dos idosos, con-

tribui para a promoção da autonomia e da independência deles. Afinal, é 

provável que o idoso não seja capaz de compensar essas faltas, em um 

ambiente inadequado.

4. CONSIDERAÇÕES TEÓRICO-
METODOLÓGICAS

Este tópico apresenta a Teoria das Facetas (TF), escolhida como metateo-

ria para estruturar a investigação empírica.

Destaca-se ainda que a pesquisa é um estudo multicasos ou série de 

casos (estudo quali-quantitativo) e propõe uma estratégia multimétodo 

para a coleta de dados (uso de entrevista, sistema de classificação múltipla 

e análise dos mapas da estrutura de similaridade). Na busca por responder 

as questões da pesquisa, a metodologia, estruturada pela Teoria das Face-

tas, se baseia na abordagem hipotético-dedutiva no intuito de refutar algo 

anteriormente proposto a partir de evidências empíricas, posteriormente 

dando surgimento a um novo problema (MARCONI e LAKATOS, 2017).

TEORIA DAS FACETAS 

A Teoria das Facetas (TF) é um procedimento metodológico criado e de-

senvolvido pelo professor Louis Guttman. Por ser matemático, Guttman 

foi capaz de olhar as ciências sociais de uma perspectiva diferente, per-

mitindo repensar as convenções das medições qualitativas e quantitativa 

(SOLOMON, 2019). 

Segundo Canter (2019), a TF consegue reduzir as fraquezas dos da-

dos qualitativos multivariados em estatísticas convencionais, de forma a 

serem analisados sem ponderações arbitrárias. Assim, ao se estruturar os 
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dados qualitativos em um conjunto de categorias ou facetas, os mesmos 

tornam-se dados estatísticos/quantitativos. 

Costa Filho (2014) afirma que a TF trata de verificar se a estrutura 

teórica construída pelo pesquisador é encontrada na estrutura dos da-

dos empíricos que são graficamente apresentados, visando controlar a 

correspondência entre os níveis teórico e empírico de uma pesquisa. Para 

tal, propõe procedimentos para a identificação dos componentes concei-

tuais da pesquisa e a descrição de suas relações.

De acordo com Costa Filho (2012), há três tipos de facetas por de-

finição: foco, referente e nível. A faceta do foco considera que existem 

elementos que são centrais e outros que são específicos na experiência 

de um lugar. A segunda faceta apresenta o referente de experiência e 

expõe os diferentes aspectos em que as pessoas se baseiam para rea-

lizar suas avaliações. Já faceta do nível leva em conta a existência da 

escala ambiental, que influi na avaliação do uso dos espaços. Essas re-

lações podem ser resumidas por meio de uma sentença estruturadora 

(mapping sentence).

Essa sentença pode apresentar correlações entre as questões teó-

ricas traçadas e as observações empíricas levantadas. Ela é lida “da es-

querda para a direita”, resultando em tantas frases quantas as diferentes 

combinações permitam, rearranjando os elementos pertencentes aos 

elementos internos da sentença (KUNST; COSTA FILHO, 2021).

APLICAÇÃO DA TEORIA DAS FACETAS 
NA PESQUISA PROPOSTA

Com base na literatura, foi possível identificar potenciais facetas aderen-

tes à avaliação da qualidade residencial percebida por idosos, relaciona-

das entre si para formar um quadro conectivo, sob a forma de sentença 

estruturadora (Tabela 1). 
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A sentença estruturadora estabelece as relações entre todas as fa-

cetas através de seus diferentes elementos internos. Ela também especi-

fica os componentes da pesquisa e a relação entre eles, ou a representa-

ção do universo empírico. 

Tabela 1. Sentença estruturadora para a avaliação da qualidade residencial percebida por idosos

Fonte: os autores (2022).

Sobre as facetas, foram traçados inicialmente os elementos internos da 

faceta população, que se refere aos participantes idosos de três grupos 

distintos: masculino, feminino e outros. 

Em seguida, foram estabelecidas as facetas de conteúdo que 

abrangem uma faceta de foco, duas facetas de referentes e uma faceta de 

nível. Os elementos internos da faceta de foco, consideram dois aspectos 

que modulam os referentes da experiência dos usuários com o lugar: (X1) 

sem (X2) com. 

Os elementos internos das facetas dos referentes, ou seja, dos di-

ferentes aspectos considerados pelas pessoas idosas em suas avaliações 

são as características conforto e segurança. Para compor os elementos 

internos da faceta conforto, foram selecionadas duas subcategorias: (Y1) 

novidade e (Y2) abertura. A novidade refere-se a algo típico (sem novida-

de) ou inovador (com novidade). Quanto à abertura, diz respeito a vistas 
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obstruídas (sem abertura – ambiente confinado/enclausurado) ou desobs-

truídas (com abertura – ambientes com visibilidade para o exterior). Am-

bientes sem novidade e com vistas desobstruídas podem elevar o conforto.

Para os elementos internos da faceta segurança, foram seleciona-

das três categorias: (W1) complexidade, (W2) contraste, (W3) acessibi-

lidade. A complexidade concerne à quantidade e à diversidade de ele-

mentos na cena. Um ambiente com poucos e repetidos elementos na 

cena tende a tornar-se monótono (sem complexidade); enquanto outro 

com muitos e diversificados elementos pode promover o estresse (com 

complexidade). O contraste tem a ver com o destaque dos elementos em 

relação a um fundo, envolvendo principalmente cores, formas, padrões 

de repetição (ritmo) e texturas, podendo favorecer a organização, a com-

preensão e a estruturação visual do espaço (baixo contraste) ou o oposto 

(alto contraste). Finalmente, a acessibilidade promove a possibilidade de 

utilização do ambiente com segurança e autonomia. Ambientes despro-

vidos de barras de apoio, com tapetes e mobiliário em excesso podem 

causar acidentes (sem acessibilidade); já as condições opostas permitem 

que o idoso se sinta seguro (com acessibilidade).

Os elementos internos da faceta de nível consideram a escala am-

biental que influencia na avaliação de lugares, levando em conta os cômo-

dos internos da moradia ((Z1) sala, (Z2) quarto, (Z3) banheiro, (Z4) cozinha) 

e o (Z5) bairro.

Por fim, a faceta racional descreve as respostas admissíveis, nor-

malmente apresentadas como uma escala ordenada de aceitação, com-

posta por três intervalos de uma escala do tipo “Likert”: 1| desfavorece; 2| 

mais ou menos; 3| favorece, sendo os itens valorados de acordo com os 

números que os antecedem na tabulação dos dados obtidos.

A combinação das facetas resulta em 54 imagens (X2xY2xW3xZ5), as 

quais pretende-se obter através da internet (site Pinterest), conjugando 

as facetas foco, conforto, segurança e ambientes considerados.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

O presente texto apresenta a proposta de pesquisa para o desenvolvi-

mento de uma tese em andamento. A pesquisa já foi aprovada pelo CEP/

UFPE e a pesquisadora está na fase do teste piloto para que ajustes sejam 

feitos, se for o caso, e se dê então a aplicação definitiva do estudo.
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RESUMO

Esta proposta de pesquisa tem como objetivo geral avaliar a qualidade 

atrativa percebida em espaços ditos instagramáveis na cidade de Maceió. 

Busca-se, mais especificamente, identificar atributos perceptuais/cogniti-

vos que influenciam na atratividade percebida nesses espaços, bem como 

testar se essas variáveis são aderentes para a avaliação pretendida e ana-

lisar se há consenso dos resultados obtidos entre moradores locais e turis-

tas. A Teoria das Facetas foi escolhida para estruturar a investigação empí-

rica, se valendo-se de um questionário online como método para coletar os 

dados, sendo estes analisados através da técnica estatística denominada 

Análise da Estrutura de Similaridade (Similarity Structure Analysis - SSA). 

Espera-se que a avaliação afetiva aqui proposta possa prover informações 

empíricas que ajudem a direcionar decisões que permitam uma experiên-

cia positiva e enriquecedora para os usuários da cidade. 

Palavras-chave: Mobiliário Urbano; Espaços Instagramáveis; Avaliação 

Afetiva; Teoria das Facetas.
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1. INTRODUÇÃO

Este artigo procura relacionar os níveis teórico e empírico da pesquisa 

que está em andamento para o desenvolvimento de dissertação de mes-

trado do Programa de Pós-Graduação em Design, da Universidade Federal 

de Pernambuco (PPGDesign/UFPE). A pesquisa busca obter subsídios que 

visem avaliar a qualidade atrativa percebida dos espaços instagramavéis 

na paisagem urbana da cidade de Maceió, assim como discutir os resul-

tados empíricos apurados, com base na experiência de moradores locais 

e turistas. O tema proposto se mostra atual e relevante para a área do 

mobiliário e design urbano, gestão urbana e experiência do usuário na ci-

dade. Além do mais, a presente investigação contribui para suprir uma 

carência de estudos nessa linha, uma lacuna apontada por Selby (2004 

apud Vargas e PAIVA, 2016) no livro “Turismo, arquitetura e cidade”, no qual 

afirma que existem poucos estudos que trabalham com o levantamento 

da experiência do turista ou do morador no que diz respeito às suas per-

cepções, significados, emoções ou memórias. 

No que concerne à construção teórica da pesquisa proposta, bus-

cam-se os conceitos de marcos, paisagem urbana, city branding e ima-

gem do lugar, somadas a evidências empíricas sobre percepção ambien-

tal, que correspondem à resposta estética (qualidade atrativa percebida), 

a qual, por seu turno, está relacionada com a avaliação afetiva dos lugares 

tomados para estudo. Quanto à sua estrutura metodológica, acredita-se 

que por meio de uma pesquisa empírica estruturada a partir de questio-

nários direcionados aos frequentadores do espaço analisado, sejam eles 

moradores da localidade ou turistas, será possível identificar os atributos 

de aumento e de diminuição da atratividade percebida nesses espaços 

instagramáveis da paisagem urbana, ou seja, sua qualidade atraente per-

cebida, levando em consideração que essa avaliação afetiva envolve jul-

gamentos perceptivos/cognitivos e emocionais. 
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Maceió é a capital do estado de Alagoas e localiza-se numa posição 

privilegiada entre mar e lagoas, o que favoreceu a consolidação de paisa-

gens naturais encantadoras. Suas bases econômicas concentram-se nas 

atividades primárias e terciárias, e apoiam-se no turismo como vetor de 

crescimento econômico. A atual gestão municipal, eleita para o período 

de 2021 a 2025, tem explorado as potencialidades paisagísticas e turís-

ticas por meio de diversas iniciativas políticas, culturais e ideológicas. O 

produto de uma dessas ações do poder público é tomado como objeto 

de estudo do presente projeto de pesquisa, trata-se dos os quinze espa-

ços instagramáveis instalados na cidade de Maceió no âmbito do projeto 

“Maceió é Massa”1 . Cabe destacar que a maioria desses espaços se con-

centra no calçadão da orla marítima – o maior parque urbano de lazer e 

espaço turístico da cidade, que inclui os bairros e as respectivas praias 

de Pajuçara, Ponta Verde, Jatiúca, Cruz das Almas, Jacarecica e o centro 

histórico do Jaraguá.

Com o slogan “Maceió é Massa”, a Prefeitura de Maceió afirma que 

o objetivo desses espaços é de estimular a identidade local e fortalecer 

o sentimento de pertencimento dos maceioenses. A mesma instância 

administrativa também informa que um desses equipamentos urbanos, 

a Cadeira Gigante, que possui escala monumental, elevou a procura pelo 

município em 6.000% nas buscas do Google e tornou Maceió um dos as-

suntos mais comentados na internet, dados possíveis de ser conferidos 

no Google Trends, plataforma que mostra os assuntos mais buscados no 

website. As postagens em redes sociais feitas por usuários comuns, in-

fluenciadores digitais e veículos de comunicação superaram 10 milhões 

de visualizações em apenas três dias, segundo dados fornecidos pela 

Secretaria de Comunicação do Município. Trata-se de um fenômeno con-

1 A Prefeitura lançou a campanha “Maceió é Massa” e espaços instagramáveis na orla marítima. Disponí-
vel em: https://maceio.al.gov.br/noticias/secom/cadeira-de-praia-gigante-conquista-publico-e-alcan-
ca-10-milhoes-de-views-em-tres-dias.
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temporâneo que tem contribuído para colocar a cidade entre os destinos 

mais divulgados na internet, atraindo e aumentando o fluxo de pessoas 

que transitam e, consequentemente, movimentam a economia. 

As cidades têm como desafio atual a busca por uma identidade pró-

pria que seja reconhecida externamente, de forma a diferenciar e dar ca-

racterísticas únicas aos seus habitantes e espaços construídos, em meio 

a um mundo globalizado. A marca territorial contribui para aumentar a 

competitividade e atratividade turística, contribuindo para assegurar ní-

veis de investimento, elevar o consumo de produtos da região, apoiar as 

exportações e posicionar politicamente esse território. Logo, conclui-se 

que a marca de uma cidade (city branding) “é uma estratégia que visa di-

ferenciar um território, a partir de sua identidade e potencialidades, ten-

tando atrair investimentos ou destacar seus produtos tangíveis e intan-

gíveis, promovendo-o no mercado nacional e internacional” (LITA e OZU, 

2005; ZÚÑIGA e DELGADO, 2017; apud SILVA, 2022, p. 25).

Lefebvre (1991, apud PASQUOTTO, 2022) tece que “a publicidade se 

torna a poesia da pós-modernidade, o motivo e o pretexto dos espetá-

culos mais bem-sucedidos”. A espetacularização da cidade objetiva a 

promoção de sua imagem para torná-la mais atrativa. Nesse contexto, 

a cidade torna-se uma mercadoria a ser vendida, num mercado extre-

mamente competitivo em que outras cidades também estão à venda. “A 

cidade-mercadoria não existe fora de um sistema simbólico de signifi-

cações subvertidas, que se reinventam constantemente” (Ibidem). Des-

sa forma, é possível compreender o motivo pelo qual o city marketing2 

2 O City Marketing ou marketing urbano é uma ramificação do planejamento estratégico que visa a as-
sociação de ações para a promoção das cidades, tornando-a atrativa e competitiva. Essa relação com 
a “cidade-mercadoria” foi empregada inicialmente por Ashworth e Voogd (1990). Atualmente, ele está 
cada vez mais sendo utilizado no incremento e gestão das cidades de grande porte ou turísticas, adqui-
rindo um papel central no conjunto das novas políticas urbanas, tornando-se um importante ferramental 
para alavancar os diversos processos de promoção das cidades. As principais ferramentas do marke-
ting urbano identificadas são: i) a arquitetura icônica, ii) os eventos emblemáticos, iii) as “marcas”, iv) o 
discurso/slogan/logotipo e v) as parcerias público- privadas. Esses instrumentos podem ser utilizados 
individualmente, no entanto, geralmente, eles são articulados em conjunto (PASQUATTO, 2022. p. 420).
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se impõe cada vez mais como um meio específico e determinante do 

processo de planejamento e gestão das “cidades-empresas”. A utiliza-

ção do marketing e estratégias mercadológicas são fundamentais em 

dinâmicas em que a “produção-consumo-lucro são os aspectos espe-

rados no resultado das ações” (HARVEY, 1996; VAINER, 2000; SOARES, 

2006 apud PASQUATTO, 2022, p.420).

Vargas e Paiva também consideram os espaços urbanos, em espe-

cial os turísticos, como mercadorias que não se justificam apenas pelo 

valor de uso e troca, mas cada vez mais pelo valor simbólico (de signo), 

que possibilita a expressão de valores culturais e sociais: “Na condição 

de mercadoria, o espaço produzido para o turismo e consumido por ele 

assemelha-se ao ciclo de vida de um produto, caracterizado pelas fases 

de desenvolvimento, pico, estagnação e declínio” (VARGAS e PAIVA, 2016). 

Essa evolução é determinada pela degradação do lugar em função da sua 

excessiva atratividade, pelo surgimento de outros lugares turísticos mais 

interessantes e também por questões subjetivas, que se relacionam à 

demanda, à motivação e aos interesses dos consumidores desses luga-

res. Portanto, o processo de produção e de consumo do espaço turístico 

compreende também a produção e o consumo simbólico das imagens 

dos lugares e atrativos turísticos (produtos), já que “o espaço do turismo 

e do lazer são espaços visuais, presos ao mundo das imagens que impõem 

a redução e simulacro” (Ibidem).

É no contexto descrito acima que as intervenções com o mobiliá-

rio urbano cumprem um papel fundamental na criação de atrativos tu-

rísticos, uma reabilitação urbana, podendo inclusive tornar-se marcos 

referenciais. O design de ícones urbanos e arquitetônicos, valendo-se 

das intenções da gestão urbana, design e da arquitetura contemporâ-

nea, como objetos e produtos na cidade, pode impactar na construção 

da imagem do lugar, bem como na sua promoção no mercado turístico 

e, por último, mas não menos importante, na experiência dos usuários 
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desses lugares. Silva (2022) destaca que a função do designer hoje as-

sume uma maior complexidade, partindo da premissa de se tratar do 

profissional responsável por adequar o projeto visando a eficiência, a 

funcionalidade, a produção em larga escala e a rentabilidade. A percep-

ção de que os artefatos são portadores de significados que dialogam 

com públicos específicos implica uma responsabilidade em realizar, 

com eficiência, esse aporte de significações. 

As estratégias utilizadas pela gestão municipal de Maceió, embora 

importante de serem relacionadas, não são o foco da pesquisa proposta 

aqui. A temática principal diz respeito ao produto final – os novos marcos 

construídos –, buscando identificar e avaliar os atributos formais e sim-

bólicos do mobiliário urbano que compõem esses espaços. Mais preci-

samente, objetiva-se avaliar a qualidade atrativa percebida nos espaços 

instagramáveis do projeto “Maceió é Massa”, considerando a experiência 

ambiental dos moradores locais e turistas. Portanto, na perspectiva de 

identificar e avaliar atributos possíveis em relação ao design de produ-

tos-ambientes que marcam os espaços públicos, propôs-se as seguintes 

questões de pesquisa: quais os atributos perceptuais/cognitivos que in-

fluenciam na atratividade percebida nesses espaços? Quais dessas va-

riáveis são aderentes para a avaliação pretendida? Há consenso entre os 

resultados obtidos junto a moradores locais e turistas?

2. QUESTÕES TEÓRICAS MARCOS 
E MARCAS NA CIDADE

Ao falar de tempos hipermodernos, trazemos o sociólogo Jean Baudril-

lard (1995). Para o autor, as relações de consumo ocupam uma posição 

estratégica na sociedade capitalista tardia, com destaque para a manipu-

lação ativa de signos (ou marcas), em que signo e mercadoria juntam-se 

para produzir a “mercadoria-signo”. Se, por um lado, a pós-modernidade 

demonstrou uma ênfase no modelo de desenvolvimento econômico que 
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enxerga as atividades culturais e de lazer fundamentalmente como pro-

dutos de consumo, por outro, trouxe à tona “designs” correspondentes 

a essas novas demandas. “O turismo então tem sido apresentado como 

uma força importante para a comodificação da cultura transformada de 

processo em produto, assumindo a condição de mercadoria vedete da 

sociedade espetacular” (RICHARDS, 1996 apud VARGAS, 2016 p. 156). Já 

em termos estéticos, “a pós-modernidade tem estado ligada ao aumento 

da mídia reprodutiva, como a fotografia, e aos sistemas de comunicação. 

Para além da fragmentação do tempo e do espaço, a realidade tem sido 

transformada em imagem” (VARGAS, 2016, p. 157).

Para Lynch (1997), o uso de marcos na imagem da cidade implica 

a escolha de elementos entre um conjunto de possibilidades, em que a 

principal característica física é a singularidade, ou seja, algum aspecto 

que seja único e memorável no contexto urbano. Ainda para o autor, a 

identificação e a escolha dos marcos se tornam mais fáceis quando os 

mesmos contrastam com seu plano de fundo e quando existe algum des-

taque em relação às suas localizações espaciais. Já para Oba (1998), os 

marcos referenciais urbanos são os monumentos, construções, espaços 

ou conjuntos urbanos com forte conotação de “lugar”, apreendidos por 

uma grande parcela da população que vê neles uma referência física, cul-

tural, histórica ou psicológica, relevante para a construção do seu espaço 

existencial. Para o referido autor, os marcos não são apenas visuais e para 

fins de orientação, eles são pontos que contribuem para a identificação 

espacial da sua comunidade, desenvolvendo um sentimento de pertencer 

ao lugar, atribuindo significados e intenções que vão além do seu aspecto 

puramente visual e que dizem respeito ao contexto que os produziu.

IMAGEM E PERCEPÇÃO DA PAISAGEM URBANA

Entre as primeiras referências teóricas relacionadas à imagem e as inte-

rações nos ambientes físicos, que em alguns “cliques” tornar-se-ão me-
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mórias digitais, é importante resgatar Lynch (1997) e Cullen (2006). Lynch, 

no livro “A imagem da cidade”, argumenta que a imagem que as pessoas 

têm da cidade é formada por cinco elementos principais: caminhos, pon-

tos nodais, bairros, limites e marcos. Esses elementos, quando combina-

dos, formam uma imagem mental da cidade que ajuda as pessoas a se 

orientarem e se relacionarem com o ambiente urbano. Cullen (apud Costa 

Filho, 2009), cuja teoria também é importante para o entendimento da 

imagem da cidade e, portanto, para a investigação proposta, introduz, em 

sua obra “Paisagem Urbana”, o conceito de visão serial como uma suces-

são de contrastes e revelações súbitas percebidas na paisagem urbana 

pelos consumidores de lugares. Esse conceito está diretamente ligado à 

ideia de movimento, de percurso e de sobreposição de imagens, com-

plementando as teorias de Lynch. Entretanto ressaltamos a importância 

de por em diálogo outros autores e teorias que discutam o espaço urba-

no contemporâneo e os novos paradoxos como o consumo, os letreiros 

publicitários e a cidade conectada agora através da internet, aparelhos 

celulares e redes sociais.

As diversas imagens, tanto as perceptivas evocadas a partir do pas-

sado real como as evocadas a partir de planos para o futuro, são constru-

ções do cérebro humano. O neurocientista António Damásio (2012, p. 102) 

detalha o funcionamento dessa atividade cerebral e os encadeamentos 

dela na percepção e cognição humana. Sabendo-se que ao tratar da ex-

periência dos usuários é necessário falar sobre a experiência estética, ou 

seja, a experiência emocional, mostra-se um gesto relevante elucidar as 

relações corpo-mente-ambiente, mais especificamente as atividades 

neurais e multissensoriais, para um melhor entendimento da imagem do 

lugar e da experiência dos usuários nos ambientes construídos.

Em relação às considerações teóricas sobre percepção ambiental, 

Russell (1988) afirma que a avaliação afetiva é um aspecto de como al-

guém interpreta um ambiente. Julgar um lugar como atraente, interes-
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sante, estressante ou temido é atribuir a esse lugar uma qualidade afe-

tiva - a capacidade de afetar o humor, emoções e comportamentos nos 

seres humanos. Em outras palavras, dizer que um ambiente é agradável 

é afirmar que este pode produzir emoções e experiências prazerosas 

(hedônicas). De todo modo, a medição das avaliações afetivas deve ter 

em conta a sua relatividade, o recorte temporal do estado de humor no 

momento em que são feitas, assim como a atenção dedicada durante a 

apreciação estética.

QUALIDADE ATRAENTE PERCEBIDA 

Nasar (1998), arquiteto, psicólogo ambiental e designer urbano, centra-se 

na qualidade visual percebida, uma vez que considera a qualidade visual 

ou a forma aspectos insuficientes quando entendidos de maneira isolada. 

É a percepção humana e a avaliação da forma que conferem significado. 

Para o autor em questão, esse tipo de resposta estética é um constructo 

psicológico que envolve avaliações subjetivas envolvendo o ambiente ou 

os sentimentos humanos sobre o mesmo. Os primeiros são julgamentos 

perceptivos/cognitivos e, os últimos, julgamentos emocionais (COSTA FI-

LHO, 2020).

Muitas pessoas entendem a estética como algo que varia de indiví-

duo para indivíduo, embora pesquisas demonstrem que é possível estudar 

científica e quantitativamente atributos estéticos, identificando padrões 

de preferência (NASAR, 1998). Jack Nasar ainda defende que os designers 

urbanos e arquitetos devem levar em consideração a percepção subjetiva 

das pessoas sobre o espaço urbano ao projetar e planejar as cidades. Ele 

enfatiza a importância de criar espaços públicos agradáveis, acessíveis e 

funcionais para o público que os frequenta, de forma a permitir uma expe-

riência positiva e enriquecedora do ambiente urbano construído.



MARCOS E MARCAS NA PAISAGEM URBANA: AVALIAÇÃO AFETIVA DE ESPAÇOS INSTAGRAMÁVEIS NA CIDADE DE MACEIÓ 

IMAGENS-RESPOSTAS AVALIATIVAS EM 

ESPAÇOS PÚBLICOS INSTAGRAMÁVEIS

A realidades física, psicológica e cultural compartilhadas produzem áreas 

de concordância na imagem avaliativa. Estudos recentes confirmam um 

forte consenso entre avaliações, incluindo semelhanças na resposta de 

indivíduos oriundos de culturas distintas (HULL; REVELL, 1989; ULRICH, 

1993 apud NASAR 1998). Lynch (1997) e Nasar (1998) afirmam que a ima-

gem do grupo, representando um consenso entre muitas pessoas, tem 

valor para os profissionais de design e planejamento que moldam lugares 

para uso de uma coletividade ampla. Fundamentando-se nas direções 

científicas desses autores, este projeto de pesquisa enfatiza as imagens-

-respostas avaliativas de espaços instagramáveis na cidade, comparti-

lhadas por um grande número de frequentadores.

3. CONSIDERAÇÕES METODOLÓGICAS

Este projeto de pesquisa caracteriza-se por uma abordagem teórico-me-

todológica, de natureza quali-quantitativa, através do método hipotéti-

co-dedutivo. A investigação empírica será estruturada de maneira crítica 

e racional, através de conjecturas e hipóteses iniciais. Os procedimentos 

adotados baseiam-se na Teoria das Facetas, abordagem meta-teórica 

desenvolvida nos anos 1950 por Louis Guttman (COSTA FILHO, 2012), es-

tando divididos em quatro fases: elaboração dos elementos de estímulos 

a serem apresentados aos participantes, coleta de dados, análise das in-

formações e diagnóstico final.

Dessa forma, a fim de estruturar o delineamento da pesquisa, será mon-

tada uma sentença semântica que relaciona os elementos teóricos e empíri-

cos do estudo. Chamada de Sentença Estruturadora Geral, ela reúne três tipos 

de variáveis: a população da pesquisa, o conteúdo das variáveis estudadas e 

o racional comum ao universo de reações ou possibilidade de respostas dos 
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participantes. Isso possibilita expressar suposições teóricas de forma tal que 

seja possível examinar empiricamente a sua validade (BILSKY, 2003).

Como método de procedimento, para coletar os dados será utilizado 

um questionário on-line, por meio da plataforma de formulários do Google 

(software livre), estruturado segundo o Sistema de Classificações Múlti-

plas (CANTER, BROWN e GROAT, 1985), em que os participantes classificam 

os mesmos elementos diversas vezes por meio de critérios, definidos pelo 

pesquisador nesta proposta de pesquisa (classificações dirigidas), a fim 

de se compreender seus conceitos sobre a qualidade atrativa percebida.

Toda essa estruturação levará em consideração características vi-

suais dos ambientes, pré-estabelecidas pelo pesquisador de acordo com 

os referenciais teóricos, tais como: ordem, complexidade, conservação e 

significado histórico. A partir da manipulação sistemática dos elementos 

internos de cada uma dessas características, serão determinadas todas 

as situações a serem testadas, cada uma delas vinculada a imagens de 

espaços instagramavéis de Maceió, em Alagoas. Dessa maneira, serão de-

signados os diferentes elementos de estímulos a serem apresentados aos 

participantes para a avaliação pretendida. Cada cena receberá um racio-

nal sistematizado em uma Escala Likert de cinco pontos: (1) nada, (2) pou-

co, (3) mais ou menos, (4) muito e (5) demais, que correspondem à medida 

percebida em que as características definidas favorecem a atratividade 

dos equipamentos de entretenimento na paisagem urbana.

Uma vez realizada a coleta de dados, as respostas serão organizadas 

em uma planilha do Microsoft Excel, correspondendo aos dados brutos 

que irão alimentar a técnica estatística de Análise da Estrutura de Simi-

laridade (Similarity Structure Analysis - SSA), contando com o auxílio do 

programa informático HUDAP (Hebrew University Data Analysis Package), 

desenvolvido por Amar e Toledano em 1994.

O método de Análise da Estrutura de Similaridade (SSA), segundo Roa-

zzi, Monteiro e Rullo (2009 apud Costa Filho, 2012), é um sistema de orde-
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namento multidimensional utilizado para analisar a matriz de correlações 

entre as variáveis representadas graficamente como pontos em um espaço 

vetorial euclidiano. Baseia-se no princípio da proximidade, que traduz as 

relações de similaridades entre os itens nesse espaço multidimensional, 

disposto pela distância entre os pontos. A localização dos pontos relacio-

na-se com o grau de correlação entre as variáveis. As relações de simila-

ridades podem formar regiões de conformidade, que possibilitam verificar 

se as hipóteses iniciais, fundamentadas na Teoria das Facetas, configuram 

hipóteses regionais, em relação às quais se espera evidenciar regiões que 

correspondam aos elementos da faceta considerada. 

Dessa forma, busca-se avaliar e mensurar a qualidade atrativa per-

cebida pelos moradores locais e turistas do mobiliário urbano tidos como 

espaços instagramáveis da paisagem urbana de Maceió, visando prover 

informações empíricas que ajudem designers, gestores e produtores do 

espaço a direcionar decisões que permitam uma experiência mais positi-

va e enriquecedora para os usuários.
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RESUMO

Estudos apontam que a convivência de idosos com animais de estima-

ção traz inúmeros benefícios para a saúde, tais como: alívio de sintomas 

de doenças, diminuição do estresse e estímulo à prática de atividades 

físicas. Paralelo a isso, observa-se um aumento significativo no número 

de lares com pets, notadamente dos idosos, devido ao isolamento so-

cial provocado pelo COVID-19, entre outros possíveis fatores, tendo como 

consequência um crescimento no mercado para produtos voltados aos 

animais de estimação. Este artigo apresenta uma revisão bibliográfica 

narrativa sobre pesquisas que versam sobre a saúde física e cognitiva 

para um envelhecimento saudável, o papel do pet no núcleo familiar e a 

relação de vínculo entre idosos ativos e animais de estimação com fito 

de posteriormente fomentar o design emocional aplicado ao vestuário de 

pets na expansão da pesquisa.

Palavras-chave: Idosos ativos; design emocional; Tutores de pets; Pets; 

Animais de estimação.
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1. INTRODUÇÃO

A Organização Mundial da Saúde - OMS (2005) define a velhice baseada 

na idade cronológica, com início aos 65 anos, nos países desenvolvidos, 

e aos 60 anos, nos países em desenvolvimento e sugere que, em 2050, o 

número de idosos chegará a 2 bilhões, um quinto da população mundial. 

Já em 2030, o Brasil terá a 5ª população mais idosa do mundo, ultrapas-

sando o total de crianças de 0 a 14 anos (IBGE 2020).

Estudos apontam que os animais podem se tornar um suporte social para 

a pessoa idosa e ajudá-la a atravessar situações difíceis, como foi pos-

sível ser observado durante a pandemia do COVID-19 quando houve um 

aumento de 30% no número de pets em lares brasileiros durante o isola-

mento social. (COMAC 2022). De acordo com a Associação Brasileira da 

Indústria de Produtos para Animais de Estimação - Abinpet (2023), o Brasil 

é o terceiro maior país em população total de animais de estimação. São 

54,2 milhões de cães e 23,9 milhões de gatos, com o recorde de ser a se-

gunda maior população de cães, gatos e aves canoras e ornamentais em 

todo o mundo. Com isso, é notório o crescimento da indústria de artigos 

para pets que, apesar de crises econômicas, segue ileso

O mercado mundial faturou em 2022 um total de U$$ 149,8 bilhões, 

apresentando um crescimento de 5,4% com relação ao ano anterior. De 

acordo com o faturamento, o Brasil ocupa a 3ª colocação sendo respon-

sável por 4,95% do faturamento total em 2022 (Euromonitor Internacional, 

2022). Segundo o Sebrae (2018), em seu Relatório de Tendência Setorial, 

a moda pet segue uma crescente e são encontradas peças sob medidas, 

tradicionais, fantasias para carnaval e que acompanham a tendência de 

coleções das estações do ano: Primavera-Verão, Outono-Inverno.  

Compreender as respostas emocionais que o artefato provoca no 

consumidor, levando em consideração a subjetividade das emoções, per-

mite gerar informações projetuais mais seguras e a criação de produtos 
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de forma mais eficaz, direcionado ao público a que se destina, com foco 

na interação individual com os artefatos, como sentimentos, percepções 

e intenções resultantes desta interação (TULLIS e ALBERT 2008).  Neste 

sentido, o presente estudo tem como objetivo apresentar uma revisão 

bibliográfica narrativa sobre pesquisas que versam sobre a saúde física 

e cognitiva para um envelhecimento saudável, o papel do pet no núcleo 

familiar e a relação de vínculo entre idosos ativos e animais de estima-

ção com fito de posteriormente fomentar o design emocional aplicado ao 

vestuário de pets na expansão da pesquisa.

2. JUSTIFICATIVA E RELEVÂNCIA

BENEFÍCIOS DA CONVIVÊNCIA DE 
ANIMAIS DE ESTIMAÇÃO COM IDOSOS

Enquanto a sociedade envelhece, é possível observar um número cres-

cente de lares com pelo menos um animal de estimação. Segundo Faraco 

(2008), os benefícios proporcionados pelos animais para os seres huma-

nos incluem, além da companhia, mudanças positivas no comportamen-

to e a percepção que o indivíduo tem de si mesmo, seu autoconceito. 

Ajudam a exercer responsabilidades, combater o isolamento, diminuir o 

estresse e a depressão, além de estimular a prática de atividades físicas. 

Corrobora esse pensamento Walsh (2009), que aponta o passeio com ca-

chorro e as conversas casuais sobre animais de estimação, excelentes 

catalisadores de interações sociais, capazes de reduzir o isolamento e a 

solidão. A autora também fala dos sentimentos de alegria e despreocupa-

ção momentânea inseridas nas interações lúdicas que os pets proporcio-

nam para seus companheiros humanos.

Em uma pesquisa realizada com idosos em São Bento do Sul, Heiden 

e Santos (2012) buscaram identificar e correlacionar os benefícios psico-

lógicos que o convívio entre animais de estimação pode trazer para os 
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idosos. Os resultados desta pesquisa apontaram que a maioria dos idosos 

entrevistados vê seu animal de estimação como membro da família e cita 

como benefícios desta interação: “a alegria, a companhia, a segurança, ter 

um passa-tempo e distração.” 

Vale ressaltar que os aspectos positivos da convivência com os pets 

e os idosos se tratam de aspectos subjetivos, uma vez que se referem às 

sensações e sentimentos proporcionados por esta relação.

O PAPEL DO ANIMAL DE ESTIMAÇÃO 
NO NÚCLEO FAMILIAR

Para Walsh (2009),  Meirelles e Fisher (2017), o sistema familiar é uma unida-

de funcional composta de membros interconectados aos quais os pets fa-

zem parte. A crescente importância dos animais de estimação em diversos 

núcleos familiares se deve às mudanças sociais contemporâneas uma vez 

que estes animais proporcionam momentos de relaxamento e reabasteci-

mento de energia aos seus companheiros humanos em meio aos estresses 

diários. As autoras pontuam que, se por um lado a companhia de um animal 

de estimação traz benefícios físico e mental para as pessoas, a qualida-

de de vida do próprio pet deve ser considerada nesta relação, e levantam 

questões sobre o antropomorfismo do animal, ou seja, a humanização dos 

animais; e o seu viés utilitarista, que em tempos anteriores quando ainda 

não faziam parte do interior das casas, os animais eram tratados como ani-

mais e tinham suas demandas biológicas respeitadas.

Diante disso, o pet atualmente segue envolvido na dinâmica relacio-

nal das famílias e promove resultados satisfatórios ao núcleo familiar no 

que se refere a companhia, atenção, amor incondicional, suporte psico-

lógico e social, auxilio na resiliência entre outros (WALSH, 2009). Os cui-

dados especializados nas áreas de moda, estética, alimentação natural, 

hospedagem e saúde comportamental são alguns dos produtos e servi-

ços pets que possuem maior procura e seguem crescendo. Parte dessa 



368/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

ampliação do consumo de produtos e serviços para os pets se deve à 

relação de afeto entre tutores e animais, intensificados na pandemia do 

COVID – 19, é o que sugere a Abinpet (2023), que afirma que esse de-

senvolvimento do mercado, reflete o reconhecimento dos benefícios da 

interação entre humanos e animais para a saúde de ambos, onde os ani-

mais são considerados fundamentais em tratamentos terapêuticos e em 

políticas de inclusão social além de serem, hoje, parte da família.

3. 3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

Este estudo foi desenvolvido por meio de uma Revisão Bibliográfica Narra-

tiva. Com relação à natureza, trata-se de uma pesquisa prática pois busca 

gerar conhecimentos para solução de problemas na prática (Cervo, Ber-

vian e Silva, 2007), com relação aos objetivos, é de caráter exploratória 

pois busca maior familiaridade com o problema, para torná-lo explícito 

ou construir hipóteses (Gil 2010;  Matias-Pereira 2012) sendo portanto de 

abordagem qualitativa. 

Essa revisão bibliográfica foi subdividida em 3 etapas:

Tabela 1. Etapas do procedimento metodológico. 

ETAPA 1 Estratégias de busca: Seleção de palavras-chaves; composição de strings de busca;

ETAPA 2 Agrupamento dos estudos encontrados;

ETAPA 3 Extração dos dados

Fonte: elaborada pela autora

O processo inicial de busca bibliográfica do estado da arte se deu por meio 

do Periódicos CAPES entre os meses de outubro e novembro de 2022.

Foram utilizadas duas das principais bases de dados nas áreas de ciên-

cias sociais aplicadas: Scopus e Web Of Science, abrangendo trabalhos em 

inglês e português. À princípio foi realizada uma busca teste com as pala-
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vras-chave referentes ao tema com o objetivo de identificar quais palavras 

colaborariam na estratégia de busca e composição do String de pesquisa 

para uma busca mais eficaz, obteve-se como resultado: “active seniors” OR 

pets OR “househood pet” OR “pet fashion clothing” OR “attachment” e “ido-

sos ativos” OU “idosos e pets” ou “roupas para animais de estimação”.

Os estudos foram selecionados a partir do título do artigo e relevân-

cia acerca do tema a ser estudado, e por fim, a leitura integral dos artigos 

selecionados com a temática de estudo.

4. DISCUSSÃO

Inúmeros benefícios, físicos, psicológicos e emocionais são proporcio-

nados aos idosos através desta interação com os animais de estimação, 

além dos fatores já mencionados neste artigo. Popularmente, as pessoas 

que possuem pets são vistas como mais sociáveis, mais calmas e pos-

suem mais conteúdo (SANDERS, 1990; WALSH, 2009). Estudos compro-

vam que os benefícios são mútuos e vão além da limitação de posse de 

animais, foi o que constataram os autores Thielke e Udell (2019) em sua 

pesquisa, que examina a relação de apego entre cães que vivem em abri-

gos e estão para adoção, e seus cuidadores temporários e voluntários do 

abrigo. Os resultados indicaram reciprocidade na relação de apego entre 

homem-animal, e a adoção de cães pode fornecer benefício adicional por 

existir um aumento da probabilidade desse animal experimentar o apego 

seguro, um tipo específico de apego ao animal.

Embora os aspectos positivos da convivência de idosos com animais 

de estimação sejam de difícil análise e mensuração, uma vez que se tra-

tam de aspectos subjetivos e se referem às sensações e sentimentos, os 

diversos estudos comprovam que esses benefícios dependem do vínculo 

que esses idosos estabelecem com seus pets. É necessário, sobretudo, 

que os idosos gostem do animal de estimação, é o que apontam os resul-

tados obtidos pelos autores Heiden e Santos (2012), além das caracterís-
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ticas individuais, como resiliência e tipos específicos de apego ao animal, 

como apontam Barkley e Felisberti (2022), fatores necessários para que 

os idosos consigam usufruir dos benefícios desta interação.

O estudo de Apaolaza et al. (2022), aborda os mecanismos subjacen-

tes que explicam a crescente demanda por moda para animais de esti-

mação. Embora a literatura sugira o apego ao pet como um antecedente 

da compra, ainda não está claro como esse efeito se relaciona com o an-

tropomorfismo do animal de estimação, a autoexpansão através do pet e 

o apego nas relações humanas; para isso, os autores propõem um modelo 

teórico que conecta a orientação do apego ao parceiro humano, o apego 

ao animal de estimação e a compra de roupas de moda para animais de 

estimação.

5. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Sendo o Design multidisciplinar, a academia pode e deve caminhar junto 

ao mercado de produto a fim de atender as atuais necessidades do mer-

cado e do consumidor. Sendo assim, o design emocional seria responsável 

por projetar emoção por meio de produtos a partir de sentimentos e não 

produtos que causam emoção, portanto é interessante questionar quais 

os atributos afetivos (estéticos, práticos e simbólicos) percebidos pelos 

idosos ativos, despertam o desejo e incentivam a  compra de roupas para 

seus animais de estimação? Compreender as respostas emocionais des-

te idoso ativo relacionados à seus pets e a compra de roupas para seus 

animais de estimação,  permite gerar informações projetuais mais seguras 

e a criação de produtos de forma mais eficaz, direcionado ao público a 

que se destina, uma vez que o processo emocional deve ser acrescido à 

concepção e planejamento de um produto, pois está relacionado com o 

modo como o indivíduo percebe o que deseja. 

Por se tratar de um tema relativamente pouco explorado na acade-

mia, se faz necessário um maior número de pesquisas, pois o tema possui 
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lacunas e necessidade de estudos relacionados à interação entre animais 

de estimação e idosos ativos, bem como o papel do apego na decisão de 

compra de vestuário para pets. Alguns países, como Holanda, Inglaterra 

e Reino Unido, demonstram alto interesse em estudos que envolvam in-

teração entre animais de estimação e humanos, benefícios e malefícios 

dessa interação bem como quais atributos ou sentimentos influenciam na 

compra de roupas para seus animais de estimação.

 Por fim, temas sobre otimismo, resiliência, simbolismo de consumo, 

autoidentidade, apego, antropomorfismo e autoexpansão na compra de 

produtos de moda para animais de estimação são necessários serem dis-

cutidos no meio acadêmico, pois os resultados poderão beneficiar desde 

a atualização da academia às demais áreas, respeitando a multidiscipli-

naridade do design.
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RESUMO

O presente artigo apresenta uma proposta de protocolo híbrido para ava-

liação afetiva de artefatos através de ferramentas do Design e da Neuro-

ciência. O estudo está vinculado à pesquisa de mestrado, em andamento, 

que objetiva avaliar as emoções evocadas por um grupo de usuários bra-

sileiros residentes em Recife na interação com artefatos de cutelaria Por-

tuguesa da marca HERDMAR®. O método para as avaliações afetivas prevê 

o uso de dispositivos de aferição fisiológica Eletroencefalograma (EEG) e 

Resposta Galvânica da Pele (GSR) para mensurar as dimensões de valên-

cia e ativação dos afetos, respectivamente. Já a Escala de Afetos Positivos 

e Negativos (PANAS) será aplicada para coleta de respostas subjetivas e 

conscientes dos participantes. Como resultado, pretende-se verificar a in-

fluência dos aspectos estéticos nas respostas afetivas dos participantes.

Palavras-chave: Design Emocional; Avaliação Afetiva; Respostas Fisioló-

gicas; Cutelaria Portuguesa
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1. INTRODUÇÃO

As emoções são fenômenos complexos que permeiam todos momentos 

da vida, e tem especial importância nas interações com produtos. Elas 

são multifacetadas e sua compreensão depende da compreensão siste-

matizada entre as dimensões de valência (negativa-positiva) e ativação 

(alta-baixo) (Kuppens et al., 2013). Nas últimas décadas vê-se um cres-

cente interesse no papel das emoções no comportamento humano, na 

cognição e no bem-estar.

No campo do design, Desmet e Hekkert (2009) sugerem as investi-

gações emocionais como forma de aprimorar o processo de projeto do 

produto sob a perspectiva de que os artefatos evocam uma multiplicida-

de de emoções, em variadas intensidades, e que os usuários têm dificul-

dade em verbalizá-las. A fim de aprimorar o entendimento sobre a relação 

entre as emoções e os afetos e sua influência nas interações usuário-pro-

duto Lottridge et al. (2011) defende a necessidade de se conhecer como 

os afetos se estruturam e usar métodos e ferramentas adequados para 

sua aferição. 

A área da neurociência estuda o sistema nervoso que, entre outras 

funções, gerencia as funções fisiológicas, essas são encarregadas de regu-

lar e adaptar o organismo a partir de estímulos internos e externos ao cor-

po. As respostas fisiológicas podem estar associadas aos estados emocio-

nais do indivíduo, logo a neurociência tem grande valor para a compreensão 

da relação entre respostas fisiológicas e afetos humanos. Sua conexão com 

o design tem se intensificado nos últimos anos à medida que os projetistas 

procuram explorar o prazer e o bem-estar dos indivíduos para além de suas 

dimensões psicológicas. Observa-se o crescente interesse no tema, que 

extrapola os ambientes médicos, pelo aumento no número de discussões 

e aplicações de princípios da neurociência dentro de diferentes áreas da 

academia e do mercado. Com isso, aqui se destaca a ainda não solucionada 
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questão de como se aplicar os conhecimentos e ferramentas da neuro-

ciência no design de produtos e serviços que buscam compreender e pro-

porcionar sensação de satisfação e bem-estar dos usuários de forma que 

seja possível, de maneira geral, melhorar sua qualidade de vida.

A presente pesquisa acontece como parte de um projeto de coope-

ração internacional entre os pesquisadores do Lab2PT da Universidade do 

Minho - Portugal, os pesquisadores do Laboratório de Design O Imaginário 

vinculados a linha de pesquisa Design, Ergonomia e Tecnologia do Progra-

ma de Pós Gradução em Design da Universidade Federal de Pernambuco 

(PE), Brasil e uma industria de cutelaria portuguesa - HERDMAR.

Com base nos primeiros resultados sobre a pertinência da aplicação 

da ferramenta EEG, associada a protocolos de avaliação afetiva subjetiva 

com potenciais consumidores da cutelaria portuguesa da marca HERD-

MAR, o presente artigo apresenta um protocolo híbrido de avaliação afeti-

va de uma amostra de talheres da empresa visando compreender em que 

medida os aspectos estético-simbólicos afetam os usuários brasileiros, 

a partir da análise das respostas verbalizadas (subjetivas / conscientes) 

e respostas fisiológicas (objetivas / não-consciente) dos participantes. 

(SILVA, 2020; SILVA, 2021)

DESIGN EMOCIONAL: UMA ABORDAGEM 
SOBRE OS ASPECTOS PRÁTICOS, ESTÉTICOS 
E SIMBÓLICOS DOS PRODUTOS

Em um mercado de alta industrialização, a competitividade cresce à me-

dida que diferentes produtores disponibilizam para o público produtos 

tecnicamente equivalentes. A diferenciação é um fator de destaque entre 

os produtos e é resultado de escolhas de produção. Em geral as pessoas 

compram produtos que além de funcionarem de forma eficiente, são do 

seu agrado, dão prazer, enfim, que lhes inspiram afetos positivos (ASHBY, 

2013; NORMAN, 2004).
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Decisões racionais tem base em respostas emocionais e se dão de 

acordo com as experiências anteriores e particularidades interiores de 

cada indivíduo (Norman, 2004; Damásio, 2012). Logo, para Norman (2004) 

todo design é emocional, pois a racionalidade humana depende das expe-

riências afetivas, ele então elenca as três dimensões do Design Emocio-

nal: (1) Visceral, as primeiras impressões do produto, ocorrem de maneira 

instantânea, informam sobre “gosto ou não gosto”; (2) Comportamental, a 

funcionalidade e a relação estabelecida com o uso; e (3) Reflexivo, os signi-

ficados, memórias e subjetividades associadas ao produto. Dessa aborda-

gem pode-se denotar a importância dos processos cognitivos conscientes 

(subjetivos) e não-conscientes (fisiológicos) na relação usuário-produto.

Essa relação depende tanto de aspectos concretos do produto (cor, 

forma, material e textura) como de aspectos abstratos (semióticos, sim-

bólicos, etc.) assimilados social e culturalmente pelo usuário. 

PRODUTOS DE CUTELARIA DA 
MARCA HERDMAR - PT

Atualmente, a empresa HERDMAR é líder em vários mercados internacio-

nais e possui parcerias com várias universidades e com designers reno-

mados de diferentes países. O principal material da produção de cutelaria 

continua sendo o aço inoxidável, todavia, para alguns modelos, a fábrica 

terceiriza um processo de tratamento de superfície com óxido de titânio, 

material cerâmico que confere coloração diversa ao aço e melhora a re-

sistência à corrosão, denominado Physical Vapor Deposition - PVD.

TRATAMENTO DE SUPERFÍCIE DO 
MATERIAL METÁLICO - PVD

Os tratamentos de superfícies são técnicas de acabamento na produção 

de artefatos metálicos que conferem propriedades diferentes à face ex-

terior dos produtos. O acabamento superficial é muitas vezes o primeiro 
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contato sensível que se estabelece entre o usuário e o produto. Os ma-

teriais metálicos tendem a ser esteticamente percebidos como rígidos e 

frios (ASHBY, 2013) com a aplicação de efeitos sobre a superfície dos ta-

lheres a HERDMAR pretende explorar outras possibilidades de respostas 

emocionais, evocando afetos que agradem e gerem sensações de bem-

-estar aos seus usuários. 

A HERDMAR faz uso de diferentes tecnologias de tratamento da su-

perfície do material metálico, adaptando seus produtos a diversos am-

bientes e fins. Qualquer um dos modelos e utensílios da marca pode 

receber o Physical Vapor Deposition (PVD). O PVD trata-se de um reves-

timento cerâmico fino de elevada aderência, realizado num processo de 

deposição por plasma altamente ionizado numa câmara de vácuo, em que 

as temperaturas podem variar entre os 150° e 500 °C. 

Esses acabamentos são uma inovação entre as características es-

téticas dos talheres e podem proporcionar aos usuários outros tipos de 

interações afetivas de curto e longo prazo com o produto. O uso dessas 

modificações traz à tona questões sobre como e o quanto de influência 

elas podem exercer sobre as percepções e sentimentos que os usuários 

têm dos talheres. 

OS SISTEMAS DE MEDIÇÃO DE RESPOSTAS 
AFETIVAS: (IN)CONSCIENTES 

Os sentimentos são entendidos por Damásio (2012) como interpretações 

internas dos estados do corpo, sendo às vezes (mas nem sempre) desen-

cadeados pelas emoções, são principalmente experiências subjetivas. E as 

emoções por sua vez são programas do corpo que envolvem a ativação 

muscular, hormonal, etc. em resposta a estímulos internos e externos. Sen-

timentos e emoções são formados de aspectos mentais e físicos e encon-

tram expressão no corpo por diferentes vias, são fatores chave para a com-

preensão da relação afetiva que se estabelece entre o usuário e o produto. 



DESIGN E NEUROCIÊNCIA: UM ESTUDO AFETIVO SOBRE ARTEFATOS DE CUTELARIA PORTUGUESA

A interação afetiva no design seria “qualquer interação colorida por 

uma experiência emocional”, avaliações emocionais eficientes dessas in-

terações incluem a compreensão dos diferentes aspectos das emoções e 

o uso de métodos de avaliação de feedback emocional apropriados para 

a sua aferição (LOTTRIDGE et al., 2011). Para o campo do design isso pode 

implicar num aprofundamento em conhecimentos fisiológicos e neuro-

lógicos do corpo humano para se obter outras interpretações, dessa vez 

com bases mais objetivas dos estados emocionais dos usuários.

Na esfera individual os aspectos subjetivos das respostas emocio-

nais variam de pessoa para pessoa sendo também influenciadas por fa-

tores como o entorno cultural e social e a memória. A subjetividade não 

pode ser acessada de maneira direta, para mapeá-la se aplicam conhe-

cimentos da psicologia. Já as respostas fisiológicas ocorrem de maneira 

similar entre todos os seres humanos e podem ser exploradas em inves-

tigações sobre o funcionamento do Sistema Nervoso Autônomo (SNA) 

(MAUSS e ROBINSON, 2009).

A afetividade envolve as respostas emocionais caracterizadas por 

reações subjetivas (conscientes e voluntárias) e fisiológicas (não-cons-

cientes e involuntárias) que são expressas pelo corpo e pela mente a par-

tir do recebimento de estímulos externos e internos (RIBEIRO, 2022). Num 

momento de interação com um artefato de design a sua resposta afetiva a 

esse produto ou serviço desencadeia uma série de estímulos externos e in-

ternos nesse indivíduo, o que implica na ocorrência de reações da mente e 

do corpo formando a sua resposta afetiva. As avaliações do impacto emo-

cional dos produtos nos usuários se fazem necessário à medida que o afeto 

e o bem-estar emocional se apresentam como novas dimensões do design. 

RESPOSTAS AFETIVAS CONSCIENTES

O Sistema Nervoso Central (SNC) é o conjunto anatômico (encéfalo e 

medula espinhal) e funcional, responsável pelas experiências sensoriais, 



382/412 ANAIS II SEMINÁRIO DE PESQUISA PPGDesign

estabelecimento de comportamentos e execução de funções básicas e 

complexas da mente e do corpo humano. No córtex cerebral acontece 

a organização e interpretação dos sinais captados pelo corpo, gerando 

assim as experiências conscientes que, por sua vez, relacionam-se à me-

mória, ao aprendizado e a criação de comportamentos e preferências in-

dividuais (BERNE et al. 2008).

Fica posto então que o SNC, como um todo, é responsável pelas ex-

periências subjetivas, de nível consciente. Logo, para avaliá-las são ne-

cessárias ferramentas de autorrelato como: formulários e questionários, 

que acessem as opiniões expressas dos usuários. Os afetos não-cons-

cientes também contribuem para a construção desse julgamento, porém 

a sua aferição merece uma abordagem específica. 

RESPOSTAS AFETIVAS NÃO-CONSCIENTES

O Sistema Nervoso Autônomo (SNA) é uma categorização funcional de 

partes do SNC, nele as respostas fisiológicas são resultado das trocas en-

tre os circuitos neurais gerados pelo cérebro e enviados ao corpo, seus 

efeitos acontecem em nível não-consciente e involuntário. O SNA é for-

mado por ligações de neurônios responsáveis por levar informação do 

cérebro para o corpo ativando diferentes musculaturas e glândulas, assim 

ele é capaz de evocar no corpo experiências sensoriais como a dor, fome, 

sede, etc. Todos os processos do SNA ocorrem de forma involuntária no 

corpo humano gerando ativações motoras e hormonais que são expres-

sas pela ativação das glândulas de suor, dilatação das pupilas, alterações 

nos ritmos respiratórios e cardíacos entre outros. (BERNE et al., 2008) 

A ocorrência desses diferentes estados do corpo (através dos sistemas 

simpático e parassimpático) podem estar relacionados a diferentes estados 

emocionais do sujeito. Por acontecerem de maneira exclusivamente invo-

luntárias, em nível não-consciente, os protocolos de captura e interpretação 

desses acontecimentos devem depender da utilização de dispositivos es-
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pecializados. Para isso se faz necessário o uso de ferramentas de aferição de 

respostas fisiológicas, dispositivos eficientes e próprios para esse fim.

A ASSIMETRIA NO CÓRTEX PRÉ-FRONTAL

O cérebro humano produz vibrações em ondas que indicam os níveis de 

atividade elétrica cerebral. As ondas aparecem em diversas frequências 

para diferentes fins, na investigação dos afetos a presença dessas ondas 

podem indicar algum grau de ocorrência emocional afetiva no indivíduo. 

Os hemisférios esquerdo e direito do cérebro localizam os índices de ati-

vidade elétrica cortical (presença de ondas Alfa e Beta) indicando, em ob-

servância de outros indicadores, emoções positivas ou negativas daquela 

experiência (HARMON-JONES et al., 2010).

A diferença de ativação elétrica entre os hemisférios (assimetria 

cortical) é importante para a detecção emocional pois, desde a déca-

da de 30 se estuda a relação entre assimetria cortical e as emoções. Se 

entende que ocorrência de maior ativação elétrica de frequências Beta 

no hemisfério esquerdo está associada a sensações e afetos positivos, 

enquanto o mesmo tipo de ativação no hemisfério direito está relacio-

nado a sensações e afetos negativos para o indivíduo. (DAVIDSON, 1999; 

HARMON-JONES, 2003; BERKMAN, 2009; HARMON-JONES et al., 2010).

2. DESENHO DA PESQUISA 

O desenho de pesquisa proposto pelos autores é formado por quatro fa-

ses: (1) Setup, (2) Visual, (3) Toque Físico e (4) Memória. Na primeira fase é 

realizada a avaliação de bem-estar, em seguida começam as coletas de 

respostas fisiológicas, nas fases 2 e 3 os participantes verão fotos dos 

talheres e depois irão manusear os talheres. 

Após a manipulação irão responder ao questionário PANAS, em re-

ferência aos talheres que conheceram e na etapa final os participantes 

irão responder questões qualitativas se recordando das interações que 
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acabaram de acontecer. O experimento é encerrado depois do preenchi-

mento de um breve formulário sociodemográfico. O desenho da pesquisa 

está ilustrado no Quadro 1: 

Quadro 1: Desenho da pesquisa

Fonte: Dos autores

Todos os dados privados coletados serão mantidos de maneira sigi-

losa para privacidade dos participantes. Para isso serão assinados termos 

de consentimento livre esclarecido e de autorização do uso da imagem. 

Os equipamentos usados são considerados não invasivos, não emitem si-

nais nem apresentam perigo aos participantes, assegurando conforto e 

segurança dos participantes como prioridade. 
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INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

As ferramentas usadas para a coleta de dados foram selecionadas conside-

rando aspectos técnicos, disponibilidade para treinamento e de uso na pes-

quisa. As avaliações subjetivas dos aspectos estéticos se darão através da 

aplicação do questionário PANAS (WATSON et al., 1988), um protocolo de cará-

ter semântico que avalia afetos positivos e negativos. Já as questões abertas, 

do formulário elaborado pela pesquisadora, vão investigar as preferências e 

opiniões dos participantes acerca de características estéticas dos artefatos. 

Para a coleta de dados objetivos (não-conscientes) serão aplicados 

os questionários dispositivos de respostas fisiológicas: Muse1 (MUSE I™, 

2015, Interaxon INC/Toronto, Canadá, 4 canais de eletroencefalografia, EEG) 

e o g.Sensor2 (g.tec, Galvanic Skin Response Sensor (GSR), 2 eletrodos). 

O Muse tem como vantagens ser uma ferramenta de respostas fi-

siológicas de uso comercial, capaz de ser adaptada para coleta de dados 

brutos (registro de ocorrência de ondas cerebrais). O g.Sensor é um dis-

positivo especializado para a coleta da ativação das glândulas de suor da 

pele. Os aparelhos são pequenos, leves e portáteis, asseguram a liberda-

de de movimentação e conforto do participante durante o uso. 

Assim temos que a assimetria cortical será avaliada através do cál-

culo da ocorrência de frequência de ondas Beta e Alpha (Muse) e pela 

ferramenta de autorrelato (formulário/ PANAS) e a intensidade afetiva será 

medida usando o dispositivo de aferição de respostas fisiológicas (g.Sen-

sor). Cada uma das ferramentas selecionadas permite apreciar um aspec-

to específico dentre as propriedades do afeto e, em análise comparada, 

esse conjunto de dados informará um quadro do estado emocional. 

1 https://choosemuse.com/

2 https://www.gtec.at/product/body-sensors/
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COLETA E ANÁLISE DE DADOS

O experimento será organizado em etapas com e sem as aferições fisio-

lógicas, serão realizadas atividades usando os dispositivos de aferição 

de resposta fisiológicas e formulários onde o participante responderá as 

perguntas qualitativas sobre os talheres. 

Nas primeiras atividades do experimento acontecerá a aplicação de 

um breve formulário de bem-estar psicológico, a fim de acessar o humor 

geral do participante. Em seguida, serão realizadas as coletas de dados 

fisiológicos (usando EEG e GSR) durante as atividades de apreciação dos 

talheres. A avaliação afetiva da amostra de talheres (Figura 1) consiste de 

etapas visuais, em que se observam fotos dos produtos selecionados e 

etapas de toque, nas quais o participante interage diretamente com os 

mesmos artefatos vistos na etapa anterior.

Figura 1: Amostra de talheres

Fonte: HERDMAR
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Com o fim da coleta de dados fisiológicos será entregue o protocolo PA-

NAS impresso para preenchimento e serão propostas questões subjeti-

vas das impressões dos participantes sobre os talheres, via formulário. 

Primeiro serão abordadas as preferências em relação a cores, texturas e 

quais dos talheres seriam escolhidos ou não numa compra. Em seguida, 

serão feitas perguntas abertas sobre gosto, atitudes, memórias e expe-

riência do participante em relação aos talheres, nesta parte a gravação 

em vídeo será essencial para análise de reações comportamentais do 

participante. Para concluir a coleta será entregue o formulário de ques-

tões sociodemográficas.

Os processos de tratamentos dos dados coletados envolvem a or-

ganização, digitalização, refinamento e análise dos dados coletados. Com 

todas as respostas (subjetivas e objetivas) devidamente categorizadas 

digitalmente os dados fisiológicos coletados pelo EEG precisaram passar 

por um processo de refinamento. Nesta etapa os dados brutos serão pre-

parados para análise, aqui serão eliminados os artefatos3 com o uso de 

dois softwares gratuitos, o EEGLab4 e o BrainStorm5.

Ao fim desse tratamento os dados estarão aptos para a análise 

comparada com as respostas subjetivas que permitiram a elaboração da 

visualização de dados dos resultados da pesquisa. Os dados objetivos 

já tratados estarão em formato de planilha, com os índices de atividade 

cortical de ondas Alfa em cada hemisfério sendo indicadas em números. 

Os números da atividade em cada hemisfério num dado momento serão 

subtraídos entre si e os resultados indicaram o nível de assimetria cortical 

(definindo em qual hemisfério ocorreu maior atividade elétrica).

3 Artefatos é uma expressão usada na Neurociência com o significado de sinais irrelevantes para a 
análise, como os gerados pelos músculos nas pálpebras, mãos, etc.

4 https://sccn.ucsd.edu/eeglab/index.php

5 https://neuroimage.usc.edu/brainstorm/Introduction
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É importante ressaltar que este estudo tem a colaboração dos téc-

nicos da empresa da Neurobots6, para apoio na fase de tratamento dos 

dados e que a supervisão técnica para análise dos dados das respostas 

fisiológicas está sob a coordenação do Professor Doutor Marcelo Cairrão 

do Laboratório de Neurodinâmica da UFPE. Essa colaboração promove a 

troca de conhecimentos e recursos, impulsionando o avanço na área do 

design com foco na experiência emocional dos usuários.

Atualmente, a pesquisa de mestrado recebeu a aprovação do Co-

mitê de Ética da UFPE para a realização dos experimentos com o público 

alvo. As próximas etapas serão em laboratório com o recrutamento dos 

voluntários, a coleta, o tratamento e a análise de dados.

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A presente pesquisa pretende contribuir com o Campo do Design Emo-

cional propondo estratégias para mensuração de afetos de produtos e 

serviços. A equipe da UFPE vinculada ao projeto-mãe está em treinamen-

to de neurociência aplicada para a operação dos dispositivos de aferi-

ção de respostas fisiológicas e análise dos dados da Eletroencefalografia 

(EEG) e da Resposta Galvânica da pele (GSR).

6 https://neurobots.com.br/
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RESUMO

O envelhecimento populacional causado nas últimas décadas em decor-

rência do aumento da expectativa de vida é um fenômeno global. O enve-

lhecimento humano é acompanhado por mudanças funcionais que mui-

tas vezes comprometem a plena participação na sociedade de pessoas 

idosos. Nesse contexto, as Tecnologias Assistivas, podem auxiliar tais in-

divíduos a possuírem uma vida mais independente. O presente trabalho 

tem como objetivo apresentar uma revisão narrativa sobre as interseções 

entre o Design e Ergonomia com relação aos Dispositivos Auxiliares de 

Marcha utilizados por idosos. Na literatura, os dados sobre a utilização de 

bengalas, muletas e andadores por idosos, apresentam pontos positivos 

e negativos. No entanto, a questão do design desses dispositivos é pouco 

abordada, o que indica uma lacuna na área do design e ergonomia.

Palavras-chave: Dispositivos Auxiliares de Marcha; Bengala; Andador; 

Muleta; Ergonomia.
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1. INTRODUÇÃO

O crescimento da expectativa de vida contribui para o envelhecimento 

populacional, essa mudança na distribuição demográfica está em um rit-

mo mais acelerado do que no passado. De acordo com a Organização 

Mundial da Saúde (OMS), a proporção de pessoas com 60 anos na popu-

lação mundial aumentará de 12% para 22% entre os anos de 2015 e 2050. 

Ainda, a OMS afirma que atualmente os países de baixa e média renda são 

os que estão vivenciando essa maior mudança. Apesar disso, a garantia 

de saúde e aspectos sociais para essa mudança demográfica são desa-

fios que todos os países enfrentam (WHO, 2022).

O envelhecimento geralmente é percebido através das mudanças 

funcionais e anatômicas que estão associadas a esse processo inerente 

ao ser humano (Braga; Galleguillos, 2014; Souza, 2020). Em comparação 

com outras faixas etárias, as pessoas idosas sofrem reduções das me-

didas antropométricas, decrescimento da força muscular, diminuição da 

velocidade e precisão dos movimentos, além de possuírem dificuldades 

para manter o equilíbrio (Iida; Guimarães, 2018).

Nesse sentido, os idosos mais propensos a utilizarem Tecnologias 

Assistivas (TA). Isto porque, o uso de dispositivos de TA estão diretamente 

relacionados com a dimensão física dos usuários. Assim, idosos que pos-

suem determinadas limitações apresentam a necessidade do uso desses 

dispositivos, principalmente os que são relacionados ao auxílio da loco-

moção (Grden, 2020). Estudos comprovam que os idosos que utilizam 

Dispositivos Auxiliares de Marcha (DAM) apresentam uma melhor marcha 

do que quando andam sem nenhum tipo de auxílio (Gell et al., 2015).

Nesse cenário, tendo em vista que as pessoas continuam a viver 

mais, a necessidade de dispositivos de TA é crescente (GARÇON et al., 

2016). Nas últimas três décadas, a porcentagem de idosos que utilizaram 

dispositivos para a mobilidade aumentou (Gell et al., 2015). Diante do ex-
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posto, o presente artigo objetiva apresentar uma revisão narrativa so-

bre as interseções entre o Design e Ergonomia com relação aos Dispo-

sitivos Auxiliares de Marcha utilizados por idosos.

2. METODOLOGIA

O presente artigo, com relação a sua classificação de pesquisa, se configura 

quanto à sua natureza como uma pesquisa básica, pois consiste na geração 

de conhecimentos sem aplicação prática (Prodanov; Freitas, 2013). Do ponto 

de vista dos seus objetivos, se classifica como exploratória, pois a pesquisa 

se encontra em fase preliminar e permite uma compreensão geral sobre as 

temáticas acerca da pesquisa (Prodanov; Freitas, 2013). Com relação a forma 

de abordagem do problema, a pesquisa se classifica como qualitativa.

A aplicação do procedimento técnico adotado no trabalho, confor-

me a definição de Prodanov e Freitas (2013), foi o de pesquisa bibliográ-

fica, no qual se realizou uma revisão narrativa em materiais já publicados 

em livros, capítulos de livros, artigos de eventos e periódicos, dentre ou-

tros materiais publicados na literatura científica. 

Para tanto, as buscas foram realizadas através das bases de dados: Web 

of Science, Scopus, ScienceDirect e Scielo. Assim como, as buscas também 

foram realizadas no Google Acadêmico. Para o retorno dos trabalhos, fo-

ram direcionados os termos “ergonomia”, “dispositivos auxiliares de marcha 

(bengala, muleta e andador)”, “design”, “design de produtos” e “idosos”. Foram 

feitas combinações com os termos, de diversas formas, tanto em português 

como em inglês. Toda a busca foi realizada de forma assistemática.

3. TECNOLOGIAS ASSISTIVAS: OS 
DISPOSITIVOS AUXILIARES DE MARCHA

O termo Tecnologia Assistiva (TA), refere-se a qualquer disposto, estra-

tégia, pesquisa, prática, produto e serviço que objetiva promover auto-

nomia, qualidade de vida e inclusão da pessoa com deficiência ou com 
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mobilidade reduzida, contribuindo para uma participação de forma mais 

autônoma desses indivíduos à sociedade (Brasil, 2015). Dessa forma, as 

TAs são capazes de promover ao usuário a ampliação de alguma habili-

dade comprometida ou proporcionar a realização de alguma função de-

sejada que se encontrava impedida devido a alguma limitação ou pelo 

envelhecimento (Bersch, 2017; Chamlian, 2010).

De maneira geral, existem diversas classificações dos recursos e 

serviços de Tecnologia Assistiva. Tais classificações são organizadas de 

acordo com os objetivos funcionais aos quais se destinam (Bersch, 2017). 

No Brasil, uma classificação foi criada por José Tonolli e Rita Bersch em 

1998 e atualizada pela mesma autora em 2017. Essa classificação elenca 

12 categorias de recursos de Tecnologia Assistiva. Dentre essas catego-

rias, aqueles equipamentos ou estratégias utilizadas para a melhoria da 

mobilidade, são denominados de auxílios de mobilidade (Bersch, 2017). 

Dentre os quais estão as muletas, bengalas e andadores, grupo denomi-

nado como Dispositivos Auxiliares de Marcha (DAM) (Glisoi, et al., 2012).

Tais dispositivos são fundamentais para atender uma ou mais das 

seguintes funções: melhorar o equilíbrio; auxiliar a propulsão da marcha; 

capaz de reduzir a força exercida em membros inferiores; melhor adap-

tação do usuário em ambientes que seriam difíceis de manobrar uma ca-

deira de rodas; possibilitar benefícios fisiológicos relacionados a postura 

ereta; assim como, servir como um alerta, no sentido de permitir que o 

contexto (pessoas ao redor) perceberem que possa requerer uma aten-

ção específica para atravessar a rua, por exemplo (Edelstein, 2019).

BENGALAS

A função principal das bengalas consiste em aumentar a base de apoio 

do indivíduo e como consequência ampliar o equilíbrio. Assim, sua prin-

cipal indicação são para quando o indivíduo possui dificuldades leves de 

mobilidade (Glisoi, et al., 2012; Oliveira, 2012). Geralmente o seu uso é re-
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comendado na mão contralateral ao membro inferior afetado (Chamliam, 

2010). Podem ser fabricadas em praticamente qualquer tipo de material 

resistente, podendo ser encontrada em alguns tipos de madeira, metais 

e plásticos (Chamliam, 2010; Edelstein, 2019; Glisoi, et al., 2012). Existem 

vários tipos de bengalas, com algumas distinções entre o design, dentre 

as quais estão as bengalas comuns, com empunhadura em C a de quatro 

pontas (Chamliam, 2010). 

De acordo com Oliveira (2012), para o uso correto da bengala, são 

elencadas as seguintes recomendações: utilização do dispositivo do lado 

contralateral do membro deficiente, utilização do dispositivo com apoio 

suplementar. Outras recomendações também são feitas, as quais estão 

relacionadas com o design do dispositivo, e consequentemente, com a 

relação usuário-produto, são elas: presença de área com bom apoio para 

as mãos; altura correta; material adequado, que seja leve e resistente; cui-

dado com a base de apoio (borracha da ponta) (Oliveira, 2012). Tais reco-

mendações são essenciais tanto para o usuário, como para projetistas 

que desenvolvem novos modelos de bengalas. A figura 1 apresenta algum 

dos tipos de design de bengalas existentes.

Figura 1. Alguns tipos diferentes de design de bengalas.

Fonte: Edelstein (2019).
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MULETAS

As muletas, são usadas sempre aos pares (bilateralmente), e oferecem 

uma maior estabilidade ao usuário, se comparado às bengalas (Chamliam, 

2010; Glisoi, et al., 2012). Com relação aos materiais, são comumente pro-

duzidas em madeira, alumínio, aço e titânio (Edelstein, 2019). Ainda, de 

acordo com Chamliam (2010, p. 365), se comparadas com as bengalas, as 

muletas são mais utilizadas “[...] para a descarga do peso e propulsão do 

que para equilíbrio e auxílio sensorial”. A utilização das muletas, possibi-

litam que os membros superiores transfiram o peso corporal para o solo, 

pois como são usadas bilateralmente, elas conseguem aumentar a base 

de sustentação do usuário (Oliveira, 2012).

Geralmente as muletas são divididas em 4 tipos, são elas: mule-

tas axilares, canadenses, lostrand e descarga em antebraço (Chamliam, 

2010). Glisoi et al. (2012) afirmam que existe três tipos, são elas: a muleta 

axilar, Lofstrand e Descarga antebraquial. Enquanto Edesltein (2019) apre-

senta quatro tipos de muletas, são elas: muleta axilar, tríceps, antebraço e 

plataforma. Alguns desses modelos são apresentados na figura 2.A.

Alguns tipos de muletas podem gerar um alívio de até 80% da carga 

dos membros inferiores (Glisoi et al., 2012). Toda essa carga é transferida 

aos membros superiores. Por tal motivo, as áreas de contato direto com 

os membros superiores dos usuários são cobertas com algum material 

mais confortável como uma almofada esponjosa, o que possibilita dimi-

nuir o estresse dessas partes do corpo com a muleta (Edelstein, 2019). 

Para o uso correto das muletas, Oliveira (2012) elenca as seguintes reco-

mendações: as muletas não devem se apoiar nas axilas, devem sempre 

ser utilizadas bilateralmente, devem acompanhar o lado deficiente e se 

deve ter um cuidado com as borrachas de apoio.
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Figura 2. Alguns exemplos de design de muletas (A) e de andadores (B).

Fonte: Adaptado de Edelstein (2019).

ANDADORES

Os andadores são dispositivos que permitem um suporte bilateral sem 

a necessidade de o usuário precisar controlar duas muletas ou bengalas 

ao mesmo tempo (Edelstein, 2019). Entre as três categorias de DAM, os 

andadores são os dispositivos que oferecem a maior estabilidade (Oli-

veira, 2012). Quanto ao material, a maioria dos andadores são produzidos 

em alumínio tubular e com pegadores de vinil moldado (Edelstein, 2019; 

Glisoi et al., 2012). São recomendados para pessoas que necessitam de 

auxílio máximo em estabilidade (Chamliam, 2010). Os andadores propor-

cionam que o usuário tenha uma ampla base de sustentação, melhorando 

a estabilidade e permitindo a transferência do peso corporal para o solo 

(Oliveira, 2012).

Existe algumas variações de andadores, que distinguem entre o de-

sign e seus objetivos. Chamliam (2010) lista os andadores em 5 tipos, são 

eles: andador fixo, articulado, com 2 rodas, com 4 rodas, posterior e trans-

fer. Cada um desses modelos, possui particularidades distintas durante 

sua utilização, o tipo de andador mais comum, com quatro apoios, exigem 

que o usuário o leve a cada passo. Enquanto os andadores com rodas po-
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dem permitir ao usuário uma deambulação mais suave (Edelstein, 2019). 

Na figura 2.B é possível visualizar alguns dos tipos de andadores existen-

tes. No caso dos andadores, em alguns ambientes sua utilização pode se 

tornar complicada devido ao espaço que é ocupado pela forma tridimen-

sional do dispositivo.

4. ERGONOMIA E PROJETO DE 
TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

A ergonomia tem origem em uma abordagem interdisciplinar e é definida 

como uma disciplina que objetiva o estudo da adaptação do trabalho ao 

ser humano no sistema humano-máquina-ambiente. Nesse contexto, o 

termo “trabalho” abrange qualquer situação em que haja relacionamento 

entre o ser humano e uma atividade produtiva (IEA, 2023; Iida; Guimarães; 

2018). A ergonomia aplica teoria, princípios e métodos para a otimização 

do bem-estar humano, bem como o desempenho geral do sistema (IEA, 

2023). Os objetivos da ergonomia estão voltados para a melhor adequa-

ção ou adaptação dos objetos aos seres vivos em geral. Como conse-

quência, a promoção da saúde, segurança, satisfação e eficiência do 

usuário durante sua operacionalidade com produtos, são resultados dos 

objetivos da ergonomia (Corrêa; Boletti, 2015; Iida; Guimarães, 2018). 

São definidos três grandes domínios de atuação da ergonomia, são 

eles: a ergonomia física: que se preocupa com as características anatô-

micas, antropométricas, fisiológicas e biomecânicas humanas, envolvidas 

durante as interações; ergonomia cognitiva: voltada para os processos 

mentais, bem como a percepção, memória, raciocínio e resposta motora 

afetam as interações entre os seres humanos e outros elementos; e ergo-

nomia organizacional: direcionada à otimização de sistemas, estruturas e 

processos organizacionais (Corrêa; Boletti, 2015; IEA, 2023; Iida; Guima-

rães; 2018).
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Nesse contexto, em relação aos aspectos projetuais, um projeto de 

TA precisa promover aos usuários o uso confortável, seguro e eficaz de 

tais dispositivos (Bezerra; Pichler, 2022) Esses princípios estão ligados à 

ergonomia, e estão diretamente relacionados com a interface de utiliza-

ção dos usuários sobre os produtos. Aplicando ao design, Soares (2021) 

afirma que produtos ergonomicamente bem projetados objetivam garan-

tir a satisfação do usuário. Nesse aspecto, a ergonomia como uma ciência 

multidisciplinar e centrada no usuário (IEA, 2023), junto com disciplinas 

como o design, que através da intervenção projetual consegue promover 

a melhoria da qualidade de vida das pessoas (Hsuan-Na, 2017), são funda-

mentais para estudos que objetivam compreender, interpretar, analisar e 

propor novas soluções de dispositivos como as TAs para usuários.

5. IDOSOS E DISPOSITIVOS AUXILIARES 
DE MARCHA: PERSPECTIVAS INICIAIS

Idosos com idades mais avançadas e com condições de saúde mais de-

bilitadas são os que possuem a maior prevalência de uso de dispositivos 

assistivos. Isto porque a saúde frágil geralmente reflete em um número 

maior de condições crônicas (Ishigami; Jutai; Kirkland, 2021). No entan-

to, apesar dos benefícios que cercam os usuários que utilizam as TAs, há 

comprovações de alta incidência de uso incorreto DAM por idosos. Uma 

análise biomecânica em um grupo de idosos identificou a adoção de pos-

turas irregulares, resultando no uso inseguro dos dispositivos (Thies et 

al., 2020). 

De acordo com os autores, esse fator está associado às característi-

cas do ambiente e ao design do dispositivo, que impossibilitam o cumpri-

mento de orientações clínicas de utilização. Ainda, no contexto do Design 

para o projeto de TA para idosos, Bezerra e Pichler (2022, p. 12) afirmam 

que “[...] o design tem papel primordial na geração de alternativas capa-
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zes de minimizar esses impactos na vida humana, juntamente com áreas 

como gerontologia, terapia ocupacional, fisioterapia, entre outras.”

Nesse aspecto, a associação do uso desses recursos em cuidados 

com idosos dependentes, permitem a amenização da sobrecarga de tra-

balho exercida por cuidadores, contribuindo para a redução de frustra-

ções, bem como na prevenção de agravos à saúde do cuidador (Santos 

et al., 2021). Ainda, os autores ressaltam sobre a necessidade do cuidado 

relacionada ao design desses dispositivos, uma vez que TAs que permitem 

a personalização às necessidades específicas dos usuários e possuem 

usabilidade adequada, são capazes de apoiar e facilitar o trabalho dos 

cuidadores (Santos, et al., 2021).

Nesse contexto, quando adequadamente fornecidas, as TAs se tor-

nam ferramentas essenciais para o enfrentamento do declínio funcional 

e das condições de saúde concomitantes aos idosos. Esses dispositivos 

possibilitam a garantia de dignidade e autonomia aos idosos, melhorando 

seu bem-estar ao promoverem a inclusão em sociedades (Garçon et al., 

2016). Dados comprovam que idosos com histórico de quedas, e que não 

fazem a utilização de nenhum dispositivo de auxílio à mobilidade, sofre-

ram quedas nos anos subsequentes. Além disso, idosos que não utilizam 

dispositivos auxiliares, tendem a limitar suas atividades por preocupa-

ções com futuras quedas (Gell et al., 2015).

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS

Diante da revisão narrativa realizada, foi possível notar que alguns estudos 

apresentam pontos positivos, enquanto outros estudos apontam pontos 

negativos com relação a utilização dos Dispositivos Auxiliares de Marcha 

para Idosos, fato que salienta a necessidade de mais estudos com mais 

usuários, outros contextos e novas localidades. 

Além disso, salienta-se que, com relação ao design dos dispositivos, 

este é um assunto pouco recorrente mencionado nas literaturas busca-
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das, fato que apresenta uma lacuna de pesquisa na área do design, assim 

como da ergonomia. Nesse aspecto, é fundamental que a pesquisa e de-

senvolvimento sobre TAs continuem progredindo. Nessa perspectiva, o 

design e a ergonomia desempenham papéis cruciais nesses processos, 

pois permitem a criação de dispositivos que sejam eficazes, seguros e 

capazes de promover a independência, a qualidade de vida e o bem-estar 

dos usuários.

Diante do exposto, como perspectivas futuras para a presente pesqui-

sa de mestrado em andamento no Programa de Pós-Graduação em Design 

da UFPE, pretende-se gerar um aprofundamento teórico sobre tais temas 

abordados nesse artigo, através de uma revisão sistemática da literatura.
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