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APRESENTACAO

E com satisfacio que apresentamos a terceira edicio da coleta-
nea de trabalhos realizados no Programa de Pds-graduagao em Design
(PPGDesign) da Universidade Federal do Parana. O objetivo desta pu-
blicacao é divulgar para a comunidade os projetos desenvolvidos ao
longo dos altimos anos por docentes, discentes, egressos e suas parce-
rias com outros programas de pos-graduacao. Para ampliar seu alcan-
ce, permitimos este ano o envio de artigos em portugués, inglés e es-
panhol, além de solicitar aos autores resumos nessas linguas, visando
a maior difusao do conhecimento.

O PPGDesign se organiza atualmente em trés linhas de pesquisa:
Design de Sistemas de Informacao, Design de Sistemas de Produc¢ao
e Utilizacao, e Teoria e Historia do Design. Essas areas convergem em
estudos que exploram o que, como e por que se faz design. Este ano, os
trabalhos apresentados sao bastante diversos e refletem o estado atual
das pesquisas, abrangendo desde a revisao de literatura, aplicagao de
conceitos, realiza¢ao de pesquisas aplicadas até a apresentagao de re-
sultados de projetos de pesquisas (teses e dissertacdes) ja concluidos.
Cada um deles contribui para o avanco da ciéncia na area do design,
por meio da sistematizagao, apresentagao e discussao critica sobre
conceitos relevantes ao campo e ao programa.

Este ano, como convidada especial, a professora Dra. Virginia
Borges Kistmann é a autora do texto de abertura. Ela, que fez parte do
processo de criagao do PPGDesign, e atuou, por anos, como docente
permanente do programa orientando intimeras teses e dissertagoes, e
autora de diversas publica¢des importantes na area, nos agracia com
um recorrido histérico do programa.

Dentre os trabalhos enviados, dois s3o pesquisas aplicadas que
discutem como o perfil do usuario deve ser considerado no desenvol-
vimento de produtos fisicos e digitais, aplicando tecnologias ou estra-
tégias. Estes trabalhos exploram a aplicac¢ao de tecnologia na verifi-
cacao da relagao entre o perfil dos usuarios e sua aten¢ao. Um desses
estudos, intitulado “As relagdes entre o foco de atengao e o perfil dos



8

Apresentagdo

jogadores: um estudo com rastreamento ocular e tipologia de joga-
dores BrainHex” de Moreira e Okimoto, investiga como o perfil dos
jogadores influencia seu foco de atengao. Outro estudo, intitula-
do “Adaptagdes dos aspectos do design estratégico para questdes de
género previstas nos ODS: Um estudo de caso sobre uma disserta-
cao focada na Autonomia Produtiva’ de Barbosa, Leite e Zacar, abor-
da a importincia de considerar o perfil de usuario, especificamente
um recorte de género, ao tratar de questoes relacionadas ao design
estratégico.

Outro trabalho sobre design estratégico, inserido no grupo de es-
tudos que realizou uma revisao de literatura, discute o impacto do de-
sign no setor de exportagao, intitulado “O impacto do Valor do Design
na perspectiva da Gestao de Design: estudo de caso em design para
exportagao” de Brum, Rossetto, Linden e Santos. Este trabalho, jun-
to com outros seis, utiliza a revisio de literatura como base para en-
tender a posi¢ao do design frente a diversos temas. Além disso, dois
desses trabalhos tratam do perfil de usuarios especificos. Um deles
traz uma abordagem a mobilidade urbana, intitulado “Tempo lento
em duas rodas: slow living relacionado a mobilidade urbana ativa’ de
Thomaz e Prado. Outro trata do reconhecimento das necessidades de
pessoas com Alzheimer para melhor realizar uma pesquisa, intitulado
“Sondas Culturais junto a idosos com Alzheimer: um levantamento de
autores e estudos” de Antoniolli e Bueno.

Ainda nos trabalhos de revisao, um deles discute aspectos que
permeiam o aprendizado “Aproximagdes entre o desenvolvimento da
linguagem visual e a aquisi¢ao de um segundo idioma: como os as-
pectos culturais permeiam o aprendizado” de Minozzo, Luchesa e
Calomeno, enquanto na area de tecnologia aplicada hd uma revisao
que discute como o design informacional, ciéncia, tecnologias e so-
ciedade se intercalam “Design da Informagao, Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade: Um enclave do digital” de Escobar, Fadel e Andrade.

Existem também trabalhos de revisao sobre a histéria do design
como o de “Comentarios para investiga¢ao em histéria do design: li-
mites e possibilidades” de Fabris, além de outros dois que discutem
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a histéria do design a partir de diferentes perspectivas. Um deles ex-
plora o mobilidrio brasileiro de madeira maciga “Inovagdes no design
de méveis de madeira maciga entre 1950 e 2020: uma analise baseada
em principios sustentaveis” de Zamoner, Barauna e Razera, e o outro,
imagens de moda em revistas ilustradas “Imagens de moda em revis-
tas ilustradas curitibanas (1900-1920): a revista Senhorita e o consumo
de estilos de vida moderno” de Tessari e Corréa. Esse trabalho, junto
com outro de revisao ‘A evolugao das conexdes entre o design, a moda
e a sustentabilidade” de Rodrigues e Santos, tratam de uma drea que,
embora n2o tenha uma linha de pesquisa especifica no programa, tem
sido cada vez mais discutida: a moda. Além disso, a sustentabilidade
também permeia discussoes em dois desses trabalhos citados.

Acreditamos que esta coletinea represente uma visio panorami-
ca das produgoes do programa, sem esgotar os trabalhos realizados,
mas apresentando a diversidade dos temas discutidos, como o perfil
dos usudrios (incluindo pessoas com necessidades especificas, pessoas
com deficiéncia, idosos), empresas e a sociedade em geral, a aplica¢ao
de pesquisas e tecnologias, revisoes de literatura e estudos documen-
tais, teoria do design, gestao do design e design estratégico, moda,
histéria do design e sustentabilidade.

Desejamos a todos uma boa leitura.

Gheysa Prado, Isabella Sierra, Maria Lucia Okimoto
Comissao Organizadora Coletinea PPGDesign 2024



PRESENTATION

We are pleased to present the thivd edition of the collection of works
produced in the Graduate Program in Design (PPGDesign) at the Federal
University of Parana. The objective of this publication is to share with the
community the projects developed over the last few years by faculty, students,
alumni, and their partnerships with other graduate programs. To broaden its
reach, this year we allowed the submission of articles in Portuguese, English,
and Spanish, and requested authors to provide abstracts in these languages,
aiming for greater dissemination of knowledge.

PPGDesign is currently organized into three lines of research: Design
of Information Systems, Design of Production and Utilization Systems, and
Theory and History of Design. These areas converge in studies exploring what,
how, and why design is done. This year, the presented works are quite diverse
and reflect the current state of research, ranging from literature reviews, concept
applications, applied research to the presentation of results from completed
research projects (theses and dissertations). Each of them contributes to the
advancement of science in the design field, through the systematization,
presentation, and critical discussion of relevant concepts to the field and the
program.

This year, as a special guest, Professor Dr. Virginia Borges Kistmann is the
author of the opening text. She was part of the creation process of PPGDesign,
and for years acted as a permanent faculty member of the program, guiding
numerous theses and dissertations, and authoring several important
publications in the field. She honors us with a historical overview of the
program. (to be completed upon receipt of the text)

Among the submitted works, two are applied research projects that discuss
how the user profile should be considered in the development of physical and
digital products, applying technologies or strategies. These works explore the
application of technology in verifying the relationship between user profiles and
their attention. One of these studies, titled “The relationships between attention
focus and player profiles: a study with eye tracking and BrainHex player
typology” by Moreira and Okimoto, investigates how player profiles influence
their focus of attention. Another study, titled “Adaptations of strategic design
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aspects for gender issues foreseen in the SDGs: A case study on a dissertation
focused on Productive Autonomy” by Barbosa, Leite, and Zacar, addresses the
importance of considering user profiles, specifically a gender cut, when dealing
with issues related to strategic design.

Another work on strategic design, part of the group of studies that
conducted a literature review, discusses the impact of design on the export sector,
titled “The impact of Design Value from the perspective of Design Management:
case study in export design” by Brum, Rossetto, Linden, and Santos. This
work, along with six others, uses literature review as a basis to understand the
position of design in various themes. Additionally, two of these works address
specific user profiles. One of them brings an approach to urban mobility, titled
“Slow time on two wheels: slow living related to active urban mobility” by
Thomaz and Prado. Another addresses the recognition of the needs of people
with Alzheimer’s to better conduct research, titled “Cultural Probes with elderly
people with Alzheimer’s: a survey of authors and studies” by Antoniolli and
Bueno.

Still, in the review works, one discusses aspects that permeate learning
“Approximations between the development of visual language and the
acquisition of a second language: how cultural aspects permeate learning”
by Minozzo, Luchesa, and Calomeno, while in the area of applied technology
there is a review that discusses how informational design, science, technology,
and society intersect “Information Design, Science, Technology, and Society: A
digital enclave” by Escobar, Fadel, and Andrade.

There are also review works on the history of design such as “Comments
for investigation in design history: limits and possibilities” by Fabris, as well as
two others that discuss design history from different perspectives. One of them
explores Brazilian solid wood furniture “Innovations in solid wood furniture
design between 1950 and 2020: an analysis based on sustainable principles”
by Zamoner, Barauna, and Razera, and the other, fashion images in illustrated
magazines “Fashion images in illustrated magazines from Curitiba (1900-
1920): Senhorita magazine and the consumption of modern lifestyles” by
Tessari and Corréa. This work, along with another review “The evolution of
the connections between design, fashion, and sustainability” by Rodrigues and
Santos, deals with an area that, although it does not have a specific research

11
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line in the program, has been increasingly discussed: fashion. Additionally,
sustainability also permeates discussions in two of these mentioned works.

We believe this collection represents a panoramic view of the program’s
productions, not exhausting the works carried out, but presenting the diversity
of themes discussed, such as user profiles (including people with specific
needs, people with disabilities, the elderly), companies and society in general,
application of research and technologies, literature reviews and documentary
studies, design theory, design management and strategic design, fashion,
design history, and sustainability.

We wish you all a good read.

Gheysa Prado, Isabella Sierra, Maria Lucia Okimoto
Organizing Committee of PPG Design 2024 Collection



PRESENTACION

Es con satisfaccion que presentamos la tercera edicion de la coleccion de
trabajos realizados en el Programa de Posgrado en Diseiio (PPGDesign) de
la Universidad Federal de Parana. El objetivo de esta publicacion es divulgar
a la comunidad los proyectos desarrollados a lo largo de los iltimos afos por
docentes, estudiantes, egresados y sus asociaciones con otros programas de
posgrado. Para ampliar su alcance, este aiio permitimos el envio de articulos en
portugués, inglés y espaiiol, ademas de solicitar a los autores resiimenes en esos
idiomas, con el objetivo de una mayor difusion del conocimiento.

El PPGDesign se organiza actualmente en tres lineas de investigacion:
Diseiio de Sistemas de Informacion, Diseiio de Sistemas de Produccion
y Utilizacion, y Teoria e Historia del Diseio. Estas dreas convergen en
estudios que exploran qué, como y por qué se hace diseio. Este afio, los
trabajos presentados son bastante diversos y reflejan el estado actual de las
investigaciones, abarcando desde la revision de literatura, aplicacion de
conceptos, realizacion de investigaciones aplicadas hasta la presentacion de
resultados de proyectos de investigacion (tesis y disertaciones) ya concluidos.
Cada uno de ellos contribuye al avance de la ciencia en el campo del diseio,
mediante la sistematizacion, presentacion y discusion critica de conceptos
relevantes para el campo y el programa.

Este aiio, como invitada especial, la profesora Dra. Virginia Borges
Kistmann es la autora del texto de apertura. Ella, que formé parte del proceso
de creacion del PPGDesign, y actud durante aiios como docente permanente
del programa, orientando numerosas tesis y disertaciones, y autora de diversas
publicaciones importantes en el area, nos honra con un recorrido historico del
programa. (escribir mas aqui cuando llegue el texto)

Entre los trabajos enviados, dos son investigaciones aplicadas que discuten
como el perfil del usuario debe ser considerado en el desarrollo de productos
fisicos y digitales, aplicando tecnologias o estrategias. Estos trabajos exploran
la aplicacion de tecnologia en la verificacion de la relacion entre el perfil de los
usuarios y su atencion. Uno de estos estudios, titulado “Las relaciones entre
el enfoque de atencion y el perfil de los jugadores: un estudio con seqguimiento
ocular y tipologia de jugadores BrainHex” de Moreira y Okimoto, investiga
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como el perfil de los jugadores influye en su enfoque de atencion. Otro estudio,
titulado “Adaptaciones de los aspectos del disefio estratégico para cuestiones de
género previstas en los ODS: Un estudio de caso sobre una disertacion centrada
en la Autonomia Productiva” de Barbosa, Leite y Zacar, aborda la importancia
de considerar el perfil del usuario, especificamente un recorte de género, al tratar
cuestiones relacionadas con el disefio estratégico.

Otro trabajo sobre disefio estratégico, insertado en el grupo de estudios
que realizo una revision de literatura, discute el impacto del disefio en el sector
de exportacion, titulado “El impacto del Valor del Diserio desde la perspectiva
de la Gestion del Disefio: estudio de caso en disefio para exportacion” de
Brum, Rossetto, Linden y Santos. Este trabajo, junto con otros seis, utiliza la
revision de literatura como base para entender la posicion del disefio frente a
diversos temas. Ademas, dos de estos trabajos tratan del perfil de usuarios
especificos. Uno de ellos presenta un enfoque a la movilidad urbana, titulado
“Tiempo lento en dos ruedas: slow living relacionado con la movilidad urbana
activa” de Thomaz y Prado. Otro trata del reconocimiento de las necesidades
de personas con Alzheimer para realizar mejor una investigacion, titulado
“Sondas Culturales con ancianos con Alzheimer: un levantamiento de autores y
estudios” de Antoniolli y Bueno.

Auin en los trabajos de revision, uno de ellos discute aspectos que permean
el aprendizaje “Aproximaciones entre el desarrollo del lenguaje visual y la
adquisicion de un segundo idioma: como los aspectos culturales permean
el aprendizaje” de Minozzo, Luchesa y Calomeno, mientras que en el area de
tecnologia aplicada hay una revision que discute como el disefio informacional,
la ciencia, las tecnologias y la sociedad se intercalan “Diseiio de la Informacion,
Ciencia, Tecnologia y Sociedad: Un enclave digital” de Escobar, Fadel y
Andrade.

También hay trabajos de revision sobre la historia del diseiio como
el de “Comentarios para la investigacion en historia del disefio: limites y
posibilidades” de Fabris, ademas de otros dos que discuten la historia del disefio
desde diferentes perspectivas. Uno de ellos explora los muebles de madera
maciza brasilefios “Innovaciones en el diseiio de muebles de madera maciza
entre 1950 y 2020: un analisis basado en principios sostenibles” de Zamoner,
Barauna y Razera, yel otro, imagenes de moda en revistas ilustradas “Imagenes
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de moda en revistas ilustradas de Curitiba (1900-1920): la revista Sefiorita y el
consumo de estilos de vida modernos” de Tessari y Corréa. Este trabajo, junto
con otro de revision “La evolucion de las conexiones entre el diseio, la moda
¥ la sostenibilidad” de Rodrigues y Santos, tratan de un area que, aunque no
tiene una linea de investigacion especifica en el programa, ha sido cada vez mas
discutida: la moda. Ademas, la sostenibilidad también permea discusiones en
dos de estos trabajos citados.

Creemos que esta coleccion representa una vision panoramica de las
producciones del programa, sin agotar los trabajos realizados, pero presentando
la diversidad de los temas discutidos, como el perfil de los usuarios (incluyendo
personas con necesidades especificas, personas con discapacidad, ancianos),
empresasy la sociedad en general, la aplicacion de investigaciones y tecnologias,
revisiones de literatura y estudios documentales, teoria del disefio, gestion del
diserio y disefio estratégico, moda, historia del diseio y sostenibilidad.

Les deseamos a todos una buena lectura.

Gheysa Prado, Isabella Sierra, Maria Lucia Okimoto
Comité Organizador de la Coleccion PPG Design 2024
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APONTAMENTOS SOBRE 20 ANOS DE
PESQUISA NO PPGDESIGN DA UFPR

Virginia Borges Kistmann

1. Introducao

Este artigo se insere no contexto do Programa de Pesquisa e
P6s-Graduagao em Design — PPGDesign da Universidade Federal do
Parand — UFPR, que, em 2025, completara 20 anos de existéncia. Esse
Programa filia-se a area de Arquitetura e Urbanismo, da Coordenagao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES, e iniciou
com a abertura de um curso de mestrado académico em design em
2005'. Posteriormente, seguiu-se a oferta de curso de doutorado a par-
tir de 20112. Ele foi o quinto Programa em Design no pais e o primeiro
na Regido Sul (UFPR: 2024b). Tem como sua fungao precipua primeira
capacitar profissionalmente pesquisadores e produzir pesquisa rela-
cionada ao campo do Design, atendendo a demanda regional e impac-
tando o mercado de trabalho académico e profissional (CAPES: 2005).

Sua criagao levou em considera¢do as agdes do Departamento
de Design — DeDesign da UFPR no sentido de dar maior consistén-
cia aos esforgos feitos quanto a realizagao de projetos de pesqui-
sa, assim como aproveitar a capacitagao de novos doutores que pas-
savam a compor o quadro do DeDesign. Como particularidade, essa
proposta inicial se apoiou na existéncia de duas areas da graduacao
existentes: Design Grafico e de Produto. Porém, ampliou o conceito,
passando a adotar uma visao sistémica, ao propor duas linhas de pes-
quisa: Sistemas de Informagao e Sistemas de Producao e Utilizagao
(SPINILLO, C.G.:2005), como no Quadro 1.

1 Oficializado por meio do OFICIO N° 456-13/2005/CTC/CAPES, de 19 de setembro de 2005
e pela Resolugio 53/05 CEPE e 02/06 COUN da UFPR.

2 Oficializado por meio do OFICIO N°19/12 - COUN da UFPR.



Apontamentos sobre 20 anos de pesquisa no PPGDesign da UFPR

Quadro 1 - Ementa das linhas de pesquisa do PPGDesign, 2005.

DSI - Design de sistemas de
informacao

Nesta linha sdo estudados sistemas de
informacao, artefatos e documentos
graficos analogicos e digitais no intuito
de promover a eficacia do processo de
comunicagdo visual. Sao investigados
aspectos sintaticos, semanticos e
pragmaticos referentes as interfaces
graficas e aos seus leitores/usuarios
[e.g. compreensdo, emocao, persuasao,
motivacao, interatividade. Através

da utilizacao e desenvolvimento de
abordagens tedricas e metodolégicas,
busca resultados satisfatorios na
elaboracao, interacdo/uso e avaliacao
de sistemas de informacao, artefatos e
documentos graficos.

DSPU - Design de sistemas de producao
e utilizacao

Estuda-se o desenvolvimento e uso

de produtos/objetos/artefatos,
considerando o comportamento do
usuario; a usabilidade, acessibilidade
e manufaturabilidade de sistemas e
produtos; os fatores ergonémicos e
tecnoldgicos; e as questdes relativas a
cultura e a sustentabilidade. Esta linha
de pesquisa busca o desenvolvimento
de conhecimento de maneira a se obter
design de qualidade, sustentavel e
socialmente responsavel e conferindo
maior competitividade ao setor
produtivo, desde associacdes de
artesdos até grandes empresas.

Fonte: SPINILLO, C. G.:2005.

Sob essa perspectiva e tomando também como base a proposta
nao concretizada de um Programa de 2003 (KISTMANN, 2003)*, 0 en-
foque do PPGDesign se definiu como na interrelagao entre os diver-
sos componentes do sistema que compdem a atividade do design com
vistas a sua aplicagdo na pratica. Portanto, o termo sistema referia-se
ao estudo das diversas condicionantes referentes ao design enquanto
pratica projetual e nao somente enquanto o resultado dessa pratica,
materializada nos seus diversos objetos (SPINILLO, C.G.: 2005).

Decorridos 6 anos, em 2011, quando encaminhada e aprova-
da uma proposta de criagao de curso de doutorado (SPINILLO,
C.G.: 2011), esse novo curso se apoiava ainda nas mesmas linhas de

3 Propostade criagio do PPGDesign nio aprovada pela Capes e enviada em 2003, que pro-
punha a criagdo de 3 linhas de pesquisa: Sistemas de Produgio, Sistemas de Utilizago e
Sistemas de Informagao. Essa proposta foi considerada pouco consistente em razao do
baixo niimero de docentes por linha.
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pesquisa, com docentes alinhados em efetivos, colaboradores e visi-
tantes (UFPR, 2011a).

Os objetivos do Programa nesse momento destacam os seguin-
tes aspectos relativos a pesquisa: formar mestres e doutores na area
do Design para atuarem em pesquisas e desenvolvimento em insti-
tuicoes de pesquisa e ensino, com vistas ao desenvolvimento tecnold-
gico, cientifico e cultural do pais; contribuir para o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico por meio de suas pesquisas; vincular o Design
a realidade e as necessidades da sociedade, propondo solugoes ino-
vadoras para problemas identificados em sistemas, artefatos e ges-
tao do processo produtivo no ambito do Design Grafico e de Produto
(UFPR:2011b).

Em 2021, visando as metas de curto e médio prazo e almejando
avangar na obtengao de notas 5 e 6 nas avaliagdes da CAPES para os
anos seguintes, o PPGDesign elaborou um Plano Estratégico. Nele
definiu como seu objeto de estudo o design, seja como ato de con-
ceber e planejar o artificial como forma de plano, de projeto ou de
hipétese, que impactam na experiéncia humana de modo significa-
tivo (BUCHANAN: 2024). Além disso, a proposta tomou como base
a Teoria Geral dos Sistemas, pela sua contribui¢ao tedrica integra-
dora, abrangente e ndo-limitadora dos campos do conhecimento.
Considerou assim que o design n2o deveria se caracterizar pela sua
setorizacao ou pelos seus lugares de invengio, “mas sim pelo que existe
de comum em todas as suas manifestagdes, ou seja, um tipo de pen-
samento ao se defrontar com os problemas, gerando solugdes, a par-
tir da incorporagao da visdo de Simon por Buchanan (KISTMANN,
V.B.; BECCARI, M. G.; SPINILLO, C.G.: 2021, p. 2).

Com isso, refor¢ava-se a proposta inicial do Programa estabele-
cida em 2005 (SPINILLO, C.G.: 2005), bem como procurava destacar o
papel inovador do design, ao recolocar questdes, apontar novas res-
tri¢des e reciclar antigos debates.

Em 2021, com o ingresso de novos docentes ao longo dos anos,
novas agoes foram desenvolvidas e o PPGDesign passou a contar com 3
linhas de pesquisa, como no Quadro 2, abaixo.
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Quadro 2 - Linhas de pesquisa do PPGDesign em 2022.

DSI - Design de sistemas de
informacao

Nesta linha sao estudados
sistemas de informacao,
artefatos e documentos
graficos analdgicos e digitais
no intuito de promover a
eficacia do processo de
comunicagao visual. Sao
investigados aspectos
sintaticos, semanticos e
pragmaticos referentes as
interfaces graficas e aos
seus leitores/usuarios [e.g.
compreensao, emo¢ao,
persuasao, motivacao,
interatividade. Através da
utilizacdo e desenvolvimento
de abordagens tedricas

e metodoldgicas, busca
resultados satisfatorios

na elaboracao, interagao/
uso e avaliagdo de sistemas
de informacao, artefatos e
documentos graficos.

DSPU - Design de sistemas
de producao e utilizacao

Estuda-se o desenvolvimento
e uso de produtos/objetos/
artefatos, considerando o
comportamento do usuario;
a usabilidade, acessibilidade
e manufaturabilidade de
sistemas e produtos; os
fatores ergondmicos e
tecnolégicos; e as questoes
relativas a cultura e a
sustentabilidade. Esta

linha de pesquisa busca

o desenvolvimento de
conhecimento de maneira a
se obter design de qualidade,
sustentavel e socialmente
responsavel e conferindo
maior competitividade ao
setor produtivo, desde
associacoes de artesaos até
grandes empresas.

THD - Teoria e Historia do
Design

Esta linha congrega
pesquisas sobre as
dimensdes tedricas,
histéricas e criticas das
atividades projetuais,

com vistas a producdo

de conhecimentos que
fundamentam a disciplina,
a area e suas interrelagoes
com outras disciplinas e
praticas profissionais, as
quais constituem o campo
multidisciplinar do Design.
As pesquisas desenvolvidas
encontram sustentagdo nos
questionamentos a respeito
das formas a partir das quais
o Design, enquanto uma
pratica, um objeto e uma
disciplina, foi desenvolvido
historicamente como uma
categoria para pensar as
relacdes que travamos com
os artefatos e sistemas

de objetos/imagens no
mundo moderno e, mais
recentemente, como um
discurso que da sentido as
relagdes sociais vividas no
mundo contemporaneo.

Fonte: UFPR: 2024e.

Ao se aproximarem as comemoragoes dos 20 anos de existéncia,
sistematizar e analisar essa producao percorrida ao longo do tempo,
consiste nos objetivos centrais deste artigo, contribuindo para uma
visdo mais abrangente quanto ao perfil do Programa. Rever a produ-
cdo cientifica realizada pelo PPGDesign da UFPR pode contribuir para
o estabelecimento de novas praticas orientadas para os anos futuros,
face ao seu Planejamento Estratégico. Portanto, sob o ponto de vista
tedrico, a analise aqui apresentada se apoia em aspectos gerenciais
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relacionados ao Programa, considerando o levantamento realizado
com uma forma de diagnéstico, que articula suas proposigoes e o que
se verifica em termos de producao cientifica.
Para nominar este artigo, o termo apontamentos foi utilizado, em
virtude de apenas serem considerados alguns documentos disponiveis
para a analise do tema “pesquisa no PPGDesign da UFPR”, diante da
dificuldade no acesso a dados mais completos. Dessa forma, o estudo
realizado e aqui apresentado considera
a) os fundamentos encontrados nos documentos de constitui-
¢ao dos cursos de mestrado e doutorado e as recentes mo-
dificagdes apresentadas a partir da elaboragao do seu Plano
Estratégico, citados aqui nesta introdugao;

b) toma por base a configurac¢ao dos cursos a partir dos docentes
e suas linhas de pesquisa, bem como o resultado de sua atua-
¢ao em termos de tematicas;

c) considera também as avaliagdes dos pareceristas da CAPES

que fundamentaram os argumentos para a criagao dos cursos;

d) observa as temdticas segundo as suas linhas de pesqui-

sa a partir da lista de dissertacdes defendidas, no intersticio
2012,/2023;

e) e finalmente trata do seu impacto social.

Ele estd assim organizado em 5 tépicos, incluindo a Introdugao.
Como forma de andlise, estabeleceu-se uma contraposi¢ao entre os
dados encontrados, para o estabelecimento de uma possivel caracteri-
zagao do Programa, na forma de um diagnéstico preliminar que pode-
ra ser ampliado com novas investigagdes futuras.

2. Docentes e linhas de pesquisa no PPGDesign de
UFPR

Neste topico sao consideradas as implica¢des quanto a formagao
dos docentes do PPGDesign da UFPR no tipo de pesquisa que se de-
senvolveu entre 2005 e 2024, a partir do elenco de docentes e das linhas
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de pesquisa existentes. Caracterizar o componente docente é impor-
tante ao se avaliar o desenvolvimento da pesquisa junto ao PPGDesign
da UFPR, porque eles tém influéncia direta no tipo de pesquisa que se
desenvolveria ao longo dos anos, sendo esse um fator de impacto no
perfil da pesquisa do novo Programa proposto.

Cabe inicialmente ressaltar que a capacita¢ao em pesquisa em
Design no Brasil aconteceu formalmente somente a partir da pri-
meira abertura de um curso de doutorado em Design na Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro - PUCRio, em 2003 (PUC-RIO:
2024). Assim, a formag¢ao em doutores em Design no Brasil, em virtu-
de da inexisténcia inicial de Programas em Design, aconteceu, a0 lon-
go dos primeiros anos de abertura dos cursos, predominantemente a
partir de pesquisadores com capacitagdes em areas afins.

Dessa forma, em 2005, a estrutura do Programa, no momen-
to da aprovagao para funcionamento do seu Mestrado em Design,
compreendeu a participacao de 10 doutores, sendo 4 pertencentes ao
Departamento de Design da UFPR, um professor sénior oriundo do
mesmo Departamento, 2 docentes de outros departamentos da UFPR
e 3 colaboradores, um da UFPR, 1 da PUCPR e 1 do Centro Federal de
Educacao Tecnoldgica do Parana - CEFET PR (SPINILLO, C. G.: 2005),
distribuidos conforme o Quadro 3, a seguir.
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Quadro 3 - Linhas de pesquisa e professores segundo a
titulacao de doutorado pertencentes ao PPGDesign 2005.

Lmhas‘ de Professores efetivos | Titulagao do doutorado | Colaboradores Titulagdo do
pesquisa doutorado
DSPU Aguinaldo dos Santos | Engenharia civil Jaime Ramos Engenharia de
Design e Producao
Sistemas de | Virginia Kistmann Engenharia de producado | Maristela Ono Arquitetura
Producao e

Utilizacao | Maria Lucia Okimoto | Engenharia de produgao

DSI Carla Spinillo Design de Informagdao | Antonio Fontoura | Engenharia de
Design e Producao
Sistemas de | André Battaiola Engenharia Elétrica

T2 Ricardo Triska Teoria da Informagao

Fonte: SPIILLO, C. G.: 2005.

Com base no quadro acima, verifica-se que os 10 professores
que iniciaram o Programa provinham das seguintes areas de titula-
¢do no doutorado: Engenharia de Produgao e Sistemas (5), Engenharia
Elétrica (1), Engenharia Civil (1), Design da Informacao (1), Teoria da
Informacao (1) e Arquitetura e Urbanismo (1).

Na linha de pesquisa Design de Sistemas de Producdo e
Utiliza¢3o, os docentes tinham seus doutorados no campo da
Engenharia e Arquitetura. Dois docentes eram de area diversa da
Engenharia de Producao, outros dois docentes advinham de um ramo
da Engenharia Civil, e outro da Arquitetura e Urbanismo, afetando o
viés das abordagens em pesquisa.

Ja na linha Design de Sistemas de Informacao, os professores vi-
nham de 4reas diferentes. Esses docentes eram em sua graduagao de-
signers (2), e ciéncia da computacao e fisico (1 em cada modalidade),
mas todos tinham como foco areas afins relacionadas a Informacao e
a Comunicagao, ja que o graduado em fisica possuia pds-doutorado
em Visualizac¢do Cientifica (ibid). Isso permitiu uma abordagem ini-
cial do programa em que aspectos relacionados a Comunicagao tives-
sem énfase e orientasse os temas de pesquisa para o campo do Design
da Informacao.

Com respeito aos docentes do DeDesign da UFPR recém-chega-
dos, eles vinham com concepgdes ainda bastante marcadas por suas
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origens: engenharia elétrica e engenharia civil. Projetos relacionados
habitagao popular fizeram parte desse inicio, assim como a introdu-
¢do de tematicas ligadas aos jogos eletronicos, temas alheios a produ-
¢ao do DeDesign, marcado, na época, pelas dreas do Design Grafico
e pelo Design de Produto. Com respeito aos docentes existentes na
UFPR e no DeDesign, a produgao cientifica anterior a aprovacao do
curso de mestrado apresentava como temadticas predominantes o de-
sign de produtos cerdmicos; educagao e design; design instrucional;
aspectos macro ergondmicos no ambiente de trabalho e acessibilida-
de; e gestao de design (CAPES: 2005).

Ao se analisar as publicagoes listadas quando do pedido de aber-
tura do Programa, é possivel se verificar, a partir que das quase 60 pu-
blicagdes listadas na proposta de configura¢ao do Programa (CAPES:
2005), que a sua distribui¢do por linhas de pesquisa se equipara: 27 na
linha Design e Sistemas de Produgao e Utilizacao e 30 na linha Design
e Sistemas de Informacao (SPINILLO, C.G.: 2005).

Com base nesses dados, pode-se também inferir uma predomi-
nancia da area de Gestao e Tecnologias (17 pesquisas) voltadas a pro-
ducdo na linha de Design e Sistemas de Producao e Utilizagao. Essa
area, concentrando o maior nimero de pesquisas, apresenta enfoques
especificos em Materiais e Processos relacionados a indastria de pro-
dutos Ceramicos (10 pesquisas), com pesquisas aplicadas, algumas
com viés de abordagem culturais. No caso da linha Design e Sistemas
de Informagao, o perfil tem a presenca de pesquisas com foco no
Design e Ciéncia da Informacao (16 pesquisas) e de temas relaciona-
dos a satde e seguranca, design de jogos e educagao (7 pesquisas).

E importante também destacar que esses docentes tinham rela-
¢do com a infraestrutura dedicada a pesquisa, que o Departamento
de Design da UFPR possuia. Nele constavam laboratérios de apoio
técnico como a seguir: Laboratdrio de Ceramicos, Laboratério de
Informatica, Laboratério de Fotografia, Laboratério de Madeira.
Dentre esses, o Laboratério de Cerdmicos foi utilizado a partir da
criagao do Programa como base para a pesquisa no Mestrado em
Design. Contava também com o Laboratdrio de Ergonomia -LabErg,
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vinculado ao Departamento de Engenharia Mecdnica da UFPR. Além
disso, com a entrada de novos docentes doutores no DeDesign da
UFPR nos anos anteriores a abertura do Programa em Design, al-
guns novos laboratérios foram instalados e serviram de base am-
pliando o desenvolvimento da pesquisa, sendo eles: Nicleo de Design
e Sustentabilidade - NDS e Laboratério de Animagao Interativa -LAI
(SPINILLO, C. G.: 2005).

Nesses primeiros anos, algumas mudangas ocorreram, com a sai-
da e a admissao de alguns docentes, impactando o perfil de pesqui-
sa desenvolvida no Programa. Com a saida da Dra. Dulce Fernandes,
diminuiu o enfoque nos produtos cerdmicos, seu objeto de estudo
principal. Por outro lado, na Ficha de Avaliagao do Programa de 2009,
verifica-se que o Programa passa a contar com 8 docentes permanen-
tes, 3 colaboradores e 2 visitantes: 3 da engenharia de producao, 3 dou-
tores em design, 2 em ergonomia, 1 ciéncia da computagao, 1 enge-
nharia florestal, 1 em comunicago, 1 ciéncias exatas da terra, 1 em
arquitetura e urbanismo, alinhados segundo as duas linhas de pes-
quisa: DSPU e DSI (CAPES: 2009). No Quadro 4, abaixo, pode-se ver o
elenco de docentes que se estabeleceu em 2009.

Quadro 4 - Composicao do PPGDesign em 2009.

Linhas de pesquisa Professores efetivos Titulacao do doutorado

DSPU Aguinaldo dos Santos Engenharia civil

Design e Sistemas de Virginia Kistmann Engenharia de producao

Producao e Utilizacdo Maria Lucia Okimoto Engenharia de produgdo
Aloisio Schmid Engenharia elétrica
Dalton Luiz Razera Engenharia florestal

DSI Carla Spinillo Design de Informacao

Design e Sistemas de André Battaiola Engenharia Elétrica

Informacao Ricardo Triska Teoria da Informacao
Antonio Fontoura Engenharia de produgao
Stephania Padovani Ergonomia

Fonte: CAPES, 2009.

Nesse mesmo documento, menciona-se que alinha DSI apresen-
tava uma produg¢ao mais unificada, em contraposi¢ao a linha DSPU,
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essa mais diversificada. As pesquisas, em relacao ao Qualis Capes,
ainda nao se apresentavam sedimentadas apds 2 anos de titulagao
dos seus primeiros mestres, ja que esse relatorio abrangia o biénio
2007/2009 (ibid).

Os novos professores reforcaram o perfil de pesquisas do
Programa, incluindo a utilizagdo do Laboratério de Madeira, o
Laboratério de Imagem e 3D do DeDesign. A partir de 2007, com a
entrada da Dra. Stephania Padovani, verifica-se o surgimento de um
embrido de um novo espago de pesquisa, que iria em 2018 configurar o
LABDSI (UFPR, 2024f), como suporte para a pesquisa.

No parecer da Capes (2009), destaca-se o crescimento de parce-
rias internacionais no campo da sustentabilidade e inovagao social
(POLIMI — Italia e Swinburn University of Technology - Australia), gestao
de design (KISD - Alemanha, Universidade de Paris e Universidade
da Savoia) e design da informagao (University of Reading— Inglaterra),
assim como parcerias com institui¢oes nacionais (COOPE-R], APL de
Lougas de Campo Largo — PR), Universidade de Ponta Grossa, Centro
Federal de Educagao Tecnoldgica do Paranad).

As pesquisas ganharam intensidade nos aspectos relativos a ges-
tao e sistemas produto-servi¢o, na linha DSPU, e na linha DSI os as-
pectos relacionados a comunicagao. O PPGDesign entre 2005 e 2010
formou 40 mestres, celebrou 12 convénios com outras institui¢gdes do
Brasil, Europa e Africa, elevou a produgio bibliografica, com 26 pro-
jetos de pesquisa, com a oferta de 19 bolsas, além de aportar recur-
sos financeiros de agéncias de fomento e de parcerias com empresas.
Em 2008 foi nucleado o grupo de pesquisa Gestao do Design, a Agéncia
de Inovagao e o Learning Network on Sustainability- LeNS-South America
(CAPES, 2011). Destaca-se ainda que o programa manteve como re-
gular o seu contato com as institui¢des estrangeiras, demonstrando a
consisténcia de suas pesquisas.

Segundo o site do PPGDesign, os trabalhos publicados entre 2006 e
2011 congregam numericamente o seguinte: Design e Educac¢ao com me-
todologias de Usabilidade e Design da Informacao — 6 trabalhos; Design
e ergonomia no ambiente, na acessibilidade e na tarefa— 7 trabalhos;
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Design e sustentabilidade abrangendo metodologias, ergonomia, pro-
dutos para a base da pirdmide, habitos de consumo, materiais plasti-
cos, pedras e madeira — 19 trabalhos; Design da Informagao abrangen-
do area da satide, midias digitais — 20 trabalhos; e Outros — 3 trabalhos
(UFPR, 2024c¢). Entretanto, esses dados podem n3o refletir corretamen-
te a quantidade das publicagdes no periodo, na medida em que nes-
te link do site existe a observacao de que os trabalhos completos pode-
riam ser acessados nos links dos docentes junto ao Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico - CNPq, e que nao foram considerados aqui.

Ao longo do tempo, com a admissao de novos docentes e as parce-
rias internacionais que aconteceriam paralelamente, mudancas ocor-
reram na abordagem desses docentes, caminhando para a tematica do
design de modo mais consistente. A abordagem sustentavel se encami-
nhou para a abordagem segundo o sistema produto-servigo e os jogos
eletronicos migraram para todo o tipo de midia digital e seus suportes.

De modo geral, o rol inicial de docentes continuou mantendo o
perfil predominante de engenheiros na linha DSPU e de docentes ali-
nhados de modo mais abrangente a Informag¢ao e Comunicag¢ao na
linha SDI. Novos docentes trouxeram abordagens mais tecnoldgi-
cas, com a proposicao de artefatos vinculados ao conforto ambiental
e ao uso de matérias primas vegetais no design de produtos, na linha
SDPU. Na linha SDI, aspectos ligados a educagao tiveram destaque a
partir de entdo, com a manutengao dos docentes ja existentes e a aqui-
sicao de doutores da area da Educagao.

Com vistas a implanta¢io de um curso de doutorado, o
PPGDesign apresentou uma nova configuracao em termos docen-
tes habilitados a orienta¢ao no doutorado (UFPR: 2011a). Para tanto,
tomou como base a saida do Dr. Alexandre Pelegrini, que pertenceu
ao PPGDesign e do Dr. Ricardo Triska, ambos por mudancga de ins-
tituigdo filiada. No caso dos colaboradores, houve a inclusao da Dra.
Téania Braga, do Departamento de Educa¢ao da UFPR e do Dr. Antonio
Fontoura, da PUCPR e do CEFET-PR (Quadro 5).
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Quadro 5 - Composicdo docente do PPGDesign
para a aprovacao do doutorado.

Lmhas. de Professores efetivos | Titulagdao do doutorado | Colaboradores Titulago do
pesquisa doutorado
DSPU Aguinaldo dos Santos | Engenharia civil Tania Braga Garcia | Educacao
Design e Virginia Kistmann Engenharia de producdo
Sistemas de | Maria Lucia Okimoto | Engenharia de producao
Producdo e | Alofsio Schmid Engenharia Elétrica
Utilizagdo | p;|ton Luiz Razera Engenharia florestal
DSI Carla Spinillo Design de Informagdao | Antonio Fontoura |Engenharia
Design e de Producao
Sistemas de | André Battaiola Engenharia Elétrica
Informacao | Stephania Padovani Ergonomia

Patricia Zeni Marchiori | Ciéncias da Comunicacao

Fonte: SPINILLO, C. G.: 2011.

Esse novo quadro de docentes refor¢ou as questdes relativas 2 te-
matica do design na educagdo, nas duas linhas, ja que o Dr. Antdnio
Fontoura nelas estava presente com seus estudos nessa temadtica, sen-
do complementado com a participagao da Dra. Tania Braga Garcia,
do Departamento de Educagio da UFPR. No entanto, essas mudancas
nao afetaram a distribui¢ao dos docentes em duas linhas de producao
cientifica j4 presentes no PPGDesign.

Em 2011, além desses professores, passaram a fazer parte do
PPGDesign gradativamente novos docentes: Dra. Luciane Fadel e a
Dra. Claudia Scudelari de Macedo, junto a linha DSI (UFPR: 2024g); Dr.
Alexandre Pelegrini e Dra. Maristela Mitsuko Ono, da linha Design e
Sistemas de Produgao e Utilizagao. Ingressaram também Dra. Viviane
Ribas El Marghani, Dr. Ronaldo Corréa e Dr. Adriano Heemann, na li-
nha DSPU, e Dr. José Marconi de Souza e Marcos Beccari, na linha DSI.
Previa-se ainda na época o ingresso da professora Carol Calomeno, em
doutoramento (CAPES: 2011). Nesse momento, os laboratérios dispo-
niveis para a pesquisa eram: Laboratério de Animacao Interativa -LAI;
Laboratodrio de Ergonomia; Laboratério de Imagem e ED; Laboratério
de Ceramicos; Nucleo de Design e Sustentabilidade (UFPR: 2011a).

Mais além, novas aquisi¢des foram incorporadas ao quadro de
professores efetivos do PPGDesign, quando o quadro docente do
PPGDesign perdeu alguns de seus colaboradores: André Luiz Battaiola
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e Ant6énio Martiniano Fontoura, cada qual de uma das duas linhas
existentes; o Dr. Marcos Becari e a Dra Viviane El Marghani, das li-
nhas TH e DSPU, respectivamente, se retiraram do Programa; e, a se-
guir, com a aposentadoria da Dra. Virginia Kistmann e do Dr. Dalton
Razera, na linha DSPU, foram admitidos novos docentes

Na configuracao atual (UFPR: 2024d), os docentes encontram-se
agrupados conforme o Quadro 6, a seguir.

Quadro 6 — Composicao do PPGDesign em 2021.

Titulaca
Linhas de . Titulagao do rlagdo
. Professores efetivos Colaboradores do
pesquisa doutorado
doutorado

DSPU Aguinaldo dos Santos Engenharia civil Isabella Sierra Design
Design e Maria Lucia Okimoto Engenharia de producao
Sistemas de | Alexandre de Oliveira Design
Produgdo e | adriano Heemann Engenharia
Utilizacdo | 14 .cio Catapan Engenharia

Gheisa Caroline Prado Design

Elisa Strobel Design

Marta Karina Leite Ciéncias Florestais
DSI Carla Spinillo Design de Informagdo | Luciana Fadel Design
Design e Carolina Calomeno Design Carlos Felipe Rojas | Design
Sistemas de | panjela Michelena Muhoz | Design André Leonardo | Design
Informacao Demaison

Rafael Castro Andrade Design

Juliana Bueno Design

Kelly Cristina Smith Design
TH Claudia Zacar Tecnologia e Felipe Cardoso Artes
Teoria e Sociedade Prando
Historia Ronaldo Corréa Ciéncias Humanas Juarez Bergmann | Design

Filho
Lindsay Jemima Cresto Tecnologia e
Sociedade
Yasmin Fabris Design

Fonte: UFPR: 2024d.

Apesar das mudangas acontecidas em termos de entrada e sai-
da de docentes anteriores a 2021, esse fato nio impactou na pesquisa
geral do Programa, ja que, ao longo do tempo, permaneceu um gru-
po central no quadro de docentes, atuantes desde a sua criagao, em
2005.
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Em 2024, o PPGDesign apresenta 6 docentes permanentes na li-
nha DSI, 8 docentes na linha DSPU e 4 na linha TH (UFPR: 2024d).
Considerando a participagao dos colaboradores, esses nimeros iriam
para 9, 9 e 6, respectivamente. Dessa forma, as duas linhas origina-
rias do PPGDesign encontram-se equilibradas, assim como a linha
TH podera, em breve, se equiparar as demais, ja que possui dois cola-
boradores que poderdo passar, eventualmente, a permanentes.

Com respeito aos laboratérios de suporte, todos se mantive-
ram, havendo apenas com a incorporagao pelo LAI dos pesquisadores
do Design da Informacao, dando inicio ao Laboratério de Animagao
Interativa e Design da Informacao — LabDSI (UFPR: 2024f).

3. Os pareceres constantes dos relatorios da CAPES de
2017 e 2021

Para esse topico, a pesquisa realizada considerou os relatérios do
comité de Area de Arquitetura e Urbanismo e Design da Capes, na me-
dida em que esses relatérios apresentam, diferentemente dos docu-
mentos analisados no tépico anterior, uma visao externa ao Programa.
Foram considerados os documentos de 2017 e 2021 (CAPES: 2017;
CAPES: 2021).

Ressalta-se aqui que essas avalia¢oes foram realizadas an-
teriormente a elabora¢do do Plano Estratégico do PPGDesign
(KISTMANN, V.B.; BECCARI, M. G.; SPINILLO, C.G.: 2021), assim
como nao considerou a terceira linha de pesquisa do Programa,
Teoria e Histéria - TH.

O primeiro documento analisado foi o relatério publicado em
setembro de 2017, considerando o quadriénio 2013/2017, atribuindo
nota 4 ao Programa. Nele, com respeito a qualidade da pesquisa, se-
gundo os critérios de avaliagao estabelecidos pela area, foram obser-
vados 4 itens.

a) No item 1, que avaliou a proposta apresentada segun-

do os aspectos de: 1) coeréncia, consisténcia, abrangéncia e
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atualizagao dos projetos; 2) desafios internacionais da area na
producao do conhecimento; 3) e inser¢ao social, o Programa,
de modo abrangente, foi avaliado como REGULAR (nota 30)
pelos avaliadores da Capes. Contribuiu para essa nota a falta
de “referéncia as a¢des necessarias para suportar os resulta-
dos desejados” (CAPES: 2017, p. 1) com respeito ao planeja-
mento visando o desenvolvimento futuro do Programa.

b) Ja com respeito ao corpo docente (Item 2), 0 mesmo relatério
aponta que as atividades de pesquisa estariam bem distribui-
das, com avaliagao BOM com nota 30 (CAPES: 2017). Nesse
sentido, com respeito a participa¢ao de docentes em projetos
financiados, o relatério identifica uma constancia em quanti-
dade. “Em rela¢do aos projetos de pesquisa, nota-se um equi-
libro com 12 projetos em 12 docentes (2013), com 10 projetos
em 10 docentes (2014), com 10 projetos em 10 docentes (2015)
e 11 projetos entre 11 docentes (2016).” (CAPES: 2017, p. 2).

c) Noitem 4, que avalia a produgao intelectual, foi considerado
que a distribui¢ao das publicagdes em periddicos qualificados
era MUITO BOA (CAPES: 2017).

d) E, no item 5, que trata da inserg¢do social em nivel regional
e nacional, a avaliacao de 2017 considerou que a integracao
e cooperagao com outras institui¢oes foi MUITO BOA, com
nota 40. Os destaques estiveram relacionados a tematica da
tecnologia assistiva, a ANVISA e ao Conselho Regional de
Farmacia. A rela¢ao com institucionais internacionais foram
destacadas e se deram com a Argentina, Itdlia, Alemanha e
Comunidade Europeia (CAPES: 2017).

A avaliagdo final apresentou, dentre outros aspectos, o fato de que
inexistiam referéncias as agdes para suportar os resultados em rela¢ao
as expectativas de resultados futuros, com conceito MUITO BOM. E,
como aspecto deficiente, apontou a inexisténcia da listagem das dis-
sertagoes defendidas (CAPES: 2017).

Na avaliagao seguinte, relativa ao quadriénio 2018/2021 (CAPES:
2021), o Programa conseguiu avangar positivamente para uma
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avaliagao com nota 5 (BOM), sendo a qualidade da pesquisa um dos
aspectos que contribuiu para esse avango.

a)

b)

)

d)

No item 1, com respeito a proposta, verificou-se que a arti-
culagao, aderéncia e atualiza¢ao das dreas de concentracao
e linhas de pesquisa estavam MUITO BEM relacionados aos
objetivos, missao e modalidade do Programa, com peso 35,0
(CAPES: 2021).

No item que considerou o planejamento futuro, a nota atin-
gida foi 15,0, destacando a producao intelectual bibliografica,
técnica e/ou artistica (CAPES: 2021).

Com respeito a formagao (Item 2), embora a qualidade e ade-
quagao das pesquisas em relacao ao Programa se apresentas-
sem como MUITO BOM (25,0 pontos), a qualidade da produ-
¢do intelectual dos egressos e discentes teve nota 20,0, (BOM).
Contribuiu positivamente para esse item o destino, atuagao e
avaliacao dos egressos, a qualidade das atividades de pesqui-
sa e producao intelectual do corpo docente e seu envolvimen-
to nas atividades de formacgao, com todos esses aspectos com
avaliagao MUITO BOM (CAPES: 2021).

No item relativo ao impacto na sociedade, destacaram-se
o carater inovador da producao intelectual, a internacio-
nalizacdo, a visibilidade e insercdo local, regional e nacio-
nal do Programa, com conceitos MUITO BOM. Ja os impac-
tos econdmico, social e cultural foram considerados BOM.
Contribuiram para esse a men¢ao a apenas um topico e um
produto contextualizou a atividade artistica em relagio ao
Programa (CAPES: 2021).

Como se percebe, o programa, segundo a avaliagio externa e
em termos comparativos aos demais programas em Design no palis,
avangou em termos da qualidade da pesquisa desenvolvida. Portanto,
quanto aos objetivos precipuos do Programa, destaca-se que ele aten-
de ao quesito de produzir pesquisa relacionada ao campo do Design,
voltada a demanda regional e impactando o mercado de trabalho aca-
démico e profissional.
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4. Dissertacoes e teses de 2012 a 2024

O impacto dos esforcos realizados pelos docentes com respeito
a pesquisa pode também ser considerado, para fins de andlise, sob o
ponto de vista da repercussao junto aos seus orientandos. Assim, vi-
sando o estudo realizado, considerou-se o conjunto de trabalhos de
conclusao de mestrado e doutorado.

A relagao de dissertagdes e teses concluidas no PPGDesign, entre
2012 e 2024, esta disponivel no site do Programa (PPGDESIGN: 2024a).
Embora o Programa exista desde 2005, os dados encontrados referem-
-se somente ao intersticio de 2012 e 2024.

Porém, ao ser consultado esse site, verificou-se que existem lacu-
nas a respeito dos documentos, autoria e titulos. Por isso, foram con-
siderados no estudo apenas, por um lado, os docentes relacionados,
por outro, os titulos dos trabalhos. Além disso, é importante destacar
que, em rela¢ao ao ano de 2013, nio existem quaisquer dados dispo-
niveis; em 2014, constam apenas os orientadores, sem os titulos dos
trabalhos; no ano de 2015 aparecem somente 3 titulos de 14 trabalhos
com os orientadores listados; e em 2018 um trabalho nao possui titulo
disponivel (Ibid), como no Quadro abaixo.

Quadro 7 - Distribuicdo quantitativa das teses
e dissertacoes ao longo dos anos.

Arquivos
disponiveis/ | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020 | 2021 | 2022 | 2023 | 2024
ano

QTD geral 15 0 18* | 14*/11** | 16 20 | 26%/1%*| 21 16 16 21 16 16
QTD lingua 1 3 2 2

estrangeira

*Qrientadores computados
**N({mero de orientadores disponiveis

Fonte: UFPR: 2024a.

Nesse Quadro 7 se observa a gradativa inser¢ao de uma lingua es-
trangeira (inglés e espanhol) na reda¢ao do documento final, buscan-
do ainternacionalizagdo do Programa. Os trabalhos em lingua estran-
geira estao vinculados as linhas de DSPU e DSI.
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Ao se observar a producio particular de cada uma das linhas de
pesquisa, pode-se perceber os objetos de design tomados como base
nos estudos, assim como o modo como foram abordados. Para isso,
foi consultado o site do PPGDesign, no link Trabalhos de Conclusao
(UFPR:2024a). O intersticio abrangido compreende do ano de 2012 ao
de 2024.

a) Nalinha SDPU foi encontrada a mengao a 111 trabalhos, embo-
ra nem todos com seus titulos disponiveis. Desses, 8 sio em-
briondrios de uma nova linha de pesquisa, a TH, que se inicia-
ria em 2021. Portanto, efetivamente com respeito a essa linha
tem-se 103 trabalhos.

No levantamento, observou-se ainda que o ano de 2013 nao
tem nenhum trabalho incluido e no ano de 2014, considerou-se
apenas a indicacao dos orientadores, ja que muitos trabalhos
nao possuem titulo. Em 2015, somente 2 trabalhos possuem ti-
tulo e nos demais também se considerou a filiagao dos orienta-
dores a linha DSPU.

Nao se observa de modo claro a concentragao em algum se-
tor da economia, dentre os trabalhos disponibilizados na linha
DSPU, nem uma énfase em estudos voltados a realidade regio-
nal. Tem-se produtos para o setor da moda, produtos digitais,
meios de transporte, instrumentos musicais, ensino, arquite-
tura e cidades, satde, cerimicos, transporte etc. Percebe-se,
porém, que eles s3o analisados a partir de processo de design,
seja no ambito da andlise do sistema produto-servigo, voltados
a sustentabilidade, seja do ponto de vista gerencial, ou ainda,
por meio de uma abordagem de cunho ergonémico. Eles se
alinham, dessa forma, aos laboratérios NDS-Lens, ao LabErg
e ao Ntcleo de Gestao de Design, adotando abordagens me-
todolédgicas relacionadas a esses temas. Destaca-se que nesses
estudos a visao sistémica esta presente, refletindo em grande
modo a origem dos orientadores, vinculados as engenharias.
Considerando-se a relagdo numérica, percebe-se um rendi-
mento elevado de defesas, com uma média de 10 trabalhos/
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ano. Esse critério numérico nao deve ser o inico considerado,
pois outros fatores importantes devem ser levados em consi-
deragao, como por exemplo o impacto social do trabalho, como
também o reconhecimento por agentes externos, seja na forma
de premiacao, seja na forma de destaque na midia.

Verifica-se ainda que nessa linha, a partir de 2021, a presen-
¢a de 5 trabalhos em lingua estrangeira, demonstrando o in-
teresse em avangar no processo de internacionalizagiao do
Programa.

Quando se passa para a linha DSI, computa-se um total de tra-
balhos de conclusio de 75 obras, sendo que dessas, 7 perten-
cem a orientadores que originariam a linha de pesquisa TH.
Portanto, com 68 trabalhos em 10 anos, tem-se uma média de
quase 7 trabalhos/ano, o que é compativel comparativamente
com a linha DSPU, ja que o nimero de docentes filiados a essa
linha era menor. Repete-se aqui o fendmeno observado na li-
nha DSPU, quando nio estdo disponibilizados dados para o
ano de 2013 e em 2014 apenas um trabalho possui titulo.
Diferentemente da linha DSPU, na linha DSI, aparentemente,
a pandemia da Covid 19 produziu efeitos na producao cientifi-
ca, pois observa-se uma redugao no nimero de trabalhos con-
cluidos em 2021, seguida por um crescimento em 2022.

As abordagens adotadas em estudo estao concentradas em 3
grandes areas: satide, produtos digitais e educagao, de modo
equilibrado. Incluem assim, no primeiro caso, desde melho-
rias com base no Design da Informacao para situagdes hos-
pitalares; atendimentos a deficientes; propostas relacionadas
a nutri¢do, contracep¢ao e medicamentos. No segundo caso,
encontram-se aparelhos, aplicativos e programas. E no que se
refere 3 Educacio, estudos que se estendem desde o primei-
ro grau a universidade. Em alguns deles, existe a sobreposi¢ao
de abordagens, sendo metodologias do Design da Informagao
adotadas em andlise ou contribuicoes para a melhoria de obje-
tos digitais, no campo da satde ou na educagio.
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9]

Destaca-se que, desses trabalhos, 2 apresentam o docu-
mento em lingua estrangeira, igualmente buscando a
internacionalizagao.

Finalmente, a linha de pesquisa TH, surgida em 2021, apresen-
ta trabalhos de conclusao a partir de entao. Com os docentes ja
integrantes do PPGDesign, seja como permanentes, seja como
colaboradores, e acrescida de novos docentes recentemente,
apresenta 15 trabalhos de conclusdo. A quantidade de trabalhos
orientados fica reduzida, pois outros 15 trabalhos assumidos pe-
los docentes dessa linha estavam vinculados as linhas anteriores.
Nenhum dos trabalhos se apresenta em lingua estrangeira.
Considerando-se os titulos dos trabalhos, os objetos de estudo
podem ser categorizados como do campo da mdusica e instru-
mentos, produtos nacionais, moda e vestimenta, exposigoes.
Excepcionalmente, design da informagao, ensino do design e
aspectos tedricos relacionados ao design.

Percebe-se uma énfase nos aspectos histéricos, socioldgicos e
culturais, ficando a analise dos seus objetos relacionadas me-
todologicamente a essas bases.

Portanto, com respeito a pesquisa, o PPGDesign vem evoluindo
tanto em namero, quanto a diversidade de tematicas na pesquisa de-
senvolvida pelos seus docentes e discentes.

5. Impacto social regional, nacional e internacional

Com respeito ao impacto social, o PPGDesign vem desenvolvendo
parcerias com institui¢oes diversas regionais, nacionais e internacio-
nais. Essas parcerias visam inserir o Programa no cendrio internacio-
nal, com o reconhecimento da sua pesquisa e servindo como atrator de
novos pesquisadores estrangeiros; estabelecer parcerias para solugao
de problemas ligados a empresas e institui¢oes regionais, nacionais e

internacionais; e obter recursos financeiros para o avango de suas pes-
quisas, dentre outros.
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Quanto a internacionaliza¢io da pesquisa no PPGDesign,
no site do Programa existe um link para o documento Plano de
Internacionalizagao 2023/2028 orientador de suas agoes, o Plano de
Internacionaliza¢ao 2023/2028 (UFPR: 2023), demonstrando este ser
um fator que valorizado. Ao formar parcerias com outras institui¢oes
de pesquisa, atesta-se de algum modo um reconhecimento externo ao
trabalho realizado.

Para se analisar o impacto social, regional, nacional e internacio-
nal, considerou-se neste estudo também os relatérios dos pareceristas
da Capes nos anos de 2017 e 2021. Eles foram redigidos com base na
leitura que realizaram do relatério quadrienal e documento entregue
pela coordenagao do programa para a solicitacao de credenciamento
do doutorado. Com respeito ao impacto social, tomou-se igualmente
os mesmos documentos.

No documento de 2017 (CAPES: 2017), 1é-se:

O programa apresenta inser¢ao e impacto educacional e social, em
niveis regional e nacional. Atende a demandas sociais, em especial
em agOes na educagio bisica, e participa¢io em atividades liga-
das a idosos, tecnologia assistiva, ANVISA e Conselho Regional de
Farmdcia. Tem intercimbios internacionais com Argentina, Itdlia,
Alemanha e Comunidade Europeia. (...). (CAPES, 2017, p. 5-6)

Ja no documento de 2021 CAPES: 2021), encontra-se que:

(...) apenas o topico Métodos e tecnologias inovadoras destinados
a melhoria das condi¢des de vida da populagio foi contempla-
do, e apenas um produto apresentou justificativa que contextu-
alizou a atividade artistica em rela¢ao ao Programa. Quanto ao
impacto educacional, atribui-se o conceito Bom, pois um produto
atendeu a pelo menos dois dos tépicos exigidos na avaliagao. (...)
Quanto 2 politica de internacionalizagio, destacam-se as opor-
tunidades criadas para a atuag¢io da comunidade académica no
cendrio nacional e internacional. O PPGDesign/UFPR mantém
convénios, acordos de cooperagao internacionais e parcerias pon-
tuais. Destaca-se que a rede de parcerias internacionais abrange
estrategicamente 0s seis continentes. A atuagdo internacional
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do PPGDesign/UFPR contempla as trés dimensdes estabeleci-
das na Ficha de Avaliagdo 2020 da 4rea AUD da CAPES: pesqui-
sa; produgio intelectual; mobilidade e atuagdo académica. H4
53 artigos em periddicos internacionais; 56 artigos publicados
em anais de congressos no exterior; 3 coletineas organizadas
em coautoria com pesquisadores estrangeiros; 9 capitulos de li-
vros internacionais; 2 tradugdes de artigos de lingua estrangeira
para o portugués; 1 traducdo de livro de lingua estrangeira para
o portugués. Ha apresenta¢do de atividades artisticas resultan-
tes de parcerias com instituicdes e profissionais estrangeiros. O
PPGDesign/UFPR ja tem como consolidada a pratica de enviar
doutorandos para estigio sanduiche, fomentando em igual me-
dida a recepg¢ao de docentes e pds-graduandos estrangeiros, seja
em missoOes longas ou de curta duragdo. Trata-se de uma politica
de estimulo constante a realizagdo de projetos de pesquisa in-
ternacionais colaborativos, de modo a qualificar as pesquisas e
as interagOes estabelecidas entre as institui¢des. No cendrio na-
cional, hi atividades de participagdo ou coordenagio de projetos
de pesquisa com equipes nacionais e/ou em outras instituigdes,
bem como articulagio e participagio em redes nacionais de pes-
quisa mediante projetos interinstitucionais, convénios e editais,
parcerias em publica¢do, mobilidade de alunos e de professores.
(CAPES, 2021, p. 3-4)

Anteriormente, no parecer da Capes (2009), destaca-se o cresci-
mento de parcerias internacionais no campo da sustentabilidade e
inovagao social (POLIMI - Italia e Swinburn University of Technology
- Australia), gestao de design (KISD - Alemanha, Universidade de
Paris e Universidade da Savéia) e design da informacao (University of
Reading- Inglaterra), assim como parcerias com institui¢des nacio-
nais (COOPE-R]J, APL de Lougas de Campo Largo — PR), Universidade
de Ponta Grossa, Centro Federal de Educagio Tecnoldgica do Parana).
No ano de 2011, com o pedido de aprovagao de curso de doutoramen-
to, o elenco de universidades inclui além dos anteriores novos acor-
dos: Universidade de Delft, Universidade de Arte e Design de Helsink,
Instituto de Tecnologia de Nova Deli, Universidade de Tsinghua -
China e Instituto King Mongkut de Tecnologia — Tailindia. Esses
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dados permitem que se considere a internacionaliza¢ao um ponto de
destaque do Programa (CAPES: 2011).

6. Consideracoes finais

Atendendo ao objetivo deste artigo, é visivel no estudo levantado
que o PPGDesign vem contribuindo com pesquisas e desenvolvimen-
to com vistas ao desenvolvimento tecnoldgico, cientifico e cultural do
pais. Essas estao relacionadas ao contexto social, com a proposta de
modelos, investigacOes, sistemas inovadores relacionados ao processo
do Design Grafico e de Produto.

Percebe-se 0 impacto no desenvolvimento tecnoldgico e cienti-
fico, colocando o Design como solucionador de problemas relativos a
sociedade, desenvolvendo propostas para sistemas e artefatos. E do
ponto de vista cultural, impacta na medida em que a pesquisa é divul-
gada e contribui para uma discussao mais ampla quanto a situagoes
problematicas da sociedade. Nesse sentido, recentemente, desloca
em sua producdo de atividade de concepgao e planejamento de pro-
jetos para uma nova era, a do Antropoceno. No entanto, isso nao se
verifica em todas as linhas, questionando-se ent3o se essa seria uma
nova énfase.

Sua abordagem propde desenvolver um pensamento que incor-
pore a visao sistémica, com suas trés linhas de pesquisa. As duas ini-
ciais, DSI e DSPU apresentam essa visao de modo claro. Porém, a nova
linha iniciada em 2021 ainda em construg¢ao nao se denomina do mes-
mo modo, tanto pela ndo mengao do termo Design, quanto pela falta
da palavra Sistema. Poderia ser um ponto de inconsisténcia a linha TH
nao haver elegido o nome Design de Sistemas Socioculturais, o que
manteria uma unidade de abordagem em todo o Programa. Uma ou-
tra opgao, seria rever a nomenclatura das suas linhas em revisoes fu-
turas. E importante ressaltar que, na proposta de 2003, havia a organi-
zagao das pesquisas em 3 linhas: Sistemas de Produgao, Sistemas de
Utilizagao e Sistemas de Informagao.
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Verifica-se também que os modos de investigagao adotados vao
desde estudos de caso, experimentos, fundamentos, modos de fazer
pesquisa especialmente presentes nas linhas DSPU e DSI. Essas abor-
dagens caracterizam o cunho aplicado da sua maioria. Mas, na nova li-
nha, TH, nem sempre isso acontece, na medida em que as abordagens
tedricas tém um papel fundamentalmente ligado a discussao critica.
Ressalta-se, porém, que uma analise mais precisa demandaria a possi-
bilidade de acesso aos trabalhos em sua integra, o que nio foi possivel
neste estudo. Nessa nova linha, tem-se a predominancia de estudos li-
gados as teorias socioculturais e poucos trabalhos de cunho filoséfico,
como pensado anteriormente. Isso acontece em razio do desmembra-
mento do Dr. Marcos Beccari e pela aquisi¢ao de novos docentes que
se doutoraram em programas que priorizam as teorias socioldgicas e
antropoldgicas. Trata-se, portanto, de um ponto a ser mais bem ana-
lisado, com a futura evolugao das pesquisas a serem nela realizadas.

Por outro lado, levando-se em conta o Planejamento Estratégico
realizado pelo Programa, a visao sistémica que deveria se manifestar
nas suas linhas de pesquisa nao se apresenta claramente destacada nos
titulos das dissertagoes e teses apresentadas pelo Programa. Assim,
diante dessa falta de unidade observada, uma investigagao mais pro-
funda auxiliaria no sentido de dar mais consisténcia as 3 abordagens.
E importante ainda destacar, sob esse ponto, que, eventualmente, com
a leitura dos resumos, poder-se-ia verificar essa interrela¢ao entre os
diversos componentes do sistema que compdem a atividade do de-
sign. Como esse estudo nao realizou essa investigacao pela dificuldade
de acesso aos dados, isso poderia se constituir em uma nova pesquisa
para o embasamento de uma decisao. Em todo o caso, as denomina-
coes das trés linhas estao atendidas em termos dos seus titulos de tra-
balhos alinhados.

Com base no parecer de avaliadores externos, a questao relativa
ao processo de avaliagdo, a elaboragio de um Plano Estratégico com
o horizonte em 2028 parece ter sido um passo dado, assim como as
ja existentes Autoavaliagdes. A proposi¢ao de novas agdes que sur-
gem a partir desse processo avaliativo possibilita um gradativo rever
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do Plano com seus Programas. Alids, 2024 seria um ano intermediario
para essa revisao, criando um compromisso coletivo para a melhoria
da qualidade do PPGDesign, ja que em 2025 deve haver uma nova ava-
liagao do Programa pela Capes.

No que se refere a distribui¢ao dos docentes entre as linhas de
pesquisa, entre 2005 e 2024, 0 programa cresceu numericamente em
termos de docentes e de trabalhos titulados, mantendo uma relagio
equilibrada entre eles e boa qualidade. Somente na nova linha, em ra-
zao do ainda menor nimero de docentes a ela filiados e do pouco tem-
po de existéncia, percebe-se uma contribui¢ao numericamente ainda
nao equiparada.

O pertfil académico dos seus docentes vem se modificando gra-
dativamente, com a inclusio de doutores em Design, muitos oriun-
dos do DeDesign da UFPR, perdendo aquela caracteristica inicial que
se apresentava quando da aprovagao de funcionamento do Programa.
Percebe-se também que as publicagoes dos seus docentes oriundos de
areas diversas cada vez mais se vinculam ao campo do Design, pela
repercussiao no meio cientifico, pelas parcerias e pelas abordagens
que vem desenvolvendo. O equilibrio entre a qualidade quantidade
entre as 3 linhas vem se apresentando de modo crescente. Perdeu-
se como caracteristica o envolvimento com os setores cerdmicos e do
mobilidrio, sendo acrescidos novos campos como o do Design para
Cidades e Design e Inovagao Social, Design de Exposi¢oes, Design de
Instrumentos Musicais, Design e Novas Tecnologias. Mantiveram-se
aquelas voltadas para a Sustentabilidade, com énfase no Design de
Sistemas Produto-Servigo, Design para a Saide, Design e Educac¢ao
e Design e Midias Digitais, sendo esse um ponto de destaque do
Programa no presente.

De modo geral, o PPGDesign apresenta assim até agora uma con-
sisténcia em termos de pesquisa, considerando-se o elenco de docen-
tes e suas linhas de pesquisa, destacando-se a ainda embriondria linha
TD, pelo seu pouco tempo de atuagao. Estagios de pds-doutoramen-
to poderdo auxiliar a manter essa caracteristica, assim como trazer
novas abordagens tornando o programa mais multiplo e orientando
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acoes para a criagao de novas linhas ou de desmembramentos em no-
vos programas no futuro, ja que em breve o nimero minimo de docen-
tes poderia ser alcangado, segundo regras da Capes.

Com respeito aos suportes a pesquisa, A linha TH ainda n3o apre-
senta um laboratério proprio. As duas outras mantiveram os seus.
A fusdo dos docentes do Design da Informagao com os docentes do
Laboratério de Animagao Interativa - LAI veio a constituir um labo-
ratério mais amplo, possibilitando uma maior integragao interna de
suas pesquisas. Surge dessa integracao o LabDSI. Na linha DSPU o
Nitcleo de Design e Sustentabilidade — NDS mantém-se assim como o
LabErg. Os novos docentes poderao em breve possibilitar a criacao de
novos laboratérios, para abrigar de modo mais includente suas abor-
dagens em pesquisa.

Do ponto das avalia¢des da CAPES, o programa demonstra que
vem buscando a exceléncia e o avango para a obteng¢ao da nota 6, o
que implica no incremento da qualidade e consisténcia das pesquisas
em suas 3 linhas, mas também o avanco nas questdes relacionadas a
internacionalizagao.

Um outro aspecto importante é o seu grau de internacionalizag¢ao
das pesquisas. O PPGDesign tem conseguido relagdes interinstitucio-
nais que vém projetando suas pesquisas em nivel nacional e interna-
cional. A internacionaliza¢2o do seu ensino reverte em reconhecimen-
to por pares de outras institui¢des internacionais, por isso esse tema
¢ de importancia para o PPGDesign. No site do Programa existe um
documento especifico, o que demonstra a sua preocupagao em obter
esse reconhecimento.

A internacionalizacio vem sendo encaminhada como um
Programa dentro do Planejamento estratégico. Nesse sentido, a publi-
cagao de teses e dissertagoes em lingua estrangeira vem sendo perse-
guida nos altimos anos. Verifica-se uma concentragiao em termos de
institui¢Oes parcerias internacionais, lideradas pelos docentes, se des-
tacando nesse cenario o Polimit, a KISD, Universidade de Reading, ob-
servando-se o tema do Design e Sistemas Produto-Servigo e Design da
Informagao e midias e suportes digitais como os mais visiveis. A linha
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TH nao tem parcerias consolidadas, sendo uma perspectiva futura, no
sentido de se ampliar a internacionaliza¢ao abrangendo as 3 linhas do
Programa.

As parcerias internacionais pouco reflexo apresentam ainda, a
partir dos documentos obtidos, demonstrando uma integracao entre
autores nacionais e internacionais. Algumas publicagoes foram en-
contradas com autores de outras universidades, mas, considerando o
Plano de Internacionalizacao, esse é um aspecto importante a ser le-
vado em conta nos proximos anos. Para isso, é importante que linguas
estrangeiras, em especial o inglés e o espanhol, estejam cada vez mais
presente nas disciplinas do PPGDesign.

Para a Capes, o Programa vem se firmando. Seus pareceristas
destacam a necessidade de uma melhor e maior comunicagao entre o
Programa e a sociedade, demonstrando, inclusive seu impacto econd-
mico, social, cultural e artistico, o que vem sendo procurado nas altimas
gestoes. Porém, observa-se, no levantamento, um desequilibrio em ter-
mos de trabalhos defendidos ao longo dos anos e disponibilizados pelo
PPGDesgin. Desde 2012, foram computados no total 215 trabalhos de
conclusao. Desses, 185 possuiam seus titulos, j4 que em 2015 eles nao es-
tao presentes. Ressalta-se também o fato de que além das falhas apresen-
tadas no site, com a auséncia de dados para 2013, foram considerados em
2024 os trabalhos defendidos até julho desse ano. Portanto, para efeito de
analise, foram considerados os orientadores para a contagem do numero
de trabalhos por linha de pesquisa. Novamente, a comunicagiao com a so-
ciedade fica fragilizada, com a auséncia de documentos publicados pelo
Programa que deem visibilidade a sua produgao como um todo.

Sob esse aspecto, considerando que o Programa tem uma linha de-
votada a Histdria, torna-se importante a previsao de estudos que pos-
sibilitem a disponibilidade de dados, que acompanhem a evolu¢ao da
pesquisa desde a criagao em 2005. Temas como orientadores, suas for-
macoes, linhas de pesquisa, pesquisas registradas, orientandos, egres-
sos, trabalhos de conclusao, parcerias, prémios, acordos de cooperagao
com empresas e institui¢des sio importantes para uma visao histérica.
Em parte, esse estudo nao pode estabelecer conclusdes precisas, pois os
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documentos disponiveis nao preenchem todos os aspectos assim como
o modo de apresentac¢ao entre eles divergem. Essa situagao trouxe uma
limitagao na discuss3o dos resultados. Além disso, novos estudos pode-
riam incluir além desses dados, a realizacao de entrevistas com os do-
centes e discentes, 0 que muito enriqueceria a andlise.

De qualquer modo, o programa, segundo a avaliagao externa em
termos comparativos aos demais programas em Design no pais, avan-
cou em termos da qualidade da pesquisa desenvolvida, atendendo os
objetivos pretendidos e contribuindo para o desenvolvimento da pes-
quisa, por meio de propostas inovadoras para problemas no ambito do
Design de Produto e Design Grafico. Considera-se que o processo de
Autoavaliagao que vem sendo aplicado desde 2021 vem servindo e ser-
vird como guia para que os aspectos relativos aos objetivos se mante-
nham e possam assegurar uma qualidade sob o ponto de vista da nova
avaliagao, que devera ocorrer em 2025.

Ao buscar contribuir teoricamente de modo abrangente e nao li-
mitadora dos campos do conhecimento, o Programa tem contribui-
do para o campo do Design de modo particular e, em alguns casos, de
modo inovador. Nas suas 3 linhas, isso se manifesta e é corroborado pe-
los acordos de cooperagao firmados com diversas institui¢des. Sabe-se
também de diversos prémios e mengoes recebidas, que nao foram ob-
jeto de estudo desse artigo, mas que contribuiriam para reforcar essa
analise. Alguns estudos das linhas DSPU e DSI se interrelacionam, par-
ticularmente com respeito ao design associado a educagao e aos aspec-
tos gerenciais. Com respeito a linha TI, pelo pouco tempo de existéncia,
apenas 3 anos, observa-se um menor grau de integra¢ao. Aqui também,
devera ter papel importante o processo de Autoavaliagao mantido pelo
Programa para uma maior integragao de todas as linhas.

Além disso, estagios de pds-doutoramento poderao auxiliar e es-
timular essas parcerias, assim como trazer novas abordagens, tornan-
do o programa mais multiplo e orientando a¢des para a criagao de no-
vas linhas ou de desmembramentos em novos programas no futuro,
ja que em breve o nuimero minimo de docentes poderia ser alcancado,
segundo regras da Capes.
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Com base no estudo, podemos dizer que a qualidade da pesquisa
no PPGDesign da UFPR vem se destacando pelas suas singularidades
em termos nacionais e pela énfase em a¢oes voltadas para a internacio-
nalizacao, o que lhe dd uma identidade forte. Porém, quanto as dificul-
dades inerentes a esta pesquisa, é importante destacar que o horizon-
te amplo de andlise previsto precisou ser reduzido em razao do dificil
acesso a documentos que seriam importantes para o estabelecimento
de uma caracterizagao. Os documentos que poderiam enriquecer o de-
bate quanto as pesquisas desenvolvidas pelos docentes, como os relaté-
rios parciais que fundamentaram os pareceres da CAPES nio puderam
ser acessados, pela falta de um arquivo digital junto a Coordenagao do
Programa. Assim, a limita¢ao do estudo faz com que novas questdes se
estabelecam, apontando para a necessidade nao apenas da organizagio
dos documentos relativos a histéria do Programa,
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AS RELACOES ENTRE O FOCO DE ATENCAO
E O PERFIL DOS JOGADORES: UM
ESTUDO COM RASTREAMENTO OCULARE
TIPOLOGIA DE JOGADORES BRAINHEX
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Resumo: A analise do perfil dos jogadores de video game prevé determinados
comportamentos que o jogador tera durante o jogo e, como consequéncia,
pode-se prever qual o foco de atencdao desses jogadores. Nesta pesquisa,
aplicamos o eye-tracking para avaliar os padrdes de aquisicao de informacdo
visual dos jogadores, tracando o perfil dos participantes e coletando os
dados de rastreamento ocular. Utilizando o questionario BrainHex para
tracar o perfil do jogador, coletando os dados de movimento ocular com
The Eye Tribe e usando o software Ogama para gerar os mapas de atencao
necessarios para a analise. Verificamos que, em geral, o foco de atencdo em
determinadas ac¢des corresponde ao perfil do jogador, sendo que a taxa de
ndo correspondéncia é pouco significativa.

Palavras-chave: Foco de Atencdo; Rastreamento Ocular; Perfil dos Jogadores.

THE RELATIONSHIP BETWEEN ATTENTION FOCUS AND PLAYER PROFILE:
A STUDY WITH EYE-TRACKING AND BRAINHEX PLAYER TYPOLOGY

Abstract: The analysis of video game player profiles predicts certain behaviors
that the player will exhibit during the game, and consequently, it can predict the
focus of attention of these players. In this research, we applied eye-tracking to
evaluate the visual information acquisition patterns of the players, profiling the
participants and collecting eye-tracking data. Using the BrainHex questionnaire
to profile the player, collecting eye movement data with The Eye Tribe, and
using Ogama software to generate the attention maps necessary for analysis.
We found that, in general, the focus of attention in certain actions corresponds
to the player profile, with the non-correspondence rate being insignificant.

Keywords: Attention Focus; Eye-Tracking; Player Profile.



48

As relagdes entre o foco de atengdo e o perfil dos jogadores:
um estudo com rastreamento ocular e tipologia de jogadores BrainHex

LAS RELACIONES ENTRE EL FOCO DE ATENCION Y EL PERFIL DE LOS
JUGADORES: UN ESTUDIO CON RASTREO OCULAR Y TIPOLOGIA DE
JUGADORES BRAINHEX

Resumen: El analisis del perfil de los jugadores de videojuegos prevé ciertos
comportamientos que el jugador tendra durante el juego y, como consecuencia,
se puede prever cudl sera el foco de atencion de estos jugadores. En esta
investigacion, aplicamos el rastreo ocular para evaluar los patrones de
adquisicién de informacion visual de los jugadores, trazando el perfil de los
participantesy recolectando datos de rastreo ocular. Utilizando el cuestionario
BrainHex para trazar el perfil del jugador, recolectando datos de movimiento
ocular con The Eye Tribe y utilizando el software Ogama para generar los mapas
de atencion necesarios para el analisis. Verificamos que, en general, el foco de
atencion en determinadas acciones corresponde al perfil del jugador, siendo la
tasa de no correspondencia poco significativa.

Palabras clave: Foco de Atencion; Rastreo Ocular; Perfil de los Jugadores.

1. Introducao

As interfaces dos jogos digitais passam por constantes mudan-
cas, com o objetivo de tornar o jogo mais fluido e divertido. O grande
desafio dessas interfaces é mostrar a informagao que o jogador preci-
sa quando ele necessita. Preece et al. (1994) explicam que a interface é
uma troca de instrugdes e informagdes que ocorre entre um usuario e
um sistema computadorizado. Dessa forma, uma interface sera mais
ou menos eficiente conforme a troca de informagoes entre o usuario
e o sistema acontece. No entanto, é pertinente perceber que grandes
quantidades de informagao (e.g polui¢do visual) causam um desservi-
¢o a interface, assim como a falta de informagao.

As pesquisas sobre interface buscam entender quais informagoes
o usudrio precisa e como disponibilizar essas informagdes na inter-
face de forma simples e intuitiva. Os sensores de rastreamento ocu-
lar oferecem uma possibilidade de testar aspectos de teorias sobre a
aprendizagem multimidia e processamento durante a aprendizagem
(Mayer, 2010). Além disso, o uso dessa abordagem pode ajudar na com-
preensio de como os jogadores concentram a sua ateng¢ao durante o
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jogo (Sundstedt et al., 2008). No entanto, ha outras formas de utilizar
os sensores de rastreamento ocular em jogos sérios, como nas pesqui-
sas de Almeida et al. (2011) e Deng et al. (2014).

A categorizagao de perfis de usudrios é uma ferramenta comu-
mente usada para sintetizar grupos de consumidores. Na década de
90, Richard Brartle fez uma pesquisa com jogadores de MUD (Multi-
user dungeon) a fim de encontrar padroes de motivagao. Bartle (1996)
descreve os 4 perfis de jogadores que encontrou (Killers, Achivers,
Socialisers e Explorers), aprimorando o modelo em Bartle (2005, 2010)
buscando enquadrar o perfil dos jogadores sob a lente das novas tec-
nologias de jogos. Desde entdo, outros autores também desenvolve-
ram pesquisas sobre perfil de jogadores, dentre os quais se destaca o
Nacke et al. (2014) com o modelo e questionario BrainHex.

Ao analisar os modelos que descrevem o perfil dos jogadores, é
notavel perceber que determinados perfis tém certas preferéncias por
informacoes na interface. Por exemplo, jogadores com o perfil social
buscam formas de se comunicar, entao, interfaces com chats sio mais
interessantes para esse publico. Ja jogadores com o perfil explorador
necessitam de um mapa disponivel na interface. Entao o perfil do jo-
gador esta diretamente ligado ao foco da sua aten¢ao em determina-
dos pontos da interface.

Esta pesquisa visa estabelecer uma relagao entre o perfil do joga-
dor e seu foco de atengdo. Apés identificar o perfil do jogador e gra-
var a sessdo de jogo com dados de rastreamento ocular, planeja-se es-
tabelecer uma relagao entre o foco de atengao e o perfil do jogador.
Portanto, definiu-se a seguinte hipétese: diferentes perfis de joga-
dores terao diferentes areas de atencgao, ou seja, o jogador tem um
vinculo de aten¢ao relacionada com o seu perfil. De forma simples, o
jogador que tem um perfil predominantemente explorador terd um
foco de atengao em areas da interface que auxiliam esse perfil, como
mapas, rotas e areas novas.
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2. Método

A estrutura metodoldgica deste trabalho esta dividida em 3 par-
tes, a primeira sele¢ao dos participantes é feita a partir do preenchi-
mento do questionario BrainHex. A segunda parte detalha a fase do
jogo com o rastreamento ocular, enquanto a tltima descreve a analise
dos dados.

Os jogadores foram convidados a participar da pesquisa por meio
de midias sociais e dentro da UFPR (Universidade Federal do Paranad).
Como pré-requisito, o participante deve ter mais de 18 anos e se consi-
derar um jogador(a) de videogame. Para classificar o perfil do jogador,
os participantes responderam ao questionario BrainHex. Esse mode-
lo de questiondrio combina conceitos de neurobiologia, demografia e
psicologia para aferir o perfil do jogador.

Ainda ha a possibilidade de se utilizar outros modelos e ques-
tiondrios como: As motiva¢oes dos jogadores de Yee (2007) ou os per-
fis de Bartle (1996). O modelo BrainHex (Nacke, Bateman e Mandryk,
2014) foi escolhido devido ao seu grande nimero de respondentes
(International Hobo, 2019). Além disso, é possivel tracar rela¢des com
modelos como Bartle (2005), Yee (2007) e Lazzaro (2004).

Apds responder o questiondrio, os participantes comparece-
ram no Laboratério de Ergonomia e Usabilidade (LabErg) no campus
Politécnico da UFPR. No encontro, o participante leu e assinou o ter-
mo de consentimento livre e esclarecido e, depois, foi apresentado aos
instrumentos de coleta.

Optou-se por usar o jogo Watch Dogs por se tratar de um jogo
do estilo de mundo aberto, que fornece ao jogador diversas formas de
concluir os desafios. Controlando um personagem em primeira pes-
soa, sera possivel perceber as preferéncias por a¢des no jogo. Agoes es-
tas que dependem do jogador tragar estratégias para cumpri-las.

Como ferramenta de avaliagao da atencgao, foi utilizado o Eye-
Tracking ou rastreamento ocular, para avaliar os pontos de aten¢ao
do jogador. Utilizamos o hardware The Eye Tribe e o software Ogama
para a coleta de dados.
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A anilise dos dados ocorreu em duas etapas: inicialmente, sem
saber o perfil do jogador e, em seguida, com essa informag3o. Ambas
as analises fizeram uso do software Ogama e as principais ferramen-
tas utilizadas foram: Mapa de calor, Caminhos e fixa¢io, Areas de
atengao e Foco de atengao. Bergstrom & Schall (2014) descreve essas
ferramentas de andlise da seguinte forma:

Mapa de Calor: Consiste em representar, através do uso de cores,
um elemento especifico de analise (ou dimensao). Essa escala informa
visualmente os elementos mais e menos vistos na interface.

Caminhos e fixag3o: Indica a sequéncia e ordem dos movimentos
oculares de uma pessoa. Usando circulos e linhas para representar da-
dos, os circulos s3o usados para representar fixagoes e as linhas que li-
gam estes circulos representam percursos de varrimento (movimentos
sacade), que ocorrem entre fixagoes.

Areas de atencio (Cluster): Sao criadas automaticamente, basea-
das na intensidade e agrupamento de pontos de visualizagao. As prin-
cipais areas de atengao dos individuos resumem o foco de interesse.

Foco de atencao (Bee Swarm): Representa dinamicamente um
conjunto de pontos em uma imagem que corresponde onde os indivi-
duos concentraram a sua aten¢ao durante um intervalo de tempo.

A metodologia adotada neste estudo correlaciona o rastreamento
ocular com as agoes dos jogadores durante o jogo. Utilizamos um dis-
positivo de rastreamento ocular para capturar os movimentos ocula-
res e as fixacOes dos jogadores enquanto realizavam diferentes agdes
no jogo. As sessdes de jogo foram analisadas para identificar padrdes
de atencdo em dareas especificas da interface, correlacionando essas
areas com as agoes dos jogadores. As principais etapas da analise fo-
ram: (1) selecdo de agbes especificas no jogo; (2) comparagao das areas
de atengao entre os participantes; (3) utilizacao de mapas de calor para
identificar as dreas de maior e menor aten¢ao; (4) analise de clusters
de atengao para determinar a intensidade e a agrupagao dos pontos de
visualizagao; (5) correlagao dos dados de atengao com os perfis dos jo-
gadores para verificar a coincidéncia entre o foco de atengao e o perfil
esperado.
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3. Resultados

Participaram dessa pesquisa 8 estudantes (6 homens e 2 mulhe-
res) de graduacdo e pés-graduagao da UFPR. A taxa de perda de dados
foi de 8% devido a erro durante a coleta e salvamento do video de ga-
meplay. Cada sec¢do de jogo teve dura¢ao média 45 minutos, com gra-
vacao dos videos sendo feitas de 15 em 15 minutos por conta de limi-
tacoes do programa de coleta. Utilizou-se um computador com boa
performance para jogos, utilizando um joystick wi-fi (Controle sem fio
Xbox para PC) como input para o jogo (Figura 2)

Figura 2 - Foto do setup montado para a coleta de dados.

LRLITTTTTRAG
]

A primeira etapa da analise buscou por agdes recorrentes entre
os jogadores, por exemplo: andar pelas ruas e calgadas, dirigindo um
carro, se escondendo e analisando o espago a sua volta entre outras.
Comparou-se trechos com no minimo 10 segundos para que os dados
de rastreamento ocular fossem consistentes. Cada jogador levou um
tempo diferente para a mesma tarefa, no entanto, o mapa de atengao
(Figura 3 e 4) demonstrava a mesma acao de dois individuos ocorren-
do com focos diferentes de atengao. Nas Figuras 3 e 4 os participantes
estao desempenhando a mesma tarefa, fugindo da policia. Enquanto o
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participante A faz uso do minimapa, na direita inferior da tela, o par-
ticipante B concentra a sua ateng¢ao na pista.

Figura 3 - Participante A, faz grande uso do minimapa.

O resultado do questionario BrainHex exibe o perfil do jogador
em principal e secundario. Na populagao dos participantes a maioria
62,5 % pertence ao perfil Achiever, enquanto o perfil Seeker teve 25% e
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o perfil Conqueror apenas 12,5%. Nao foram identificados outros per-
fis principais de jogadores neste estudo. Ja o perfil secundario apre-
sentou uma gama variada de perfis. A Figura 5 demonstra os graficos
referentes ao perfil primario e Figura 6 o secundario dos participantes.

Figura 5 — Perfil primario dos participantes.

Contagem de Perfil - Primario

Conqueror
12,5%

Seeker
25,0%

Achiever
62,5%

Figura 6 — Perfil secundario dos participantes

Contagem de Perfil - Secundario

Mastermind Mastermid
12,5% 12,5%
Achiever Conqueror

Socialiser
12,5%

12,5%

O foco de atengdo dos jogadores durante o jogo foi analisado em
relacdo ao perfil de jogador identificado pelo questionario BrainHex.
Para isso, utilizamos uma escala de trés niveis: totalmente condizente,
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parcialmente condizente e nao condizente. Cada a¢ao e ponto de aten-
¢do foram avaliados com base nessa escala, correlacionando-se com as
descricoes detalhadas dos perfis. Por exemplo, jogadores com perfil
“Explorer” focavam mais em areas da interface que ofereciam mapas
e rotas. Esta andlise permitiu verificar se o foco de ateng¢ao observado
estava de acordo com as caracteristicas do perfil do jogador. Utilizou-
se essa escala conforme a descri¢ao do perfil BrainHex, exemplificado
no Quadro 1.

Quadro 1 - Exemplo de atribui¢ao de valores de ac¢des ao perfil do jogador.

Perfil Conqueror ou Conquistador
Descri¢ao: gosta de derrotar inimigos Acoes
dificeis lutando até conseguir a vitéria.

Luta vigorosamente para conquistar
Condiz completamente a vitéria sem se preocupar
com as consequéncias.

Luta estrategicamente para conquistar
Condiz parcialmente uma vitéria se preocupando em
nao causar grandes danos

Luta com o objetivo de analisar o
local e as pessoas, se preocupa
muito mais com as consequéncias
do que com a missao.

Nao condiz

Para selecionar as ac¢des consideradas condizentes com o per-
fil dos jogadores, classificamos as a¢des observadas durante o jogo
em trés categorias: totalmente condizente, parcialmente condizen-
te e ndo condizente. Esta classifica¢do foi baseada na descricao do
perfil BrainHex de cada jogador. Por exemplo, um jogador com perfil
“Conqueror” que lutava vigorosamente para conquistar a vitdria seria
classificado como totalmente condizente. A¢bes contrarias ao perfil
também foram registradas para uma analise mais abrangente. O in-
dice de concordincia foi determinado pela frequéncia de a¢oes que se
alinhavam com o perfil principal ou secundario dos jogadores. O indi-
ce de agoes condizentes completamente alcangou 70%, as agoes condi-
zentes parcialmente 25% e as a¢oes nao condizentes 5% (Figura 7).
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Figura 7 - Indice de acdes/atencdo coincidentes ao perfil.

15 7 0 0/0 @ Seeker Achiever Survivor Daredevil

@ Conqueror Martermind Survivor Seeker
@ Achiever Conqueror Survivor Daredevil
@ Achiever Conqueror Survivor Seeker

10 @ Achiever Socialise Survivor Mastermind

L S

4. Discussoes

A anilise revelou uma forte correlagao entre o foco de atengao dos
jogadores e seus perfis de acordo com o modelo BrainHex. Durante
as sessoes de jogo, os jogadores com diferentes perfis mostraram
padroes distintos de atengao em areas especificas da interface. Por
exemplo, jogadores com perfil “Achiever” concentraram sua atengao
em areas que exibem objetivos e progresso no jogo, enquanto jogado-
res com perfil “Socialiser” focaram mais em elementos que facilitam
a comunicagao e a interagao social. Esses padroes de ateng¢ao foram
identificados através da analise dos dados de rastreamento ocular,
onde se observou uma alta coincidéncia entre as areas de maior aten-
¢ao e as caracteristicas descritas para cada perfil. A partir da andlise
dos resultados, chega-se as seguintes consideragoes:

a) Entender o que o jogador gosta é tao importante quanto
entender o que ele nao gosta.

Durante a primeira analise (quando o pesquisador nao sabe o
perfil do jogador) a coleta de dados se apoiou principalmente em a¢des
em que o jogador passava mais tempo fazendo, ou em agdes que eram
coincidentes (e.g dirigir um carro). Esse tipo de observagao gerou
imagens que relatavam as acoes e onde o foco de ateng¢ao do jogador
estava. Ja na segunda andlise (quando pesquisador sabe qual o perfil
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do jogador) a coleta se tornava mais especifica, por vezes buscando o
que reforgava o perfil e outras o que nao reforcava. Nesse momento os
dados do perfil principal e secundario (veja um exemplo no Quadro 2)
eram recorrentemente consultados, no entanto, percebemos que ana-
lisar também os perfis avessos ampliava a estratégia de coleta.

Quadro 2 - Exemplo de resultado do questionario BrainHex.

Perfil do jogador Pontuacao de resposta

Achiever 20 (Perfil Principal)

Mastermind 16 (Perfil Principal)
Conqueror 14
Seeker 11
Daredevil 7
Survivor 6

Socialiser 3 (Perfil Avesso)

b) OperfilAchieverdoBrainHexéamplo,abordando as principais
acoes de um jogador.
A descricao do perfil Achiever se relaciona com varios outros per-
fis de jogadores. Nacke, Bateman & Mandryk (2014) descreve o perfil
como:

Enquanto um Conquistador pode ser visto como orientado para
o desafio, o arquétipo do Achiever é mais explicitamente orienta-
do para objetivos, motivado por conquistas de longo prazo. Esta
distin¢ao pode ser sutil, mas é importante: a preferéncia pelo es-
tilo de Achiever é roteada em “caixas de tique-taque”, enquanto a
preferéncia pelo estilo de conquistador estd enraizada em superar
desafios. A satisfagdo sentida na consecugao dos objetivos é sus-
tentada pela dopamina (e, portanto, pelo centro do prazer), mas
deve ser entendida como sendo, em dltima instincia, obsessiva
em seu foco. Os realizadores “Achievers” preferem jogos passiveis
de conclusdo. Enquanto o centro de prazer esta relacionado a essa
preferéncia, o centro de decis3o provavelmente desempenha um
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papel: os relatdrios subjetivos de jogadores que tendem a jogar em
estilo de Achiever mostram uma fixagao compulsiva ao alcangar
metas (Nacke, Bateman & Mandryk, 2014 p. 3).

Esse comportamento descrito pelo autor, torna esse perfil ligado
a varios outros que tem o objetivo como foco. Nesse sentido, o objetivo
do jogador pode ser sobreviver, ligando ao perfil Survivor ou o obje-
tivo pode se fazer a melhor estratégia, ligando ao perfil Mastermind.
Sendo o perfil Achiever encontrado em 80% dos perfis dos individuos
desta pesquisa, os dados podem mudar significativamente quando
aplicados em uma populagao heterdgena de perfis.

c) Taxa de erro esta entre 30% (otimista) e 5% (pessimista).

A taxa de erro na correspondéncia entre o perfil do jogador e suas
acoes observadas variou entre 5% e 30%, dependendo do rigor da ana-
lise. Este intervalo reflete a variabilidade individual dos jogadores e a
complexidade do jogo. A taxa de 5% representa um cenario otimista
onde a maioria das a¢des correspondia ao perfil esperado, enquanto
30% reflete uma situagao onde houve maior divergéncia. Esses valores
indicam que, embora a maioria dos jogadores tenha agido de acordo
com seus perfis, ainda existem fatores externos que podem influen-
ciar o comportamento durante o0 jogo.

d) O tempo de 45min nesse jogo é pouco para jogadores
inexperientes nesse tipo de jogo.

Durante as sessdes de jogo, alguns jogadores tiveram mais difi-
culdades do que outros para entender os controles do jogo. Apesar de
exigir que os participantes se declarassem jogadores de video game
como pré-requisito, alguns jogadores demonstram mais habilidade
com o jogo do que outros. Por isso o tempo de 45 minutos foi, para
2 individuos, pouco tempo para se adequar ao jogo. Nesse caso, seria
mais justo prever um ponto do jogo em que o jogador deveria chegar
para terminar a coleta, e ndo limitar a coleta de dados por tempo.
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5. Conclusao

Tornar os jogos mais acessiveis com base em seu publico, seja en-
tendendo as suas limitacoes ou preferéncias, é um desafio constante
do desenvolvimento de jogos. Por isso, entender a relagao do foco de
atencao dos jogadores com o perfil dos jogadores pode fornecer outras
formas de entender o publico.

Por isso, nesse trabalho buscou-se verificar a relagao entre o foco de
ateng¢ao durante o jogo e o perfil do jogador. E desse modo, comprovar a
predilecio por areas da interface que um perfil de jogador se relaciona
diferentemente de outro perfil. Para tal, realizou-se uma pesquisa com
8 participantes, utilizando a taxonomia de perfis de jogadores de Nacke,
Bateman e Mandryk (2014) aplicado através do modelo e questionario
BrainHex e um dispositivo de rastreamento ocular ou Eye Track. A par-
tir de uma andlise constatamos que 70% das a¢Oes dos jogadores eram
totalmente condizentes ao seu perfil, enquanto 25% eram parcialmente
condizentes e 86 5% nao eram condizentes ao perfil do jogador.

A andlise das areas da interface que cada perfil de jogador se re-
laciona revelou padroes especificos de foco de atencdo. Por exemplo,
jogadores com perfil “Socialiser” tendem a focar mais em areas da in-
terface que facilitam a comunicagao, como chats e listas de amigos. Ja
jogadores com perfil “Explorer” concentraram sua aten¢ao em mapas e
rotas. As tarefas e o foco de atengao observados foram:

 Achievers: Foco em areas que mostram objetivos e progresso.

« Conquerors: Atencao em elementos que indicam desafios e

oponentes.

« Socialisers: Preferéncia por areas de comunicagao e interagao

social.

« Explorers: Interesse em mapas, novas areas e informagdes so-

bre o ambiente.

Essa correlagao foi observada ao comparar os mapas de atengao
gerados pelo software Ogama com os perfis dos jogadores.

A partir desse estudo podemos propor que é possivel aferir os
dados de mapeamento ocular ao perfil dos jogadores, sendo essa
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afirmacao passivel de testes, que podem ser realizados da seguinte for-
ma: um pesquisador esclarecido sobre os modelos de perfil do jogador
pode avaliar o gameplay e o resultado do rastreamento ocular e, sem
conhecer o perfil do jogador, aferir um perfil de jogador com base em
sua analise.
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Abstract: The book’s chapter approaches a question from a master’s
dissertation, which is defined as “Was the adaptation of aspects of strategic
design sufficient for it to be used in a gender question in the case’s study?”.
This study refers to the dissertation “Strategic Design in Social Innovation for
Social Business: Recommendations for the Organizational Planning of the Vila
Torres Mothers’ Club - Curitiba/PR”, developed between 2022 and 2024 in
co-creation with the Vila Torres Union Mothers’ Club in Curitiba. The aim is to
analyze whether the adaptations made to the Strategic Design were sufficient
to achieve the Mothers’ Club’s Productive Autonomy, based on the criteria
of UN Sustainable Development Goal 5 - Gender Equality. The methodology
adopted is a case study, in which sections are presented to understand the
adaptations made and the conclusions drawn from these applications,
identifying if these paths were in line with what is recommended in the SDGs.
As a result, it can be seen that despite addressing and directing a path that
would make it possible to integrate the two concepts, it is still contradictory to
relate the concepts without creating a hierarchical practice that masks the real
need for gender equity. The complexities and contradictions that have arisen
from observing the process of connecting the two terms are highlighted. The
suggestion is an approach centered on valuing strategic decisions, creating a
direct relationship between Strategic Design and Gender Issues, guided by the
criteria of the SDGs.

Keywords: Gender Issues; Strategic Design; Sustainable Development Goals.
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ADAPTACOES DOS ASPECTOS DO DESIGN ESTRATEGICO PARA
QUESTOES DE GENERO PREVISTAS NOS ODS: UM ESTUDO DE CASO
SOBRE UMA DISSERTACAO FOCADA NA AUTONOMIA PRODUTIVA

Resumo: O capitulo do livro aborda uma questao de uma dissertagao de
mestrado, definida como “A adapta¢do dos aspectos do design estratégico foi
suficiente para ser utilizada em uma questdo de género no estudo de caso?”.
Este estudo refere-se a dissertacdo “Design Estratégico em Inovacao Social
para Negé6cios Sociais: Recomendagdes para o Planejamento Organizacional
do Clube das Maes Vila Torres - Curitiba/PR”, desenvolvida entre 2022 e 2024
em cocriacao com o Clube de Maes Unido Vila Torres em Curitiba. O objetivo é
analisar se as adaptacdes feitas ao Design Estratégico foram suficientes para
alcancar a Autonomia Produtiva do Clube das Maes, com base nos critérios
do Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 5 da ONU - Igualdade de Género.
A metodologia adotada é um estudo de caso, no qual se apresentam secoes
para compreender as adaptacdes realizadas e as conclusdes tiradas dessas
aplicacdes, identificando se esses caminhos estavam alinhados com o que
é recomendado nos ODS. Como resultado, pode-se observar que, apesar de
abordar e direcionar um caminho que possibilitaria integrar os dois conceitos,
ainda é contraditério relacionar os conceitos sem criar uma pratica hierarquica
que mascara a real necessidade de equidade de género. As complexidades
e contradi¢des que surgiram da observac¢ao do processo de conexdao entre
os dois termos sdo destacadas. A sugestdo é uma abordagem centrada na
valorizacao das decisdes estratégicas, criando uma rela¢do direta entre o
Design Estratégico e as Questdes de Género, guiada pelos critérios dos ODS.

Palavras-chave: Questdes de Género; Design Estratégico; Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel.

ADAPTACIONES DE LOS ASPECTOS DEL DISENO ESTRATEGICO A
LAS CUESTIONES DE GENERO PREVISTAS EN LOS ODS: UN ESTUDIO
DE CASO SOBRE UNA DISERTACION CENTRADA EN LA AUTONOMIA
PRODUCTIVA

Resumen: El capitulo del libro aborda una cuestion de una disertacion de
maestria, definida como “;Fue suficiente la adaptacion de los aspectos del
disefio estratégico para ser utilizada en una cuestién de género en el estudio de
caso?”. Este estudio se refiere a la disertacion “Disefio Estratégico en Innovacion
Social para Negocios Sociales: Recomendaciones para la Planificacién
Organizacional del Club de Madres Vila Torres - Curitiba/PR”, desarrollada entre
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2022y 2024 en cocreacidn con el Club de Madres Unién Vila Torres en Curitiba.
El objetivo es analizar si las adaptaciones realizadas al Disefio Estratégico
fueron suficientes para lograr la Autonomia Productiva del Club de Madres,
basandose en los criterios del Objetivo de Desarrollo Sostenible 5 de la ONU
- lgualdad de Género. La metodologia adoptada es un estudio de caso, en el
que se presentan secciones para comprender las adaptaciones realizadas y las
conclusiones extraidas de estas aplicaciones, identificando si estos caminos
estaban alineados con lo recomendado en los ODS. Como resultado, se puede
ver que a pesar de abordar y dirigir un camino que posibilitaria integrar los dos
conceptos, todavia es contradictorio cdémo relacionar los conceptos sin crear
una practica jerarquica que enmascara la necesidad real de equidad de género.
Se destacan las complejidades y contradicciones que surgieron al observar el
proceso de conexidn de los dos términos. La sugerencia es un enfoque centrado
en valorar las decisiones estratégicas, creando una relacién directa entre el
Disefio Estratégico y las Cuestiones de Género, guiada por los criterios de los
ODs.

Palabras clave: Cuestiones de Género; Disefio Estratégico; Objetivos de
Desarrollo Sostenible.

1. Introduction

In order to achieve this chapter’s objective of analyzing
whether the adaptations made to Strategic Design were sufficient
to cover gender issues, based on the criteria of the UN’s Sustainable
Development Goal 5 - Gender Equality, it is necessary to present the
definitions of Strategic Design, as well as a presentation of the gender
issues set out in SDG 5.

As presented in the dissertation, and also following what is
presented in the theoretical framework, “Strategic Design is a design
activity whose object is the interface in which an organization presents
itself to the market and to society” (Zurlo, 1999). This includes that “the
aim is to design the interface capable of converging the point of view
of all the actors involved” (Freire, 2021, p.9). In addition, to identify the
need to analyze new perspectives, the authors themselves argue that
“in contemporary times, complex thinking and value co-production
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networks are the starting points for formulating organizational
strategies, and therefore need to be defined in the light of other
concepts that are not associated with the logic of competition and
war” (Freire, 2021 apud Zurlo, 1999).

And, in order to connect the collective of the dissertation whose
procedure is the object of study in this chapter, design strategies are
involved in new perspectives on gender issues. In this case, it’s talking
about the issues set out in the Sustainable Development Goals (UN,
2021). In this sense, SDG 5, which deals with Gender Equality, is based
on a central objective of “achieving gender equality and empowering
all women and girls” (Global Goals, 2024).

For the introduction, it is important to explain the dissertation
selected as the case study. Carried out from 2022 to 2024, the master’s
dissertation entitled “Strategic Design in Social Innovation for Social
Business: Recommendations for the Organizational Planning of
the Vila Torres Mothers’ Club - Curitiba/PR” addressed the insertion
of Strategic Design in the project organization phase of the Club in
question (Barbosa, 2024). This collective was selected through a social
demand from the community itself, which ended up triggering an
action-research project to create a guide with planning guidelines.

The name given to the organization is due to the strong presence
of women in the Vila Torres neighborhood, who come together to
make the improvements they feel are necessary. The club “aims to
fight for community interests and develop charitable programs with
residents” (Curitiba City Hall, 2019). As this is an organization with
a greater number of women in both leadership positions and as
participants, gender issues were relevant to the organizing process,
and it was essential to observe and take these aspects into account
when constructing the work.

In the development of the research, some key concepts were
identified, including ‘Strategic Design’ (Bittencourt & Freire,
2020; Freire, 2021), which seemed relevant in view of the focus on
organizational planning. In this text, the intent is to deepen the
discussion on this concept, with gender issues in mind. The reason
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for this discussion is due to the fact that this concept underwent
adaptations throughout the process to make it suitable for the research
objective, mainly because the theoretical framework was mostly
corporate and did not reflect on the personal and inherent aspects of
communities.

In summary, this chapter is due to the fact that this debate did
not exist within the dissertation, so a limitation of the study was the
failure to define specific criteria to assess whether the adaptations to
the concept of Strategic Design were sufficient to deal with the gender
issues observed. To create these criteria, One of the UN’s Sustainable
Development Goals (2021) was used, which serve as a global metric
for the actions that are taken on the proposed themes, and which was
also cited as a benchmark for all the master’s research carried out.)
The following table shows the goals derived from SDG 5, which were
also selected according to their relevance to the application in the
dissertation:

Table 1 - Target to SDG 5 - Gender Equality

TARGET 5.1 End discrimination against woman and girls

TARGET 5.4 Value unpaid care and promote shared domestic responsibilities

TARGET 5.5 Ensure full participation in leadership and decision-making

TARGET 5.8 Promote empowerment of women through technology

Source: globalgoals.org (2024)

In explanation, the targets that are not present in the table above,
such as 5.2, 5.3, 5.6, 5.7 and 5.9, are not related to the topic of the
dissertation.

In addition to these targets in relation to SDG 5, the website
Globalgoals.org (2024) also defines actions to be taken, such as
expressing support for equal pay for equal work, because women
earn 10 to 30 percent less than men for the same work. They also
recommend that people be aware of gender stereotypes in order to
recognize, avoid and educate others about them. It also suggests
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making sure that some role models or mentors are women. In
addition, they address the topic of sharing the workload at home, as
sharing domestic responsibilities ensures that the workload doesn't
fall to just one person and instills in children the value of gender
equality and essential life skills.

Therefore, in order for these goals to be well-established criteria
for analysis and the creation of a debate on the subject, this book
chapter is divided into stages to meet the proposed objective. It begins
with a categorization of excerpts from the dissertation in order to
identify the adaptations made. Next, a discussion is presented on the
degrees of difficulty in relation to the adherence of these adaptations
to serving as a connection between strategic design and gender issues.
It culminates in a summary of the main adaptations identified in
the master’s research and how they connect with some of the SDG 5
targets, using a table. Finally, the complexities and contradictions that
emerged when observing the process of connecting the two terms
listed are highlighted.

2. Methodology

This article adopts a case study methodology (Santos, 2018), using
the case of the dissertation done by the author in the UFPR Graduate
Program in Design. Therefore, the study was selected in order to carry
out a critical, qualitative analysis and provide a detailed review of
how the dissertation defends the adjustments made to the concepts
of strategic design so that gender issues could be included. Data
analysis was carried out in a systematic and rigorous way (Marconi &
Lakatos, 2017), involving categorizing the adaptations, interpreting
the choices made to take gender issues into account and synthesizing
the information obtained, identifying whether these paths were in
line with what is recommended in SDG 5, in order to check whether
the goals were reasonably addressed in the work.
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3. Context

In the theoretical foundation of the master’s project, some
authors who are highlighted make the connection between Strategic
Design and social issues, but who mostly go down the Codesign path
due to practices that require the highlighting of social markers, and
especially bringing the actors themselves into the dialog (Saggese;
Marini; Lorenzo; Simdes; Cancela, 2018). Such as Bittencourt and
Freire (2020), who address Strategic Design focused on Community-
Centered Design, both developing Management By Mandalas in a
theoretical-methodological proposal for codesign processes. Also
in the work of Ferretti (2015), with the theme “Strategic design and
artisan communities: co-design for social transformation”, being a
dissertation focused on this. Also, the Strategic Design approach,
but focused on Social Innovation practices, defended by Freire (2021),
which was the closest definition found by the dissertation author in
naming the subchapter on this subject, Strategic Design in Social
Innovation (Barbosa, 2024). Without addressing a direct relationship
between design strategies and gender issues.

However, even with authors who manage to create this
relationship between the main concept and community issues, there
is no evidence in the dissertation text that shows this design term
involved with gender issues directly. There is only an insertion and
mediation of Codesign with collaborative practices in the realization
of tools already pre-selected (Barbosa, 2024). Above all, this generates
theoretical contradictions in the practical approaches of the master’s
project.

In this subchapter, it is also possible to select some passages
that mark the conflict between the need to analyze the daily lives of
the women in the Club in order to define strategies, but at the same
time a scope that takes account of this social sphere, as in the case of
Strategic Design in the dissertation, it is stated that “using it together
with the collective, so that the women appropriate these theories and
adapt them to their daily lives, is what justifies this subchapter and
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its rationale. Strategic design is used to bring new opportunities for
entrepreneurship and long-term income generation to the CMUVT”
(Barbosa, 2024, p.57). However, the daily life of the women in the
Mothers’ Club has more needs prioritized than entrepreneurship and
generating income, so much so that throughout the dissertation itself
the author states that the production of knowledge and mutual aid are
priorities for the collective. Therefore, there is a divergence of meaning
and paths to be taken, because while the strategy is proposed as
something that the women can use in their daily lives, the theoretical
background influences a use directed towards entrepreneurship.

In addition to the aforementioned excerpt, there is also the
following “co-creation, within this concept of design, manages to
relate in such a way as to unite the points of the research being carried
out, both in the joining of theories and in the application of the
method and participation of the collective” (Barbosa, 2024, p.58), which
confirms the use of collaboration as a way of adapting practices. This
is in line with the theoretical framework, which suggests “associating
this practice with codesign, as it is a human-centered design process”
(Freire, 2021).

However, during the process of writing the dissertation, some
divergences in direction began to emerge when following the
theoretical framework. This is because it becomes a path that leads to
other design practices, starting from Strategic Design, in a sphere of
Social Innovation, involved with Codesign, in order to reach a point of
convergence where there are debates for reflection and understanding
of gender issues. This can lead to confusion, as has already been said
about strategies having a more corporate referential, codesign being a
more community-based process, while Social Innovation tries to guide
questions about gender inequality.
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4. Development

When looking at the dissertation, it can be seen that there was a
conflict in relation to the attempt to integrate the concepts identified
as relevant and the tools, because the theorizing manages to show
how much involving the community is relevant to the journey, see the
practices that are addressed by inserting Design into the sphere of
Social Innovation (Freire, 2021). However, the tools that are the most
common and usual in strategic practice end up being superficial in
relation to people’s day-to-day questions, as they focus more on the
strategic sphere of the environment in which they intend to interfere.

In this case, the tools AEIOU, SWOT Analysis, Canvas Business
and Card Sorting (Barbosa, 2024) were selected for application in the
dissertation, with the purpose of “identifying, mapping, categorizing
and organizing the club’s activities, actions and attitudes” (Barbosa,
2024, p 83). The tools are aimed at Strategic Design processes, but have
been adapted because they do not include debates on gender issues.
These adaptations were made from the moment of selection, first
organizing the order in which it would make sense for the women of
the Mothers’ Club (Barbosa, 2024). Next, it started with questionnaires
and collective interviews, precisely so that it could adjust which
questions would be addressed when filling out the tools.

In the AEIOU tool, which analyzes Activity, Space, Interactions,
Objects and Users, normally used by companies, it was adapted to
include phrases from both the internal and external aspects of the
Club, in order to observe in a more macro way the environment that
the group reaches, both among the women and also the influences on
their daily lives. As an example, which interactions, but in the social
aspect, occur in the collective and also in the women’s daily lives. In
the SWOT analysis tool, the aspects of strengths, weaknesses, threats
and opportunities were always directed towards problems more in
personal life than in life within the organization, for example, a threat
is the school vacations that affect the mothers’ daily participation in
the Club's activities (Barbosa, 2024). In other words, the first two tools
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ended up having more adaptations in the debate than in the execution
process.

However, the same can’t be said for the Canvas Business tool,
which was necessary because it had more aspects to analyze, such as
the Club's infrastructure conditions, but other aspects were considered
at a superficial level for discussion, because it is extremely business-
oriented, such as revenue sources and customer segments. As for Card
Sorting, so that it could have a collaborative and co-creation aspect,
the open type was selected to be used with the women, due to the fact
that they could be free to create their own ideas about the process. One
of the main observations was that they chose to draw pictures because
they didn’'t want to use terms and concepts to define the process
(Barbosa, 2024).

Finally, the table below shows the adaptations made, in general,
to the Strategic Design processes so that they could address gender
issues. The goals of these adaptations are identified. The following
table is provided for visualization:

In notion, the goals with numbers that are not shown in the table
above, such as 5.2, 5.3, 5.6, 5.7 and 5.9, are not related to the topic of
the dissertation.

An important aspect of the adaptation of Strategic Design in
the work listed was the insertion of a central seminar, as shown in
the table, at the end of each tool so that there could be a deepening
and identification of gaps (Barbosa, 2024). The path chosen, which
was then verified by the way in which the practice is conducted in
the dissertation, involved codesign to serve as a beacon for adapting
Strategic Design and making reflections on gender issues emerge in
the proposed debates. In other words, no concepts were identified in
the dissertation that create this direct relationship, and there is also a
lack of tools that critically observe gender issues.
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Table 2 - Identification of adaptations in line with SDG 5 targets

Adaptations made

Resultados gerados Target

An initial central seminar was held,
together with a questionnaire

and interview to contextualize the
women’s daily lives.

The Club’s productive autonomy is 5.1
addressed, so during the seminars,

there are debates and reflections

on discrimination against women

and girls. It shows how actions to
promote autonomy can influence

the reduction of discrimination.

Adapting design tools based on the
pillars that were fundamental to
their lives. Not only was the Club’s
day-to-day life addressed, but they
were also encouraged to consider
their personal, domestic, work,
community and collective daily
lives.

When creating an organizational 5.4
plan for the Mothers’ Club, the
women also made connections
with their domestic activities.
Points such as work, overload,
motherhood, marriage, among
others, were brought up as aspects
of debate, so that they suggested
that the same planning they were
doing throughout the tools could
be applied in their daily lives to
organize themselves.

The entire decision-making
process for the order in which
the tools would be applied, the
work schedule, the participants
and other relevant processes was
co-created with the women of the
Mothers’ Club.

Full and effective participation in 5.5
decision-making was achieved,

and during the course of the

dissertation their opinions on the

project were always checked and
validated. The whole process was
therefore centered on the women of

the Club.

The process of deciding and
applying the tools, as well as being
for leadership, also served to
present facilitating technologies
that can be used later by the
collective.

As presented in the dissertation, 5.8
the women were able to absorb

the concepts of the tools and also

have the freedom to adapt them.
Therefore, it was evident that there

was an intention and a result that

the women had the autonomy to be

able to reuse the tools later if they

wanted to.

Source: Author (2024)
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5. Conclusion

The investigation into the adaptation of aspects of strategic
design for gender sensitivity in the context of the Vila Torres
Mothers’ Club revealed both significant advances and challenges. The
adaptations made included the active and inclusive participation of
women, the promotion of productive autonomy for organizational
planning, and adjustments to the structure for egalitarian practices
that are adaptable to the different scenarios and contexts that women
face.

By looking at the authors and projects, it can be said that Strategic
Design has crossed the boundaries of the corporate world and reached
new ecosystems and purposes by relating to collaborative practices.
It can see the practice of using Design Management in communities
to interact in strategic processes, approaches that are made in order
to understand and encourage Social Innovation, but as long as they
are involved in the Codesign process. This is because there is still a
conceptual gap as to how Strategic Design can directly reach this
sphere, without needing other design terms.

As observed in the case study, the adaptations proved insufficient
to completely eliminate unintentional hierarchies and fully address the
need for gender equity. This is mainly due to an excess of other design
terms that make it difficult to directly relate strategies to social issues,
creating a nebulous path for researchers. This excess is still necessary
in order to debate this issue, which creates contradictions and at the
same time indirect relationships between the concepts selected by the
scientists who choose to address this issue. Even if Strategic Design
can be involved in co-creation with the community, as in the case of
the selected study, it is still restricted to conceptual debates and tool
adaptations. This is because these tools often don't converge with the
social reality experienced by that group, they don't predict day-to-day
life in a real way.

These adaptations, even if they are made in the most collaborative
way possible, as in the case of this dissertation, still don't exclude
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the fact that the principles, purposes and origins of these tools come
from a totally different scenario. They don’t cover the more subjective
and critical sphere of community experience, and don't bring these
questions to the surface for the actors involved. This highlights the
need for more reflective conceptualizations of Strategic Design in
relation to gender issues, as well as concerns about social markers. It
is crucial to value the decisions emerging from the strategic process
and ensure that they are aligned with the criteria of the Sustainable
Development Goals (SDGs). In this way, it is possible to create an
environment where strategic design practices can reflect and respond
to the needs and realities of communities, promoting meaningful and
sustainable social change.
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Abstract: The Value of Design adds to Design Management in this exploratory
research where the main concepts are addressed based on the literature
review with an example of a case study in design for export. These concepts are
interconnected when a company is seeking competitiveness and planning the
product or service development process. Design Management is a process that
makes it possible to increase the match of products and services with market
quality requirements; furthermore, the Value of Design generated corroborates
this practice in case of exports as well. In this context, this paper presents the
main concepts and relates them to a contemporary practical example. To this
end, the methodological strategy used was based on an unsystematic literature
review and a single case study on the development of a project for export in
the Design Export Program from the Brazilian government. As a result, the
research connected some metrics of Value of Design with Design Management
and identified qualitative indicators in a case study. It also highlighted
recommendations for a more assertive development approach by informing the
strengths, points of improvement related to quantitative metrics, threats and
opportunities to assist in the use of Design Management in export projects,
increasing the design maturity of companies and, hence, of the country.

Keywords: Value of Design; Design Management; Design for export.

O IMPACTO DO VALOR DO DESIGN NA PERSPECTIVA DA GESTAO DE
DESIGN: ESTUDO DE CASO EM DESIGN PARA EXPORTACAO

Resumo: O Valor do Design é agregado a Gestdao do Design nesta pesquisa
exploratdria onde os principais conceitos sao abordados a partir da revisao
de literatura com um exemplo de estudo de caso em design para exportacao.
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Esses conceitos estdo interligados quando uma empresa busca competitividade
e planeja o processo de desenvolvimento de um produto ou servico. A Gestao
do Design é um processo que permite aumentar a adaptacao dos produtos e
servicos as exigéncias de qualidade do mercado. Além disso, o Valor do Design
gerado corrobora esta pratica também no caso das exportacoes. Neste contexto,
este artigo apresenta os principais conceitos e relaciona-os a um exemplo pratico
contemporaneo. Para tanto, a estratégia metodoldgica utilizada baseou-se em
uma revisao nado sistematica da literatura e em um estudo de caso (nico sobre
o desenvolvimento de um projeto de exportacao no Programa Design Export do
governo brasileiro. Como resultado, a pesquisa conectou algumas métricas de
Valor do Design com a Gestao do Design e identificou indicadores qualitativos
em um estudo de caso. Também destacou recomendacgdes para uma abordagem
de desenvolvimento mais assertiva, reportando pontos fortes, pontos de
melhoria relacionados as métricas quantitativas, ameacas e oportunidades para
auxiliar no uso da Gestao de Design em projetos de exportacao, aumentando a
maturidade de design das empresas e, portanto, do pais.

Palavras-chave: Valor do Design; Gestao do Design; Design para exportacao.

EL IMPACTO DEL VALOR DEL DISENO DESDE LA PERSPECTIVA DE LA
GESTION DEL DISENO: ESTUDIO DE CASO EN DISENO PARA EXPORTACION

Resumen: El Valor del Disefio se suma a la Gestion del Disefio en esta
investigacion exploratoria donde se abordan los conceptos principales a partir
de la revisién de la literatura con un ejemplo de estudio de caso en diseio para
exportacién. Estos conceptos se interconectan cuando una empresa busca
competitividad y planifica el proceso de desarrollo de un producto o servicio.
La Gestion del Disefio es un proceso que permite incrementar la adecuacion
de productos y servicios a los requisitos de calidad del mercado; ademas,
el Valor de Disefio generado corrobora esta practica también en el caso de
las exportaciones. En este contexto, este articulo presenta los conceptos
principales y los relaciona con un ejemplo practico contemporaneo. Para ello,
la estrategia metodologica utilizada se bas6 en una revision no sistematica de
la literatura y un estudio de caso (nico sobre el desarrollo de un proyecto de
exportacién en el Programa de Exportacion de Disefio del gobierno brasilefio.
Como resultado, la investigacion conect6 algunas métricas del Valor del Disefio
con la Gestidn del Disefio e identificé indicadores cualitativos en un estudio de
caso. También destac6 recomendaciones para un enfoque de desarrollo mas
asertivo al informar las fortalezas, puntos de mejora relacionados con métricas
cuantitativas, amenazas y oportunidades para ayudar en el uso de la Gestion del
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Disefio en proyectos de exportacién, aumentando la madurez del diseiio de las
empresasy, por ende, del pafs.

Palabras clave: Valor del Disefio; Administracion de disefio; Disefio para
exportacion.

1. Introduction

Countries’ exports are an important factor in the Economy. Herbert
Simon allows us to make a connection between Economics and Design
when, in his 1978 Nobel Prize-winning theory, he points out Design
as not restricted to making material artifacts, but as a professional
competence in making policies and varied practices in different levels,
applicable to the three spheres of the Economy: the individual, the
market and the global Economy (Heskett, 2009).

Among the main economic perspectives that strengthen this point
of view, we have authors such as Verganti (2008) and Heskett (2017) who
present us with the economic aspect that most influenced companies and
the role of designers in their respective times. In the Industrial Economy
(1980), they were mainly guided by technology, and the designer, in this
case, was an interpreter. In the following decade, we had the beginning
of the Experience Economy, guided by insights that came from market
research and the designer was a differentiator, by applying these insights
to projects. In the 2010’s, we had the Knowledge Economy, guided by
design, where the role evolved to be a planner (Oliveira et al., 2020).

This trajectory follows the evolution of the designer’s role, from
more operational aspects, moving to a more tactical role and, finally,
beginning its strategic approach in organizations. This increase in
design maturity by companies within the economic context helps even
more when talking about exports: it is necessary to plan and design
according to the expectations and needs of customers, consumers
and users from different parts of the world. In the Design Ladder
framework, these characteristics are attributed to maturity level 6: as a
differentiator for a country. Being at maturity level 6, these companies
automatically use design strategically (Buccolo, 2015).
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1.1 Methodology and objective

Our method for this article was to cross attributes brought from
an unsystematic literature review in relation to a practical case study
of product design for export. The objective of this first study is a single
case to exemplify the details of qualitative and quantitative criteria
about Value of Design applied for Design Management and to evaluate
the strengths, weaknesses, threats and opportunities for improvement
of this process. We used interviews with experts as primary data for
the case evaluation. We used secondary data from CBD report to
contextualize and to generate connections for future studies.

2. Theoretical support

By promoting the implementation of Design Management in
companies, certain outcomes are attributed, thereby making the
Value of Design evident and creating indicators that further foster this
integrating movement. When established, it can be used for various
purposes, including the development of projects for export such as the
one found in this work.

2.1 Design Value

When addressing Value of Design, the literature presents a myriad
of points of view: Economics (Heskett, 2009), Marketing (Kotler, 1972,
Ravald; Gronroos, 1996), Business or Management (Kay, 1995), etc. The
concept of “impact” (Cisero et al., 2017) or “effect” (Kretzschmar, 2003)
or “effectiveness” (Candi et al., 2010) of design directly connects with
“measuring” it (Beda, 2017) and its maturity (Zajic, 2022). Therefore, in
this research, we use the concept of “value” also meaning the others,
approaching its metrics and its global vision with maturity metrics,
since we can only manage what is measured (Cisero et al., 2017).

Lian Guo (Guo, 2010) tells us more about the financial impact
of design: a complementary study based on previous research lists
six hypotheses that were tested with class regression models. Using
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a sample of 577 award-winning design companies selected from 34
countries and 46 industries, the results provide important evidence
that product design has consistently contributed to business financial
performance. The study shows that effects vary within countries and
industries based on design maturity.

In Europe and North America, where companies have centuries-
old design traditions, the maturity of product design has significant
impacts on financial performance. In Asia-Pacific and emerging
countries, the contribution of product design to sales and the gross
profit becomes evident, but does not yet have a significant impact on
results. Design also helps companies to escape price competition in
sectors that traditionally do not make use of it — not so much in “high
excellence” sectors. For intermediate sectors, the product design
strategy appears to be more ambiguous. Previous studies to this one
were mostly qualitative and by proposing a quantitative method to
highlight the value of design management and evaluate businesses from
different sectors, it helps give a more comprehensive view (Guo, 2010).

2.2 Design Management

Companies that want to become or remain competitive in the
market need to apply Design Management regarding products,
processes and services. It is an organizational strategy (Martins; Merino,
2011). While design is “a people-centered problem-solving process”
(Best, 2012 p.12), management “is the process of planning, organizing,
directing and controlling the use of resources”. In order to achieve the
objectives of an organization’s activities, it becomes essential for its
existence, survival, and success (Chiavenato; 2014 p.24).

Design Management is not just an “administrative instance”
(Phillips; 2008; p.11); it is an activity that considers consumer needs,
design visions and company values (Cooper; Press, 2009). However, even
acting strategically, Design Management combines components such as
“creativity as a competitive lever” (Wolff; 2010; p.48); without ceasing to
combine the interests of groups in decision-making in organizations,
preserving the company’s profile and identity (Martins; Merino; 2011).
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It is a matter of vision, creativity and interpretation (Braga, 2016).
It can be said that it is a developing business function (D’Ippolito et
al., 2011). However, as the popular saying goes based on the speech of
the notable professor Deming “what cannot be measured, cannot be
managed” (Ramos, 2016). Performance metrics are a form of internal
management used by organizations to achieve or exceed planned goals.
They can also be used to show how efficient or effective the budget was
applied to help improve planning in each cycle. A series of qualitative
and quantitative indicators come into play that help demonstrate the
value of what is done through design (Best, 2012). Some examples are

described in Table 1:

Table 1 - Qualitative indicators and quantitative metrics (Best, 2012)

Qualitative Indicators

Quantitative Metrics

Aesthetics

Perceived quality
Reputation

Knowledge development
Long-term skills

Durability

Ergonomics

Security

Good quality-price ratio
Awards

PR/Peer Reviews

Better brand image

Better product/service quality
Better user experience
Better customer service and
communication

Customer satisfaction
Brand awareness

Profit and loss

Revenues

Operating cash flow EBITDA (Earning Before
Interest, Taxes, Depreciation and Amortization,
which means Earnings Before Interest, Taxes,
Depreciation and Amortization)

Cash flow

Sales price (with margin)

Stock Prices

Investment payback period

Time (time to market)

Customer retention

Brand recognition

Process performance

Market share/penetration - Company revenue /
Total market revenue

Copyright

Patents

Cost reduction

Economy (savings)

Waste reduction

Reduction of overhead expenses
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2.3. Design management for export

Design Management can be used as an instrument to articulate
the search for differentiation, particularly when the challenges include
increasing the value of products/ services aimed at external markets.
The effectiveness of good Design Management can be a determining
factor in strengthening the company on the international stage through
exports (Martins; Merino, 2011). In this sense, Ughanwa and Baker
(1989) considered that Design Management offers the opportunity
for effective control and even review of the new product development
process. In the context of export-oriented products/services, Design
Management also provides the opportunity for the efficient application
of techniques to improve a product/service, directing progress towards
the organization’s objectives in the international arena. The challenge
of Design Management is to manage design activities in a way that is
directed towards the organization’s strategic objectives. This demands
holistic action in relation to the internal and external contexts of a
company (Best, 2012).

Design Management, when focused on exports, must involve
the following activities: a) Diagnosis to understand the company’s
situation internationally and its relationship with competitors; b)
Definition to identify the fields of activity in the future, linking
technology, product and market, establishing the company’s
positioning in the international arena; ¢) Determination goals related
to the company’s strengths and weaknesses, seeking to increase
competitive advantage; d) Integration In the development process —
marketing, production, engineering, finance, design; e) Culture of
design and innovation in the organization (Merino, 2002); f) People
involved in the design (end user, clients, advisors, technicians,
specialists and providers); g) Financial assumptions for Design (ensure
that all design expenditure is explicit); h) Time managed in Design (the
work itself); i) Effectiveness of Design work; and j) Management of the
Design organization (Martins, Merino, 2011).

There is a complementarity of activities that emphasizes two
important actions in Design Management for exports: the integration
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of areas for discovering opportunities, which also characterizes the
management of Design actors. Additionally, there is the Design and
Innovation culture promotion, in the management of the organization
of Design for efficiency.

3. Export case analysis

The Value of Design in Design Management cases with a focus
on exports still has fewer records than other maturity levels such as
brand impact analysis or local products. The case analyzed was chosen
because it brings together these characteristics in a redesign process,
migrating the company’s strategy from the local market to the
international market. To achieve this, we sought a pioneering initiative
in Brazil, the Design Export Program. According to the Design Ladder
framework, these characteristics are related to maturity level 6: as a
differentiator for a country as well as strategically used by companies
(Buccolo, 2015).

The Design Export Program (DEX) is a pioneering Brazilian
initiative to support the development of design and innovative
solutions aimed at exports (ApexBrasil, 2024). The program consists
of selecting companies to receive consultancy, training and technical
and financial support to identify the best opportunity for innovation
through design (CBD Report Design Export IV, 2023). The Design
Export Program has been running for over 10 years, under the
coordination of Centro Brasil Design. In these four editions, 429
companies were supported in the insertion of design and business
focusing on exports.

One of these supported companies is Distillerie Stock of Brasil
Ltda. Founded in 1884, Distillerie Stock is a multinational company
with origins in Trieste, Italy and has been in Brazil since 1934 in the
city of Sao Paulo. Over the last 80 years, the company has stood out for
the quality of its products, high technology used and sophistication.
It consolidated its image by reaching high levels of leadership in the
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distilled beverages market, such as liqueurs, gins, aperitifs, among
others. It also has non-alcoholic drinks such as a line of concentrated
natural fruit syrups. The company currently serves more than 1000
customers, including distributors, wholesalers and retailers, with
a presence in more than 1 million points of sale throughout Brazil,
being a supplier to all major supermarket chains in the country,
such as Carrefour, Walmart, Casino, Cencosud, among others. Its
internationalization trajectory is presented on e-commerce platforms
and also on site in the following countries: Paraguay, Chile, Uruguay,
United States of America, China, Canada, Mauritius, United Arab
Emirates, Saudi Arabia and Portugal. The characteristics of the case
are described and applied according to its qualitative indicators and
quantitative metrics in Table 1.

3.1. Distillerie Stock case study analysis

The connection between the company Distillerie Stock and
the design office ENTRE Gestao & Design through Design Export
Program occurred after the portfolio presentation, a phase in which
the company had a first impression of its work. Next, the office
presents details and differences in the company’s working method.
The Design Export Program creates the possibility of connecting the
Brazilian export industry with the best packaging designers in the
country.

Lucas Baldissera, ENTRE Gestao & Design CEO, in his statement
in April 2023 for the technical coordination of the Design Export
Program*, highlighted that

Connection is an important central point to value both national
design and Brazilian products. With the new packaging design,
the company gains in competitiveness and added value in target
countries. Ultimately, it is a cycle that continues and only brings
positive results for everyone involved.

4 Unpublished interview with experts from the Design Export Program by one of the au-
thors in April, 2023.
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The company has won several international awards, such as:

«  World Drinks Awards in 2020, in the liqueurs category, Best
Coffee Liqueur in the World and Best Brazilian Coffee Liqueur
with Coffee Liqueur; Gold Medal with Amaretto Dell Orso and
Best Creamy Liqueur in Brazil with Marula Liqueur.

« ISC - International Spirits Challenge in 2020 in England, with
Bronze Medal for Amaretto Dell Orso; Coffee Liqueur and
Marula Liqueur.

« SFWSC - Spirits Competition Awards in 2020 in the United
States of America, with a Bronze Medal for Coffee Liqueur.

. Concours Mondial de Bruxelles | Spirits Selection in 2019 in
Belgium, with a Silver Medal for Cassis Liqueur and Amaretto
Cream Liqueur.

These awards praise the perceived quality and the company
and product reputation. Although the company has so many global
awards regarding quality of the drink, there was still a demand for
packaging that would perform better on the international market.
This information corroborates the qualitative metrics.

Based on this demand, the company selected in the government
program went through all phases of the Design Export Program
Methodology. The Santa Catarina design office ENTRE Gestao &
Design developed the packaging for Galys liqueurs. We sought to
highlight the differences between drinks through design. Galys
liqueurs gained new labels focusing on the international market.
Currently, the company exports liqueurs to the United States,
Portugal, China and Canada — the latter should receive the first
shipment of drinks with the new packaging in the first half of May
2024. The company’s expectation increase market renevue by at least
10% from the development of design for export. This goal reinforces
the relationship with revenue, cash flow and profit, with return on
sales (payback). The latter are quantitative metrics evaluated by
companies, making the Value of Design tangible.

ENTRE’s first challenge was to adapt the labels (Figure 1) for
the international market, both in legal aspects and in design. “Our
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objective was to visually express the difference of Galys liqueurs,
through the concepts of “flavor” and “balanced sweetness””. The
graphic design of the labels added value to the product, meeting
the trend of premium level, through design and printing finishes”,
explains Lucas Baldissera (2023). These are aspects of improving
service and customer communication, increasing brand awareness
and indirectly impacting customer satisfaction. Since it is easier for
the end consumer to identify the desired attributes in the product
and in the supermarket shelf, there is synergy between these
indicators.

Figure 1 - Before and after images with details of the new labels.

BEFORE AFTER

On the new labels, the coat of arms with the letter “G” for “Galys”
is framed by a light and fluid composition, which references the
ingredient of each flavor of the liqueur. The ease of colors was also
reflected in the production process, helping in the assembly lines.
There is a more sustainable sticker also: moving from paper with
metallic applications and lower contrast colors to greater brand
visibility, with increased typography, characterizing the kind of
product by its colors; seals and certifications further enhance the
quality of the product. Refinement in the form of packaging is best
suited to the premium target audience. Greater contact area of the
plastic label with greater ease of removal for packaging recycling at the

87



88

The impact of the Value of Design from the Design Management perspective: case study in design for export

end of its life cycle also helps. The qualitative indicators of durability,
brand awareness, better brand image and the quantitative metrics of
brand recognition enrich the case evaluation.

The new packaging was developed in line with the profile and
expectations of consumers in hotel, restaurant, cafeteria and catering
environments. “We seek to understand the dynamics of the drinks and
liqueurs market and compare design strategies of direct competitors.
Trend research focused on the category was also crucial for the
development of packaging with an appropriate and lasting design”,
highlights Baldissera in an interview in April 2023. The development
of the project together with the Design Export Program lasted six
months. “The reduction in development time had an impact on waste
reduction, reduction of general expenses, savings, cost reduction and
process performance, characterizing quantitative metrics. We had
the opportunity to meet excellent design companies thanks to the
program”, said Rose Mary Estdcio in a statement taken in April 2023,
an international consultant who represented Distillerie Stock in the
program. The development of metrics for long-term knowledge and
skills is presented in this consultant’s statement.

The connection can be lasting, going beyond the duration of
the ApexBrasil program. “The packaging design experience for Galys
was positive and we are working with the company on new projects,
after the end of this edition of Design Export”, said the CEO of
ENTRE. These aspects are related to the indicators “Knowledge
development” and “Long-term skills”, as the company becomes
familiar with the Design Management process applied to its product
export, reducing the distance in the search for trustworthy service
providers with already proven effectiveness. This reinforces the 6th
level of the design maturity ladder and the strategic planner role of
the designer.
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4. Conclusion

The results of the presented analysis in the last session were
confronted with theoretical concepts of Value of Design and Design
Management. Those outputs were compiled using the SWOT matrix
logic. This structure was chosen to better organize the conclusions.
Based on the concepts of Value of Design, we focused on the qualitative
indicators for lack of quantitative metrics. The Design Management
approach exemplified in the case study focused on developing a
product designed for export where it is clear that there are strengths,
points for improvement, threats and opportunities to be mapped.
They are presented in this order.

As strengths, design in public policies brings companies and
designers closer together and allows knowledge and interaction to
encourage the use of design. There is a generation of competitive
advantages for companies that adapt to consumer needs, producing
better business. Design as an activity is not restricted to making
material artifacts, but as a fundamental professional competence in
the formulation of varied policies and practices at different levels,
applicable to the three spheres of the Economy: the individual, the
market and the global Economy (Heskett, 2009).

On the other hand, there are improvement points in relation
to the identification of quantitative metrics for companies. It was
not possible to collect information such as profits, losses, revenues,
operating cash flow, among others, as previously stated (Guo, 2010).
Another aspect to overcome is the difficulty of having internal design
teams in companies that are still looking for investment, which the
DEX comes as an alternative with the approach to design offices with
proven performance in the market.

There are threats when companies confuse the practice of design
with marketing, not having clarity about the planned and targeted
activities and investments. The promotion of the Design Export
Program comes as an incentive for good practices in the use of design,
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whether presenting professionals, monitoring results or controlling
impacts.

Finally, the opportunities of improving the design process
become important to incorporate a culture of Design Management
focused on the Value of Design in companies. It goes beyond merely
hiring a designer or even creating a Design department (CPD; 1998).
Consequently, it impacts the image of the country exporting goods
and services.

This effort comprises the frequent effort to bring the solutions
offered by a company closer to people’s actual needs. In the continued
search for alignment of Design Management with organizational
dynamics and culture, raising the level of maturity in relation to
previously carried out activities. It refers to the practice of a new
way of thinking about Design activity and fully integrating it into the
company, operationalizing Design resources to meet its objectives
(Gorb; 1990). For future research, an analysis of more case studies is in
order. This approach can also be sectoral in order to identify specific
demands of companies in their operating niches.
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Abstract: Moving around using a non-polluting vehicle that takes up little space
can be part of the habits adopted by people who want to slow down their daily
lives, especially in large cities in Brazil and around the world. This chapter seeks to
understand and articulate the relationship between Slow Living and active urban
mobility by bicycle. To this end, a combined bibliographic review of databases
was carried out, starting with texts related to “slow living” and then “active urban
mobility” and “cyclomobility”. As a result, it was possible to identify that as well
as being an individual choice with direct impacts on the life of the person who
adopts active urban mobility, there are also indirect impacts on others, especially
from the point of view of the community. This chapter is part of a master’s thesis
entitled “Slow Living: A tool for configuring a lifestyle related to active urban
mobility”, and its main objective was to propose a tool for configuring the Slow
Living lifestyle in relation to the perspective of active urban mobility.

Keywords: Design; Slow living; active urban mobility.

TEMPO LENTO EM DUAS RODAS: SLOW LIVING RELACIONADO A
MOBILIDADE URBANA ATIVA

Resumo: Deslocar-se usando um veiculo ndo poluente que ocupa pouco
espaco pode fazer parte dos habitos adotados por pessoas que desejam
desacelerar suas vidas diarias, especialmente em grandes cidades no Brasil
e no mundo. Este capitulo busca entender e articular a relagdao entre Slow
Living e a mobilidade urbana ativa por bicicleta. Para isso, foi realizada
uma revisao bibliografica combinada de bases de dados, comecando com
textos relacionados ao “slow living” e depois “mobilidade urbana ativa”
e “ciclomobilidade”. Como resultado, foi possivel identificar que, além de
ser uma escolha individual com impactos diretos na vida da pessoa que
adota a mobilidade urbana ativa, também ha impactos indiretos nos outros,
especialmente do ponto de vista da comunidade. Este capitulo faz parte de
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uma dissertacao de mestrado intitulada “Slow Living: Uma ferramenta para
configurar um estilo de vida relacionado a mobilidade urbana ativa”, e seu
principal objetivo foi propor uma ferramenta para configurar o estilo de vida
Slow Living em relacdo a perspectiva da mobilidade urbana ativa.

Palavras-chave: Design; Slow living; mobilidade urbana ativa.

TIEMPO LENTO EN DOS RUEDAS: SLOW LIVING RELACIONADO CON LA
MOVILIDAD URBANA ACTIVA

Resumen: Desplazarse utilizando un vehiculo no contaminante que ocupa
poco espacio puede formar parte de los habitos adoptados por personas
que desean desacelerar su vida diaria, especialmente en grandes ciudades
de Brasil y del mundo. Este capitulo busca comprender y articular la relacién
entre Slow Living y la movilidad urbana activa en bicicleta. Para ello, se realizé
una revision bibliografica combinada de bases de datos, comenzando con
textos relacionados con “slow living” y luego “movilidad urbana activa” y
“ciclomovilidad”. Como resultado, se pudo identificar que, ademas de ser una
eleccion individual con impactos directos en la vida de la persona que adopta
la movilidad urbana activa, también hay impactos indirectos en los demas,
especialmente desde el punto de vista de la comunidad. Este capitulo forma
parte de una tesis de maestria titulada “Slow Living: Una herramienta para
configurar un estilo de vida relacionado con la movilidad urbana activa”, y su
principal objetivo fue proponer una herramienta para configurar el estilo de
vida Slow Living en relacién con la perspectiva de la movilidad urbana activa.

Palabras clave: Diseno; Slow living; movilidad urbana activa.

1. Introduction

The world population grew from 2.6 billion in 1950 to 8 billion
in 2022, with accelerated urbanization starting in 1950 (UN, 2022). In
Brazil, 61% of the population lived in urban areas in 2022, reflecting
agricultural mechanization and industrialization (IBGE, 2022). The
industrialization process promoted values of speed and efficiency,
extending beyond the industry itself, impacting urban landscapes
and public health. Rapid and disorderly urban growth encouraged
individual motorization, increasing pollution levels and chronic
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diseases associated with it and sedentary lifestyles (Bauer et al., 2015;
Linke, 2015). Furthermore, this acceleration of modern life is linked
to higher rates of anxiety, depression, and burnout (McIntosh, 2018;
Oliveira et al., 2021). In response, movements like the Slow Movement
advocate for more balanced and slower lifestyles (Ioncicd and
Petrescu, 2016).

The Slow Movement is a new philosophy of life, diffuse
but increasingly representative in various cultural aspects of
contemporary society. It emerged from one of its branches, Slow
Food, from which other branches have developed, incorporating
values, actions, and movements that promote deceleration in various
areas of life. These branches are based on different realities and
contexts and can be used and adopted independently or combined,
encouraging and promoting slower and more appreciative lifestyles
(Thomaz e Prado, 2023). Their combination forms what is known
today as the Slow Movement.

In recent years, this movement has grown and gained
visibility, being recognized in various countries due to its thematic
authenticity in terms of both ideology and organizational structure.
Its main goal is to rescue, recover, and promote lifestyles focused
on quality of life through balance in various perspectives, with its
central element being a new relationship with temporality (Bauer,
Neto, Trigo, 2015). It results from the exhaustion caused by adopting
the values of industrial culture in capitalist society, where speed is
an end in itself but is also used as a form of economic and cultural
domination. It transforms and homogenizes products, services,
markets, and consumers, creating a context of hyperconsumption
and, consequently, hyperindividualism (Lipovetsky, 2009).

One of its branches, Slow Living, has gained prominence as an
alternative to the fast-paced and stressful lifestyle of contemporary
societies, especially in the urban context. This branch can be defined
as a set of responses in various manifestations to this desire for “time
for meaningful things.” Its emphasis is on localism, sustainability,
and family and can be seen as an antidote to today’s stressed lifestyle
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and globalization. It seeks to reconnect with local traditions in an era
of mass culture and is also a reaction to a high-tech and fast-paced
world (Botta, 2016).

An important aspect of Slow Living is sustainable urban
mobility. Growing urbanization and the increase in individual
motorized vehicles have created significant problems of congestion,
pollution, and stress in cities. In this context, Slow Living proposes
transportation alternatives that reduce these negative impacts.
One example is promoting cycling, or using bicycles as a means of
transportation, which is a central practice of this branch and the
movement. The bicycle is seen not only as an efficient and ecological
means of transportation but also as a way to reconnect with the
urban environment in 2 more human and healthy way. Parkins
(2004) highlights that practices like walking and cycling promote a
deceleration of life’s pace, allowing for greater appreciation of urban
spaces and more direct interaction with the surrounding community.

For Parkins (2004), Slow Living involves practices that bring
pleasure or purpose to daily tasks, such as cooking and sharing meals,
growing food, and using active modes of transportation like walking
or cycling. These practices build “slow subjects” who invest meaning
in everyday life and distinguish themselves from the dominant
culture of speed and rampant consumption. Hall (2012) points out
that Slow Living is a critical response to excessive consumption and
the negative impacts of globalization and contemporary capitalism.

In terms of urban mobility, promoting active and sustainable
transportation, such as cycling, is essential. Studies show that
adopting bicycles can significantly reduce pollutant emissions,
improve public health, and increase social cohesion in cities (Gehl,
2010; Pucher & Buehler, 2012). Adequate cycling infrastructure,
such as safe bike lanes and bicycle parking, is crucial to encourage
this practice. Additionally, public policies that promote the use of
bicycles and efficient public transport are critical for the successful
implementation and adoption of Slow Living in urban areas.
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Thus, this chapter aims to understand and articulate the
relationships between what is understood as Slow Living and active
urban mobility by bicycle. To this end, a combined bibliographic
review was conducted in databases, starting with texts related to “slow
living” and subsequently “active urban mobility” and “cycling mobility.”
The results, which will be presented in the following sections, made it
possible to understand that Slow Living enables a reconnection with
local traditions and a more sustainable and meaningful lifestyle. This
branch of the movement not only promotes individual health and
well-being but also encourages the creation of more cohesive and
environmentally conscious communities. A deeper understanding of
the theme of cycling allows us to see that this is a key component of
this philosophy, contributing to reducing environmental impact and
improving quality of life in cities.

2. Slow living

As mentioned in the introduction, some of the concepts that
underlie the current way of life are: efficiency, professionalism,
speed (Parkins and Craig, 2006), competition, quantity, material
consumption fulfilling non-material needs, and having is greater
than being (Arins and Van Bellen, 2009). In response to this
acceleration, Slow Living expresses a desire to adopt a more balanced
and holistic lifestyle (Ioncica and Petrescu, 2016). This involves a
conscious negotiation of the various temporalities in our daily lives,
with a commitment to using time more mindfully. The practices
associated with this lifestyle represent a specific approach to time,
where “having time” for something means investing in it with
attention and deliberation (Parkins, 2004).

For Heinonen et al. (2006), this movement highlights the demand
for reserving time for oneself, for private life, and for leisure. It is a
lifestyle that prioritizes people’s needs over the relentless pursuit of

97



98

Slow time on two wheels: slow living related to active urban mobility

money and success, involving a new way of experiencing social life
and viewing cities as spaces for fun and socialization.

Moreover, Slow Living can be related to the concept of the green
economy according to Ioncicd and Petrescu (2016), which refers to
an economic model that results in improved human well-being and
social equity while reducing environmental risks and ecological
scarcity. This relationship arises from the holistic approach adopted
by both, rejecting the division imposed by traditional economics
between humans and the environment on which they depend
for survival. Additionally, this philosophy of life contradicts the
predominant trend in economics, which has long been dominated by
concepts like “economic growth.”

Hall (2012) points out that there is a link between consumption,
economic growth, and what he calls the nature of contemporary
capitalism. For him, consumption becomes an end in itself, aimed at
achieving growth, and is a widespread element of social, economic,
and political organization. However, its encouragement has become
increasingly problematic, as excessive consumption promotes the
unrestrained use of renewable natural resources and has negative
cultural and economic effects.

Slow Living, therefore, prioritizes sustainable growth, conscious
consumption, focusing on quality, and limitation by the availability
of local resources, rather than focusing on quantity (loncicd and
Petrescu, 2016).

Tim Cooper (2005) believes that although sustainability is central
to Slow Living, promoting it is not enough; it is necessary to reduce
the rate at which raw materials are transformed into products and
services, which are eventually discarded as “waste.”

Living in the Slow rhythm requires a conscious differentiation
of time in everyday life, aiming to experience time with mindful
attention. This differentiation leads to an active change in previous
daily practices, such as consumption, eating, and transportation
(Klug, 2018).
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3. Active urban mobility

Slowing down lifestyles entails reconsidering various areas
of life and having the freedom to make choices aligned with this
purpose, including urban mobility. Urban mobility relates to the
ease of movement for people and goods in cities, encompassing both
urban transportation systems and the necessary infrastructure to
enable these movements, such as streets, sidewalks, and bike paths.
This daily movement is facilitated by vehicles and infrastructure,
covering more than just the concept of urban transportation and its
various services and means of travel (Brazil, 2012).

For the World Health Organization (WHO) (2018), active urban
mobility is defined as “the use of transportation that requires
physical effort, such as walking, cycling, or skating, to make daily
or recreational trips.” This form of mobility has become increasingly
attractive to those seeking a healthy and sustainable lifestyle,
promoting health and environmental benefits. This mode of
transportation can help reduce traffic congestion, decrease travel
time, and, consequently, make cities more sustainable. Active urban
mobility can also be seen as a way to make better use of public space,
allowing more people to enjoy the city more freely and safely (Pnud,
2013; Gil, 2010).

According to Lee et al. (2018), people who adopt a healthy lifestyle
are more likely to choose walking as a means of transportation
compared to those who do not adopt these healthy habits. The
opposite can also be true: promoting active urban mobility as
public policy can have a positive impact on the adoption of healthier
lifestyles, as physical activities become a regular part of people’s
daily routines. Another study by Sallis et al. (2016) indicates that
people who use active modes of transportation, such as walking or
cycling, are more likely to meet the minimum daily physical activity
recommendations. The World Health Organization recommends that
adults engage in at least 150 to 300 minutes of moderate-intensity
physical activity or 75 to 150 minutes of vigorous-intensity physical
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activity per week, in addition to muscle-strengthening exercises on
two or more days (World Health Organization, 2020).

However, despite the known benefits of adopting active urban
mobility, this does not depend solely on individual and conscious
lifestyle choices but essentially on the surrounding conditions for its
realization (Prado, 2019). For example, the existence of safe spaces in
cities, both in terms of traffic safety (sidewalks with adequate paving
and extensive and connected cycling infrastructure) and public
safety, is fundamental in allowing people to see this form of mobility
as a feasible choice (Lobo, 2018).

4. Cyclomobility

Cyclomobility is a form of urban mobility that involves using
bicycles as a means of transportation in cities (Buehler and Pucher,
2021). It has garnered increasing attention worldwide due to its
environmental, social, and economic benefits (Gossling et al., 2019).
Using bicycles as a means of transportation can be seen as a healthy,
sustainable, and well-being-promoting lifestyle, as it encourages
physical activity, reduces air and noise pollution, and helps to
alleviate traffic congestion in cities (Buehler and Pucher, 2012).

People who choose cyclomobility as their mode of transportation
tend to lead more active and sustainable lifestyles and are generally
more satisfied with their means of travel compared to other modes
of transport (Willis, Manaugh, and El-Geneidy, 2013). They also tend
to prioritize healthy food choices, adopt more eco-friendly habits at
home, and seek outdoor physical activities (Rocha, 2017).

Cyclomobility can also enhance traffic safety, as bicycles are a
safer means of transportation compared to cars and motorcycles in
terms of traffic accident risks and injury severity (Elvik, 2009). This is
due to bicycles’ lower speed and mass, resulting in less severe impacts
in case of collisions, especially in scenarios with more bicycles where
accidents would predominantly involve bicycles.



COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

Regarding the reduction of air and noise pollution in cities,
bicycles do not emit pollutants, release rubber particles from
asphalt friction, or generate excessive noise from engines or
vehicle weight from pavement friction. This brings public health
benefits by reducing the incidence of respiratory, cardiovascular,
and neurological diseases (Bajerski, 2016). Additionally, reducing
pollution can improve the quality of life for city residents, making
urban areas more pleasant and healthy to live in.

Thus, bicycles are an efficient, economical, low-space-occupying,
non-polluting means of transportation with numerous health and
social benefits. According to Gehl (2013), adopting cyclomobility as an
essential part of improving social equity in urban areas requires both
adequate spaces for safe cyclists’ circulation and behavioral changes
among traffic users. Gehl (2013) emphasizes that equal opportunities
to access public spaces and mobility in the city are fundamental to
social sustainability. The author argues that the ability to move on
foot, by bicycle, or via public transport is a significant advancement
in this regard.

An adequate infrastructure with safe and well-signposted bike
lanes, in addition to ensuring the safety and comfort of cyclists,
facilitates efficient integration with other modes of transport
(Aratjo, 2019). Other measures that can be adopted for the effective
implementation of cyclomobility among urban residents include the
implementation of bicycle-sharing systems and the promotion of
tax incentives for bicycle industries (Oliveira et al., 2021; Estratégia,
2023).

5. Slow living related to active urban mobility

As mentioned earlier, Slow Living is a lifestyle philosophy
that values quality of life, simplicity, connection with nature, and
community life. According to Honoré (2004), the Slow Movement
encourages a conscious slowdown and the resumption of everyday
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activities that have been forgotten due to the fast pace of modern life.
Among these activities, we can include active urban mobility, which
encompasses walking, cycling, and using other non-motorized means
of transportation.

As pointed out in previous sections, it is understood that Slow
Living and active urban mobility are directly related, as adopting both
aims for more sustainable and healthier daily practices. The benefits
are both individual for those who incorporate and adopt the lifestyle
and active mobility, and collective, as the reduction in noise and air
pollution, and health problems stemming from a sedentary lifestyle
and respiratory issues, have positive impacts on society as a whole
(Jacobsen et al. 2009).

Slow Living, as a promoter of healthier habits in general, can
enhance the adoption of active modes of transportation. However, the
environment also needs to support this process through infrastructure
and public policies related to the topic.

It is important to highlight that adopting active urban mobility
does not imply completely abandoning the use of cars and other
motorized means. In many situations, the use of motorized transport
is necessary, whether for covering longer distances or in specific
circumstances. However, the Slow Living proposal is to reconsider
how we use these means of transport and seek more sustainable and
healthier alternatives whenever possible. The table below illustrates
the similarities between the two (Table 1).
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Table 1 - Relationship between Slow Living and Active Urban Mobility

ASPECT SLOW LIVING ACTIVE URBAN MOBILITY
Philosophy It values quality of life, simplicity, It encourages walking, cycling
and connection with nature and and other non-motorized means
Objectives ~ community life (Botta, 2016). of transport (Lee et al. 2018).

Deceleration

It promotes conscious
deceleration and the resumption
of forgotten daily activities
(Honoré, 2004; Jacobsen et al.
2009; loncica e Petrescu, 2016).

It offers the opportunity to
slow down and enjoy the
urban environment in a more
conscious and peaceful way
(Pnud, 2013; Gil, 2010;
Thompson et al., 2013).

Improved health and personal

Reduction of health problems

Igi:::il::l well-being (Rocha,2017). related to a sedentary lifestyle
(Buehler e Pucher, 2012).
Positive impacts on society, such It contributes to public
Collective as the reduction of public health health and the quality of
Benefits problems (Parkins, 2004). urban life (Sallis et al. 2016;
Buehler e Pucher, 2012).
. Promoting healthy practices Encouraging daily physical
Promotion . . .
of Healthy in ge_neral (Rocha, 2017; exeras&.e and contact with
Habits Parkins, 2004). the environment (Pnud,

2013; Gil, 2010).

Sustainability

It focuses on more sustainable
and healthy everyday practices
(Botta, 2016; Honoré, 2004;
Thomaz e Prado, 2023).

It reduces noise and air
pollution, contributing to a more
sustainable urban environment
(Buehler e Pucher, 2012; Willis,
Manaugh e El-Geneidy, 2013).

Source: Authors (2024)

Also, by opting for active urban mobility, people also have the
chance to slow down and appreciate the urban environment around
them in a more conscious and peaceful way. This allows them to
observe details that would go unnoticed on a motorized journey, as
well as promoting social interaction and contact with nature within
the urban environment (Thompson et al., 2013).
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6. Final considerations

Slow Living in relation to active urban mobility reveals a
significant approach between the pursuit of quality of life and the
promotion of sustainable practices in the urban environment. This
movement emerges as a critical response to the adverse effects of
accelerated industrialization and urbanization, advocating a return
to values of deceleration and appreciation of daily life, countering a
culture of speed and frenetic consumption.

Active urban mobility, focusing on cycling, stands out as
an important element of this philosophy. The use of bicycles not
only promotes an efficient, accessible, and ecological form of
transportation but also facilitates greater connection with the
urban environment and contributes to the reduction of pollutants,
congestion, and stress (Buehler & Pucher, 2012). Studies indicate that
adopting practices such as walking and cycling can not only improve
public health but also reinforce social cohesion and the sustainability
of cities (Gehl, 2013; Pucher & Buehler, 2012).

For Slow Living, the use of bicycles goes beyond mere
transportation alternatives; it represent a revival of local values,
sustainability, and community well-being (Parkins, 2004). The creation
of adequate infrastructure, such as safe cycle paths and public policies
for encouragement, is essential to enable this transition (Aradjo, 2019).

By researching and better understanding this lifestyle, it is
possible to grasp the characteristics of the people involved and
facilitate the design of products and services tailored to this audience.
This not only meets the needs of these individuals but also promotes
more suitable solutions aligned with the values of Slow Living,
contributing to a more conscious and sustainable approach in design
and society at large.

As the next step in this research, field research is planned to
comparatively analyze Slow Living practices in different cultural and
geographical contexts, identifying regional variations and adaptations
of this lifestyle, particularly concerning active urban mobility.
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Promoting slower and more meaningful lifestyles, coupled
with sustainable mobility practices, may be a crucial key to a more
harmonious and sustainable urban future.
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Resumo: O processo de design é sempre influenciado por contexto social. Em
um de seus primeiros passos, o pré-design, pode-se aplicar a técnica Sonda
Cultural, que abrange atividades evocativas voltadas para auto documentacao
de aspectos subjetivos. Nessa perspectiva, esta técnica deve ser sempre
adaptada para o grupo que se destina, considerando abordagem, atividades
e locais. Este artigo possui o intuito de apresentar uma sintese de autores
considerados pertinentes para uma adapta¢ao da Sonda Cultural para ser
aplicada junto a idosos com Alzheimer leve. No estudo de mestrado, este
compilado auxiliou no desenvolvimento da abordagem de sondas e atividades
realizadas com o grupo de idosas participantes, tendo como base suas
vivéncias, habilidades, etc. Apesar de ndo ser possivel replicar totalmente o
que foi trazido aqui, intenciona-se que as informacdes gerem reflexao sobre
0 uso da técnica com idosos com Alzheimer, sendo material de consulta ou
suporte didatico.

Palavras-chave: Sondas Culturais; Idosos; Doencga de Alzheimer.

CULTURAL PROBES WITH ELDERLY PEOPLE WITH ALZHEIMER’S: A
REVIEW OF AUTHORS AND STUDIES

Abstract: The design process is always influenced by social context. In one of its
first steps, the pre-design, the Cultural Probe technique can be applied, which
encompasses evocative activities focused on self-documentation of subjective
aspects. From this perspective, this technique must always be adapted to the
intended group, considering approach, activities and locations. This article
aims to present a synthesis of authors considered relevant for an adaptation
of the Cultural Probe to be applied to elderly people with mild Alzheimer’s. In
the master’s study, this compilation helped in the development of the probe
approach and activities carried out with the group of elderly participants, based
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on their experiences, skills, etc. Although it is not possible to fully replicate
what was brought here, the information is meant to generate reflection on
the use of the technique with elderly people with Alzheimer’s, providing
consultation material or teaching support.

Keywords: Cultural Probes; Elderly; Alzheimer’s Disease.

SONDAS CULTURALES CON PERSONAS MAYORES CON ALZHEIMER: UNA
REVISION DE AUTORES Y ESTUDIOS

Resumen: El proceso de disefio siempre esta influenciado por el contexto
social. En uno de sus primeros pasos, el predisefio, se puede aplicar la
técnica de la Sonda Cultural, que engloba actividades evocativas centradas en
autodocumentacion de aspectos subjetivos. En esta perspectiva, esta técnica
siempre debe adaptarse al grupo recibidor, considerando enfoque, actividades
y ubicaciones. Este articulo tiene como objetivo presentar una sintesis de
autores considerados relevantes para una adaptacion de la Sonda Cultural
para ser aplicada a personas mayores con Alzheimer leve. En el estudio de
maestria, esta compilacion ayudo en el desarrollo del enfoque de sondeo y de
las actividades realizadas con el grupo de personas mayores participantes, en
funcion de sus experiencias, habilidades, etc. Aunque no es posible replicar
completamente lo aqui traido, se pretende que la informacion genere reflexion
sobre el uso de la técnica con personas mayores con Alzheimer, proveyendo
material de consulta o apoyo docente.

Palabras clave: Sondas Culturales; Personas mayores; Enfermedad de Alzheimer.

1. Introducao

O processo de design abrange multiplos passos que vao desde a
concepg¢ao de uma ideia até um artefato final, sempre influenciado
pelo contexto social. Um dos passos iniciais é o pré-design, em que
atividades para informar e inspirar o desenvolvimento de conceitos
sao propostas a participantes, com o intuito de definir o que sera, ou
nao, projetado (PETTERSSON, 2012; SANDERS; STAPPERS, 2008).

Este é um momento focado em compreender as experiéncias dos
envolvidos em contexto. Assim, ao aplicar uma mentalidade de “proje-
tar com”, pode-se incluir no processo uma infinidade de ferramentas
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que sao criadas e reinventadas todos os dias (SANDERS; STAPPERS,
2014a;2014b).

Dentre as técnicas que podem ser aplicadas nesta etapa esta
a Sonda Cultural, desenvolvida por Gaver et al. (1999) na area de
Interagao Humano-Computador. Em sua concep¢ao original, foi utili-
zada como forma de compreender as culturas locais das comunidades
envolvidas no estudo, buscando novos entendimentos sobre a tecnolo-
gia. Para tal, foram trazidas diferentes atividades evocativas voltadas a
auto documentagao envolvendo cimeras, cartoes postais, mapas e ou-
tros elementos, com a inten¢ao de provocar respostas inspiracionais
(GAVER et al., 1999; GAVER et al., 2004).

Uma vez que as atividades propostas s3o bastante flexiveis e aber-
tas, o interesse de pesquisa desta técnica estd no subjetivo, ou seja,
nas experiéncias pessoais trazidas pelo participante em sua refle-
xa0 (MATTELMAKI, 2008; 2005). Consequentemente, esta é uma ma-
neira de pesquisadores conhecerem melhor os participantes de suas
pesquisas e vice-versa, sendo uma comunicagao bastante pessoal
(MCDOUGALL; FELS, 2010; GAVER et al., 1999).

Cada projeto deve ser adaptado ao publico que se destina para
que sua mensagem seja apropriada e relevante. Particularmente sobre
a Sonda Cultural como técnica de pesquisa, nota-se que esta também
exige a adaptagdo de sua abordagem, materiais e atividades por pro-
jeto, tendo em mente os envolvidos e seus locais (PETTERSSON, 2012;
GAVER etal., 1999).

Embora nio tenha surgido na tradi¢ao de Design Participativo
(DP), esta técnica tem sido utilizada como parte de praticas desta
abordagem (CERCI, 2021). Por vezes entendido como Codesign, um
processo de DP envolve uma reflex3o coletiva entre sujeitos de pesqui-
sa e pesquisadores. Tal “reflexao-em-a¢ao” faz parte do projeto de um
artefato, mas também evidencia a criagao do processo em si, conside-
rando as praticas especificas que permitem o engajamento de partici-
pantes (CERCI, 2021; ROBERTSON; SIMONSEN, 2012).

A Sonda Cultural é a 52 principal técnica aplicada no engajamen-
to de idosos em projetos de Codesign (MACHADO et al. 2021). Contudo,
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mesmo tendo sido elaborada originalmente para aplicagio com ido-
sos por Gaver et al. (1999), identificou-se em levantamentos biblio-
graficos e Revisdo Bibliografica Narrativa que seu uso junto a idosos
com deméncia ainda é pouco explorado, nos contextos internacional
e brasileiro.

Baseando-se em tal encadeamento, este estudo é um recorte
de uma dissertagio de mestrado, em que se elencou a técnica Sonda
Cultural para ser adaptada a um publico e contextos especificos, sendo
idosos com Alzheimer leve, institucionalizados ou n3o. Apds a cons-
trucio das bases tedricas da pesquisa e previamente ao estudo de
campo com idosos com Alzheimer, elaborou-se a “Sonda dos Sonhos”.
O objetivo deste artigo é apresentar a sintese de autores considerados
relevantes para o contato com idosos com Alzheimer e a adaptagio da
técnica para este publico e seus contextos.

Logo, sdo trazidas referéncias sobre a técnica Sonda Cultural, seu
processo, elementos e aspectos. Também se coloca informagoes sobre
a Doenca de Alzheimer e a aplica¢do da técnica com pessoas afetadas
por essa condi¢ao. Em seguida, detalha-se o processo metodoldgico
para o desenvolvimento da sintese de autores pertinentes ao tema.
Apds a apresentacao da sintese, com as categorias de orientagdes e
teorias, tém-se as consideracgoes finais.

2. Sondas Culturais

Tipicamente apoiadas em autorrelato, as Sondas Culturais pos-
suem objetivos exploratérios e s3o comumente visuais e tangiveis
(MATTELMAKI, 2006; 2008). Seu conceito surgiu de uma metafora
relacionada a sondas astroldgicas, com pacotes deixados aos partici-
pantes a espera do retorno de dados fragmentados ao longo do tempo
(GAVER etal., 1999).

Os pacotes incluem uma colegao de artefatos e tarefas, ideadas
para provocar os participantes a observarem, refletirem sobre e repor-
tarem suas experiéncias e pensamentos. Consequentemente, levam
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estes a interpretar suas percepgoes e voltar sua aten¢ao aos seus meios
sociais, culturais e estéticos, assim como suas necessidades, senti-
mentos, atitudes e valores (MATTELMAKI, 2005; 2006; 2008).

Seu propdsito entdo é estimular a abertura para variadas possibi-
lidades, celebrando as diferentes interpretagoes envolvidas, de desig-
ners e participantes, e suas sensibilidades. Ao valorizar tal compreen-
sao fragmentada das experiéncias, as Sondas s3o vistas como um meio
de subverter os papéis e métodos cientificos classicos de estudos com
usudrios (BOEHNER et al., 2012; MATTELMAKI, 2008).

As Sondas sao abertamente subjetivas e parcialmente guiadas por
um problema. Portanto, s3o usadas para explorar novas oportunida-
des e coletar dados sobre temas pessoais dificeis de acessar, poden-
do ser descritivas e/ou preditivas (GAVER et al., 1999; MATTELMAKI,
2005).

Devido a tal abertura e flexibilidade, esta é uma técnica que nao
deve ser analisada com a inten¢ao de tomar decisoes especificas. Pelo
contrario, ao projetar uma imagem vivida das experiéncias dos partici-
pantes, ela prospera ao ser personalizada, com uma ampla capacidade
de adaptacao dos materiais a projetos, contextos e pessoas especificas
(MATTELMAKI, 2006; 2008; BOEHNER et al., 2012; GAVER et al., 1999)

A Sonda pode ser aplicada para além da coleta de informagao,
como com o propdsito de apoiar o pensamento criativo, engajar e em-
poderar diferentes participantes, auxiliar na colaboragao em times
multidisciplinares, facilitar o didlogo entre pesquisadores, ou ainda
para introduzir um tema de design aos usudrios. Desta maneira, nao
tem de ser voltada a replicabilidade, generalizagio ou precisdo. As ati-
vidades devem ter a habilidade de revelar particularidades e retirar os
envolvidos de sua zona de conforto, gerando atos de compartilhamen-
to e reflexio em uma comunicagio bidirecional (MATTELMAKI, 2008;
BOEHNER etal., 2012; WALLACE et al., 2013b).

Apesar de atualmente ser vista como uma familia de aborda-
gens, por conta de sua abertura para interpretagao (CERCI et al., 2021;
MATELLMAKI, 2008), a Sonda Cultural possui um fluxo processual
que vai da concepgao a interpretagao. Para Gaver et al. (2004), tal fluxo
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é multifacetado e envolve diferentes camadas de influéncia e limita-
¢Oes, sem analises cientificas envolvidas. Em seu processo, o designer
expressa suas intenc¢Oes através das tarefas das sondas, que sao inter-
pretadas por participantes voluntarios, os quais expressam suas res-
postas e entdo retornam as sondas para que o designer as interprete
(Figura 1).

Figura 1 — Processo de sondagem de Gaver et al. (2004)

> & ®* A = o

sonda da sonda

DESIGNER VOLUNTARIO DESIGNER
[
fva = 2]

Fonte: Gaver et al. (2004), adaptado pelas autoras (2024).

Ja para Mattelmaki (2006), o processo inicia com a Sintonizagao,
com a adaptac¢ao da técnica para o contexto de pesquisa, definigao de
uso, propdsito e assuntos, assim como o projeto das sondas (Figura
2). Na sequéncia, existe o momento de Sondar, com a entrega dos pa-
cotes aos participantes. Esta fase pode contar com um estudo piloto,
para verificar sua adequagio ao grupo selecionado (MATTELMAKI,
2006).

As sondas, completas ou nao, sao entdo retornadas aos desig-
ners. O altimo passo do processo de Mattelmiki (2006) envolve a
Interpretagao dos resultados, que pode se dar de diferentes manei-
ras, a depender do propdsito e contexto da sondagem. Além disso, a
autora propde a realizacao de uma entrevista com cada participante
como complemento ao estudo, para complementar e revisar o que foi
coletado.
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Figura 2 — Processo de sondagem de Mattelmaki (2006)
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Fonte: Mattelmaki (2006), adaptado pelas autoras (2024).

3. Doenca de Alzheimer

A Doenga de Alzheimer é um tipo de deméncia que atinge diver-
sas regides do cérebro que lidam com a memodria, aprendizado, dis-
cernimento, emogoes e movimentos do corpo (POIRIER; GAUTHIER,
2016). Existem 3 categorias desta (ALZHEIMER’S ASSOCIATION,
2019): (1) Doenga de Alzheimer Pré-clinica; (2) Declinio Cognitivo Leve
por Doencga de Alzheimer; e (3) Deméncia por Doenca de Alzheimer,
com os biomarcadores presentes e sintomas significativos.

Esta altima categoria também é identificada em 3 estagios. O pri-
meiro é o Leve ou Inicial, em que o individuo continua independente,
mas possui o esquecimento de informagao recente, confusio em rela-
¢do alugares, dificuldade de aten¢do e concentragdo e outros sintomas
leves (ALZHEIMER’S ASSOCIATION, 2019; DALENCAR et al., 2010).

No estagio Moderado, o mais longo, o individuo passa a ter mudan-
cas de personalidade, comportamento e humor, junto de dificuldades
para se comunicar e fazer tarefas do dia a dia. A pessoa pode perder as
sensagoes e se tornar mais agressiva, desconfiada ou até mesmo ter mo-
mentos de apatia. No tltimo estigio, o Severo, a pessoa demanda cuida-
do constante, uma vez que os danos cerebrais levam a perda completa das
funcoes cognitivas e total incontinéncia (ALZHEIMER'S ASSOCIATION,
2019; DALENCAR et al., 2010; POIRIER; GAUTHIER, 2016).
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Alguns dos principais sinais da Doenga de Alzheimer sio
(ALZHEIMER’S ASSOCIATIONS, 2019; DALENCAR et al., 2010): perda
de memoria; dificuldades com niimeros e solu¢ao de problemas; difi-
culdade de realizar tarefas cotidianas; confusio em relag3o a tempo e
lugar; dificuldades com relagdes espaciais e imagens visuais; proble-
mas com palavras na fala ou escrita; perda de confianga; esquecimen-
to de onde estao suas coisas; julgamento prejudicado; afastamento do
trabalho e atividades sociais; e mudangas no humor e personalidade.

4. Design, Sondas Culturais e Doenca de Alzheimer

A adaptacdo de ferramentas para pessoas idosas com limitagoes
cognitivas é essencial, de modo que métodos existentes podem ser
realcados para dar voz a estas pessoas (ROY et al., 2016). Newell et al.
(2007) ja haviam indicado a necessidade de que designers interajam
com pessoas idosas ao adaptar técnicas, lidando de maneira sensivel
com suas habilidades sensoriais, cognitivas e estado psicoldgico.

Pela perspectiva de pessoas com deméncia, hd a disposi¢io e
desejo de ser envolvido, reivindicando a posse dos resultados criati-
vos produzidos, com orgulho e estima (WINTON; RODGERS, 2020).
Contudo, a pratica de codesign envolvendo pessoas com imparidades
cognitivas e sensoriais ainda é fragmentada, sem uma reflexao sobre
os métodos e descrigao aprofundada de ajustes para cada projeto, difi-
cultando o aprendizado e reprodugao (HENDRIKS et al., 2015).

Ao envolver pessoas com imparidades cognitivas e sensoriais no
processo, é de suma importancia compreender a estas e suas experién-
cias, que sao muito diferentes daquelas experimentadas por designers
e até mesmo dentre pessoas que compartilham um mesmo diagnésti-
co (HENDRIKS etal., 2015; WINTON; RODGERS, 2020).

A nivel de exemplificagdo, na sequéncia, coloca-se 3 adapta-
¢oes de Sondas Culturais para idosos com deméncias. Na primei-
ra, Morrissey et al. (2016) trouxeram o uso de artefatos que enfatizas-
sem o aspecto tangivel no processo de design em trés Institui¢des de
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Longa Permanéncia para Idosos na Irlanda. Assim, foram realizados
workshops de musica com diferentes artefatos, com instrumentos de
percussao, acessorios relacionados a estilos musicais e momentos de
encenagao, explorando as sensagodes, como tato e audi¢ao. Segundo os
autores, com isso foi possivel tornar o engajamento em algo significa-
tivo, além da comunicagao verbal.

Na adaptagao de Wallace et al. (2013a; 2013b), com o intuito de
compreender o potencial de uma joalheria digital para realcar a expe-
riéncia relacionada a personalidade em um contexto de deméncia, a
técnica foi denominada de “Sondas de Design Empdticas”. O foco das
atividades, pensadas como artefatos heterogéneos, foi compreender
as experiéncias de uma idosa com deméncia, junto de seu conjuge e
cuidador. O uso de cada artefato com seus questionamentos forneceu
uma variedade de estéticas, objetos, atividades e meios de execugao, o
que auxiliou a participante a se direcionar aos que mais se sentia con-
fortavel em responder.

Por altimo, no projeto de Garde et al. (2018) as sondas foram apli-
cadas em trés paises: Holanda; Alemanha; e Espanha. Estas foram
pensadas com o foco em auto empoderamento, percep¢ao de mudan-
cas e tomada de decisdes, e sua criagao abarcou o que seria a ativida-
de, foco, ferramentas, abertura, tangibilidade e se era voltada ao pas-
sado, futuro ou presente. Uma vez que os artefatos foram pensados
para se encaixar com as habilidades e preferéncias dos participantes e
tratar de topicos sensiveis com cuidado, a proposta permitiu diferen-
tes formas de expressao e abertura para decisao.

5. Metodologia

Buscando propor uma adaptagao do processo de sondagem vol-
tada 3 uma aplicagao mediada junto a idosos com Alzheimer leve, o
trabalho como um todo foi realizado em um percurso metodolégico de
Estudo de Caso (YIN, 2015) adaptado. A Fundamentagao Tedrica, base
do compilado apresentado neste estudo, foi construida na primeira
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etapa do percurso, a partir de Revisao Bibliografica Sistematica (RBS),
Levantamento Bibliografico (LB) e Revisao Bibliografica Narrativa
(RBN).

A RBS foi o primeiro passo tomado, para compreender o campo
de pesquisa em Design com idosos com deméncia. Com um recor-
te temporal de 10 anos, filtragem em 3 etapas, e palavras-chave rela-
cionadas a pesquisa em design, idosos com deméncia e envolvimen-
to, a RBS contou com 28 artigos. Estes foram analisados através de
diversos topicos, com énfase em procedimentos metodoldgicos, téc-
nicas e ferramentas aplicadas e adaptac¢oes realizadas para facilitar a
participagao.

O segundo passo foi o LB, feito em anais de 3 congressos e acervos
de 10 periddicos brasileiros. Ao total, foram coletados 5 artigos con-
siderados relevantes, os quais foram analisados da mesma forma da
RBS. Ja a RBN foi realizada conforme os artigos eram examinados, en-
contrando referéncias interessantes ao recorte. Com a Fundamentagao
pronta, realizou-se um processo de desconstrugao, identificando nes-
ta assuntos diretamente relacionados a interagao com idosos com
e sem deméncia e adaptagao de sondas para estes, como preparagao
para uma abordagem proépria.

5.1. Sintese de autores relevantes a adaptacao

Isto posto, expdOe-se na Tabela 1 a relagio de assuntos e autores
considerados pertinentes para uma adaptagao da Sonda Cultural para
idosos com Alzheimer leve. Nas linhas da primeira coluna, sdo trazi-
dos os assuntos, dentre tedricos ou orientagdes, identificados na al-
tima coluna. Na segunda coluna, coloca-se quais sao os autores de tal
referéncia, que pode ser composta por mais de um artigo. Por fim, na
terceira coluna, identifica-se a se¢io da Fundamentagao Tedrica da
qual a referéncia se originou.



COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

Tabela 1 - Sintese de autores

Assunto Autores Secao .Tlpo de =
informagao
Sinais e sintomas da D’Alencar et 2.1.1. Doenca de Tedrica.
Doenca de Alzheimer. al. (2010); Alzheimer.
Alzheimer’s
Association
(2019); McKeith
e Cummings
(2005).
Estratégias comunicativas | Hydén e Orulv 2.1.1. Doenga de Teobrica.
e compensatdrias de (2009); Brandao | Alzheimer.
pessoas com deméncia. etal. (2010).
Evitar discursos The 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.
infantilizantes/ Gerontological junto a idosos com e
estigmatizantes, como Society of sem deméncia.
termos diminutivos e America (2012); 2.3.2. Sondas
entonacgdo exagerada, ou Novek e Wilkinson | Culturais com
que reduzem a pessoa a (2019); Gaver e idosos e idosos com
sua condicdo, focando em | Dunne (1999). deméncia.
suas experiéncias.
Controlar o comportamento | The 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.
nao-verbal (contato visual, | Gerontological junto a idosos com e
expressao corporal e facial, | Society of sem deméncia.
tom de voz, velocidade e America (2012).
volume da fala).
Atentar-se a estrutura e The 2.1.2. Comunicacao | Orientagao.
tamanho de sentencas, Gerontological junto a idosos com e
simplificando-as (cladusula | Society of sem deméncia.
principal seguida de sua America (2012).
subordinada), mas sem
falar lentamente.
Realizar a atividade The 2.1.2. Comunicacao | Orientacado.
em local apropriado e Gerontological junto a idosos com e
pouco movimentado, Society of sem deméncia;
minimizando sons externos | America (2012); 2.2.3.ldosos
e distracdes, com boa Alzheimer’s com deméncia

iluminacao.

Society (2021);
Hendriks et al.
(2013).

em processos
participativos.
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Assunto Autores Secdo :I'lpo de =
informacao
Utilizar o momento em que | Alzheimer’s 2.1.2. Comunicacao | Orientagao.
a pessoa se comunica mais | Society (2021); junto a idosos com e
claramente e se sente mais | Cadamuro (2014). | sem deméncia;
calma e ativa. 2.2.3.ldosos
com deméncia
em processos
participativos.
Planejar tempo suficiente | Alzheimer’s 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.
para estar com a pessoa Society (2021); junto a idosos com e
com calma, considerando Muriana e sem deméncia;
que atividades podem ser | Hornung (2017). | 2.2.3.Idosos
flexibilizadas ou repetidas, com deméncia
sem depender muito da em processos
anterior. participativos.
Ouvir cuidadosamente e Alzheimer’s 2.1.2. Comunicacao | Orientagao.
demonstrar interesse. Society (2021). junto a idosos com e
sem deméncia.
Comunicar-se de forma The 2.1.2. Comunicacao | Orientagao.
clara e calma, com um tom | Gerontological junto a idosos com e
positivo e suave. Society of sem deméncia.
America (2012);
Alzheimer’s
Society (2021).
Permitir tempo suficiente Alzheimer’s 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.
para a pessoa responder, Society (2021). junto a idosos com e
possibilitando que sem deméncia.
esta expresse seus
sentimentos.
Atentar-se a linguagem Alzheimer’s 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.

corporal da pessoa,
desenvolvendo uma
estratégia para lidar
com suas dificuldades,
oferecendo pausas ou
outras coisas.

Society (2021);

Novek e Wilkinson

(2019).

junto a idosos com e
sem deméncia.
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Assunto Autores Secdo :I'lpo de =
informacao

Fazer diversos tipos de The 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.
perguntas, encorajando Gerontological junto a idosos com e
a conversa através de Society of sem deméncia.
perguntas abertas, sem America (2012);
fazer perguntas demais ou | Alzheimer’s
complicadas. Society (2021).
Solicitar que a pessoa The 2.1.2. Comunicacao | Orientacdo.
repita o que disse ou Gerontological junto a idosos com e
explique de formas Society of sem deméncia.
diferentes, podendo America (2012);
parafrasear para facilitara | Alzheimer’s
compreensao. Society (2021).
Desenvolver um plano para | Novek e Wilkinson | 2.1.2. Comunica¢do | Orientacado.
se comunicar de forma (2019). junto a idosos com e
sensivel com participantes sem deméncia.
que talvez ndo saibam de
seus diagnosticos.
Permitir que a pessoa Novek e Wilkinson | 2.1.2. Comunica¢ao | Orientacdo.
escolha o horério, local (2019). junto a idosos com e
e duragdo do encontro sem deméncia.
quando possivel, para
maximizar seu conforto.
Reservar um periodo para | Noveke 2.1.2. Comunica¢ao | Orientacao.
criar um rapport com o Wilkinson (2019); | junto a idosos com e
participante, imergindo Treadaway sem deméncia;
em seu contexto e criando | (2020); Branco et | 2.2.3.1dosos
sensibilidade ética. al. (2017). com deméncia

em processos

participativos.
Deixar os papéis Novek e Wilkinson | 2.1.2. Comunicacao | Orientacao.
de pesquisa claros, (2019). junto a idosos com e
preservando o sem deméncia.
consentimento.
Considerar o tipo de Novek e Wilkinson | 2.1.2. Comunicacao | Orientacado.

deméncia e grau,
flexibilizando e adaptando
a comunicacao e atividades
e a sintonizando com suas
habilidades, para facilitar a
expressao e colaboragao.

(2019); Hendriks
etal. (2015);
Hendriks et al.
(2020).

junto a idosos com e
sem deméncia;
2.2.3.ldosos

com deméncia

em processos
participativos.
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Assunto Autores Secdo :I'lpo de =
informacao
Categorizagao de métodos. | Hanington 2.2.1. Design Teobrica.
(2003). Centrado no
Humano (DCH).
Tipos de criatividade (criar, | Sanders e 2.2.2. Design Teobrica.
adaptar, fazer, produzir) Stappers (2008); | Participativo (DP).
e tipos de conhecimento Sanders (2002).
(explicito, observavel,
tacito e latente).
Defini¢cao de abordagem, Sanders et al. 2.2.2. Design Teobrica.
ferramentas, técnica e (2010). Participativo (DP).
método.
Ferramentas e técnicas em | Sanders et al. 2.2.2. Design Teobrica.
relacdo a formas (fazer, (2010). Participativo (DP).
contar ou performar),
propésitos e contexto.
Compreender a pessoa Winton e Rodgers | 2.2.3. Idosos Orientacao.
e suas experiéncias, (2020); Hendriks | com deméncia
considerando seu etal. 2015); em processos
contexto, habilidades e Treadaway participativos.
sintomas (cognitivos e (2020); Kenning e
psiquiatricos). Brankaert (2020).
Apresentar informacodes Farage et al. 2.2.3.1dosos Orientacao.
(textuais, pictéricas ou (2012). com deméncia
auditérias) de forma em processos
simples e enfatizando o participativos.
que é mais relevante.
Utilizar estimulos visuais Hendriks et al. 2.2.3. ldosos Orientacao.
de facil visualizagao para (2013); The com deméncia
auxiliar os participantes Gerontological em processos
a focarem e identificarem Society of participativos;
o pesquisador, como America (2012). 2.1.2. Comunicag¢ao
crachds, ou para esclarecer junto a idosos com e
pontos relevantes. sem deméncia.
Utilizar atividades que Treadaway 2.2.3.1dosos Orientacao.

celebrem o presente e
elementos positivos, além
de reminiscéncia, sem
buscar memérias de datas
especificas.

(2020); Novek e
Wilkinson (2019).

com deméncia

em processos
participativos;
2.1.2. Comunicagao
junto a idosos com e
sem deméncia.




COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

Assunto Autores Secdo :I'lpo de =
informacao
Propor atividades voltadas | Cadamuro (2014); | 2.2.3. Idosos Orientacao.
a diferentes estimulos Morrissey et al. com deméncia
sensoriais (visuais, toque (2016). em processos
e som), verificando as participativos;
reacoes a cada estimulo 2.3.2. Sondas
e enfatizando o aspecto Culturais com
tangivel. idosos e idosos com
deméncia.
Buscar o consentimento Muriana e 2.2.3.1dosos Orientacao.
processual, a cada sessdao | Hornung (2017). | com deméncia
e com linguagem simples. em processos
participativos.
Destacar que os Muriana e 2.2.3.1dosos Orientacao.
participantes nao estao Hornung (2017). | com deméncia
sendo avaliados, e que em processos
ndo ha certo ou errado nas participativos.
atividades, relembrando os
topicos do encontro.
Trazer informacdes Hendriks et al. 2.2.3.1dosos Orientacao.
pessoais conseguidas no (2013). com deméncia
rapport para auxiliar a em processos
pessoa a se abrir. participativos.
Conceito, categorias e Grimaldi et al. 2.3. Narrativas no Teorica.
funcdes de narrativas no (2013). Design.
design.
Caracteristicas da Sonda Mattelmaki 2.3.1. Sondas Tedrica.
Cultural. (2006; 2008; Culturais.
2005); Gaver et
al. (1999; 2004);
Cergi etal. (2021).
Propésitos de uso das Mattelmaki 2.3.1. Sondas Tedrica.
Sondas. (2006). Culturais.
Processo de Sondagem. Gaver et 2.3.1.Sondas Teobrica.
al. (2004); Culturais.
Mattelmaki

(2006).
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Assunto Autores Secdo :I'lpo de =
informacao
Materiais e funcoes destes | Thoring et 2.3.1. Sondas Tedrica.
em Sondas. al. (2013); Culturais.
Mattelmaki
(2006).
Historias de método. Lee (2012; 2014); | 2.2.3.Idosos Teobrica.
Hendriks et al. com deméncia
(2015). em processos
participativos;
2.3.1. Sondas
Culturais.
Considerar beneficios aos | Garde et al. 2.3.2.Sondas Orientacao.
participantes (satisfagao, (2018). Culturais com
reflexao, empoderamento e idosos e idosos com
criagdo de memadrias). deméncia.
Utilizar elementos Wallace et al. 2.3.2. Sondas Orientacao.
heterogéneos (variedade (2013b); Garde et | Culturais com
de estéticas, objetos, al. (2018). idosos e idosos com
atividades, midias e meios deméncia.
de responder), facilitando
a reflexao e habilidade
criativa pelos participantes
com deméncia.
Criar as sondas para serem | Gaver et al. 2.3.2. Sondas Orientacao.
agradaveis, mas nao (1999). Culturais com
infantis e condescendes. idosos e idosos com
deméncia.
Abertura e limite das Wallace et al. 2.3.2. Sondas Teobrica.
sondas, materialidade, (2013b). Culturais com
ritmo e desafio. idosos e idosos com
deméncia.
Ritmos em cendrios de Crabtree et al. 2.3.2. Sondas Tedrica.
cuidado (carater situado da | (2003). Culturais com
vida diaria). idosos e idosos com
deméncia.
Elencar atividades que Garde et al. 2.3.2.Sondas Orientacao.

se encaixem com as
habilidade e preferéncias
dos participantes.

(2018); Morrissey
etal. (2016).

Culturais com
idosos e idosos com
deméncia.




COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

Assunto Autores Secao :I'lpo de -
informacao

Estimular o trabalho Garde et al. 2.3.2. Sondas Orientacao.
colaborativo em atividades | (2018). Culturais com
de Sondas. idosos e idosos com

deméncia.
Aplicar atividades tangiveis | Garde et al. 2.3.2. Sondas Orientacao.
com diferentes formas (2018). Culturais com
de preenchimento, mas idosos e idosos com
também algumas com deméncia.
questdes mais especificas.

Fonte: As autoras (2024).

6. Conclusao

A etapa de pré-design em um processo de design é focada em
compreender as experiéncias de participantes em seus contextos, de
diferentes maneiras. Uma técnica que pode ser aplicada nesta etapa é
a Sonda Cultural, que foi desenvolvida como meio de aprender sobre
as culturas locais de participantes, através de atividades evocativas e
auto documentagao sobre aspectos subjetivos.

Dado que as atividades propostas tendem a ser bastante abertas,
flexiveis e voltadas a comunicagao pessoal com os envolvidos, a apli-
cagio da Sonda Cultural demanda a criagao de materiais e adaptagoes
especificas para cada projeto, grupo de pessoas e locais. Além disso,
em um contexto de DP, busca-se enfatizar a cria¢ao do processo em si
e das praticas que permitem o engajamento dos participantes.

Devido a lacuna de pesquisas no campo de Sondas Culturais com
este publico, entende-se como relevante uma reflexao sobre os mé-
todos e seus ajustes para cada projeto. Nota-se que Tabela 1 além de
expor autores, também evidencia orientagdes valiosas para a orga-
nizagao de abordagens de Sondas Culturais. No estudo de mestrado
mencionado aqui, esta constru¢ao auxiliou no planejamento de toda
a interag¢do com o grupo reduzido de participantes e a abordagem das
Sondas, considerando suas habilidades, vivéncias, residéncias, etc.
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Outros pesquisadores podem utilizar este compilado como fonte de
consulta ao desenvolverem suas adaptagdes ou o terem como suporte
didatico no contexto de ensino.

Em conclusao, deve-se levar em conta que cada abordagem de
Sondas serd diferente, a depender dos envolvidos e seus contextos.
As informagoes trazidas neste artigo s3o uma maneira de trazer re-
percussao sobre o tema, visto que nao é possivel replicar 100% o que
foi feito em um outro projeto. Em publicacdes futuras, todas as par-
tes da “Sonda dos Sonhos” serao detalhadas, aprofundando a reflexao
e discussao.
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Abstract: In this study, we look for links between acquiring a second language
and developing a visual language and the cultural aspects involved in learning,
based on concepts such as Hernandez’s Visual Culture and David Ausubel’s
Meaningful Learning Theory (MLT). The research is qualitative, and the data
collection strategies were a Systematic Bibliographic Review in a database of
scientific works and an unsystematic literature review to list the authors who
are references in the areas. The selected studies provide models and strategies
for visual literacy based on analyzing and producing everyday images. Finally,
a discussion is presented on how cultural aspects permeate verbal and visual
literacy processes.

Keywords: Verbal language; Visual Language; Visual culture.

APROXIMACOES ENTRE O DESENVOLVIMENTO DA LINGUAGEM VISUAL
E A AQUISICAO DE UM SEGUNDO IDIOMA: COMO 0S ASPECTOS
CULTURAIS PERMEIAM O APRENDIZADO

Resumo: Neste estudo, procuramos liga¢des entre a aquisicao de uma segunda
lingua e o desenvolvimento de uma linguagem visual e os aspectos culturais
envolvidos na aprendizagem, com base em conceitos como a Cultura Visual de
Hernandez e a Teoria da Aprendizagem Significativa (MLT) de David Ausubel. A
pesquisa é qualitativa e as estratégias de coleta de dados foram uma Revisdo
Bibliografica Sistematica em um banco de dados de trabalhos cientificos e uma
revisdo assistematica da literatura para elencar os autores que sao referéncias
nas areas. Os estudos selecionados fornecem modelos e estratégias de
alfabetizacao visual baseadas na andlise e producao de imagens cotidianas.
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Por fim, é apresentada uma discussdao sobre como os aspectos culturais
permeiam os processos de alfabetizacao verbal e visual.

Palavras-chave: Linguagem verbal; Linguagem Visual; Cultura visual.

APROXIMACIONES ENTRE EL DESARROLLO DEL LENGUAJE VISUAL Y
LA ADQUISICION DE UNA SEGUNDA LENGUA: COMO INFLUYEN LOS
ASPECTOS CULTURALES EN EL APRENDIZAJE

Resumen: En este estudio, buscamos vinculos entre la adquisiciéon de una
segunda lenguay el desarrollo de un lenguaje visual y los aspectos culturales
involucrados en el aprendizaje, a partir de conceptos como la Cultura Visual de
Hernandez y la Teoria del Aprendizaje Significativo (TAS) de David Ausubel. La
investigacion es cualitativa, y las estrategias de recoleccién de datos fueron
una Revision Bibliografica Sistematica en una base de datos de trabajos
cientificos y una revisién bibliografica no sistematica para listar los autores
referentes en las areas. Los estudios seleccionados proporcionan modelos y
estrategias de alfabetizacion visual basados en el analisis y la produccion de
imagenes cotidianas. Por dltimo, se presenta una discusion sobre cémo los
aspectos culturales impregnan los procesos de alfabetizacion verbal y visual.

Palabras clave: Lenguaje verbal; Lenguaje visual; Cultura visual.

1. Introduction

The unique ability to communicate, and mainly to communicate
abstractions, is what differentiates Homo sapiens from other animals
and what has possibly defined our survival and the expansion of life
on Earth (Harari, 2020). Human language is complex and versatile;
from the connection of a limited series of sounds and signs, we
produce infinite words and phrases with different meanings. “We
can thus consume, store, and communicate an extraordinary amount
of information about the world around us” (Harari, 2020, p.31). Our
ability to communicate something abstract, something we cannot
see, is due to our capacity for imagination. The same imagination also
enables us to create something new.
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According to Othero (2011), all human beings can acquire and
develop language in their genetic code, which is unique to the human
species.

Just like verbal language, whether oral or written, visual language
communicates, and its ability to be taught and learned is innate
to all humans®. Suppose writing uses an alphabet and symbols to
represent phonemes, whose combination of letters forms words,
and these communicate concepts and ideas similarly. In that case,
images are made up of elements that can be combined and then read
and interpreted by those who know this language. However, it is not
enough to “know” the symbols. Mastering visual language requires
the ability to combine them in such a way as to express something,
understand the meanings, reflect on the images, and create value
judgments (DONDIS, 2015, p.6). Nevertheless, understanding the
messages implicit in these images is something to be learned, as they
represent and help construct the values of the culture in which they
are inserted.

Therefore, our aim in this study is to analyze how cultural
aspects permeate the teaching and learning of verbal languages,
the acquisition of a second language, and visual languages. For this
study, we chose a broad concept of culture formulated by Vitéria and
Emmendoerfer (2024, p.146): culture is “everything we cultivate and
everything we are cultivated by.” In other words, it is a set of teachings
and beliefs that guide what is built in the present and what is desired
for the future, but which is constituted by “what has been handed
down to us over time, in the sense of the past.”

The search for articles was carried out using a Systematic
Bibliographic Review of the literature on the Capes Journal Portal,
combining the terms “literacy,” “learning,” and “visual literacy.” The
following filters were used to select the articles: year of publication
between 2014 and 2024, written in English, Portuguese, or Spanish,
peer-reviewed, and open access. The result was quite significant, with

5  Here we are referring to a context of standard cognitive development of a sighted person.
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445 publications. The subsequent reading of the titles and abstracts
revealed many papers in biology, anatomy, physics, chemistry, or
technology teaching, which were excluded, and those where access
to the full text was unavailable. We selected the articles by Brown
and Savié¢ (2023), Cavalcante (2022), Guinibert (2020), Hellman and
Hiikio (2024), Silva and Almeida (2018) and Silva and Palaré (2023).
We have included in this article some authors who are relevant in the
academic world and whose studies address visual literacy: Dondis
(2015), Leborg (2016), Hernandez (2000), Fontoura (2004), and also
authors who are essential bibliographies in the field of education,
such as Paulo Freire (2021), David Ausubel (MOREIRA, 2012) and José
Moran (2018).

2. Verbal and visual communication modalities

Mastering a language (verbal communication) involves assimilating
its vocabulary and structures. For second language learners, structures
from the mother tongue can be transferred (LUCHESA, 2017). These
structures also exist in the visual communication modality.

What is expressed in verbal language, produced using texts,
through the choice between different classes of words in a
syntactic structure is, in visual composition, expressed through
the choice between different uses, images, colors, layouts, or other
composition structures (Silva and Almeida, 2018, p.40).

There are cases where the visual and verbal modalities are
complementary, where the image is not just for illustration or
adornment but has the function of communicating more efficiently or
quickly than could be expressed in words, for example, in instruction
manuals, advertising texts, and teaching materials. The combination
of non-verbal and written verbal devices is called multimodality and is
of fundamental importance within the communication process (SILVA
and ALMEIDA, 2018).
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In language teaching, images are widely used as teaching
resources to reinforce the verbal message and contribute to learning.
However, these images are not neutral; on the contrary, they carry
meanings and the cultural values of their producers and often
reinforce stereotypes. For this reason, Critical Visual Literacy is
needed, which can be used in the classroom by questioning students,
including avoiding the teacher’s ideological bias, about the messages
and discourses implicit in the images (BROWN and SAVIC, 2023).

3. Visual Literacy and Visual Culture

Vision is a fundamental form of communication for learning,
through which we can understand and react to the environment.
“Seeing is a direct experience, and using visual data to convey
information represents the closest we can get to the true nature of
reality” (DONDIS, 2015, p.7). However, there is still no understanding
of the complexity involved in human intelligence, of which visual
expression is a product (DONDIS, 2015). Even though vision is natural,
creating and understanding messages can be achieved through study.

Leborg (2016, p.5) states that his reason for writing a Grammar
of Visual Language is the same as the reason for writing a grammar
of any other language: “to define its basic elements, describe its
guidelines and processes and understand the relationships that exist
between each of the individual elements that make up a system.”

Visual literacy involves knowing the symbols, understanding
the meanings, and interpreting the messages through images. There
is no systematic grammar or rigid rules, so syntax and the essential
elements of visual composition are used (DONDIS, 2015; LEBORG,
2016; CAVALCANTE, 2022). As defined by Cavalcante (2022, p.3):

Visual Literacy is an elementary part of visual grammar that seeks
to understand the arrangement of the basic elements (point, line,
plane, texture, dimension, direction, scale, movement, color, and
tone) in composition through its structure (repetition, gradation,
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similarity, etc.) and design fundamentals (balance, tension,
contrast, rhythm, layers, transparency, etc.).

Visualizing also means forming mental images, such as a route to
follow, a product to find, or idealizing and visualizing a project before
sketching it out. This pre-visualization is related to design thinking,
creativity, and imagination needed to solve problems and make
unexpected discoveries.

Design thinking and interdisciplinarity are characteristics of
design that are desirable for the education of all people (FONTOURA,
2004). For professionals who work with images, such as designers,
as well as knowing how to read images, there is the need to create
them for a particular social group “in such a way that their aesthetic
structure is as coherent as possible, both in its elements, composition,
meaning and purpose” (DONDIS, 2015, p. 6). This idea of visual
literacy focussed on forms is quite a rationalist, and therefore, “we
must pursue visual literacy in many places and many ways” (DONDIS,
2015, p.18).

Hernandez’s (2000) concept of visual literacy breaks away from
Dondis’s (2015) functionalism and understands communication
through images as the result of social, cultural, and historical
characteristics. Hernandez (2000) argues that reading and interpreting
images should be critical, looking beyond the representation and its
immediate meanings and considering the discourses they construct or
reinforce.

Hellman and Hiiki6 (2024) present in their article reflections on
a national project called Visual Storytelling and the Art of Reading
Images, carried out in Sweden between 2019 and 2020, whose
aim was to develop competencies in visual storytelling and image
interpretation for Visual Arts educators and teachers. According to
the authors, the content of Visual Arts education is altered when
visual culture is introduced, as it enables new ways of thinking and
practicing the subject because ‘the role of visual culture in education is
to develop a critical perspective on images and cultural ways of seeing
and making images’ (HELLMAN and HAIKIO, 2024, p.50).
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The European Network for Visual Literacy (ENViL) has developed
a Common European Framework of Reference for Languages, which
aims to describe the competencies needed by European citizens to
participate responsibly in society, particularly in activities related to
culture, which includes the subject of Visual Arts, which in Europe
covers multiple forms of expression, such as crafts, multimedia, art
history, image analysis, and aesthetics. However, it has been realized
that standardization is not possible since an observation is never
neutral; it always depends on personal experiences and social, cultural,
and historical contexts (HELLMAN and HAIKIO, 2024).

Hellman and Haikio (2024) also discuss the ‘academisation of
aesthetic subjects at school, which implies more reading and writing
as opposed to image making in visual arts education.’ The authors
suggest that the link between analyzing and creating images occurs
when discussing complex images and how to communicate visually or
express oneself artistically.

Silva and Palaré (2023) investigated the consequences of the
workload reduction of Art in primary education in Portugal in terms
of the visual literacy of students entering higher education in Visual
Arts. A survey of drawing teachers for this course at two Portuguese
universities showed that most first-year students do not master basic
terminology or the essence of visual communication; that is, they
lack visual literacy. Another relevant finding was that some students
demonstrated a lack of general knowledge of drawing as a tool, little
versatility in using different media, and inadequate use of materials,
which indicates a lack of familiarity with such materials and media.
The authors assume that this situation may reflect socio-economic
relations since education in Portugal is free, and purchasing materials
is the family’s responsibility so financial difficulties can hinder access
to the necessary technology.

Encouraging the production of images is also a way of developing
visual language. Even in theoretical subjects, it is possible to synthesize
ideas in concept maps to clarify and deepen concepts and ideas.
Another way is to use technology to model and simulate processes
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and systems and create websites or social networks for cooperative
learning. By creating images using visual strategies, students can
express their different opinions, thoughts, and feelings (HELLMAN
and HAIKIO, 2024). Brown and Savié (2023) suggest ‘redesign’ as an
educational tool to discuss cultural representations and motivate the
production of visual representations while encouraging students to
question their knowledge, beliefs, and attitudes related to images.
Guinibert (2020) proposes a pedagogical model that describes
how visual literacy skills can be acquired in informal learning
environments. In other words, how a student’s everyday physical
environment can become a space for visual literacy provides the
proper learning support. The author starts from the assumption that
visual analysis is a means of learning visual literacy skills and that
visual communication resources are ubiquitous, which favors peer
learning in informal environments. ‘However, if all a learner had to
do was think critically about the images they encounter, obtaining
visual literacy skills would be a simple undertaking, and learners could
potentially learn by osmosis’ (GUINIBERT, 2020, p.174).

Nevertheless, even when surrounded by visual references,
students have difficulties reading images, which indicates the need for
mediation. Visual literacy learning is theorized as a circular reference,
which brings up the dilemma: to feel and select, you must first know,
but to know, you must first feel and select (GUINIBERT, 2020).

To overcome this dilemma, the model proposed by Guinibert
(2020) has nine pedagogical assumptions:

1. Conducting visual analysis of noteworthy examples of visual
communication within a learner’s environment provides a
means for learners to more deeply engage with visuals and
learn from them

2. Learners must impart and be receptive to different unders-
tandings of visual literacy

3. Learning visual literacy is a collaborative activity
Learning is triggered by contingent encounters with examples
of visual communication in a learner’s environment
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5. Learners need to examine and investigate their environment’s

examples of visual communication as a means of learning

6. Provide a means to highlight or direct learners to examples of

visual communication

7. Provide ubiquitous access to learning support

Provide context-aware learning
Learning needs the ability to be personalised® to accommodate
alearner’s environment, goals, interests, and preferences

This model corroborates Paulo Freire’s pedagogy, which
recommends ‘establishing an intimacy between the curricular
knowledge fundamental to students and the social experience they
have as individuals’ (FREIRE, 2021, p.32). This social experience
includes the relationship individuals have with the messages
disseminated by the media (television, cinema, internet), which can be
used as allies because of the possibility they offer to critically discuss
the content and understand the ideological bias of their discourse
(FREIRE, 2021, p.136). Contemporary young people often only use
images to communicate (HELLMAN and HAIKIO, 2024), and getting
closer to the students’ reality includes familiarising yourself with their
visual world and ways of communicating.

Similarly, David Ausubel’s Meaningful Learning Theory (MLT)
(MOREIRA, 2012) also uses the student’s prior knowledge to teach
something new. It defines what is already known as the most critical
factor in learning. According to MLT, new information interacts
with a pre-existing knowledge structure, which Ausubel calls a
‘subsumption factor’ and supports retaining the new information. In
this interaction, the new concepts are combined and incorporated into
the cognitive structure more completely (MOREIRA, 2012).

Guinibert’s model (2020) is also aligned with active methodologies,
which are pedagogical models in which the student takes a more
significant leading role. ‘In a broad sense, all learning is active to some
degree because it requires different forms of internal and external

6  Australian English spelling.
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movement, motivation, selection, interpretation, comparison,
evaluation and application from the learner and the teacher’
(MORAN, 2018, p.1). Adopting active methodologies allows students
to participate more effectively in the learning process. The autonomy
given to students will enable them to bring their daily lives into their
reflections, work, and productions through practical situations,
individual and group productions, and progressive systematizations.

4, Discussion of Results

Language acquisition, whether verbal or visual, occurs through
the assimilation of codes and structures. However, more than simply
combining these codes does not guarantee understanding the
messages expressed in the texts or images; a critical analysis that
considers the cultural values permeating the narratives is needed.

Just like second language acquisition, visual language can
be learned and improved. When learning a foreign language, it
is expected to transfer structures from your mother tongue, and
attention should be paid to vocabulary, false cognates, or cultural
issues such as expressions that are common in one culture but can
sound highly offensive in another. These differences should also
be observed when communicating only through images, which is
common among contemporary young people, since these images
(emojis) can have different meanings in each culture, such as hands
with palms joined, which in Eastern culture means a respectful
greeting and in Western culture represents prayer.

The development of visual language is also crossed by visual
culture, which permeates and constitutes each person’s visual
repertoire. Likewise, an image carries cultural values from the society
in which it was produced, and some symbols or figures may have
different connotations in another culture, so it is essential to discuss
these differences when teaching visual language. These relationships
can be observed and are exemplified in Figure 1 below:
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Figure 1 — Relationship between verbal and visual
language acquisition and cultural aspects

Second Language Visual Language
Acquisition Development
Codes and Phonemes, words, Shapes, colors,
structures grammatical structures composition, images
Socio-historical
context Expressions and
structures of the Emotional response
£ Personal mother tongue to images
a experiences
2 Visual repertoire
s MLT Verbal repertoire
2
S
(&)
Communication Narrative discourses
Visual culture through images in produced by images

different cultures

Source: The Authors (2024)

One way of reflecting on visual culture and the discourses it
produces or reinforces is to use visual references that are part of
the student’s daily life: news, a contemporary series or film, artistic
productions, and advertising images, among other possibilities of
imagery references. Using these references as triggers for debates
related to curriculum content enables students to learn more
meaningfully while stimulating greater student protagonism,
especially in peer learning. However, the abundance of visual stimuli
a person is exposed to in this “digital world” makes it difficult
to distinguish what is relevant to be analyzed. Hence, a teacher,
professor, or specialist has to mediate this critical reading.

Some authors suggest that encouraging image production is a
way of developing visual language. Even in theoretical subjects, it is
possible to synthesize ideas in concept maps to clarify and deepen
concepts and ideas.
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5. Final considerations

To reflect on the similarities and how cultural aspects permeate
the teaching and learning of verbal and visual languages, we
conducted a Systematic Bibliographic Review that indicated that
research on this subject is recent and still in its infancy. The studies
selected for this article converge in the understanding that verbal
and visual languages are complex and have vocabulary and structures
that can be learned. However, to master and critically analyze them,
understanding the cultural values permeating them is also necessary.

Corroborating Freire (2021) and the Meaningful Learning Theory
(MLT), visual literacy can occur in the analysis of everyday images,
such as artistic production, audiovisual, or advertising materials,
as long as we seek to identify the discourses that these materials
propagate or construct.

Among the analyzed studies, those from collecting empirical
data with students or teachers were carried out in other countries.
Hence, the suggestion for further developments is to conduct similar
research with Brazilian students and teachers to verify how visual
literacy occurs nationally.
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Abstract: Information Design is a field that focuses on addressing issues related
to message comprehension, with a particular emphasis on communicative
efficiency and effectiveness. Concepts such as graphic language, information
organization, and user experience are central to the discourse of this discipline.
These concepts advocate for a systematic approach to creating these tools
when applied to digital interfaces. However, when Information Design intersects
with Human-Computer Interaction, conflicts may arise due to technological
components. This article seeks to incorporate insights from Science,
Technology, and Society (STS) studies to offer a critical perspective on the role
of Information Design in interface development. It provides an overview of the
disciplinary discourse within Information Design and uses this as a foundation
to examine the validity of the commonly cited arguments in the literature that
justify the relationship between Information Design and technology, namely
multidisciplinarity and innovation. By framing the discussion within the context
of STS, the article proposes various potential avenues for future research.

Keywords: Information Design; Human-Computer Interaction; Science and
Technology Studies.

DESIGN DA INFORMACAO, CIENCIA, TECNOLOGIA E SOCIEDADE: UM
ENCLAVE DO DIGITAL

Resumo: O Design da Informacdo se distingue como uma area que aborda
os problemas de compreensdao de mensagens: questoes como eficiéncia e
eficacia comunicativa sao tomados como o aspecto central da atuacdao do
designer. O discurso disciplinar formado em torno disso é composto por
no¢des de linguagem grafica, organizacao da informacao e experiéncia de
uso. Esses conhecimentos passam a ser aplicados as interfaces digitais,
sugerindo uma abordagem cientifica para o desenvolvimento desses
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artefatos. Todavia, no didlogo entre o Design da Informacdo e a area da
Interface Humano-Computador, existe o elemento tecnolégico como ponto de
tensao. O presente artigo visa introduzir conceitos dos estudos das Ciéncias,
Tecnologia e Sociedade (CTS) para elaborar uma visao critica sobre o papel
do Design da Informac¢do no desenvolvimento de interfaces. Um panorama
do discurso disciplinar do Design da Informacao é descrito e, a partir dele,
propomos uma discussao acerca da pertinéncia dos argumentos comumente
utilizados na literatura da area para justificar sua relagao com a tecnologia:
multidisciplinaridade e inovacado. Trazendo a questao para a perspectiva das
CTS, sugerimos diferentes abordagens possiveis para futuras pesquisas.

Palavras-chave: Design da Informacdo; Interacdo Humano-Computador;
Ciéncias da Tecnologia e Sociedade.

DISENO DE INFORMACION, CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD: UN
ENCLAVE DE LO DIGITAL

Resumo: El Disefio de la Informacion se distingue como un area que aborda
los problemas de comprensién de mensajes: cuestiones como la eficienciay la
eficacia comunicativa son tomadas como el aspecto central de la actuacion del
disefiador. El discurso disciplinario formado en torno a esto esta compuesto
por nociones de lenguaje grafico, organizacion de la informacién y experiencia
de uso. Estos conocimientos pasan a ser aplicados a las interfaces digitales,
sugiriendo un enfoque cientifico para el desarrollo de estos artefactos. Sin
embargo, en el didlogo entre el Disefio de la Informacién y el area de la Interfaz
Humano-Computadora, existe el elemento tecnolégico como punto de tensién.
El presente articulo tiene como objetivo introducir conceptos de los estudios de
Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS) para elaborar una visidn critica sobre el
papel del Disefio de la Informacién en el desarrollo de interfaces. Se describe
un panorama del discurso disciplinario del Disefio de la Informacién y, a partir
de él, proponemos una discusién acerca de la pertinencia de los argumentos
cominmente utilizados en la literatura del area para justificar su relacién con la
tecnologia: multidisciplinariedad e innovacion.

Palabras clave: Disefio de la Informacidn; Interaccion persona-computadora;
Ciencia Tecnologia y Sociedad.
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1. Introduction

Recent research on the intersection of Information Design and
technology reveals an intriguing trend. Meta-analyses by Sant’Anna
(2019) and Winkelmann and Mager (2023) indicate a common
practice among studies in these fields to embrace multidisciplinarity
as a critical approach in addressing technological innovation.
This is, nevertheless, a particularly significant dimension. It
echoes the insights presented by Portugal (2010), highlighting the
interdependence of Information Design and emerging technologies:
there is a crucial role for design in making tangible to individuals
the cultural output of society. As suggested by the author,
Information Design emerges as a design domain with immense
potential for integrating diverse knowledge disciplines to tackle new
communication challenges effectively. Portugal’s argument aligns with
the notion that Information Design functions as a “super-discipline,”
adept at maintaining design coherence across various knowledge
domains in the face of intricate technological advancements.

The trend can be succinctly summarized as follows: when
technology assumes a central role, the scholarly foundation of
Information Design, represented by published research and studies,
reflects a dual approach that reinforces itself. Firstly, Information
Design evolves in response to technological advancements, and
secondly, owing to its multidisciplinary nature, Information
Design can offer solutions for emerging technological trends. This
interdisciplinary fusion is not just theoretical, but also has practical
implications, as highlighted in Information Design literature
(Pettersson, 2006). However, focusing solely on the innovative aspect
of technology poses a challenge of false equivalency, implying a
synonymous relationship and overlooking nuanced technical and
social implications (Edgerton, 1999).

The development of digital artifacts (applications, software,
websites) presupposes a degree of complexity: they implicate
projects that involve the joint efforts of developers (programmers,
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software engineers and information technicians) and designers (who
deal with the design of the interface, sensory characteristics and
elements of the user experience) — the back-end and the front-end, in
technical jargon. These artifacts therefore become fertile ground for
exploring the relationship between design and technology in applied
contexts. Among these, interfaces stand out as a key area of focus: to
quote Bonsiepe (1997), these components of digital artifacts provide
the “space where structures and objectives of human action are
presented.” (Ibid, p. 12).

This chapter presents a consideration of the relationship between
Information Design and technology beyond the well-established
scope of innovation and multidisciplinarity. We leverage the Science
and Technology Studies (STS) framework to cultivate a critical
viewpoint. Information Design nurtures a disciplinary interest in
digital interfaces, recognizing them as expressive spaces where the
arrangement of elements influences behavior and usage decisions.
The literature on Information Design is tailored to rationalize this
aspect through scientific foundations. Consequently, within the realm
of Human-Computer Interaction (HCI), there emerges a network
of knowledge aimed at enhancing the effectiveness and efficiency
of interface usage, exemplified by usability heuristics (Nielsen and
Loranger, 2006) and Garrett’s elements of experience (2010).

It is plausible to posit that we are dealing with an established
discourse in understanding HCI: in Foucault’s words, the “practices
that systematically form the objects of which they speak” (Foucault,
2014, pp. 49) create the objects of study, as well as the parameters by
which they are observed, quantified, examined and judged in an area
of knowledge.

It is in this sense that Krippendorf (2005) characterizes the idea
of discourse as an extension of possible design considerations to its
disciplinary boundaries. The author sees discourse as a network
that presupposes valid practices, concepts, tools and even forms
of expression, which manifest themselves through language, but
are not restricted to it — they can also be represented by artefacts,
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organizational mechanisms, historical treatises, etc. Design discourse
is therefore “a social system with a life of its own” (Ibid, p. 44),
within which artifacts are produced, and professional practices are
established.

To embark on an exploratory journey within this discourse, we
structure our argument as follows: we initially elucidate how the
tenets of Information Design (ID) underpin the comprehension of
Human-Computer Interaction as a subject of analysis. Subsequently,
we introduce a critical perspective from Science, Technology,
and Society studies to offer fresh insights beyond innovation and
multidisciplinarity, thereby broadening the horizons of research
opportunities for future scholars and investigators.

2. The Interface Design: A Multidisciplinary Endeavor

The “Information Design” concept emerged with significance
towards the end of the 1980s, defining a specialized design field
focused on enhancing communication effectiveness. According to
Bonsiepe (1997), Information Design stands out from other design
realms by prioritizing efficient action, specifically by aiding in the
recognition and comprehension of information, even at the expense
of reducing the economic potential of the communication medium.
Notable authors in the field, such as Horn (1999) and Waller (2016),
view Information Design as a method to streamline and guide graphic
design choices toward the goals of the communication process, with
a strong emphasis on visual elements, audience interests, usage
context, and the medium involved.

According to Horn (1999), the defining skill of an information
designer lies in their ability to systematically describe and analyze a
situation’s subject matter based on the audience’s specific needs. In
the realm of Human-Computer Interaction (HCI), as highlighted
by Dillon (2017), this capacity draws upon assumptions rooted in
behavioral psychology, Gestalt theories, communication theories, and
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cognitive psychology. HCI studies, however, typically follow a “design-
test-repeat” approach, where results stem from an iterative process
involving user participation, relying less on psychological studies
and more on observing interactions. Pettersson (2006) emphasizes
the necessity for multiple rounds of revisions in all research stages
of Information Design, citing testing as a crucial foundation due to
the emergence of unforeseen behavioral possibilities with each new
interaction.

Hence, a drawback of this approach is the lack of guarantee
for “scientific” results in the traditional sense, as stated by Dillon
(2017). This poses an interpretative challenge, wherein “User-
Centered Design,” as commonly known, bridges cognitive theories
and empirical usability studies. Despite being guided by principles,
designers are compelled to test various alternatives continuously,
given the ever-evolving landscape of technological solutions, which
necessitates a forward-looking design function involving envisioning
future scenarios and devising viable strategies for them (Vallgarda
and Sokoler, 2010). Dillon (2017) notes that scientific validation takes
a back seat in design, as internal validation of project requirements
tends to hold more decision-making weight.

The pivotal criterion that delineates the relationship between
Information Design and technology is the imperative to differentiate
design activities from a purely “planning science,” where an analysis
informs decisions of technological trade-offs. “Trade-off” is an
expression used to describe the situation in which it is necessary to
choose between two or more development options, knowing that each
one has advantages and disadvantages — opting for one necessarily
implies giving up the advantages of the other. Weinberg (1972) would
call this the “trans-scientific problem”: design, in its applied nature,
assumes a compensatory role for scientific approaches, since they
cannot extrapolate prototype behavior to the systems on real scales.

This does not imply a lack of foundation for design decisions.
Instead, it underscores a distinct type of knowledge embedded in
design that transcends scientific understandings of technology,
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entering the realm of social problem-solving. Project requirements are
no longer solely technical dilemmas; they must be balanced with social,
political, and economic considerations to undergo validation before
implementation stages. These decisions necessitate a holistic project
outlook, relying not just on scientific assumptions about technological
functioning (Galle and Kroes, 2014). Epistemologically, by mediating
between technical-scientific rationality and the creation of interfaces,
design assumes the role of facilitating a “social exercise of reason”
(Kroes et al., 2009), shifting the focus from an assumed objective reality
to resolving project trade-offs within the context of use.

There is a well-delineated suggestion for this approach recently
made by Portugal and Hagge (2023). The authors seek to present a
theoretical foundation for an interpretative design, stemming from
the “epistemic multiplicities of the human sciences” (Ibid., p. 120).
This places the design practice against any framing of a universal
method in the Cartesian sense of accessing the world via observation
or empirical analysis to find a limited variety of observable situations.
The authors propose that, as a social science, design should not depart
from a “given world” of well-mapped phenomena - in this case, the
specific paradigm of the information sciences, or from any specific
paradigm whatsoever, but from an open field of “interpretative
possibilities” (Ibid., p. 119).

From an engineering perspective, the “sciences” of Information
Design are expected to minimize ambiguities, establish clear
guidelines, and justify trade-offs based on technical feasibility
(Lindell, 2014). In this way, design acts as an “intelligent action that
consists of proposing a novel idea for an artefact, so as to enable
yourself or others to make one or more artefacts according to that
idea” (Galle and Kroes, 2014, pp. 216).

Dorst (2006) illustrates how, like an architect translating a
problem into requirements through house models, designers interpret
vague interaction problems into project requirements that developers
and technology experts can implement. This process involves creating
models that traverse various knowledge domains communicating
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attributes through visualizations, diagrams, mock-ups, and other
resources (Galle and Kroes, 2014).

Since the system interface is one of these models, what
summarizes the discourse of Information Design could be a return
to the way Herbert Simon ([1968] 1996) concludes that the role of
design is: to present a series of viable alternatives for the project, as
well as the parameters by which one could point the better suited of
these alternatives, considering the requirements and trade-offs of the
given problem-situation. Instead, as a reviewer of the present chapter
suggested, Information Design tends to tailor its alternative-making
processes to the stakes of capitalist contexts. The interface often
becomes a profit-maximization scheme for enterprises, eliminating
other viable solutions that are less focused on the economic aspects
of the project. Through the screen, users are enchanted by the
experiences of digital environments, steering the interaction away
from critical and emancipating possibilities.

3. Technologyand Information Design inthe Real World:
A Critical Examination

Let us now present a counterpoint to the prevailing discourse by
exploring the insights offered by the studies of Science, Technology,
and Society (STS) concerning interface artifacts.

The STS perspective offers a holistic view of scientific
advancement, interpreting it as cultural knowledge intertwined with
various other forms. Technology is a practical application of scientific
knowledge through structured systems that integrate individuals,
materials, means, and objectives. Society emerges as a crucial third
element in this dynamic, shaping technological systems and their
repercussions (Palacios et al., 2003). De Morais (2002) elaborates on
STS as an approach that seeks to comprehend technology not merely
in terms of its overt functions (tools, objects, etc.) but also in terms
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of its latent functions: encompassing economic implications, social
repercussions, and political ramifications.

Adopting a critical and philosophical stance towards technological
advancements sheds light on the interdependence among science,
technology, and societal factors in Human-Computer Interfaces.
Bardzell and Bardzell (2013) argue that the realm of HCI represents
a pivotal area for exploring the ethical obligations of design. They
emphasize that envisioning interaction spaces entails establishing
boundaries and guidelines for the technological impact on human
behavior — essentially delineating what individuals can or cannot do
with these machines.

Such ethical obligations are suggested by Flusser (2010), as the
author notes that the pragmatic dimension of any technological project,
such as the usefulness of an intended artifact, is no longer sufficient
for a strong ethical standpoint for design. The responsibilities for
the outcomes of the use of such artifacts become too diluted along
the complexities of its fabrication: decision-making stakeholders,
automated processes and unforeseen adaptations no longer admits the
design-phase to be a “pre-ethical activity” (Ibid., pp. 71).

Ignoring this critical perspective reveals a potential issue of
technological determinism within the discourse of Information
Design, a concern that could be addressed through the critique
offered by STS. Krippendorf (2005) expresses this concern by noting
how design is susceptible to submission to the well-established
imaginary of developers. In this context, the chances of design playing
a “remediation” role increases, focusing solely on standardizing new
technologies to enhance public acceptance. This inclination was
initially highlighted by Heilbroner (1967) when he identified a flaw in
the historiography of technology: the assumption that technological
progress is inherently predictable — as if every advancement were an
inevitable outcome of previously established technologies. He advocates
for viewing the relationship between society and technology not through
a deterministic lens but through a relational perspective, where changes
in one sphere trigger changes in the other and vice versa.
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The literature on HCI has a broad field of investigation evidenced
through the possible “levels of analysis” thoroughly demonstrated:
starting from a first level in which the direct relationship between
people and technology would be in focus, it is possible for HCI studies
to expand to observable work aspects around this relationship,
reaching social and technical systems in their more strategic
organizational factors (Preece etal., 2015). This expanded scope
inevitably creates discursive tensions, challenging preconceived
notions such as the dichotomy between designers and users, which
become problematic constructs in light of historical notions of
technological impositions (Gonzatto and Van Amstel, 2022). Kroes
et al. (2009) propose that design’s role transcends the conventional
understanding of technology within engineering, as it unveils the
inherent social dimensions of artifacts.

Dunne and Raby (2001) delineate design projects as either
affirmative, reinforcing existing values and shaping technical and
social landscapes, or critical, rejecting the status quo to prioritize social,
economic, and cultural values. According to Bardzell and Bardzell
(2013), this design approach is a tool for cultivating critical sensibilities
within technological projects. For design to be truly critical, however,
it must propose a change of perspective on phenomena from a holistic
viewpoint: through dialogical methodologies, design “improves the
public’s cultural competence, and is reflexively aware of itself as an
actor — with both power and constraints — within the social world it
is seeking to change.” (Bardzell and Bardzell, 2013, p. 3304).

As the authors propose, the defining characteristics of critical
design involve interactive processes that empower individuals to
actively construct meaning, engage in co-creation, and emancipate
perspectives of use (Ibid.). Bgdker (2006) refers to this set of factors
as the “Third Wave of HCI,” which replaces traditional participatory
design methods with alternatives emphasizing transparency and
plurality in technological artifact development. Particularly during the
prototyping phase, this approach advocates for a design methodology
that explores transparency and operationalization of interactions
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and fosters controlled reflexivity. The Third Wave of HCI represents
a fresh theoretical approach to technology, focusing on its cultural
and emotional dimensions with an emphasis on located concepts of
experience.

One catalyst for the emergence of this Third Wave, as per Bgdker
(2006), is the advent of technologies whose consequences of use are
not fully comprehended. The critical aspect lies in accepting that these
new artifacts do not operate in isolation but are embedded within a
contextualized framework of lifestyles and social interactions. Hence,
comprehending technology necessitates understanding its operational
context (Bgdker, 2015). The vision that Verbeek (2005) suggests is that
of technology as a mediation between human beings and the world
around them. Through their presence, technologies shape people’s
understanding of themselves and the real world: both become
technological products, phenomena that emerge from interactions.

By presuming that technology is a matter for innovation alone as
a factor supposedly solvable in multidisciplinary terms, we are at the
same time accepting that the technological discourse on interfaces
does not need to be questioned. It is by its nature of social conciliation,
however, that design has the power not to treat HCI as a predetermined
set of statements about where interaction begins and ends.

4. Final considerations

This study has identified the foundational assumptions that
underpin the discourse of Information Design and its interplay
with technology, particularly within the realm of Human-Computer
Interaction (HCI). In contrast to the studies in Science, Technology,
and Society (STS), we have demonstrated that the comprehension
of Information Design’s role in technological initiatives is rooted
in a theoretical framework that rationalizes design possibilities by
balancing the trade-offs between available technologies and their
practical applications.
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Within this rationalization framework, particular challenges
arise, such as a tendency towards technological determinism.
However, there are also potential solutions, notably in exploring
the social dimensions of projects. While innovation and
multidisciplinarity are frequently cited as critical arguments, it is
essential to recognize that there are alternative avenues through
which design can engage with technological challenges. Ethical
considerations, redefinitions of the relationship between usage and
development, and an appreciation of technological design as a form
of mediation (Escobar et. al, 2022) represent some of the diverse
pathways that Information Design can pursue.

An interesting development would be to evaluate how the
divisions between “UI” and “UX” design are established as a popular
way of segmenting project operations: the multidisciplinary potential
of Information Design is growing in the discursive domains to
the point of actually transforming it into different disciplines,
increasingly focused on specific aspects of experiences. The question
remains whether the concept of “Information Design” is anchored in
its abstract principles or if the assumptions inherited from graphic
design confine it to the sensory realms of interfaces, which are
increasingly influenced by new, highly customizable technologies.

Furthermore, this investigation into the intersection of
Information Design and technology presents an opportunity to
challenge the prevailing technological discourse. Viewed as a realm
of mediation, technology exhibits a certain malleability. By fostering
a relationship between Information Design and technology, through
a non-deterministic bias, makes us question whether what is
interesting is not what is necessarily innovating or “advancing” the
area, but what, by design, would be socially better resolved.
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