™~
\ IddSt

e

=

N

RGANI
LCIP

>
DESIGN

Desafios da pesquisa

ZADORES
choa ||
Men

RN







ORGANIZADORES
Luis Carlos Paschoarelli
Marizilda dos Santos Menezes

DESIGN

Desafios da pesquisa

1% edicao 2023
canal6 editora Bauru, SP



canal©editora -~

ABEC” ASSOCIADO &E.'alr:
Rua José Pereira Guedes, 7-14 BRASIL Brasileira
Parque Paulista | CEP 17031-420 | Bauru, SP Associagio Brasieira de Edtores Centicos —
www.canaléeditora.com.br

Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao (CIP)
(BENITEZ Catalogacao Ass. Editorial, MS, Brasil)

D487 Design: desafios da pesquisa [livro eletrénico] /
led. organizadores Luis Carlos Paschoarelli, Marizilda dos
Santos Menezes. 1.ed. - Bauru, SP: Canal 6, 2023.

ISBN 978-85-7917-615-9
DOI 10.52050/9788579176159

1. Design - Pesquisa. 2. Design grafico. 3. Tecnologia.
I. Paschoarelli, Luis Carlos. Il. Menezes, Marizilda dos
Santos.

08-2023/58 CDD 741.6

indice para catélogo sistematico:
1. Design grafico 741.6

Bibliotecaria responsavel: Aline Graziele Benitez CRB-1/3129


http://www.canal6editora.com.br

11

33

49

APRESENTAGAO

Luis Carlos Paschoarelli
Marizilda dos Santos Menezes

PATRIMONIO CULTURAL E ARTESANATO:
O DESIGN FRENTE A PRESERVACAO DAS
PRATICAS ARTESANAIS DE TRADIGAO

Gustavo Gomez Marino
Paula da Cruz Landim

COLABORAGAO E DESIGN NAS
EXPORTAGCOES BRASILEIRAS

Ana Leocadia de Souza Brum
Adriano Heemann
Luis Carlos Paschoarelli

O DESIGN NA CONCEPCAO DO ENSINO
HIBRIDO: UMA REVISAO CONCEITUAL

Joyce Carr
Cassia Leticia Carrara Domiciano
Fernanda Henriques

SUMARIO



65 AS DIFERENTES ABORDAGENS DO DESIGN
PARA ACESSIBILIDADE E A RELAGAO COM
A SATISFAGAO DOS USUARIOS

Allisson José Fernandes de Andrade
Fausto Orsi Medola
Luis Carlos Paschoarelli

83 O DESIGN GRAFICO NO ENSINO DE CRIANCAS
DENTRO DO TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Ana Carolina Generoso de Aquino
Cassia Leticia Carrara Domiciano

103 A ATEMPORALIDADE NO CONTEXTO DO
DESIGN DE MODA VERNACULAR
Marcio de Paula José
Olympio José Pinheiro

123 EXPERIENCIAS NO ATO DE VESTIR: VESTUARIO
INFANTIL PEDAGOGICO E INCLUSIVO

Juliana Bononi
Cassia Leticia Carrara Domiciano

145 ERGONOMIA, ANTROPOMETRIA E CORPO FEMININO:
REFLEXOES NO UNIVERSO JEANSWEAR

Onnara Custédio Gomes
Marizilda dos Santos Menezes

167 OS RESIDUOS TEXTEIS DA INDUSTRIA DE CONFECCAO DO
VESTUARIO NA PERSPECTIVA DA ECONOMIA CIRCULAR
Heliana Marcia Santos
Olympio José Pinheiro

183 MOVIMENTO MAKER E DESIGN DE MODA:
POSSIBILIDADES DE INTEGRACAO NO ENSINO DA
DISCIPLINA DE MODELAGEM DO VESTUARIO

Vanessa Mayumi Io
Marizilda dos Santos Menezes

203 SOBRE OS AUTORES



APRESENTACAO

Luis Carlos Paschoarelli
Marizilda dos Santos Menezes

O campo cientifico do Design, por suas caracteristicas transdisci-
plinares e sua abrangéncia (quase) ilimitada tem se desenvolvido
no Brasil e no mundo, de forma cada vez mais robusta e, a0 mesmo
tempo, instigante.

A robustez da area ocorre, especialmente, em decorréncia do es-
tabelecimento de questionamentos cada vez mais representativos
das demandas sociais e tecnologicas de nossa sociedade; de propo-
sicoes cada vez mais assertivas e fundamentadas em teorias que or-
bitam a area; e por praticas e técnicas metodologicas embasadas em
outras estruturas ja estabelecidas da pesquisa cientifica.

s .

Por outro lado, o aspecto “desafiador” é inerente a area, a qual ne-
cessita apresentar respostas cada vez mais importantes para a so-
ciedade humana e os ecossistemas mundiais, a0 mesmo tempo que
sua objetividade e impacto aplicado precisam apresentar cada vez
mais eficacia, efetividade e eficiéncia.

Os textos aqui apresentados envolvem robustez tedrica, com desa-
fios metodologicos e de exploracao das areas adjacentes ao design.

Inicialmente encontramos “Patriménio Cultural e Artesanato: o
Design frente a preservacdo das praticas artesanais de tradicdo”, o
qual apresenta como proposito geral a preservacao do patrimonio
cultural, relativa as atividades de desenvolvimento artesanal, por
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meio de sistemas observados no Design, especialmente no contexto

atual em que vivenciamos uma sociedade dinamica e complexa.

O segundo texto, intitulado “Colaboragdo e Design nas exportagoes
brasileiras”, aborda a importancia das politicas de design estimu-
lar iniciativas e projetos estratégicos que possam contribuir com a
competitividade das empresas (especialmente as brasileiras) frente
aos desafios globais.

Em seguida vamos encontrar o texto “O Design na concepgdo do en-
sino hibrido”, cujo principal proposito € discutir a aplicagao dos no-
vos recursos tecnolodgicos de informacao e comunicagao nos am-

bientes pedagdgicos e na pratica do ensino.

O quarto texto, “As diferentes abordagens do Design para acessibili-
dade e a relagdo com a satisfacdo dos usuarios” visa analisar a rela-
cao de compreensao das diferentes abordagens do Design Inclusivo
(e, para todos), Design Universal, Design Centrado no Usuario e Co-
design, e como esta relagao pode contribuir para a satisfagao dos
usuarios beneficiados.

A proxima abordagem, intitulada “O Design grdfico no ensino de
criancas dentro do Transtorno do Espectro Autista” tem como pro-
posito compreender o design de elementos graficos que compoem
as interfaces utilizadas no processo de aprendizagem e interacao de
criangas com esta condicao.

O texto “A atemporalidade no contexto do design de moda vernacu-
lar”, apresenta as caracteristicas do design vernacular e procura en-
tender como isto se associa a atemporalidade do design de moda,
relacionando-o com o desenvolvimento de produtos locais.

O sétimo texto, denominado “Experiéncias no ato de vestir: vestudrio
infantil pedagdgico e inclusivo”, aborda as conexdes entre vestuario
infantil e o ato de vestir, enquanto experiéncia pedagogica, consi-
derando os aspectos do design de moda, da educagao inclusiva e
infantil.

8 DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



O capitulo seguinte, que tem por titulo “Ergonomia, antropometria
e corpo feminino: reflexdes no universo jeanswear” apresenta como
principal propésito, analisar e discutir sobre as relagdes ergond-
micas (relacionadas ao uso), antropométricas (relacionadas ao di-
mensionamento) e o corpo feminino (relacionadas as caracteristicas
proprias das usudrias), focados especialmente no design de moda do

jeanswear.

O pendltimo capitulo, “Os residuos texteis da industria de confec-
cdo do vestuario, na perspectiva da Economia Circular” apresenta a
importancia da circularidade na cadeia produtiva do vestuario en-
quanto area estratégica de pesquisa e desenvolvimento econdmico,
contribuindo positivamente para a minimizac¢ao do desperdicio de
recursos e materiais no ciclo de producao do design de moda.

Por fim, é apresentado o texto “Movimento maker e design de moda:
possibilidades de integracdo no ensino da disciplina de modelagem
do vestudrio”, o qual visa investigar o movimento maker aplicado ao
curso de Design de Moda, a partir da demonstracao no ensino da
modelagem do vestuario.

Enfim, temos dez textos que demonstram, como ponto de conver-
géncia, uma pequena parcela do universo de possibilidades de in-
vestigagao que o design oferece na atualidade.
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PATRIMONIO CULTURAL E
ARTESANATO: O DESIGN FRENTE
A PRESERVACAO DAS PRATICAS
ARTESANAIS DE TRADICAO

Gustavo Gomez Marino
Paula da Cruz Landim

Introducao

A populacao latino-americana com uma ampla transcendéncia no
artesanato e uma valiosa tradicao, possui claras demonstracoes do
patrimonio cultural - material e imaterial - da humanidade. A pro-
dugao de artefatos artesanais ¢ uma pratica cultural ligada a evolu-
¢ao humana desde o principio. O artesanato surge da relacao do ho-
mem com o trabalho, envolvendo habilidades, modos de fazer, e um
acumulo de conhecimentos herdado através de geracoes. O imagi-
nario no qual se cria o artesanato de patriménio, envolve matérias
primas, ferramentas, historias, narrativas e os proprios artefatos ar-
tesanais que em conjunto levam a considerar ao artesanato como

uma forma de patrimonio cultural.

Entendemos aqui artefatos como objetos produzidos pelo trabalho
do homem e que se contrapdem, portanto, aos objetos naturais ou
acidentais. Mas vale ressaltar as consideragoes de Cardoso (2008,
p.21) quando diz que “artefatos” sao uma categoria vasta, que abor-
da sem distincao objetos tecnolodgicos, artisticos, industriais ou
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artesanais; independentemente de funcao, utilidade ou valor sim-
bolico, “Os artefatos - sem importar a sua natureza - se afastam
de um simples carater de objeto ao ser portadores de experiéncias
i

e significacoes que surgem das vivencias e interagoes com eles’
(BRUNNER; EMERY, 2010, p.25).

Assim mesmo na atualidade encontramos fendmenos como a glo-
balizagao, apoiados por uma ampla circulagao de inovagao e tecno-
logia, que fazem que as praticas artesanais - especialmente as de
tradicao - enfrentem dificuldades em acompanhar as mudangas
inerentes ao contexto social, cultural e econdmico proprios e de

seus consumidores.

O objetivo deste trabalho € apresentar e discutir sobre algumas das
possibilidades que atualmente sao propostas desde a academia, mas
também por diversas organizagdes tanto governamentais como sem
animo de lucro, para a preservacao do patrimonio cultural ineren-
te a atividade artesanal numa sociedade complexa!, dinamica e em
continua evolugao. Entre essas abordagens se quer destacar como
o design, no meio de sua gestao interdisciplinar, refor¢a cenarios
de coincidéncia entre os processos criativos e de planejamento, as
habilidades manuais, os processos produtivos artesanais, os conhe-
cimentos ancestrais, as capacidades técnicas, tecnologia e de cons-
tante inovacao.

1 O fendmeno de complexidade é acunhado para ressaltar as mudancas contempo-
raneas, numa sociedade que entende o individuo como centro de um conjunto de
facetas impossiveis de separar. Morim (2004) fundamentado na raiz etimoldgica da
palavra “Complexus: como aquilo que foi tecido junto” adere que elementos dife-
rentes sdo inseparaveis e constituem um todo. &mbitos como o econdémico, o socio-
l6gico, o psicolégico, ou o afetivo, sdo alguns exemplos deles.
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1. Do Patrimoénio Cultural e o Artesanato

O papel do artesanato na formacao cultural de uma regiao ¢é inega-
vel. Ele faz parte das manifestacoes de identidade material e imate-
rial de uma regidao que por meio de simbolos, de saberes e de formas
de fazer, moldam uma mensagem a ser transmitida. Da mesma for-
ma, proporciona resgate cultural ao divulgar para o mundo conheci-
mentos materializados através de geracoes.

Primeiramente abordamos o conceito basico de patrimonio cultu-
ral a partir das apreciacoes emitidas pelo Instituto do Patrimonio
Historico e Artistico Nacional - IPHAN. Para o instituto o significa-
do de patrimonio cultural estara delimitado pela o compreensao dos
vocabulos que conformam ao mesmo. Patrimonio - nos remete as
ideias de importancia e valor que se acumulam e que sao transmi-
tidas pelas geragoes através do tempo, constituindo-se como uma
“heranca”. E cultural, por estar imerso no campo das praticas e ex-
pressoes culturais de uma regiao; essa “heranca cultural” podem-se
associar ao proprio conceito de identidade (BRASIL, 2014, p. 21-22).

Segundo a convencao para a salvaguarda do patrimonio cultu-
ral imaterial da Organizagao das Nagoes Unidas para a Educacao, a
Ciéncia e a Cultura - UNESCO (2003)

Entende-se por “patriménio cultural imaterial” as praticas,
representacoes, expressoes, conhecimentos e competéncias
- bem como os instrumentos, objetos, artefatos e espacos cul-
turais que lhes estdo associados - que as comunidades, grupos
e, eventualmente, individuos reconhecem como fazendo parte
do seu patrimonio cultural.[...] O “patrimonio cultural imaterial”
tal como é definido no paragrafo | supra, manifesta-se nomea-
damente nos seguintes dominios: tradicdes e expressoes orais,
incluindo a lingua como vector do patriménio cultural imate-
rial; artes do espetaculo; praticas sociais, rituais e atos festivos;
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conhecimentos e usos relacionados com a natureza e o univer-
s0; técnicas artesanais tradicionais (UNESCQO, 2003, p.3)

Na sequéncia é importante tratar a relagao entre as dimensoes
de material e imaterial do patriménio cultural. Embora no Brasil o
conceito de patrimonio cultural mantenha a dicotomia sobre es-
ses estagios, “pode-se argumentar também que, de fato, nao exis-
te Patrimonio Imaterial sem alguma espécie de materialidade por
meio da qual ele se materialize ou estabeleca uma relacao de inter-
dependéncia” (BRASIL, 2014, p.24). Na pratica, para as pessoas que
vivenciam o patrimdnio essa separacao ¢ quase inexistente, ja que
elas conseguem argumentar por que consideram aquilo como pa-
trimonio, mas qual parte disso é material ou imaterial, ¢ certamente
abstrato.

O sentido do artesanato pode ser igualmente examinado sob a defi-
nicao de produtos artesanais emitida pela UNESCO no simpésio in-
ternacional sobre o artesanato e o mercado internacional que apre-

sentou os produtos artesanais como:

[..] os produzidos por arteséos, totalmente a mao ou com a
ajuda de ferramentas manuais, ou, ainda, com a utilizacdo de
meios mecanicos, desde que a contribuicdo manual direta do
artesdo seja o componente mais importante do produto aca-
bado. Sdo produzidos sem limitacdo de quantidade e utilizam
matérias-primas procedentes de recursos sustentdveis. A
natureza especial dos produtos artesanais se baseia em suas
caracteristicas distintivas, que podem ser utilitarias, estéticas,
artisticas, criativas, vinculadas a cultura, decorativas, funcio-
nais, tradicionais, simbdlicas e significativas religiosa e social-
mente (UNESCO, 1997, p. 7).

O autor Lima (2003) complementa o anterior afirmando que o arte-

sanato é uma referéncia cultural de vital importancia para um pais
ao ser portador de tradi¢des e técnicas que revelam e sustentam
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uma cultura regional ou local. Saberes, praticas, habilidades entre
outros, estao ligados ao modo de viver, intrinsecas as condi¢des so-
ciais, economicas e culturais de uma determinada comunidade.

Nessa linha pode-se notar o mérito social que possui o oficio arte-
sanal, quando maioritariamente se caracteriza pela qualificacao nao
formal, mas que também outorga uma maior liberdade de agcao na
utilizacao de matérias primas locais, ferramentas simples, saberes

tradicionais, entre outros.

Assim mesmo o artesanato incentiva a integragao da populacao que
comparte o mesmo contexto sociocultural, permitindo afiancar la-
cos ao redor de uma atividade que exige habilidade, disciplina e
criatividade, das pessoas que a exercem.

Contudo o significado do artesanato na atualidade nao pode ser
compreendido em um unico ideario, dado que ele é desenvolvido
de diversas formas, espalhadas em diferentes grupos sociais, geo-
graficos e culturais. A tabela 1 apresenta uma classificacao dos dife-
rentes tipos de artesanato, contrapondo a visao de dois importantes
entidades de fomento artesanal - Artesanato Solidario - ARTESOL
(2022) como um programa social de apoio para o desenvolvimento
do artesanato brasileiro, e a ARTESANIAS DE COLOMBIA junto ao
Centro de pesquisa e documentacao para o artesanato - CENDAR
(2022) como uma sociedade publico-privada que promove a susten-
tabilidade do setor artesanal colombiano.

PATRIMONIO CULTURAL E ARTESANATO: O DESIGN FRENTE A
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Tabela 1: Conceituagdes sobre artesanato - Comparagao
organizagdes Brasil / Coldmbia.

CONCEITO ARTESOL- BRASIL

ARTESANATO

ARTESANATO
INDIGENA

O artesanato pode-se
entender como a arte de
criar objetos por meio da
transformacao da matéria-
prima, usando as maos como
o principal instrumento de
trabalho. As ferramentas

e equipamentos sao

sempre auxiliares, ndo se
sobrepondo ao fazer manual.

Refere-se aos
conhecimentos e modos

de fazer tradicionais dos
diferentes povos indigenas
que vivem em territorio
brasileiro. Atualmente,
existem 305 etnias indigenas
no Brasil, falando 274
linguas.

Os objetos sdo criados

para diferentes finalidades
e os mais conhecidos sdo
os cestos trancados, as
ceramicas e os ornamentos,
como colares e pulseiras.

A producédo artesanal é
realizada de acordo com as
regras culturais especificas
de cada povo.

16  DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA

ARTESANIAS DE COLOMBIA
-COLOMBIA

O Objeto artesanal cumpre
uma funcao utilitaria ou
decorativa e em alguns casos
pode adquirir carater de obra
de arte também.

Producao de bens Uteis, rituais
e estéticos, se constituem
como expressao material

da cultura de comunidades
com unidade étnicae
relativamente fechadas. Os
produtos sdo elaborados

para satisfazer necessidades
sociais, integrando os
conceitos de arte e
funcionalidade, materializando
assim o conhecimento da
comunidade sobre os recursos
do entorno geogréfico, o

qual é transmitido através

das geracoes. Na Colombia

o ultimo informe do sistema
de informacao estatistico da
atividade artesanal (SIEAA,
2019), que contou com

perto de 31000 artesaos
colombianos de todas as
regides da Colémbia, revelou
que um 31,5% se reconhece
como parte de alguma
comunidade indigena.



ARTESANIAS DE COLOMBIA
CONCEITO ARTESOL- BRASIL - COLOMBIA

ARTESANATO
DE TRADICAO

O artesanato tradicional
compreende os saberes e
modos de fazer artesanal
que sao passados de
geracao em geragao em
uma comunidade. Os
objetos tradicionais fazem
parte do modo de vida

das pessoas de um local,
em atividades cotidianas
ou eventos importantes.
Eles materializam valores
culturais ancestrais,
transmitindo histérias e
conhecimentos ao longo
do tempo. Este tipo de
artesanato possui um
sentido ampliado, pois
nao diz respeito somente
as técnicas de criacéo.

Ele compreende os
conhecimentos do artesio
sobre o lugar onde vive, os
ciclos naturais da matéria-
prima, entre outros.

ARTE POPULAR/
ARTESANIA
CONTEMPORANEA
O NEOARTESANIA

Arte popular compreende
todas as manifestagoes
artisticas que expressam

criadas por artistas sem

formacao académicaem
artes. Enquanto o objeto
artesanal é produzido

principalmente para atender

alguma necessidade de
uso, o objeto artistico
busca proporcionar uma
experiéncia estética.

tematicas e valores culturais
de um povo ou comunidade,

Producao de objetos uteis

e estéticos, realizados em
forma andnima por uma
determinada populacao,
exibindo um dominio de
materiais, geralmente
procedentes do habitat da
comunidade. Esta atividade
é realizada como oficio
especializado, transmitido
de geracdo a geracio. Se
denota como uma expressao
fundamental da cultura

com as quais se identificam
as comunidades mesticas

e negras, influenciadas em
diferentes graus pelos rasgos
culturais e da visao do mundo
dos originarios imigrantes da
Europa.

Producao de artefatos uteis

e estéticos, cujos processos
sdo caracterizados pelos
elementos técnicos e formais,
procedentes de diferentes
contextos socioculturais e
neveis técnicos e econdémicos.
Se evidencia uma transicao
para a tecnologia moderna
e/ou pela aplicacdo de
tendéncias universais e
académicas, destacando-se

a criatividade individual,
expressada na qualidade,
originalidade e estilo.

Fonte: elaborado por Gustavo Gomez Marino com base nos conceitos

definidos por Artesol e Artesanias de Colémbia - Adaptado.
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Como pode-se observar os conceitos apresentados anteriormen-
te pelas organizacoes de fomento, se bem, compartem caracteris-
ticas no meio de suas interpretacdes, tem algumas diferencias que
sao igualmente importantes de ressaltar. O conceito de artesanato
desde a Artesol faz alusao principalmente ao oficio onde sao em-
pregadas maiormente as maos como instrumento de trabalho para

a transformacao de matérias primas que culminaram em um objeto.

Por seu lado desde artesanias de Colombia se concentram no obje-
to em si mesmo, falando que este é de carater artesanal e que pode
cumprir uma funcao ja seja utilitaria, decorativa ou até contempla-
tiva. Por seu lado, ao falar de artesanato indigena, os dois 6rgaos
coincidem nos conhecimentos étnicos proprios das comunidades
indigenas e como eles se constituem manifestacoes culturais par-
ticulares das etnias indigenas de cada pais. Sobre os produtos, em-
bora a finalidade fique um pouco mas aberta desde o conceito da
ARTESOL, é compreensivel que no meio do desenvolvimento das di-
ferentes comunidades indigenas, estes artefatos surgem para satis-
fazer as necessidades sociais, tanto funcionais como de identidade.

Em quanto ao artesanato chamado de tradi¢ao nos dois casos é pre-
dominante o passo dos conhecimentos e saberes de geracao em ge-
racao, dando um destaque nos valores culturais que se materiali-
zam num dominio de matérias primas procedentes dos locais onde

as comunidades artesas residem.

Ja na tltima categoria que agrupa a arte popular com a artesania
contempordnea o neoartesania, se evidenciam semelhangas no pro-
ceder dos artesaos ja as dois associagoes falam de diversos proce-
deres socioculturais ou de niveis de formacao, mas também tomam
distancia quando desde a artesol fazem referencia ao produto re-
sultante, tendo como premissa as necessidades de uso ou artisticas
proporcionando uma experiéncia estética. Pelo contrario, desde ar-
tesanias de Colombia destacam o uso de tecnologia moderna perse-
guindo tendéncias mais universais, académicas e até autorais.
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2. O Design e Sua Relagao Com
a Cultura e o Artesanato

O design e em particular o design industrial, desde seus inicios tem
sido relacionado com as capacidades de producao ou manufatura
(PAPANECK 2014), para o autor se faz evidente se este fato ¢ anali-
sado desde a academia, apontando a Bauhaus como a primeira es-
cola que levou em consideragao o design como parte principal dos
processos de produgao mas nao unicamente como uma arte aplica-
da ou uma arte industriais, “Nenhuma escola de design da historia
teve maior influencia que a Bauhaus na configuragao do bom gosto
e do design™ (PAPANECK, 2014, p. 46). E mesmo que parecesse que
a visao do design da época, ao levar a produgao a cenarios mais de
industriais e de massas se afastando do artesanato, a Bauhaus nos
seus inicios tento levar uma convergéncia com as habilidades que o
artesanato ja possuia: Com uma tipografia em negrito proclamo em
seu manifesto: <<Arquitetos, escultores, pintores, todos nos preci-
samos voltar ao artesanato... {Criemos um novo grémio artesanal!>>3
(ibidem, p.49).

Se bem o design num momento da historia pega distancia do artesa-
nato, suas conexoes sao dificeis de evitar ao ter presente que quan-
to o design como o artesanato, sao praticas que envolvem o plane-
jamento e a producao de artefatos, e ambos igualmente vao precisar
de conhecimentos técnicos, artisticos assim como de saberes ma-
nuais e intelectuais (WANDERLEY, 2015).

2 “Ningunaescueladedisefio de la historia ha tenido mayor influencia que la Bauhaus
en la configuracién del buen gusto y del disefio” Traducdo nossa.

3 Conuna tipografia en negrita proclamé en su manifiesto: «Arquitectos, escultores,
pintores, todos nosotros debemos volver al artesanado... jCreemos un nuevo gre-
mio artesanal!». Traducao nossa.
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Hoje em dia, autores como Cardoso (2012) acreditam que a velha
dicotomia entre design e artesanato esta mais do que desgastada.
Conforme a visao do autor, a produgao, que € cada vez mais flexivel
e que esta aberta a possibilidades como a customizacao, acarreta
novos paradigmas, radicalmente divergente da producao em massa.

O oficio artesanal, onde sao empregados recursos locais e se tem
uma forte construcao de identidade a partir dos conhecimentos
herdados, como ja foi dito; encontra fortes manifestacoes e exem-
plos em paises periféricos, e sdo varias as posturas que podem ser
analisadas tendo como premissa a relacao entre o design e o artesa-
nato (BONSIEPE, 2011). Uma primeira visao é de extrema conserva-
¢ao, onde se busca proteger o artesao contra a influéncia do design
de fora. Essa visao é bem defendida por académicos da area da an-
tropologia principalmente e pretendem manter o artesao em esta-
do puro, imaculado e imune a influéncias contemporaneas. Outra
postura ¢ a chamada “estetizante” que visa aos artesaos como legi-
timos representantes da cultura popular e apresenta seu trabalho
com status de arte, empregando muitas vezes o termo de “arte po-
pular”, e nao € inusual que a “linguagem” da arte popular seja utiliza-
da como ponto de partida para criar objetos de design por parte de
pessoas externas as comunidades artesas. Assim mesmo alguns de-
signers ou artistas poderiam considerar a mao de obra dos artesaos
como qualificada e barata, muitas vezes apresentada como “ajuda”
para as comunidades artesas da periferia, mas trazendo realmente o

que seria um enfoque produtivista (BONSIEPE, 2011, p.63).

Outros dos enfoques apresentados pelo autor sao o paternalista,
que faz referéncia aos programas assistencialistas que entidades
publicas podem desenvolver com as comunidades de artesaos para
mediar principalmente a comercializacao dos produtos, para final-
mente se referir aos enfoques culturalista e ao promotor da ino-
vacao. O culturalista que aborda projetos desenvolvidos por arte-
saos a nivel local e que pode ser um ponto de partida real para o
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verdadeiro design latino-americano, e o promotor de inovacao que
defende a autonomia dos artesaos para melhorar a sustentabilidade
de seu oficio com qualidade e dignidade (ibidem, p.64).

Por outra parte, autores como Bomfim (1999) destaca a relagao exis-
tente entre o design a cultura e a sociedade, ao conceituar o design
como um oficio que configura tanto objetos como sistemas de in-
formacao, tendo como principios valores culturais que circundam
a sua concepgao. Para o autor a maioria dos objetos presentes em
nosso meio sdo principalmente a materializacao dos ideais e das
coeréncias de nossa sociedade e de suas manifestacdes culturais,

que também conseguem anunciar novos trajetos.

[..] O design entendido como matéria conformada participa
da criacdo cultural, ou seja, o Design é uma praxis que confir-
ma ou questiona a cultura de uma determinada sociedade, o
que caracteriza um processo dialético entre mimese e poese.
(BOMFIM, 1999, p. 150)

Em consonancias com a visao dos autores até aqui apresentados
(BOMFIM, 1999; BONSIEPE, 2011; CARDOSO, 2012) concordasse em
que para melhorar as condi¢des de vida das comunidades artesas
tem que surgir verdadeiros projetos de cooperagao, o como diz
Rafael Cardoso (2012) numa concepgao mais geral:

Para o mundo complexo em que vivemos as melhores solucoes
costumam vir do trabalho em equipe e em redes” .... “Ignorar
esse fato, ou posicionar-se contra ele de modo reativo, serve
apenas para minar qualquer possibilidade de mudar o sistema”.
(p.23)
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3. Do Design Autoral ao Design
Facilitador: Pontos de Encontro Para
a Conservacao do Patriménio

No mundo dinamico de constantes e profundas mudancas no qual
vivemos hoje, todos os homens sao designers (PAPANECK, 2014;
MANZINI, 2015), e aqui nao se faz referencia ao individuo unicamen-
te, mais também aos coletivos, as associagoes, as cidades, regioes,
estados, e € porque o planejamento de toda acao ¢ uma meta dese-
jada e isso pode conceber um processo de design (PAPANECK, 2014),
ou como sugeri Manzini (2015)

[..] que em um mundo em transformacédo devem determinar
sua propria identidade e seu préprio projeto de vida. Isso sig-
nifica colocar em acéo a sua capacidade de design: uma forma
de pensar e fazer as coisas que passa por reflexao e sentido
estratégico, que nos chama a olhar para nés mesmos e para o
nosso contexto e decidir se e como agir paramelhorar o estado
de coisas®. (p.1)

Aqui concordamos com a visao de Manzini (2015) que diz que se bem
a capacidade de design intrinseca ao ser humano tem que ser colo-
cada em agao, para que esta seja empregada de maneira adequada;
ela tem que ser cultivada, e € ai onde o papel do designer pode che-
gar a ser de facilitador, acompanhando projetos, processos, e atores,
dos mais diversos matizes, para projetar melhor, como diz Thackara
(2008) “capacite o pessoal local, qualquer acao de design que reor-
ganize locais e relacionamentos é um exercicio de poder” (p.256)

4 whoinaworld in transformation must determine their own identity and their own
life project. This means putting their design capability into action: a way of thinking
and doing things that entails reflection and strategic sense, that calls us to look at
ourselves and our context and decide whether and how to act to improve the state
of things (traducdo nossa).
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Na verdade, o design em sua natureza criativa, forjadora de cone-
x0es, tem todas as potencialidades para achar pontos de encontro
que permitam a sustentabilidade do oficio artesanal e por conse-
quéncia a preservacao do patrimdnio inerente a ele. A continuacao,
serao apresentados alguns exemplos que desde a academia permi-
tem discutir sobre esta premissa.

A missao de preservar o papel cultural que o artesanato possui, en-
volve diversos fatores que tem que ser conectados, além de apre-
sentar nos artefatos produzidos caracteristicas estéticas e simboli-
cas que expressam a identidades material e imaterial de uma regiao,
povo ou individuo; é preciso divulgar uma mensagem, o saber e o
fazer que denota o caracteristico do oficio e que vai ser uma di-
namica que ocorre no meio da comercializacao de aquilo que foi
desenvolvido.

Nesse processo Wanderley (2015) encontra um espago para que o
design trabalhe junto com o artesanato e consiga assim dar conti-
nuidade a acdes que muitas vezes sao bem empregadas e conse-
guem seu objetivo, mas que por alguma razao perdem seu enca-
deamento. Sendo assim, o trabalho de Wanderley (2015) procura
desenvolver um programa de interagao do design e do artesanato
com base na articulacao de conhecimentos para o desenvolvimento
das potencialidades das comunidades produtivas artesanais. Logo,
partindo da analise de quatro programas de intervencao de design
que operam em Brasil e que sao seu objeto de estudo- O Programa
Brasileiro de Artesanato (PAB), o Artesol (Artesanato Solidario), o
SEBRAE e o Imaginario (projeto de extensao da UFPE) - a pesquisa-
dora consegui identificar lacunas persistentes e projetar um progra-
ma de interacao do design e do artesanato com base na articulacao
de conhecimentos, ao que chamou Design Compartilhado,

Ele se fundamenta em diretrizes gerais construidas com base
(a) na caracterizacao, necessidades e problemas do artesanato;
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(b) nos pontos positivos e negativos dos programas referén-
cias e (c) nos principios e elementos do design e da gestéo do
conhecimento (...) Sendo balizado em contextos reais, o pro-
grama se destina a composicao de cendrios adequados ao ar-
tesanato, enquanto ambiente de aprendizado, didlogos repre-
sentativos, acdes relevantes e conhecimentos significativos (...)
Ela o tornaumelemento da prépria comunidade, incorporando
suas necessidades, desejos, interesse e particularidades. Sua
estrutura logica (unidades de atuacdo, metodologia e acdo),
portanto, reflete a realidade com resultados multifuncionais.
(WANDERLEY, 2015, p.186)

Na mesma linha se ressalta a importancia da gestao como uma ati-
vidade que permite articular os diferentes cenarios que intervém na
sustentabilidade das praticas artesanais, ela se manifesta na toma de
decisdes nos processos de criacao e comercializacao dos artefatos
artesanais, como afirma Mozota (2010, p.9), “o design, portanto, €
um processo de criacao e de tomada de decisao. Nao substitui a ou-
tras atividades senao que as respalda™.

Nesse contexto o trabalho de ANDRADE (2015) procura compreen-
der a relagao design-artesanato sob a Otica da gestao de Design,
a partir do pressuposto de que os conhecimentos de Gestao de
Design podem ser vantajosos para o artesanato (p.15), para este tra-
balho foi tomado como objeto de estudo o modelo de intervengao
de design no artesanato desenvolvido pelo Laboratoério O Imaginario
tendo como unidade de analise as comunidades do Cabo de Santo
Agostinho e em Ponta de Pedra - Goiana do estado de Pernambuco.
Por meio de uma abordagem dialética a pesquisa consegue enten-
der como ¢é a dinamica das relacdes da comunidade artesa com o

mercado e os gestores publicos e como resultado sugere realizar

5  “Por ello, el disefio es tanto un proceso de creacion como de toma de decisiones.
No sustituye a otras actividades si no que mas bien las respalda” (MOZOTA, 2010,
p.9) - Traducio nossa.
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adaptagdes que fomentam a gestao do design sob uma visao em-
preendedora onde ficam explicitos o negocio, o planejamento es-
tratégico e as estratégias de design, ressaltando as necessidades da
inovacao, das competéncias gerenciais e tecnologicas para a com-
petitividade (ANDRADE, 2015, p. 191-192).

Por outro lado, ao fazer um acercamento a apropriacao de novas
tecnologias como agentes de preservacao de patriménio no plane-
jamento de artefatos, o trabalho de Vasconcelos (2017) busca veri-
ficar a atuacao do designer frente a preservacao da memoria e do
patrimonio cultural, e particularmente da memoria visual dos ladri-
lThos hidraulicos como patrimonios culturais e artefatos historicos
em Pernambuco, através da inovagao no planejamento de artefatos
e do uso de novas tecnologias (p.9). O projeto consegui identificar
como o ladrilho hidraulico é percebido em novas representacoes
simbdlicas e estéticas do artefato mudando o seu contexto origi-
nal, igualmente verificou como a tecnologia do século XXI pode oti-
mizar o processo de produgao do ladrilho hidraulico do século XIX,
gracas a abordagem experimental com o uso da tecnologia de im-
pressao tridimensional para a confeccao de novas férmas na fabri-
cagao do ladrilho hidraulico reduzindo custos, tempo e mao de obra
(VASCONCELOS, 2017).

Da mesma maneira, é de ressaltar a relacao que o artesanato tem
com o setor turismo para impulsionar o consumo e poder sustentar
o oficio artesanal proprio de uma regido, e é ai onde se da o espa-
co para os souvenirs® . £ assim como a pesquisadora Barbosa (2017)
faz uma abordagem do papel do design e da tradi¢cao sob o pon-
to de vista turistico, através da realidade de uma comunidade arte-
sa. O trabalho teve como objeto de estudo os suvenires artesanais

6  Objeto caracteristico de um lugar ou regido e que se traz como recordagao des-
se lugar, lembranca. Porto Editora - souvenir no Diciondrio infopédia da Lingua
Portuguesa.
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feitos em barro, do Alto do Moura, bairro do municipio de Caruaru,
Pernambuco, levando como fio condutor o contexto da cultura tu-
ristica, para tratar o souvenir como artefato que representa e com-
plementa, de alguma forma, o espago visitado. O processo da pes-
quisa centrou-se nas caracteristicas morfologicas e nos significados
sugeridos pelos artefatos, espacos e tradigoes “inventadas” ofere-
cidos pelo turismo da regiao, partindo dos conceitos teoricos do
design referentes a forma e ao significado sob o ponto de vista do
antropomorfismo em virtude das caracteristicas animadas da arte
figurativa.

E assim como Barbosa (2017) além de corroborar que o caso do Alto
do Moura representa uma produgao artesanal consolidada, que nu-
tre o bairro economicamente ha anos, conclui que o artefato estu-
dado transpde a cultura turistica, e que cria as dinamicas necessa-
rias para que o suvenir do Alto do Moura manifeste as narrativas
modeladas em barro, que contam histérias do estilo de vida do lu-
gar, e que qualificam o turismo da regiao.

Retomando as aproximacoes do design com o artesanato, é de inte-
resse deste trabalho fazer uma reflexao sobre os materiais que com-
poem a tangibilidade dos artefatos produzidos baixo os processos
de transformacao artesanal. E por isso que se destaca a importan-
cia de visibilizar os materiais junto as técnicas de transformacao, e
com isso o trabalho de construcao da MAterioteca virtual (FARIAS;
DANTAS; NORONHA, 2020), ali as autoras por meio do acervo virtual
de amostras de materiais, processos e produtos artesanais dao um
reconhecimento dos saberes artesanais do Maranhao:

Como na nocdo de um emaranhamento de fios vitais, dispo-
mos as informacdes sobre cada material e processo em local,
artesa(o)s, processos produtivos e produtos de modo que o
material, constantemente em fluxo, se revele como uma linha
primordial que atravessa todos esses aspectos, criando nés
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de relacdo, isto é, as histdrias frutos desse entrecruzamento
(FARIAS; DANTAS; NORONHA, 2020, p.7)

O acervo de matérias e processos contemplados no acervo sao: fibra
de buriti, sementes de jucara, ceramica (barro), guarima, coco baba-
¢u, tingimentos naturais, caretas de cazumba, renda de bilro, tece-
lagem de redes, bois de bumba, pildes, bordados de bois e bordados.
Agora a catalogagao pode-se considerar uma proximidade estru-
tural com uma configuracao classificatéria, baseando-se nas divi-
soes que foram feitas conforme as defini¢oes de materiais e proces-
sos. Para o projeto Igualmente foi crucial a divulgacao dos saberes
e fazeres envolvidos na produgao de artefatos artesanais (FARIAS;
DANTAS; NORONHA, 2020, p.10).

Consideragdes Finais

A conservacao do patrimonio cultural inerente ao artesanato e as
atividades que compdem todo seu imaginario, pode ser abordada
desde varios flancos. Um deles é através do salvaguardar das técni-
cas e dos processos que envolvem os diferentes oficios artesanais,
e onde o design pode dialogar com cenarios tao importante como ¢
o da construcao de memorias. Em prol de atingir este objetivo tem
diferentes autores (ZABULIS et al., 2020; GANG et al., 2017) que tem
levado este caminho, além das politicas de preservacao de entidades
tao reconhecidas como a mesma UNESCO.

Outro dos vieses que € possivel considerar e onde o design pode jo-
gar um papel importante é aquele que se tentou delinear neste ca-
pitulo, aquele que vai atras da conservacao desde a sustentabilidade
do oficio mesmo. Se o design pudesse contribuir com o artesanato
para que a populagao que exerce este oficio nao perda o interes-
se em suas tradigoes, porque seu projeto de vida pode-se construir
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ao redor da atividade artesanal de uma maneira digna, possibilita-
ria a continuidade das praticas artesanais e que o legado cultural
sobreviveria. Sobre esta premissa foi levantado este trabalho, como
foi exposto nos exemplos que integravam a gestao do design a labor
artesanal (WANDERLEY, 2015; ANDRADE, 2015), ali se evidenciou a
necessidade de interconectar diferentes atores - artesaos, designer,
mercado, gestores publicos - para conjugar esforgos e aproveitar
os conhecimentos que podem surgir dessas parcerias, de maneira
constante. [gualmente foi ressaltada a importancia de capacitar aos
artesaos em cenarios mais empresariais, onde sejam aproveitadas
estruturas organizacionais que possibilitem a inovacao e o aprovei-
tamento de novas tecnologias.

Outra das variaveis que foram discutidas foi a que tem a ver com
a dinamica do consumo. O trabalho Barbosa (2017) coloca ao suve-
nir como objeto de estudo para analisar a relacao que pode ter este
produto artesanal com a experiéncia turistica. Com a leitura que a
autora faz a partir dos conceitos de design deixa ver como o sou-
venir carrega as narrativas proprias do territorio onde ele é pro-
duzido, e que podem ser levadas de certa maneira pelo consumi-
dor final. Agora é importante ressaltar o papel que tem as entidades
de fomento mencionadas no inicio - Artesol em Brasil e Artesanias
de Colombia na Coldombia - em apoiar os processos artesanais, por
meio de capacitagoes, conexoes entre designer e artesaos, mas
principalmente em dar visibilidade ao produtos feitos por artesaos
em busca de impulsionar a sua comercializacao. A Artesol com seu
projeto Artiz’ abre um espaco para os negocios e a comercializa-
¢ao dos produtos, da mesma forma que a Artesanias de Colombia faz
através da loja on-line?, e das feiras de exposicao expo-artesanias e

expo-artesanos.

7  https://www.artesol.org.br/artiz
8  https://www.artesaniasdecolombiatienda.com.co/

28  DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA


https://www.artesol.org.br/artiz
https://www.artesaniasdecolombiatienda.com.co/

Por sua vez, o design ligado a variavel da tecnologia foi tratado des-
de a pesquisa de Vasconcelos (2017) que apontou a inclusdo das no-
vas tecnologias de impressao tridimensional como agente de pre-
servagao do patrimonio. Por meio da inovagao no planejamento dos
ladrilhos hidraulicos e da otimizacao de custos e tempo é possivel
dar um novo rumo a este artefato historico e preservar a memo-
ria visual que ele produz. Igualmente o trabalho das autoras Farias,
Dantas e Noronha (2020) que aproveita meios tecnolégicos para a
construcao da MAterioteca digital com um acervo de amostra de
materiais artesanais, mas também das técnicas e dos processos que
levam os produtos artesanais de Maranhao. Este tipo de platafor-
mas, como as mesmas autoras manifestaram, permite a conexao en-
tre artesaos, mas também com designers e consumidores que po-
deriam mostrar interesse em adquirir os produtos o gerar parcerias
relevantes.

Para finalizar as conclusoes provisorias, acreditamos que o design
no meio de sua capacidade de construir redes e levantar conexoes
entre elementos as vezes distantes, tem potencialidades para coad-
juvar na sustentabilidade do oficio artesanal e com isso preserva-
¢ao do patrimonio cultural que é préprio dele. Com todo o expos-
to, concordamos aqui com o conceito do humanismo projetual de
Bonsiepe (2011) que diz que as capacidades projetuais dos designers
tem que desenvolver propostas viaveis, mas emancipadoras. Que
além de acompanhar os projetos, neste caso do setor artesanal, para
alcancar o éxito, ele deveria propiciar a liberdade das comunidades

envolvida.
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Introdugao

As empresas interessadas em exportar estao constantemente sendo
induzidas a mudar seus comportamentos para estarem conectadas
ao processo de globalizagao econdmica, uma vez que estes merca-
dos sao altamente exigentes, pois apenas preco competitivo e quali-
dade do produto ja nao sao os Gnicos requisitos para garantir, man-
ter e conquistar mercados externos. A diferenciacao dos produtos e
servigos tornam-se imprescindiveis e o design destaca-se como fer-
ramenta para contribuir com estes desafios impostos pelos merca-
dos internacionais. O design possibilita o incremento da capacidade
inovativa das empresas por meio da otimizacao do uso de materiais
e outros insumos, o que resulta no aumento da qualidade e na dife-
renciacao de produtos para atender com flexibilidade e rapidez as
volatilidades do mercado (LOBO, 2017).

As politicas de design pressupoem iniciativas e projetos estratégicos
para contribuir com a competitividade das empresas frente aos de-
safios globais ja citados. Segundo Castro e Braga (2012), no Brasil as
politicas de design nao tem se mostrado eficientes, seja por sua falta
de continuidade, pulverizacao das agoes ou falta de mecanismos de
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controle e avaliagao. No entanto, Patrocinio (2016) esclarece que al-
gumas iniciativas de design para exportagao e seus respectivos ato-
res vem sendo reconhecidos como eficientes. Conhecer essas ini-
ciativas e a atuagao de seus atores, bem como o impacto de suas
agoes € o objeto do presente trabalho. A intengao é apresentar nao
um estudo exaustivo sobre o assunto, mas sim pontuar um conjunto
de referéncias representativas sobre o impacto do design e da cola-
boracgao nas exportacoes brasileiras.

A partir de uma pesquisa exploratoria, que inicialmente aprofunda a
problematizacao, pretende-se posteriormente descrever para a co-
munidade cientifica os aspectos fundamentais sobre o tema “de-
sign, colaboragao e exportacao’, que até o momento encontra-se
pouco pesquisado e compreendido. Para isso, buscou-se delinear
e analisar uma iniciativa real por meio de dados documentais ob-
tidos com o Centro Brasil Design; pesquisa de campo por meio de
entrevistas e um estudo quantitativo-descritivo para identificar a
colaboracgao e o design nas exportacoes brasileiras. Como proce-
dimento deve-se considerar também a participagao natural de um
dos autores que atuou ativamente na iniciativa com uma observa-
¢ao direta, intensiva, espontanea e, nao estruturada (assistematica),
ja que configurou observador participante do processo (MARCONI
e LAKATOS, 2002).

O Centro Brasil Design (CBD) aparece citado por alguns autores
como uma referéncia nao sé no Brasil, mas internacionalmen-
te (RAULIK-MURPHY, 2010; PATROCINIO, 2013) e recebeu diver-
sos prémios como reconhecimento por sua atuagao como ins-
tituicao de promocao de Design no Brasil. Entretanto, parecem
faltar estudos cientificos aprofundados sobre sua forma de atua-
¢ao (FONSECA, 2019).

Executado pelo Centro Brasil Design, o Programa Design Export,
¢ uma iniciativa de politica pablica em design realizado pela

34  DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



Apex-Brasil - Agéncia Brasileira de Promocao de Exportacgdes e
Investimentos.

O Programa Design Export € considerado um programa bem suce-
dido (APEX, 2016) e que teve sua primeira edi¢ao entre os anos de
2012 e 2015, citado no Diagnéstico do Design Brasileiro (2014), quan-
do 100 empresas foram apoiadas para o desenvolvimento de solu-
¢oes em design. Foi citado no Plano Nacional de Exportagoes 2015-
2018 - PNE, que integrou a politica comercial brasileira, com vistas a
estimular a retomada do crescimento econdmico, a diversificacao e
a agregacao de valor e de intensidade tecnologica nas exportagoes
brasileiras (PNE, 2016).

Cumpre observar que conhecer a maneira como ocorreu o
Programa Design Export constitui um aspecto fundamental para o
campo tedrico do design e a conservacao desse conhecimento ao
longo do tempo. Contudo, ainda existe uma parcela significativa de
experiéncias vivenciadas durante o programa que nao esta registra-
da. Ou seja, o conhecimento tacito do programa sobre a pratica do
design orientado a exportacao permanece restrito a equipe condu-

tora e praticamente inacessivel as empresas brasileiras.

1. Design e Exportagdes Brasileiras

Exportar consiste na acao de venda ou envio de bens e servicos de
um determinado pais para outro, representa a saida de um item ou
servi¢o nacional com destino a outro pais. Para este trafego de mer-
cadorias e servicos que saem de um pais com destino a outro é ne-
cessario considerar as regras e a legislacao vigente tanto do pais
emissor quanto do receptor. Como uma tradicional atividade de
venda, pressupOe que haja alinhamento de demandas e expectativas
nesta transagao bem como o conhecimento aprofundado sobre os
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usos e costumes particulares do ptblico a quem se destina a merca-
doria, caracterizando a relevancia do uso do design de forma estra-
tégica para a eficacia do processo.

De acordo com a CNI, no ano de 2021 o Brasil concentrou 65% das
exportagoes em cinco fortes parceiros comerciais: a China, a Uniao
Europeia, os Estados Unidos, o Mercosul e o Japao. Os principais
produtos exportados pelo Brasil sao: a soja; os 6leos brutos de pe-
troleo ou de minerais betuminosos; o minério de ferro e seus con-
centrados; os 0leos combustiveis de petroleo ou de minerais betu-
minosos; a carne bovina fresca, refrigerada ou congelada; a celulose;
as carnes de aves e suas miudezas comestiveis, frescas, refrigeradas
ou congeladas; os farelos de soja e outros alimentos para animais
(excluidos cereais nao moidos), farinhas de carnes e outros animais;
os produtos para a induastria da transformacao, aqui podemos defi-
nir como bens objeto de destaque para esta discussao onde o design
pode impactar, e, por fim, os agtcares e melacos.

Como observa Fonseca (2019), a pauta brasileira de exportacao ¢
amplamente dependente de commodities, caracterizados por pro-
ducao em larga escala e baixo valor agregado (ABDI, 2016); fato re-
conhecido pelo governo brasileiro que percebe a fragilidade desse
modelo econdmico que se baseia em produtos com pregos volateis
e sujeitos a intervencoes publicas e privadas. Nesse sentido, cabe
observar que as politicas industriais brasileiras nos altimos 20
anos, como as apresentadas na Politica Industrial, Tecnologica e
de Comércio Exterior - PITCE do Ministério do Desenvolvimento,
Industria e Comércio Exterior de 2004, tem apontado o claro ob-
jetivo de fortalecer e expandir a base industrial brasileira por meio
da melhoria da capacidade inovadora das empresas e buscando o
aumento também da produgao e exportacao de produtos de maior
valor agregado (PITCE, 2016). Essas politicas publicas, concebidas
a partir de uma visao estratégica de longo prazo, buscam alcangar

o aumento de eficiéncia e da competitividade internacional, nem
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sempre explicitando o uso do design como estratégia. Contudo,
corroborando com Salerno e Daher (2006), essa busca recomen-
da a transformacao da estrutura pela inovagao, ou seja, o aumento
da intensidade tecnologica dos produtos, certificagdes e, em espe-
cial, o design como evidéncia de qualidade e diferenciacao. Em ou-
tros documentos, como da Agéncia Brasileira de Desenvolvimento
Industrial - ABDI a importancia do design como estratégia de ino-
vacao para a competitividade da industria é mais evidente, transpa-
recendo de forma explicita nas analises e publicacdes (ABDI, 2016).

Atualmente a Apex-Brasil - Agéncia Brasileira de Promocao de
Exportagoes e Investimentos vem ocupando uma posicao relevante
em prol da disseminagao das praticas de design junto ao setor pro-
dutivo, ja que as rapidas mudancas da dinamica mundial decorrente
do processo de globalizagao tém impulsionado cada vez mais a im-
plementacao de estratégias baseadas em design visando o aumento
da competitividade das empresas nacionais frente a concorréncia

internacional.

Segundo a Confederagao Nacional da Industria (CNI, 2021), nos pri-
meiros seis meses de 2021, as exportacoes brasileiras cresceram
36%, contribuindo positivamente para a recuperagao da economia
no momento de retomada p6s pandemia da COVID-19. No entan-
to, mesmo sendo a 13* maior economia global, o pais ainda ocupa a
25% posic¢ao no ranking dos exportadores mundiais de bens. O Brasil
perdeu cinco posi¢oes nos ultimos 10 anos segundo a Organizagao
Mundial do Comércio (OMC, 2021).

Alavancar as exportagoes, principalmente aquelas de bens com
maior valor agregado, pressupde um compromisso das empresas
com a competitividade e, consequentemente, com a diferenciacao
e qualidade dos produtos que a utilizacao do design pode contri-
buir. A exportacao de bens traz muitos beneficios para quem a pra-
tica, pois incentiva a producao em escala, a busca por conhecimen-
to e também impulsiona o aproveitamento de ganhos por meio da
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especializacao nas etapas das cadeias globais de valor. Ainda neste
segmento, as exportacoes beneficiam a economia local gerando im-
pacto positivo nos empregos, na melhoria da renda dos trabalhado-
res e também na geragao de tributos.

2. Colaboragao no Programa Design Export

O Programa Design Export (2012 a 2020) foi uma iniciativa nacio-
nal inédita de incentivo as exportagdes por meio da insercao do de-
sign no modus operandi de empresas brasileiras. Pode-se perceber
uma grande diversidade nos negocios que estas empresas represen-
tam, de cafés a dispositivos tecnologicos. Em relacao ao café, por
exemplo, uma producao em microlote, com pequena tiragem e rigor
de torrefacao com destaque para o cuidado no armazenamento dos
graos que ficam localizados em Jacutinga uma pequena cidade no
interior de Minas Gerais, distante 500 km da capital Belo Horizonte.
Ja os dispositivos de alta tecnologia, sdo produtos utilizados para o
tratamento de dlceras de dificil cicatrizacao desenvolvido por meio
de um processo colaborativo com tecnologia de Harvard e do MIT
com processo produtivo em Sao Paulo/SP. Estes exemplos, buscam
retratar a riqueza e a diversidade da insercao do design nos nego6-
cios que almejam aumentar o seu alcance comercial.

Ao longo de trés edi¢des, decorridos 8 anos, o programa oportu-
nizou que mais de 300 empresas brasileiras, com suas mais varia-
das vocagoes, localizagoes, portes e estruturas, como as citadas an-
teriormente, contratassem escritorios de design para tangibilizar a
inovagao em seus processos, produtos ou embalagens com foco em
mercados internacionais, com destaque para América Latina com
34% das intencoes de exportagao, seguidos de 25% das empresas
construindo estratégias para exportar para a Europa.
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Cabe destacar que mais de 60% das empresas participantes no pro-
grama nunca haviam utilizado design de forma estruturada, com a
contratacao de profissionais em seu quadro de funcionarios ou ain-
da terceirizando esta atividade com prestadores de servico. Ou seja,
0 programa oportunizou a insercao do design nos negocios des-
sas empresas como modo de alcancarem o mercado internacional.
Estas empresas atuam em mais de 24 setores econdmicos, com des-
taque para o setor do agronegdcio aqui compreendido pelas em-
presas de alimentos e bebidas com 19,9% da participacao, seguido
do setor moveleiro e de maquinas e equipamentos com 12,4% das
empresas (CBD, 2015). Localizadas nas 5 regioes brasileiras, houve
concentracao nas regioes sul e sudeste, respectivamente com 43%
e 40%, porém com participagao de empresas na regiao norte com
discretos 2%. As empresas também apresentam diversidade em re-
lacao aos portes, com dados surpreendentes dos 66% de empresas
de micro e pequeno porte, evidenciando a demanda por design para
tornar esses negodcios mais competitivos no mercado internacional.

Dados do programa apontam que cerca de 60% das empresas par-
ticipantes inicialmente apresentavam intencao em exportar, porém
sem considerar o design em seus planos de negocio (CBD, 2018).
Este é um importante indicador de resultado do programa evi-
denciado em relatdrios técnicos apresentados ao demandante go-
vernamental: a Agéncia Brasileira de Promoc¢ao de Exportagoes e
Investimentos - APEX-Brasil.

Uma caracteristica das acoes do Programa Design Export € a inten-
sa colaboracao entre os participantes, que percorre niveis distin-
tos no trabalho criativo, embora esse aspecto nao esteja suficiente-
mente registrado nos relatorios gerados. Tanto os niveis de trabalho
como as relagdes colaborativas entre os atores sao fendmenos tipi-
cos do design, mas que permanecem incompreendidos para as em-
presas orientadas a exportacgao.
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Um esclarecimento cientifico sobre o trabalho colaborativo do
Programa Design Export é necessario e pode impulsionar a criagao
de produtos e servicos cada vez melhores. Conforme a literatura
cientifica de referéncia sobre a colaboracao, o “entendimento com-
partilhado” é importante tanto para a relacao entre designers quan-
to para a relagdo entre designers e profissionais de outras areas do
conhecimento (HEEMANN; LIMA; CORREA, 2010). As experiéncias
do Programa mostram que essa € a realidade das empresas que bus-
cam a exportagao e que dependem de um esquema claro de colabo-

racao validado empiricamente.

Uma maior quantidade e qualidade de dados sobre a colaboragao
no processo de desenvolvimento de solu¢des para exportacao pode
contribuir com aspectos relevantes para um olhar mais aprofunda-
do sobre a tematica nos cenarios e ambientes impactados, além de
estimular futuras analises do impacto do design nas exportagdes do
Brasil.

Nesse contexto, o CBD que coordenou o programa, possui amplo e
detalhado espectro de informagoes operacionais exigidas pelo orde-
nador governamental, no entanto, esta iniciativa nao gerou informa-

¢ao sistematizada cientificamente comprovada.

Ao entrar em contato com escritorios de design por meio de um
processo subsidiado pelo governo federal, as empresas com inten-
¢ao exportadora percebem que o desenvolvimento de um novo pro-
duto ou de uma nova embalagem, demandara envolvimento de ges-
tores, de tomadores de decisao e de equipes de projeto.

A habilidade do designer para o trabalho colaborativo demanda di-
versos elos tacitos como, por exemplo, sua relacao com as demais
pessoas envolvidas e a confianca entre elas e também seu compro-
metimento para o alcance dos resultados. Nos projetos para ex-
portacao é inserido mais uma demanda essencial: o entendimen-
to sobre aspectos subjetivos do mercado exterior almejado. Esta
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“acupuntura” do design consiste na aplicacao pontual de agcoes em
busca de solugoes as dores especificas que a empresa identifica.
Sendo assim, € um trabalho colaborativo em pontos especificos para
tratar problemas e promover a satde dos negocios que quer atingir
mercados internacionais.

Habitos, costumes e valores intangiveis do mercado-alvo sao me-
lhor entendidos quando a colaboracao engloba participantes daque-
les territorios. Esse € um tipo ampliado de colaboragao que nao foi
suficientemente esclarecido pelo Programa Design Export. Ou seja,
ainda permanecem sem respostas, questionamentos decisivos so-
bre como o design se relaciona de forma efetiva com as exportacoes

brasileiras.

Constata-se que as agoes de exportacao de uma empresa precisam
de instrumentos para apoiar esta atividade complexa e desafiadora
que é exportar.

As empresas mais eficientes apresentam maior tendéncias a
exportar, beneficiam-se da exportacdo ao obter conhecimen-
to de outras firmas e paises, tendem a investir mais e P&D e
em qualificacdo de mao de obra e, por essa razdo, possuem
maior aptiddo a absorver conhecimento de outras fontes.
(NONNENBERG, 2011).

Supde-se que podera ser verificada a colaboragao no processo de
desenvolvimento de solucoes para exportacao, extraindo-se uma
conclusao acerca do artefato contributivo para que esta pratica se
torne cada vez mais fluida entre designers e empresas. Como pres-

supostos especificos, considera-se que:

* Existe uma relacao direta entre colaboracao, design e
exportacao;

e O processo de desenvolvimento de solugdes para exportacao
exige qualificacao especifica do prestador de servico em design;
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* A colaboracao pode contribuir com o processo de desenvolvi-
mento de solucoes que extrapolam geograficamente a atuagao
da empresa e do escritorio de design.

Contudo, entende-se que o design promove a colaboracao quando
acontece o envolvimento de pessoas na geragao de ideias e também
instiga boas praticas a¢des publicas para o desenvolvimento coletivo
de solucdes, democratizacao da participacao de atores diretos e in-

diretos conduzindo para mudangas organizacionais.

Impacto do Design nas Exportagdes

O desenvolvimento de produtos e servicos que podem ser usados
além das fronteiras culturais e geograficas apresentam um conjun-
to complexo de problemas para as empresas. Muitos pesquisadores
enfatizaram em outros trabalhos o papel critico e a responsabilidade
que o design carrega na criagao de uma transferéncia perfeita en-
tre as esferas de producao e uso (MC CRACKEN,1988) ou, ainda, o
impacto do design no sucesso organizacional em mercados globais
(LORENZ, 1986).

Apesar do amplo reconhecimento do design como elemento criti-
CO para o sucesso nos negocios internacionais, no campo cientifi-
co do design, poucas pesquisas puderam esclarecer o planejamento
de produtos para mercados globais. Nesse sentido, uma davida im-
portante é sobre como lidar com adaptagao versus padronizacao de
produtos.

Este nao é um debate novo. O problema tem sido tratado ha mui-
to tempo dentro da estrutura classica do mix de marketing, onde
o produto tende a ser visto como um subconjunto da estratégia
de marketing junto com o preco, o posicionamento € a promogao
(BUZZELL, 1968; QUELCH e HOFF, 1986).
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Acredita-se na forca da ferramenta design para gerar compe-
titividade, qualidade e potencialidades para o pais; compre-
endem-se os desafios encontrados para o desenvolvimento
de novas abordagens em produtos (designers); identifica-se a
percepcao e a valorizacdo do novo produto concebido (consu-
midor); e por fim, vislumbram-se ganhos competitivos que tra-
rao reflexos para os negdcios (empresas). (BRUM, 2016)

Em empresas globais, as decisoes de adaptacao e padronizacao de
produtos tém sido tradicionalmente feitas com base no conheci-
mento intuitivo dos designers ou em uma abordagem de marketing
reativa. Nesta abordagem a adaptacao as necessidades locais nao é
antecipada, mas ocorre quando surgem problemas que afetam os
ntmeros de vendas e se o esfor¢o na adaptagao vale o custo envol-
vido (APPLBAUM, 2000).

Pesquisas de praticas de corporacoes globais e multinacionais
mostram que, quando medidas proativas sao tomadas, alguns dri-
vers de adaptacgao relacionados as condi¢des da industria (PORTER,
1986; BARLETT e GHOSHAL, 1998) e a natureza do produto (KIM
e MAUBORGNE, 1997) sao melhor compreendidos e mais facil-
mente aplicados. No entanto, embora amplamente reconhecidos
(DOUGLAS e WIND, 1987; JAIN, 1989), os requisitos de adaptacao do
produto relacionados ao usuario nao tém sido uma prioridade para
a pesquisa de design. Pelo contrario, alguns até classificaram as mo-
dificacdes para melhor satisfazer as necessidades do usuario como
sendo discricionarias.

A tentativa de projetar produtos com base nas necessidades do pais-
-alvo, deixa muito espago para suposicoes e generalizagoes exage-
radas por parte dos designers. A énfase nesses modelos parece nao
estar nas diferencas culturais, pois elas influenciam a interacao dos
usuarios com os produtos. Apenas com base nas classificagoes dos
paises e no posicionamento relativo entre eles, é muito dificil con-

cluir se os mesmos produtos funcionariam em diferentes culturas.
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Portanto, os designers precisam se preocupar com a situacao e o
contexto em que os objetos sao realmente usados.

O conhecimento das diferencas sutis, nas maneiras das pessoas fa-
zerem as coisas € fundamental para projetar produtos e interfaces
que, de fato, respondam melhor as culturas locais. Portanto, esses
modelos culturais devem ser complementados com informagoes so-
bre influéncias especificas que as diferencas ou semelhangas cultu-
rais tém na interacao dos usuarios com os produtos. Para tanto, a
pesquisa etnografica do usuario é usada como parte do desenvolvi-
mento de novos produtos ou do processo de adaptacao de produtos
em empresas globais.

A melhor compreensao sobre o potencial da colaboracao no design
pode culminar no alcance de solugoes mais eficientes, consideran-
do a profundidade e a polissemia que permeiam a colaboragao, nao
limitados a somente a area de atuacao dos designers ou outros pro-
fissionais que trabalham em grupos (HEEMANN et al, 2010).

Consideragdes Finais

O impacto do design e da colaboragao aparece nos niveis de traba-
lho humano de forma estratégica, tatica e operacional. Em relacao
aos atores participantes no Programa Design Export, o fendmeno
acontece de forma mais contundente com as empresas com foco nas
exportagoes e com os escritorios de design que atuam no desenvol-

vimento de produtos e embalagens para mercados internacionais.

A mais recente edicao do Programa Design Export, encerrada em
fevereiro de 2020 oportuniza informagdes acerca da colaboracao
entre as empresas e 0s escritorios e com isso € possivel delinear al-
guns pontos de alerta e diretrizes para o trabalho futuro e colabora-
tivo com foco em exportacoes.
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Fica evidente que a colaboracdo entre as empresas e 0s escritorios
se mostra efetiva quando ¢ identificado e compartilhado um desa-
fio complexo e suas limitacoes ao profissional de design que possui
uma estrutura especializada e experiéncia para o desenvolvimento

de produtos ou embalagens para mercados internacionais.

Reforca-se a importancia de se incentivar a exportagao brasileira de
bens de valor agregado conjugando o design e a colaboragao, pois
os impactos desta atividade: a) incentivam o escalonamento da pro-
dugao com maior rigor de qualidade e maior verificacao de riscos;
b) estimulam a busca por conhecimento aprofundado sobre o pua-
blico do pais do destino internacional; c) reforcam o levantamen-
to sobre os requisitos técnicos e legislacao exigidos tanto no pais
emissor quanto no receptor; d) impulsionam a competitividade e o
aproveitamento de ganhos por meio da especializacao nas etapas
das cadeias globais de valor; ) beneficiam a economia local gerando
impacto positivo nos empregos, na melhoria da renda dos trabalha-
dores e também na geracao de tributos no pais; f) colaboram com a
representatividade exportadora do pais na economia global; e final-
mente, g) consolidam a imagem positiva do pais a partir dos produ-
tos exportados.
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O DESIGN NA CONCEPCAO
DO ENSINO HIBRIDO: UMA
REVISAO CONCEITUAL

Joyce Carr
Cassia Leticia Carrara Domiciano
Fernanda Henriques

Introducgao

No ano de 2020, um desafio na esfera educacional foi agravado pela
crise pandémica da COVID-19, e ap0s 2 anos, estamos vivendo gra-
dativamente o processo de readequacao das relagdes de ensino-
-aprendizagem alteradas nesse periodo. O isolamento social impul-
sionou uma educacao incerta, que nao se configura nem presencial,
nem a distancia (EaD), mas uma modalidade remota que depende
incondicionalmente das tecnologias digitais. Nao s6 foi um desafio
para alunos, como também para professores, pedagogos, educado-
res e familias.

Mesmo antes da pandemia, os recursos tecnologicos ja eram alvo
de estudos para aplicagao no ambiente pedagogico formal, mas de
maneira muito timida conforme a abertura dos professores na utili-
zacao em suas aulas, ou até mesmo na estrutura disponivel nas ins-
tituicdes de ensino. Esse cenario sempre proporcionou um dialogo
sobre a educacao e sociedade, e esta tem se adaptado a um estilo de
vida urbano pautado no digital, seja no comércio, na comunicagao
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e no entretenimento. A geragao de criangas hoje, mergulhadas no
universo digital, tem caracteristicas diferentes de uma geracgao cuja
educacao tradicional, livro e lousa, era mais efetiva.

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de in-
formacoes pelos professores, faziam sentido quando o acesso
a informacao era dificil. Com a Internet e a divulgacéo aberta
de muitos cursos e materiais, podemos aprender em qualquer
lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes. Isso
é complexo, necessario e um pouco assustador, porque nao
temos modelos prévios bem-sucedidos para aprender de for-
ma flexivel numa sociedade altamente conectada (MORAN,
2015).

Se antes ja era discutido sobre a necessidade da interatividade, in-
terdependéncia e interconectividade na educacao, hoje é ainda
mais pertinente. A forma abrupta a qual todos tiveram que obriga-
toriamente se adequar, exigiu estratégias para driblar os obstacu-
los comunicacionais, tanto tecnoldgicos como metodoldgicos. O
tradicional, rapidamente tornou-se ineficiente e os novos proces-
sos rompem com a estrutura pedagbgica vigente. As salas de aula se
tornaram links com os quais poucos sabiam como proceder na lin-
guagem cibernética.

O Design, segundo Bonsiepe (1997), é a interagao entre usuario e
produto, visando facilitar essa relacdo. Essa ideia abre margem para
discutirmos Design em harmonia com diversas areas e campos de
estudo, inclusive a educagao. Dado que temos a consciéncia de que
a educacao esta sendo constantemente influenciada pela sociedade,
logo percebemos que existe uma relagao pratica entre quem esta
ensinando, quem esta aprendendo e os artefatos que mediam esse
processo. Apresentamos entao o Design como atividade projetual
para fins tangiveis a educacao no cenario atual. Langcamos mao das
questoes de pesquisa: Quais as contribui¢oes do Design Educacional
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para concepcao de ferramentas no ensino hibrido? Como essa abor-
dagem colabora metodologicamente para a pesquisa e o desenvolvi-
mento da teoria e da tecnologia do Design?

Este capitulo apresenta um estudo teérico sobre as diferentes mo-
dalidades de ensino e como o Design se aplica na modalidade hibri-
da. Também procura diferenciar Design Instrucional e Educacional,
numa visao construtivista da educacao, além de discutir acerca dos
desafios e do papel da pesquisa em Design para o desenvolvimento
das diferentes metodologias e ferramentas tecnologicas que possam
ser exploradas para contribuir com os proximos anos da educacao

brasileira.

1. Modalidades de Ensino

Aliteratura faz distincao entre os termos, Ensino Presencial, ou seja,
o tradicional, Ensino a Distdncia e o Ensino Remoto ou virtual, de
carater emergencial, que surgiu em virtude do cenario pandémico,
desde 2020.

1.1. Ead (Ensino a Distdncia)

O Ensino a Distancia consiste no processo educativo planejado,
isto é, todas as atividades e a estrutura didatica sao desenhadas
para ocorrerem dentro de um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA), como o Moodle, Google Classroom e plataformas institucio-
nais. Segundo Coqueiro e Souza (2021), podemos considerar que a
Educacao a Distancia surgiu no Brasil ainda no século XX, e os re-
cursos que intermediaram o professor e aluno eram meios de comu-
nicagao vigentes na época, como, por exemplo, cursos de alfabeti-

zagao oferecidos via radio e correios. Com a expansao dos recursos
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audiovisuais, programas educativos também tornaram-se recorren-
tes, como o Telecurso 2000 veiculado pela televisao. Nota-se que
a tecnologia foi um agente propagador dessa relagao midiatica da
educacao, fazendo jus a evolugao da sociedade que esta em cons-
tante crescimento.

Cada geracao evolui dentro de um avanco de tecnologias e
contextos especificos que vao desde o modelo de educacéo
por correspondéncia (primeira geracdo), passando pelo tele-
-ensino (segunda geracdo); multimidia (terceira geracéo); e-
-learning (quarta geracdo); a quinta geracdo: a EaD baseada
emdispositivos méveis (m-learning) e, por fim, a sexta geracéo,
que se fundamenta no ensino por meio da interacdo com inter-
faces de realidade virtual (GOMES apud Barreira, 2021)

Em 1996 a Educacao a Distancia foi normatizada pelo MEC, tornan-
do-se uma modalidade de ensino valida para cursos de graduagao e
poOs-graduagao. Nos anos 2000, os computadores ganharam espaco
nas casas da populagao urbana, e a modalidade EaD tem sido cada
vez mais qualificada metodologicamente e tecnologicamente.

Quanto ao método de ensino, ¢ uma modalidade que, diferentemen-
te do ensino tradicional, formal e presencial, nao exige a presenca
fisica do professor e do aluno, e a transmissao do conhecimento é
por meio das tecnologias de informacao e comunicacao, as TICS. O
professor disponibiliza as aulas de forma assincrona nas plataformas
virtuais de aprendizagem e o aluno, de forma independente, conso-
me as video-aulas. Ha também a presenca de um tutor (podendo ser
o mesmo professor da gravagao ou nao) que se disponibiliza online
para davidas e bate-papo, trocando mensagens com os alunos. Ao fi-
nal de cada médulo, o aluno ¢ avaliado virtualmente ou a instituicao
exige a presenc¢a do mesmo no polo local (Coqueiro e Souza, 2021).

E importante ressaltar que essa modalidade ndo ¢ 100% aplicada
ao ensino basico previsto pela lei. As recomendacdes pedagogicas
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ficam expressas na legislagao brasileira, de acordo com a Lei n°
9.394, de 20 de dezembro de 1996, no Artigo 32: “ensino fundamen-
tal sera presencial, sendo o ensino a distancia utilizado como com-
plementacao da aprendizagem ou em situagdes emergenciais” (Lei
n°® 9.394,/1996). Por isso, no contexto da educacao infantil, o ensino
hibrido bem estruturado é uma possibilidade, seja em carater defi-

nitivo ou emergencial.

1.2. Ensino Remoto ou Virtual Emergencial

Ressaltamos que o ensino remoto, no Brasil, surgiu em medida
emergencial, com a interrupgao das aulas presenciais em escolas
publicas e privadas. Por haver ainda discussoes sobre a definicao
definitiva do termo, adota-se o sufixo emergencial:

[..] ao contrario das experiéncias planejadas desde o inicio e
projetadas para serem online, o Ensino Remoto de Emergéncia
(ERT) é uma mudanca temporaria para um modo de ensino
alternativo devido a circunstancias de crise. Envolve o uso de
solucdes de ensino totalmente remotas para o ensino que, de
outra forma, seriam ministradas presencialmente ou como
cursos hibridos, e, que, retornarao a esses formatos assim que
a crise ou emergéncia diminuir ou acabar. O objetivo nessas
circunstancias nao € recriar um sistema educacional robusto,
mas fornecer acesso temporario a suportes e contetdos edu-
cacionais de maneira rapida, facil de configurar e confidvel,
durante uma emergéncia ou crise. Quando entendemos o ERT
dessa maneira, podemos comecar a separa-lo do “aprendizado
online”. (HORDGES et. al, 2020)

Essa modalidade de ensino foi desafiadora por diversos motivos. O
primeiro que podemos citar, tem relagao com o estudo desenvol-
vido por Scoz e Melchioretto (2020), em que descrevem a dificul-
dade de uma professora na preparagao de suas aulas adequadas a
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nova modalidade, adotada sem nenhum planejamento e apoio ins-
titucional imediato. Nessa esfera, podemos englobar a capacidade
técnica de utilizacao das plataformas digitais, que posteriormente
foi sanada com treinamentos em tempo real, bem como a falta de
tempo para preparagao de uma estrutura de ensino e aprendizagem
mediada por tais tecnologias, pois os professores e a escola foram
obrigados a desenhar um novo mapa e estratégia de maneira rapi-
da e sem previsdes de retorno presencial, causando uma incerteza
e inconstancia.

A adaptacao do contetdo didatico em sala de aula, com lousa e li-
vros, para o ambiente virtual utilizando recursos audiovisuais como
a animacao, por exemplo, foi estudada por Alves (2012), ao mencio-
nar que “o design de animacoes educacionais nao deveria ser visto
como mera transferéncia da representacao para a tela do computa-
dor, mas sim, como uma reestruturacao de contetido para uma nova
linguagem. Assim, podemos estender essa visao nao so para anima-
cdo, mas todos os objetos de aprendizagem audiovisuais. E necessa-
rio entender que nenhum contetdo deve ser transmitido por meio
de outra linguagem sem que antes haja uma arquitetura coerente
para o meio. Pouco adianta ter uma plataforma cheia de chats, fo-
runs, e-mail e bate-papos, se o contetido nao for transmitido de for-
ma clara, adaptado aos recursos virtuais.

Outros desafios enfrentados dizem respeito aos alunos. Um estu-
do espanhol (Gonzales-BetancoR, et.al, 2021) buscou entender a de-
sigualdade de recursos trabalhando algumas variaveis relacionadas
aos dispositivos, como acesso, referindo-se a disposicao para uso
de computadores, tablets, internet, toda a infraestrutura, a frequén-
cia de uso, visando a variedade e tempo de uso, seja para lazer ou
estudo, e a qualidade de uso, conforme a autonomia, habilidade e
competéncia dos alunos no manuseio. Todas essas variaveis sao in-
fluenciadas pelos aspectos econdmicos e sociais, pelo sistema edu-
cacional que promove ou nao o uso de tecnologias, bem como pela
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cultura do uso familiar de recursos tecnologicos fora da escola. Ou
seja, existem desafios desde habilidade de uso das plataformas, fal-
ta de acesso até a dificuldade do proprio aluno de se adaptar a nao
presenca fisica do professor. Essa presenca fisica ¢ de fato um fa-
tor determinante principalmente para os alunos de menor idade. A
educacao infantil foi a mais afetada nesse processo de adaptagao ao

ensino remoto.

Vygotsky apresentou, em 1930, o conceito de “estagios do desen-
volvimento” e as relagoes de aprendizagem no contexto histérico-
-cultural. Na visao vygotskiana, os estagios apresentam dois niveis:
o real (ou efetivo) e o potencial. No primeiro estao as tarefas que a
criancga realiza sozinha, ou seja, ciclos de desenvolvimentos comple-
tos e automaticos. Nesse contexto, Vygotsky apresentou o concei-
to dos “processos mentais superiores”, estes mais sofisticados, re-
ferindo-se as intencgdes e atividades conscientes, controladas pela
propria criancga, que viabilizem a autonomia de comportamentos
e reflexoes. Rego (1994) afirma que estes processos sao elementa-
res (existentes nas criancas pequenas e animais). O segundo nivel
de desenvolvimento potencial trata de experiéncias que necessitam
da ajuda de um adulto e colaboragao da interacao social, ou seja, €
através de dialogos, imitagoes, instrucdes, que amadurece o proces-
so de aprendizagem (LEONTIEV, A. N. et al., 2005). Portanto, numa
aplicacao ao ambiente escolar, deduz-se ser extremamente neces-
séria a interacao social da crianga, tanto com o professor, quanto
com colegas de sala ou ainda mais velhos, para que o desenvolvi-
mento seja completo e nao haja prejuizos no futuro da crianca.

Ja Piaget categorizou os estagios de desenvolvimentos no contex-
to epistemologico como: criangas de 7 a 12 anos, que se encontram
na fase escolar fundamental, sdo caracterizadas pelo “periodo das
operacgoes concretas’, quando é comum algumas mudangas e pro-
gressos na conduta e socializagao, onde identifica-se concentracao
individual e trabalho em grupo. Elas estao mais aptas a distinguir
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pontos de vista, conseguem defender suas opinioes, refletir, justifi-
car. Apresentam maior controle de sua vontade, assim submetendo-
-se mais facilmente as regras, valores, etc. Neste caso, 0s jogos com
regras sao um exemplo dessa interacao social. Adquirem nogdes de
tempo e espago, passando do pensamento intuitivo para construgao
de raciocinio logico (Piaget, 1967).

Por isso o ensino hibrido pode surgir como uma estratégia adapta-
vel a nova realidade. AlNajdi (2018) explica sobre o ensino hibrido,
blended learning. O autor afirma que o ambiente de aprendizagem
hibrida da ao estudante o privilégio de entender e explorar os pro-
blemas do mundo real através de experiéncias auténticas de apren-
dizagem, facilitado num ambiente virtual, uma vez que eles tém a
oportunidade de rever, praticar, refazer atividades e rever instru-
¢oes a qualquer hora e momento. Ou seja, para o autor, o ensino hi-
brido promove o ensino tradicional, presencial e os métodos online,
os quais ajudam na revisdo de materiais e praticas antes e depois
dos encontros em aula. Além disso, o ensino hibrido foi considerado
conceitualmente eficaz e aplicavel, em diferentes formas de abor-
dagens de aprendizagem colaborativa em disciplinas transversais,

pontes institucionais e em ambientes nao formais.

Com isso, temos um cenario favoravel para possibilitar uma apren-
dizagem significativa e colaborativa. Ausubel foi o tedrico que apre-
sentou o primeiro termo como um anténimo da aprendizagem me-
canica. A aprendizagem se torna mais significativa para o aluno
conforme ele vai incorporando um novo conteido a um conheci-
mento prévio adquirido por experiéncias de vida, contribuindo para
significados 16gicos e psicolégicos. Ja a aprendizagem mecanica é
fruto de um processo sem relacoes entre conhecimentos, apenas o

ato de decorar, passivel de esquecimento.
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1.3. Design Educacional ou Instrucional

A concepgao dos ciberespacos deve ser pautada nao sé nas variaveis
citadas anteriormente, como também outras referentes a area do
design grafico de interface e informatica, isto €, avaliacao da usabili-
dade, ergonomia, confiabilidade, acessibilidade e interacao do usua-
rios com o sistema ou software (RIBEIRO et al., 2009) e afetivida-
de (Silva, et al. 2012), buscando solu¢des para o maior numero de
problematicas possiveis. Tendo isso em vista, os estudos e pesquisas
em Design sao aplicaveis e necessarios a area da educagao. Nao so
contribuindo para questoes estéticas e visuais, mas na concepgao de
metodologias adequadas.

A area do Design aplicada a educagao ¢é apresentada por dois ter-
mos: Design instrucional e o Design Educacional. Ambos carregam
teorias relacionadas a pratica pedagogica, sao considerados sind-
nimos pela Classificacao Brasileira de Ocupacgoes (CBO), que em
2008 oficializou a profissao como Designer Educacional, Designer
Instrucional, Desenhista instrucional e Projetista instrucional. A
CBO define a fungao como:

Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvi-
mento de projetos pedagégicos/instrucionais nas modalidades
de ensino presencial e/ou a distancia, aplicando metodologias
e técnicas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.
Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em todos
os niveis de ensino para atender as necessidades dos alu-
nos, acompanhando e avaliando os processos educacionais.
Viabilizam o trabalho coletivo, criando e organizando meca-
nismos de participacdo em programas e projetos educacio-
nais, facilitando o processo comunicativo entre a comunidade
escolar e as associacdes a ela vinculadas. (MINISTERIO DO
TRABALHO, 2008).
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As diferencgas podem ser sutis. Autores como Macedo e Bergmann
(2018) diferenciam de maneira objetiva: o Design Instrucional, levan-
do em consideragao terminologica, refere-se a instrugao, a técni-
ca, sendo uma atividade pontual e sistematica, cujo foco sao os di-
ferentes materiais didaticos que podem ser desenvolvidos na EaD.
Ja o Design Educacional, de maneira mais abrangente, vai além da
instrucao, ou seja, refere-se ao processo metodologico de um pro-
jeto de curso em todas as suas fases, envolvendo também materiais
didaticos e recursos midiaticos. Para as autoras, o primeiro con-
serva-se na pratica e na linguagem, enquanto que o segundo, tra-
ta de maneira mais complexa o planejamento, desenvolvimento e
implementacao.

Contudo, autores como Andrade e Santos (2020), promovem uma
discussao sob a oOtica historica e ideologica da educagao progressis-
ta. Utilizam as defini¢oes apresentadas por Filatro (2008) e Mattar
(2014) para instrucional e educacional respectivamente. Mas tragam
relacoes com a concepgao pedagogica historico-critica de Saviani
(2019) quando remete a pedagogia tecnicista, produtivista e hie-
rarquica, colocando o professor como detentor do conhecimento
e o aluno passivo. Nesse ponto de vista, o termo instrucional pode
nao ser empregado adequadamente, quando a proposta de ensino
visa uma educagao construtivista e progressista, que se preocupa
em colocar o aluno como protagonista da construgao do conheci-
mento. Assim, o termo Design educacional, como o préprio Mattar
(2014) dialoga, é mais concernente ao cenario educacional contem-
poraneo, onde os alunos tém acesso facilitado a informacao. O au-
tor ainda afirma que o professor nao ¢ excluido ou substituido pelo
Designer no processo de concegao, pelo contrario, € uma pega fun-
damental na equipe multidisciplinar, que envolve nao so6 essas duas
figuras, como também diagramadores, revisores, desenvolvedores

web, editores de videos, entre outros.
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Portugal e Couto (2009) apresentam um modelo conceitual e de
acao pedagobgica aplicado a um objeto de aprendizagem desenvolvi-
do no escopo do Design em Situagoes de Ensino e Aprendizagem. O
modelo, inspirado em Shulman (2008) e aplicado a um jogo educati-
vo, segue as etapas de um ciclo em que o professor deve compreen-
der, transformar, representar, selecionar, adaptar, ensinar, avaliar,
refletir e obter novas maneiras de compreender. Tais etapas po-
dem ser aplicadas também em qualquer processo de viabilizacao do
conhecimento em ambientes digitais.

Em paralelo a isso, na perspectiva do Design Educacional, os obje-
tos de aprendizagem sao flexiveis e colaborativos. Ainda na visao de
Mattar (2014), o designer educacional é responsavel pelas seguintes
atividades:

1. Implementar a execugao do projeto pedagdgico/instrucional;
2. Avaliar o desenvolvimento do projeto pedagogico/instrucional;
3. Viabilizar o trabalho coletivo;

Coordenar a (re)construcao do projeto pedagogico;

A

Elaborar projeto instrucional;

6. Desenvolver projeto instrucional;

7. Promover a formacao continua dos profissionais;
8. Comunicar-se;

9. Demonstrar competéncias pessoais.

Dentro dessas atividades, o profissional e pesquisador em design
educacional se depara com diversas funcoes e ramificagoes de atua-
¢ao. Algumas, elencadas pelas autoras Macedo e Bergmann (2009) e
reagrupadas por nos, sao:
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Linguagem e recursos: a adaptagao do texto didatico e estatico
para multimidias interativas e dinamicas, preocupando-se com
o contetido e coeréncia visual do material didatico acessivel.

Selecao de midias e TICs (tecnologias de informagao e comuni-
cacao digitais), buscando novos recursos didaticos e fomentan-
do novos objetos de aprendizagem, como jogos, videos, anima-
coes, etc.

Plataformas de interatividade: comunicagao entre aprendi-
zes, tutores, e professores, como Ambientes Virtual de Ensino e
Aprendizagem (AVEA).

Projetos Educacionais: Assessoria e acompanhamento do tra-
balho do professor/conteudista, tutores a distancia e tuto-
res presenciais e de laboratorio. Colaboracao com a autoria
na programacao de estratégias de aprendizagem e avaliacoes.
Planejamento e implementag¢ao do curso juntamente com a

coordenacao,

Capacitagao: guias para equipes multidisciplinares, acompanha-
mento e orientacao a professores durante a elaboragao do con-
teado, e formacao de professores.

Percebe-se entao um leque de possibilidade de pesquisas cujas me-

todologias em design testem e validem o maior nimero de variaveis

como as citadas neste artigo (acesso, frequéncia, qualidade de uso,

usabilidade, ergonomia, confiabilidade, acessibilidade e interagao do

usuarios com o sistema ou software e afetividade), de acordo com os

contextos, culturas, necessidades da comunidade em que a pesqui-

sa se aplica, visando garantir uma acessibilidade e democratizacao,

contribuindo eficientemente na educacao da mesma.
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Consideragdes Finais

O cenario de incertezas que discutimos na introducao deste estu-
do € uma grande motivacao e abertura para novas possibilidades na
educagao e no Design. As discussoes sobre o ensino e aprendiza-
gem mediados por recursos digitais ja vinham sendo tratadas como
tendéncias, mas que na verdade, mesmo sendo uma realidade muito
proxima, havia resisténcia por parte professores mais tradicionais
que consideravam as tecnologias digitais como “artefatos complica-
dores e dispersores no processo de ensino-aprendizagem” (Ribeiro,
Oliveira, Melo, 2018). No contexto pandémico, independente do po-
sicionamento ou pratica didatica do professor, todos encontram-se
na mesma situagao do ensino remoto emergéncial mediado por tais
tecnologias. As opinides podem ter se intensificado ainda mais para
os que tiveram extrema dificuldade de se adaptar ao digital, como
também para os que ja utilizavam em sala de aula, mas nao podemos
negar que esse panorama acelerou o uso e a interagao de computa-
dores e celulares para fins educativos. Os alunos também precisa-
ram desvincular a associagao exclusiva dos recursos tecnologicos ao

lazer e diversao.

Esse estudo nos permitiu discorrer acerca do papel do designer
como profissional e pesquisador em situacoes de ensino e apren-
dizagem na concepgao de projetos e produtos finais aperfeicoa-
dos para essa dinamica. A partir de expertises da area, o panorama
de crise pode ser transformado em oportunidade de ferramen-
tas que facilitem, explorem, e apresentem experiéncias pedago-
gicas. Nao basta unir ferramentas apenas, mas o Design contribui
para arquitetar esse espaco integrando o presencial e o nao pre-
sencial, criando essa correspondéncia e conectando a informacao,
o método e suporte a todos os envolvidos. Cabe também ao desig-
ner proporcionar uma afinidade cada vez maior entre professor, mi-

dia e aluno, potencializando o processo de aquisicao e transmissao
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de conhecimento por meio da configuragao de objetos, ambientes
e sistemas. Buscamos também trazer, num aprofundamento teori-
co, conceitos que consolidam os fundamentos da area e fornegam
subsidios para linhas de pesquisas futuras, oferecendo um extenso
repertorio de aplicabilidade multidisciplinar do ensino hibrido num
novo momento que veio para mudar paradigmas.
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AS DIFERENTES ABORDAGENS DO
DESIGN PARA ACESSIBILIDADE

E ARELACAO COM A

SATISFACAO DOS USUARIOS

Allisson José Fernandes de Andrade
Fausto Orsi Medola
Luis Carlos Paschoarelli

Introducao

O design ¢ um campo de conhecimento e aplicacao que se carac-
teriza por acompanhar a evolugao da sociedade contemporanea,
atuando de modo inter e transdisciplinar com outras areas do co-
nhecimento. A integracao entre design e acessibilidade pode resul-
tar em um impacto positivo na qualidade de vida daquelas pessoas
que se beneficiam desta integragao.

O termo acessibilidade surgiu na década de 1940, com o objetivo de
designar a condicao de acesso da Pessoa com Deficiéncia (PcD) aos
servigos de reabilitacao fisica e profissional (WAGNER et al., 2010). A
acessibilidade esta relacionada com a promocao da percepcao, en-
tendimento e interagao dos individuos com o meio, a partir da igual-
dade de oportunidades fornecida de maneira segura e autonoma
(LEITE; GARCIA, 2017). Nesse mesmo sentido, busca a garantia de
acesso favoravel a qualquer pessoa, promovendo sua socializacao e
interacao com determinado ambiente (MACHADO; LIMA, 2015).
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De acordo com Takahashi (2000), a acessibilidade ¢ fundamental
para concepc¢ao de uma sociedade igualitaria, pois fornece recur-
sos para que o individuo consiga lidar com o “novo’, garantindo sua
autonomia. A acessibilidade e a inclusao sao importantes aliadas e
referem-se tanto a exclusao de barreiras fisicas, quanto a inclusao
sociocultural, visto que estar incluido e ter acesso é direito de todos
os individuos (PONTE; DA SILVA, 2015). Além disso, a acessibilidade
se destaca pela sua perspectiva humana, pois contribui para a igual-
dade e dignidade, promovendo a realizacao concreta da adaptacao
do ambiente a pessoa, proporcionando condigdes para o exercicio
pleno da cidadania (SILVESTRE et al., 2018).

Segundo Braga (2009, p. 2) “o design tradicionalmente foi concebi-
do como um processo de criacao cujo fim é o bem-estar humano”
Dessa forma, entende-se que desenvolver solugdes que proporcio-
nem melhor qualidade de vida aos seres humanos é uma caracte-
ristica inerente ao design, e por isso, o design para a acessibilidade
possui tamanha importancia. Para Amphiloquio e Sobral (2018) esse
tipo de projeto € fundamentado em quatro caracteristicas:

* Perceptibilidade: percepcao do design além das habilidades

sensoriais;

e Operabilidade: utilizagao do design independente das habilida-
des fisicas;

* Simplicidade: facil compreensao e utilizacao além da experién-
cia do usuario;

* Perdao: busca pela minimizacao da incidéncia de erros.

O design para a acessibilidade trata, portanto, do desenvolvimento
de produtos e servigos - subtende-se que, por meio de uma me-
todologia projetual - para atender as necessidades individuais de
usuarios com capacidades e necessidades especificas. Entretanto,
esse tipo de projeto ndao possui uma metodologia padrao, e por isso,
sao encontradas diferentes abordagens projetuais na literatura com
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o objetivo de desenvolver solucoes acessiveis. Tratam-se de dife-
rentes termos, que no geral, buscam o mesmo proposito: o “Design
Inclusivo” é mais comum no Reino Unido, ja o “Design Universal” é
facilmente encontrado no Japao e EUA, o “Design For All” (Design
Para Todos) se faz muito presente na Europa, “Design Livre de
Barreiras” € comum na Alemanha, enquanto o “Design livre de obs-
taculos” na Suiga, entre outros (STORY, 2002; NEWTON, 2008;
ORMEROD, 2011).

Sabe-se, portanto, que existem diferentes termos encontrados na
literatura quanto ao desenvolvimento de produtos e servigcos acessi-
veis. Buscando uma melhor compreensao sobre aqueles termos uti-
lizados com maior frequéncia, este trabalho possui o objetivo trazer
contribuicoes com relacao ao entendimento das caracteristicas das
abordagens de Design Inclusivo, Design Universal, Design Centrado
no Usuario, Design For All e Co-design, e de que forma elas se rela-
cionam com a satisfagao dos usuarios beneficiados.

1. Design Inclusivo

O Design Inclusivo (DI) possui o objetivo de promover a todas as
pessoas, da infancia até a velhice, o direito de usufruir de todos os
recursos disponiveis na vida em sociedade de maneira indepen-
dente, inclusiva e igualitaria (OSTROFF, 2001). Além disso, objetiva
fornecer solucdes que contribuem para a inclusao social de todos
os individuos, buscando diminuir a discriminacgdo (SIMOES; BISPO,
2006). De acordo com o British Standards Institute — BSI (2005), o
Design Inclusivo esta relacionado com o desenvolvimento de pro-
dutos e servicos voltados a acessibilidade, que também possam ser
usufruidos pelo maior nimero de individuos possivel sem que haja
necessidade de adaptagoes.
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Por possuir uma abordagem especifica que abrange individuos com
deficiéncia, essa abordagem muitas vezes é erroneamente asso-
ciada ao desenvolvimento de solugdes especificas para esse publi-
co. Entretanto, essa nao ¢ a real proposta do Design Inclusivo em
seu objetivo primario (PIRES, 2011). Muito além disso, a abordagem
deve conduzir o projetista ao melhor entendimento da diversidade
de seus usuarios, permitindo-lhe desenvolver produtos e servigos
agradaveis a diversos individuos (CLARKSON, 2008).

Dentro da industria, essa abordagem muito além de oferecer um di-
ferencial de mercado, trata-se de um requisito essencial que possi-
bilita uma nova maneira de conceber os projetos, de modo que faci-
lite as relagoes entre os individuos e o meio em que ele esta inserido
(DARE, 2008). Por isso, o DI pode fornecer as empresas a oportuni-
dade de expandir o seu mercado, devido ao grande nimero de indi-
viduos que abrange, além de fortalecer a imagem da empresa peran-
te a sociedade e, por consequéncia, reduzir gastos com publicidade
e aumentar os lucros (SIMOES; BISPO, 2006).

Entretanto, projetar de maneira inclusiva nao é uma tarefa facil, pois
cada individuo possui um perfil especifico e atender a essas singu-
laridades demanda tempo e uma abordagem metodologica bem es-
truturada. Assim, o DI nao diz respeito apenas a uma adaptagao de
um produto, introducao de processos automatizados ou insercao de
novas fungoes, mas relaciona a forma como os projetistas levam em
consideragao o publico alvo e suas caracteristicas, sejam elas sem
ou com limitagoes fisicas, psiquicas ou cognitivas (SILVA, 2011). Um
dos maiores desafios desse tipo de projeto é, portanto, desenvol-
ver solugoes conciliando diferentes caracteristicas dos individuos,
tendo consciéncia de que eles sao naturalmente diversos; por isso,
é necessario que o designer busque conhecimento para lidar com
essa diversidade (DISCHINGER, 2004).
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2. Design Universal

A origem do termo Design Universal (DU) € atribuida ao fundador do
Centro de Design Universal da Universidade da Carolina do Norte,
Ronald Mace, e surgiu com o objetivo de possibilitar uma melhor
interacao entre os produtos e contextos nos quais eles estao inseri-
dos, permitindo que os usuarios fagam uso desses produtos de for-
ma eficaz e sem a necessidade de ajustes (KAWAUCHI, 2001). Foram
estabelecidos sete principios que fundamentam o Design Universal
(CUD, 1997), a saber:

* Uso equitativo;

e TFlexibilidade de uso;

e Simples e intuitivo;

* Informacao perceptivel,

* Tolerancia ao erro;

e Baixo esforcgo fisico; e

e Tamanho e espaco para aproximacao e uso.

Essa abordagem engloba o desenvolvimento de produtos, edifica-
coes e espacos que possibilitem o uso pelo maior namero de pes-
soas possivel, sem que haja a necessidade de adaptagao ou dese-
nho especifico (MACE; HARDIE; PLACE, 1996). E nesse ponto que o
Design Universal e o Design Inclusivo se sobrepoem, uma vez que
as duas abordagens buscam favorecer uma significativa parcela de
individuos por meio por meio de seus projetos e, a0 mesmo tempo,
descartam a necessidade de modificacdes posteriores para atender
a um individuo especifico. Desse modo, Merino (2014) enfatiza que a
esséncia do DU esta relacionada a promocao da acessibilidade a to-
dos os individuos, sejam eles com ou sem deficiéncia.
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Para Iida e Buarque (2016), o projeto universal é uma evolucao do
projeto acessivel, uma vez que o segundo trata-se da resolucao de
problemas especificos e que envolvem adaptacgoes, como por exem-
plo o elevador proprio para pessoas com deficiéncia. Ainda segundo
os autores, diferente da abordagem citada, o DU nao ¢ direcionado
a resolucao de problemas por meio do desenvolvimento de um novo
produto, mas na criacao de solucdes que possibilitem a utilizagao do
mesmo produto por todos os individuos.

Isto posto, o DU se consolida como a principal corrente de produ-
tos e servigos acessiveis, utilizados tanto por individuos sem defi-
ciéncia ou que precisam de adaptacdes, quanto por aqueles que nao
necessitam (KEATES; CLARKSON, 2003). Essa abordagem ampla fa-
voreceu a disseminacgao do DU, que pode inclusive ser considerado
uma tendéncia atual no mundo. Em consequéncia disso, mediante o
conhecimento das necessidades dos usuarios e uma abordagem de
facil compreensao, os produtos podem ser desenvolvidos e produzi-
dos com a finalidade de promover uma melhor usabilidade para seus
usuarios finais (LIN; WU, 2015).

3. Design Centrado no Usuario

O termo Design Centrado no Usuario - DCU (ou Design Centrado
no Humano - DCH), do inglés User-Centered Design (UCD) foi
apresentado pela primeira vez em 1980, com a publicagao do li-
vro “User-Centered System Design: New Perspectives on Human-
Computer Interaction”, escrito por Donald Norman; entretanto,
apenas em 1988, com a publicacao de outro livro do mesmo au-
tor, o termo comecou a ser difundido de fato (ABRAS, MALONEY-
KRICHMAR, PREECE, 2004; LANTER, ESSINGER, 2017). Dessa for-
ma, o objetivo do autor ao propor o DCU, era impulsionar o design
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da “funcionalidade” para a “experiéncia” e promover os usuarios de
“colaboradores” a “co-designers” (DI RUSSO, 2016).

O processo de Design Centrado no Usuario possibilita que o de-
sign atenda as necessidades e capacidades das pessoas a quem se
destinam (NORMAN, 2013). Kalbach (2009) afirma que o DCU colo-
ca os individuos no centro das atencoes durante o desenvolvimento
de produtos e servigos, figurando-os como elemento integral desse
processo; em virtude disso, sao eliminadas as suposic¢oes relativas
as suas unicidades. Nesse sentido, Takayama e Merino (2018, p. 14)
afirmam que “[...] a abordagem participativa e Design Centrado no
Usuario podem reduzir os erros de projeto e melhorar a aceitacao e
satisfacao do usuario”,

O estudo de Andrade (2021) afirma que podem existir diferencas sig-
nificativas entre as expectativas dos usudrios e projetistas no desen-
volvimento de produtos, e que isso pode estar relacionado com a
forma como os projetistas pensam e desenvolvem seus projetos. Os
projetistas nem sempre possuem plena compreensao da realidade
dos usuarios e, por isso, é fundamental a participacao desses indivi-
duos nos projetos (SALVO, 2001; BAEK, et al., 2008; LADNER, 2015).
Dessa forma, é importante enfatizar que “o usuario é o maior de-
tentor de conhecimento dele mesmo, sendo muito importante ou-
vi-lo” (WICK et al., 2020, p. 125). Além do que, quando um projeto
nao ¢ executado utilizando as técnicas do DCU, existe maior proba-
bilidade de fracasso do produto e insatisfacao por parte do usuario
(ABRAS; MALONEY; PREECE, 2004).

Para projetar um produto ou servigo utilizando a abordagem do
DCU, é necessario que o projetista esteja atento a alguns principios.
Norman e Draper (1986) apresentam principios que precisam ser se-
guidos para esse desenvolvimento:

e Facilitar a determinacao de quais agoes sao possiveis em um de-
terminado momento (Planejamento - Pesquisa);
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e Tornar as coisas visiveis (Prototipagem);

* Facilitar a avaliagao do estado atual do sistema (Avaliagao);

e Seguir as correspondéncias naturais entre as intencoes e as
agoes necessarias (Implementacao).

A norma ISO 13407 define quatro atividades principais que devem
ser aplicadas nos primeiros estagios de um projeto, sempre de modo
interativo. Posteriormente, essa norma foi atualizada, e dessa forma,
a ISO 9241-210 (ISO, 2010) descreve, de maneira mais completa, seis
principios-chave que caracterizam um Design Centrado no Usuario:

* O design é baseado em uma compreensao explicita de usuarios,
tarefas e ambientes;

* Os usuarios estao envolvidos durante o design e o

desenvolvimento;

e O design é conduzido e refinado por avaliagdes centradas no
usuario;

* O processo ¢ iterativo;

* O design é voltado para toda a experiéncia do usuario;

* A equipe de design inclui habilidades e perspectivas
multidisciplinares.

4. Design For All

O termo Design For All — DFA (Design Para Todos - DPT) teve ori-
gem no norte da Europa, no funcionalismo escandinavo das dé-
cadas de 1950 e 1960, com a intencao de proporcionar a integra-
¢ao social. Consiste em uma estratégia de design com o objetivo de
conceber produtos, ambientes e sistemas baseados na diversidade
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dos individuos e inclusao, buscando a igualdade de oportunidades
(HERSSENS, 2014). De acordo com Benenti (2007), o conceito dessa
abordagem esta relacionado com a adaptacao na produgao de con-
tetados visuais, de comunicacao e demais servicos, levando em con-

sideracao a diversidade humana.

Os principios tedricos do DFA tém sido bastante explorados na co-
munidade cientifica, porém, essa busca por melhorar a qualidade de
vida das pessoas ainda possui pouca aplicagao na pratica (IELEGEMS
et al., 2015). A questao principal relacionada a esse problema esta na
falta de compreensao das necessidades humanas por parte dos pro-
jetistas, sejam elas necessidades de uma populacao com mobilidade
reduzida ou de PcD (SALMEN, 2001) ou até mesmo pessoas sem de-
ficiéncia (HERSSENS, 2011).

Para que seja executada de maneira correta, a aplicagao do DFA pre-
cisa estar pautada no envolvimento de uma pluralidade de partes
interessadas (stakeholders), tanto especialistas quanto usuarios fi-
nais, desde o inicio do processo de design (BUTI, 2018). Além disso, o
DFA é inerentemente classificado como uma abordagem descritiva,
ou seja, exige a plena compreensao de cada um dos individuos por
meio de uma analise critica, além de levar em consideracao os re-
quisitos de uma gama de individuos com diferentes niveis de habili-
dade (SANFORD, 2012; IELEGEMS, FROYEN, 2014).

Co-design

De acordo com Sanders e Staples (2008), o Co-design é um proces-
so definido como ato de criatividade coletiva, compartilhado por
duas ou mais pessoas. £ uma abordagem semelhante ao design par-
ticipativo, que possibilita a inser¢ao do usuario como integrante da
equipe de projeto em um processo compartilhado e aberto de de-
sign, em que o projetista atua como um facilitador entre os demais
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stakeholders (DE MELLO, 2017). Além disso, trata-se de um processo
de desenvolvimento e aprendizagem que proporciona trocas de co-
nhecimento relativas ao processo de design (FRIEDRICH, 2013).

Essa abordagem reflete uma mudanca fundamental na relagao tra-
dicional designer-cliente (CHISHOLM, 2017). Desta forma, o usuario
¢ visto como a pessoa ideal para solucionar o problema no qual ele
esta inserido, por isso seus conhecimentos sao aliados com as ideias
da equipe de projeto (FRIEDRICH, 2013). No processo projetual, os
papéis se misturam, pois é dado ao usuario o papel de especialista
da sua propria experiéncia, tornando-o peca fundamental no levan-
tamento de dados, geragao de ideias e desenvolvimento do projeto
(ALMEIDA; MON'TALVAO, 2021). Além disso, as fungdes de usuario,
designer e investigador podem ser designadas a um mesmo indivi-
duo, e a partir disso ele contribui para a criacao das ferramentas que
ajudam a promover o pensamento critico e criativo de todos os en-
volvidos (MENESES, 2014).

Segundo Almeida e Mon'talvao (2021), o co-design passou a ser con-
siderada uma pratica comum durante o desenvolvimento de produ-
tos e servigos quando o objetivo ¢ atender da melhor forma as ne-
cessidades dos individuos. Para Chisholm (2017), as caracteristicas
dessa abordagem permitem que diferentes profissionais contribuam
de maneira ativa na formulagao e solugao de um problema. Por isso,
ainda segundo Chisholm (2017), o co-design apresenta uma série de
beneficios, a saber:

* Geracao de melhores ideias com alto grau de originalidade e va-
lor de usuario;

¢ Melhor conhecimento das necessidades do cliente ou usuario;
e Validacao imediata de ideias ou conceitos;
*  Maior qualidade, melhores produtos ou servicos diferenciados;

e Tomada de decisao mais eficiente;
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e Menores custos de desenvolvimento e menor tempo de

desenvolvimento;

* Melhor cooperacao entre diferentes pessoas ou organizacoes e
entre disciplinas.

5. Design para Acessibilidade
e Satisfacdo do Usudrio

A satisfagao ¢é definida pela ISO 9241-11 como a auséncia de descon-
forto e a aceitacao no uso de um produto ou sistema (ISO, 2011). O
design, por sua vez, deve ser pautado em uma abordagem metodolo-
gica que possibilita o desenvolvimento produtos e sistemas que sa-
tisfacam as necessidades dos individuos (MEDOLA; PASCHOARELLI,
2014). Além disso, Fernandes (2017, p. 26) afirma que “uma solucao
satisfatdria atende os conhecimentos precisos sobre design relacio-
nado com os valores que cercam o usuario”. A satisfagao, portanto,
é alcangada quando ha o equilibrio entre a interatividade produto -
usuario - contexto (IIDA; BUARQUE, 2016).

A acessibilidade é um requisito chave para a promocao da intera-
¢ao bem-sucedida da pessoa com alguma limitagao com o ambiente,
sendo o primeiro passo para um uso satisfatorio e eficiente (BILLI
et al,, 2010). O Design Inclusivo, por exemplo, pode proporcionar
maior satisfacao para os usuarios que possuem dificuldade para
utilizar determinado produto (HOSKING; CLARKSON; COLEMAN,
2017). Dessa forma, o DI atua por meio de uma abordagem que am-
plia a gama de usuarios em potencial, sem comprometer determina-
dos aspectos como o lucro e satisfacao do cliente (CLARKSON et al.,
2003). Além do DI, as demais abordagens descritas neste trabalho
também se preocupam com a satisfacao dos usuarios, tendo em vis-
ta suas esséncias eminentemente “humanas”, ainda que nao tenham
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sido encontrados muitos estudos que relacionam o uso dessas abor-
dagens com a satisfacao dos usuarios.

Dentro do contexto de projeto para a acessibilidade, uma ferramen-
ta amplamente utilizada no meio cientifico é a métrica de satisfa-
¢ao do usuario, observada em diferentes estudos (KOZLOWSKI et
al., 2017; FREETO, MITCHELL, BOGIE, 2018; MENEZES et al., 2020;
ANDRADE et al., 2021). Um instrumento de avaliacao relacionado aos
dispositivos de Tecnologia Assistiva é o questionario de Avaliagao de
Satisfagao do usuario com Tecnologia Assistiva de Quebec (QUEST
2.0) (DEMERS; WEISS-LAMBROU; SKA, 2002), o qual aborda a satis-
fagcao com o dispositivo e servicos a partir de 12 itens de satisfacao,
a saber: dimensoes, peso, ajustes, segurancga, durabilidade, facilida-
de de uso, conforto, eficacia, servigos profissionais, entrega, servi-
cos de acompanhamento e reparo. Apesar de ser uma ferramenta o
de avaliagao na area de “Tecnologia Assistiva”, tem sido utilizada nas
mais diversas abordagens que propdem produtos ou servicos para
acessibilidade.

Consideragdes Finais

O design para acessibilidade traz beneficios para as pessoas com
capacidades e necessidades especificas, sejam estas definiti-
vas ou temporarias. Por meio de diferentes procedimentos, essas
abordagens propiciam aos usuarios solucoes para a melhor quali-
dade de vida e independéncia. Este trabalho teve como objetivo
discutir as principais abordagens voltadas a acessibilidade encon-
tradas na literatura e suas correlacdes com a satisfagao dos usuarios
beneficiados.

Dentre as abordagens observadas neste trabalho, o Design Inclusivo
e Design Universal desempenham papéis similares, nos quais
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ambos buscam beneficiar a maior quantidade de individuos possi-
vel. Porém, a literatura mostra que a diversidade de demandas que
os diferentes usuarios apresentam - caracteristicas dessas aborda-
gens - dificulta a execucao de projetos, principalmente dentro do
DI. Contudo, as abordagens sao bastante populares no meio cien-
tifico, consideradas inclusive tendéncia mundial, principalmente o
DU. Além dessas duas abordagens, o Design For All também busca
abranger individuos com diferentes habilidades, porém, diferente
das anteriores, alguns autores apresentam essa abordagem como
promocao de adaptagdes a solugoes ja existentes.

O Design Centrado no Usudrio e o co-design possuem abordagens
diferentes das anteriores promovem-na medida em que promo-
vem ao usuario em potencial maior participagao ativa no projeto. No
DCU o usuario é tido como protagonista, e todas as etapas devem
envolvé-lo para que o resultado esteja dentro daquilo que o mesmo
espera. O Co-Design, por sua vez, fornece ao usuario a possibilidade
de atuar como parte da equipe de projeto, no qual ele possui poder
de opinar e decidir qual o melhor caminho a ser tomado.

Por fim, entende-se que a satisfacao do usuario perante um pro-
duto ou servigo recebido € critério fundamental para um bom de-
sempenho e usabilidade. Dentro do design para acessibilidade esse
critério possui impacto ainda maior, pois interfere diretamente na
funcionalidade e independéncia dos usuarios. Por isso, durante o
desenvolvimento de produtos e servicos, ¢ importante utilizar abor-
dagens que possibilitem resultados mais satisfatorios para esse pu-
blico. Entretanto, é possivel identificar qual abordagem proporciona
maior satisfagao? Além disso, as abordagens que buscam beneficiar
a grande maioria dos individuos, sao mais satisfatérias? Ou seriam
as abordagens que envolvem os individuos ativamente no processo
de design? Essas perguntas seguem sem respostas definitivas e de-
vem servir de base para o desenvolvimento de estudos futuros.
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5

O DESIGN GRAFICO NO
ENSINO DE CRIANCAS
DENTRO DO TRANSTORNO
DO ESPECTRO AUTISTA

Ana Carolina Generoso de Aquino
Cassia Leticia Carrara Domiciano

Introducao

Com o advento das Tecnologias da Informacgao e da Comunicagao
(TIC) os instrumentos e os diferentes artefatos foram ressigni-
ficados, alterando as formas de viver e conviver em sociedade
(OBREGON; VANZIN; ULBRICHT, 2015). Nesse enfoque, o jogo sendo
uma pratica milenar que faz parte da cultura social, inevitavelmente
¢ afetado pelas inovagoes cientificas e tecnologicas.

Segundo Huizinga (2017), o jogo é mais que um fendmeno fisiologico
ou reflexo, pois o ato de jogar chega a uma funcao significante, onde
existe um componente que transcende as necessidades imediatas
da vida, e confere um sentido a determinada acao. Os jogos digitais
ja podem ser definidos como aqueles que sao construidos com o uso
da tecnologia digital. Como qualquer outro jogo, tem a capacida-
de ludica de entreter, divertir e desafiar os participantes ao forne-
cer regras, ser interativo e ter seus resultados valorados; mas estes

necessitam de um meio digital para sua “materializacao” através de
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diversas midias como consoles, computadores e dispositivos moéveis
como celulares e tablets (MELLO e ZENDRON, 2015).

Nesse contexto, emergem os jogos digitais, também caracterizados
como video games. Tais jogos surgiram ha 40 anos, mas vém se con-
solidando como uma nova forma de midia interativa. Por sua nature-
za multimidiatica e interdisciplinar, os jogos digitais transcendem os
limites culturais e acomodam diversos tipos de abordagem, permi-
tindo um campo vasto de estudos dentro dessa tematica (LUZ, 2010).

Para Cybis, Betiol e Faust (2017), a defini¢ao da qualidade de um jogo
pode ser tarefa dificil para estabelecer uma métrica, pois o conceito
de diversao em si é extremamente divergente, apontando a necessi-
dade da analise de diversos fatores relevantes e determinantes aos
jogos, como seu contexto e fatores individuais. Xavier (2010) corro-
bora com a afirmagao anterior ao defender que a metodologia da
construcao de um jogo digital traz consigo especificidades do de-

senvolvimento de imaterialidades e experiéncia.

Assim, é possivel inferir que a ludicidade eletronica possui carac-
teristicas que sao estabelecidas a partir do reconhecimento de sua
linguagem direta e participativa, muito mais do que apenas produ-
zir um jogo que possua audiovisuais extremamente realistas. O eixo
fundante na estruturagao de um jogo parece ser a riqueza e o refi-
namento no design da interface dos elementos visuais que caracte-
rizam e definem o cenario proposto no mundo imaginario de imer-
sao ladica.

A influéncia dos jogos no contexto atual é discutida por Fleury,
Nakano e Cordeiro (2014) ao destacarem que a industria de jogos
eletronicos e/ou digitais possui crescente relevancia, pois nao sao
consumidos apenas por jovens do sexo masculino, como tradicio-
nalmente concebia-se, mas também por mulheres, criangas e ido-
sos. Acrescentam que o uso de tais jogos transpassa o setor de en-
tretenimento, ao serem incorporados a atividades de educacgao,
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pesquisas cientificas, treinamentos, dentre outros focos. Os mes-
mos autores constatam que, apesar do panorama presente, ainda ha
uma necessidade de superacao de preconceitos atrelado aos jogos
digitais que permanecem muito relacionados a atividade restrita a
jovens adolescentes que apenas os utilizam para entretenimento,
sem considerar suas capacidades educacionais, organizacionais, do

estimulo cognitivo etc.

Ao conceber os ambientes digitais e Tecnologias da Informacao
e Comunicacdo, é de grande relevancia apreciar a potencialida-
de desses adventos como mediadores que auxiliam e favorecem a
comunicagao, aprendizagem e expressao de pessoas que possuem
algum transtorno que impacta no seu processo cognitivo e de re-
lacionamento com o mundo externo (ARAUJO, 2018; CAMINHA,
CAMINHA e ALVES, 2016). De tal forma, os artefatos nao existem
e nao se configuram fora do desenvolvimento humano. Estes de-
vem ser construidos, compreendidos e reconhecidos quando usa-
dos pelas pessoas, que possuem objetivos e percepgoes proprias
(KRIPPENDORFTF, 1990).

As tecnologias digitais se mostram particularmente vantajosas para
criancgas dentro do espectro autista, pois permitem a exibi¢ao ape-
nas de informacoes relevantes, previsiveis, fornecendo expectativas
e recompensas claras, como no caso de jogos digitais (KIENTZ et al.,
2013; GOBBO, et al., 2018). Segundo Orrt (2016) e Whitman (2015),
jogos digitais sao vantajosos no trabalho com estudantes com autis-
mo, pois as possibilidades de interatividade favorecem formas dis-
tintas de expressao e comunicacao extensas e de facil manipulagao.
Petersen et al. (2014) corroboram com essa afirmacao ao elencar que
criangas autistas tendem a ser mais receptivas a jogarem em dispo-
sitivos moveis devido a interface touchscreen e o tamanho portatil
dos dispositivos, promovendo uma interagao intuitiva e, dessa for-

ma, auxiliando a concentragao e foco.
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A vantagem do uso de jogos digitais no processo educativo de crian-
¢as com Transtorno do Espectro Autista (TEA) é reforgado também
do ponto de vista da praticidade, posto que essas criancas podem
utiliza-los em seu meio social, em suas casas ou em ambiente es-
colar, mediado por pais, responsaveis ou professores. Jogos digitais
e outros aplicativos digitais sao utilizados com uma frequéncia por
estas, até duas vezes a mais em relacao a uma crianca sem TEA, o
que sugere que a cultura dos jogos para essas criangas € ricamente
desenvolvida em seu meio (Mazurek e Engelhardt, 2013).

Ao interagir com a interface de um sistema digital, uma pessoa com
alguma deficiéncia cognitiva, neuronal ou de aprendizagem, como
0 autismo, pode se deparar com barreiras que dificultem sua com-
preensao e navegacgao no sistema, como passagens longas de tex-
to sem imagens, graficos ou ilustragdes e animacdes inadequadas,
efeitos sonoros que nao podem ser ajustados, dentre outros (Abou-
Zahra, 2012). Ainda segundo Rodrigues e Spencer (2015), pessoas
com TEA apresentam dificuldades na compreensao da atribuicao de
significado (essencialmente figurativo, sem conservagoes), com par-
ticularidades em que se configura o pensamento desses individuos

como essencialmente figurativo.

Partindo do pressuposto que jogos digitais utilizam a interface vi-
sual para criar uma conexao entre usuario e sistema (NOVAK, 2010),
compreende-se a relevancia do processo de desenvolvimento do
design dos elementos graficos que compdem tal interface. Portanto,
se torna tacito mediante o exposto que € necessario o desenvolvi-
mento de elementos graficos que deem apoio ao processo de apren-
dizagem e interacao de criancas com TEA. De tal modo, Dyrbjerg,
Vedel e Pedersen (2007) destacam a necessidade por apoios visuais
que traduzam instrugoes de forma clara e que orientem a crianca
durante esse processo, nao apenas no meio fisico, mas também no
meio digital.
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Ante o exposto, destaca-se a necessidade do estudo do Design
Grafico Inclusivo dentro desses jogos digitais educativos voltados
para o publico infantil com TEA, dada suas possibilidades para pro-
mover mudanca de estilo de vida em favor de grupos especificos,
propostas de projetos simples e intuitivos, com informacoes claras e
que comuniquem de forma eficaz, com o minimo de esforco fisico e
perceptivo do usuario (MORASCO JUNIOR, 2018).

Enquanto grande parte da afinidade tecnologica por parte de indi-
viduos portadores de TEA se da em jogos, robos, aplicativos e ex-
periéncias web, a pesquisa de Putnam e Chong (2008) tece consi-
deracoes relacionadas ao design dessas aplicacoes. Destacam que
a maior preocupacgao e caracteristicas apontadas como relevantes
por pais e profissionais que trabalham com criangas com TEA, como
pedagogos, psicologos e terapeutas ocupacionais, estao contidas
nos aspectos do design graficos como cores, icones, animagoes, ti-
pografia e a possibilidade da personalizagao desses elementos de
acordo com as necessidades de cada crianga. Aspectos importan-
tes, mas sem diretrizes instituidas. A auséncia de diretrizes especi-
ficas para tais elementos ¢ exposta a partir das pesquisas de Britto
(2017) e Aratjo (2018), que propoem em seus trabalhos, protocolos e
recomendacgoes gerais para aplicagcoes web e jogos digitais, mas sem
um foco especifico para os elementos graficos e suas especificida-
des, considerando tanto os parametros grafico-inclusivos, quanto as
particularidades cognitivas das criancas com TEA.

O foco da presente discussao se da majoritariamente no uso dessas
tecnologias no auxilio da melhoria da qualidade de vida de crian-
¢as com autismo, que evoluiram progressivamente nas tltimas dé-
cadas, principalmente aquelas voltadas para a educacao (PUTNAM e
CHONG, 2008). Pretende-se no texto que se segue desenvolver um
debate sobre como aspectos do Design Inclusivo, do Design Grafico
Inclusivo e do Design de Jogos Mobile podem auxiliar o processo de
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educagao de criangas dentro do Espectro Autista ao fornecer distin-
tas abordagens para um direito basico, o ensino.

1. O Transtorno do Espectro Autista

O autismo, segundo Kanner (1943), ¢ um distarbio do contato afeti-
vo, que geralmente acarreta um isolamento social. Nas décadas de
1970 e 1980, ocorreu um afastamento dessa percepcao e o autismo
passou a ser relacionado a um prejuizo cognitivo e, em 1980, clas-
sificado como um transtorno que levaria a um desvio do desenvol-
vimento e nao um atraso (DE CARVALHO, 2016). Em 2013, na quin-
ta edicao do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(DSM) da American Psychiatric Association (APA), o autismo se en-
contra como um dos cinco distirbios neurologicos entre as crian-
¢as que se enquadram no Transtorno do Espectro Autista (TEA), que
inclui autismo, sindrome de Asperger, transtorno desintegrativo da
infancia e transtorno pervasivo do desenvolvimento (APA, 2013).

Existem atualmente trés principais sintomas que sao indicadores do
autismo: o primeiro se encontra nas dificuldades e desafios encon-
trados em interacoes sociais, compreensao e reconhecimento de
emocdes; o segundo se da na comunicagao, ou seja, no uso da lin-
guagem verbal e nao verbal; e, em terceiro nos comportamentos re-
petitivos ou restritos, usualmente relacionados a adaptagao a novos
ambientes (SCHWENCK e FREITAG, 2014). Todavia, em relagao ao
TEA, ainda ha uma grande variabilidade na intensidade e forma de
expressao da sintomatologia desses pontos previamente elencados,
possuindo etiologias multiplas e sendo compreendido como uma
sindrome comportamental complexa que combina fatores genéticos
e ambientais (RUTTER, 2011; DE CARVALHO, 2016).
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No campo das Deficiéncias Cognitivas observadas dentro do
Transtorno do Espectro Autista, o autismo divide-se em distintos
niveis quando se trata do nivel de acometimento. De Leve ou Alto

Funcionamento a Grave ou Baixo Funcionamento, a saber:

* Nivel 1: Exigéncia de apoio - na auséncia de apoio, déficits na
comunicacgao social sao notaveis, interesse reduzido nas intera-

¢oes sociais, dificuldade para inicio de interacdes;

* Nivel 2: Exigéncia de apoio substancial - déficits graves nas ha-
bilidades de comunicacao verbal e nao verbal, prejuizos sociais

aparentes mesmo na presenga de apoio;

* Nivel 3: Exigéncia de apoio muito substancial - déficits graves
nas habilidades de comunicacgao social, verbal e nao verbal, gra-
ves prejuizos cognitivos (APA, 2013).

No geral, apresentam-se como principais déficits: Dificuldade
de Concentragao em situacoes de aprendizagem; Desatencgao
Seletiva, voltada para elementos irrelevantes a tarefa; Habilidades de
Memoria apenas quando o material a ser recordado é de natureza
visual; Metacognic¢ao/Processos Executivos ao desenvolver habili-
dades comportamentais em situagoes especificas - nao conseguem
generalizar para outras situagoes, afetando o automonitoramen-
to, autoavaliacao e auto reforco - e Competéncias Emocionais: di-
ficuldade para compreender pensamentos, crengas, atitudes e ex-
pressoes proprias e de terceiros (ARAUJO, 2018; CAMARGOS, 2013;
WHITMAN, 2015).

No que tange o ambiente familiar, o autismo muitas vezes traz con-
sigo a carga do isolamento social, dor familiar e exclusao social,
o que da fruto a preocupacao de pais e responsaveis para encon-
trar maneiras adequadas para lidar com as situagoes decorrentes.
Nesse sentido, se torna primordial a compreensao da escola a res-
peito dos impactos que o espectro autista produz na vida familiar,
o que requer cuidados ininterruptos, atendimento especializado e
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constante vigilancia. Entao, a partir da compreensao das dificulda-
des de aprendizagem do aluno autista, implica-se um olhar que se
estende a familia, para uma aplicacao adequada de todas as etapas
do processo de sua educacao (CUNHA, 2020).

Ao compreender as particularidades dessa sindrome, vislumbra-se
a necessidade da criagao de adventos que se alinhem as necessida-
des intrinsecas de criangas autistas, como tecnologias de informa-
¢ao e comunicagao que possam ser alinhadas a seu processo educa-
tivo. No que se refere aos adventos tecnologicos educativos voltados
para criancas com transtorno do espectro autista, um dos destaques
debatidos por Kientz, et al. (2013) sao as telas digitais moveis, as
quais vém se popularizando em diversas areas, uma vez que despon-
tam como um artefato digital de facil acesso, que pode ser utiliza-
do em diversas ocasides diarias. Para Hussain et al. (2016), as midias
digitais moveis podem fornecer ou auxiliar atividades de aprendi-
zagem fora da sala de aula, expandido o ambiente ou o escopo do

aprendizado para diversos locais e momentos.

2. Educagao no Brasil, Jogos
Educativos e o TEA

Em ambito nacional, a educagao pertence ao indice dos direitos
fundamentais, tratando-se de um direito positivo e disponivel, so-
cial, acessivel, aceitavel e adaptavel, a partir da CF/88, ratificada na
LDB/96 e Estatuto da Crianca e do Adolescente (CERQUEIRA, 2005;
SANTOS, 2014). Ha leis que garantem o acesso de criancgas ao am-
biente escolar a partir da Politica de Protecao dos Direitos da Pessoa
com TEA, como previsto na Lei n° 12.764, que lhes da direito a to-
das as politicas da inclusao do pais, garantindo a insercao escolar e
o ensino profissionalizante, bem como o direito ao acompanhante
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especializado (BRASIL, 2012; 2014), a inclusao de criangas com au-
tismo ainda ¢é algo muito discutido e que elenca diversas questoes,
principalmente porque, ainda que a politica citada garanta o aces-
so dessas criancas as salas de aula, nao é assegurado que ali ela tera
plenas condicdes de se desenvolver em termos sociais e educacio-
nais. E necessario compreender a necessidade de artefatos que con-
siderem seus déficits, potencialidades, comportamento e lingua-
gem, auxiliando assim o processo de incluséo escolar (ARAUJO, 2018;
PEREIRA, 2018).

Escola e familia precisam estar em concordancia nas agoes e nas
intervencoes do aprendizado, bem como a necessidade de supor-
te na educacao comportamental. Isto é, a maneira como o indivi-
duo come, veste-se, banha-se, manuseia objetos e sua resposta a
diversos estimulos que recebe para seu contato social, necessitando
que estes sejam coerentes em ambos 0s ambientes: escolar e fami-
liar (CUNHA, 2020).

De acordo com Ferreira, et al. (2018), a adogao de recursos tecnol6-
gicos que auxiliem nas intervengdes educacionais junto a individuos
com TEA é uma realidade ja presente no contexto internacional. Em
acréscimo, a possibilidade de personalizar as intervengoes de forma
adaptada para as necessidades de cada individuo.

Pereira (2018) ressalta que os jogos digitais educativos favorecem
o aprender desses sujeitos a partir de diversas abordagens e pro-
postas que comportam uma variedade de temas, considerando di-
versos métodos ja utilizados em ambientes estruturados, como o
método TEACCH (Treatment and Education of Autistic and Related
Communication Handcapped Children) e ABA (Applied Behavior
Analysis). Em geral, sao jogos com grande apelo visual, mas sem
métodos ou guias especificos para a interface visual que possam
auxiliar o processo educacional de maneira a abordar o potencial
das individualidades da crianca com TEA. A autora também ressal-
ta os poucos estudos que envolvam a participacao do professor na
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construcao desses jogos, considerando a relevancia dos mesmos
nesse contexto. Destaca-se, assim, a importancia do incentivo a es-
tudos que aproximem para o campo académico a investigacao de
ferramentas auxiliadoras do processo de aprendizagem de criangas
com TEA, como jogos digitais.

Para que os jogos digitais educativos sejam compreendidos como
possiveis recursos de Tecnologia Assistiva, torna-se necessario que
neles sejam implementados elementos que possibilitem a autono-
mia, a independéncia, a qualidade de vida e inclusao social, como
preconiza a defini¢ao de Tecnologia Assistiva como uma area de co-
nhecimento interdisciplinar que abrange produtos, recursos, meto-
dologias, estratégias, praticas e servi¢cos que objetivam promover a
funcionalidade (participacao e atividade) de pessoas com deficién-
cia, incapacidades ou mobilidade reduzida, vizando sua autono-
mia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social (COMITE DE
AJUDAS E TECNICAS [CAT], 2007; ARAUJO, 2018).

Segundo Morasco Junior (2018), a inclusao de alunos com necessi-
dades especiais é o primeiro ponto elencado ao se tratar de acessi-
bilidade em um ambiente escolar, compreendendo tanto aspectos
fisicos, como areas de acesso para alunos com mobilidade restrita,
quanto a inclusao na aprendizagem voltada para alunos com defi-
ciéncias cognitivas ou fisicas, comportando artefatos fisicos e digi-
tais que auxiliem esse processo. No Brasil a pesquisa acerca da aces-
sibilidade dentro dos jogos ainda ¢ sutil e nao possuem guias oficiais
de recomendacoes. Tais esforcos se concentram principalmente em
grupos de pesquisas em universidades e desenvolvedores indepen-
dentes (ARAUJO, 2018). Alguns estudos recentes se aproximam de
propostas de estruturagao e protocolos para a criacao de jogos digi-
tais educacionais, como um todo, que atendam as necessidades de
criangas com TEA, recomendacdes para interfaces web ou focadas
na usabilidade desses jogos (ARAUJO, 2018; BRITTO, 2017).
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3. Tecnologias voltadas para o
Transtorno do Espectro Autista

Em pesquisa, Putnam, et al. (2019) declaram que, das tecnologias
utilizadas por usuarios com TEA elencadas para o estudo, grande
parte declara ter sido desenvolvida com foco especifico para esses
individuos, todavia 96% nao estavam conectados a algum estudo
académico. Em adicao, segundo os respondentes da pesquisa (pais,
profissionais da area da educacao e responsaveis por criangas com
TEA) existe pouca informagao, padroes ou técnicas reconhecidas
que auxiliem o processo de selecao dos jogos que serao incorpora-
dos no processo educativo da crianga. Assim, boa parte dos respon-
saveis por essas criancas dependem da experiéncia prévia de ter-
ceiros para identificar quais jogos e aplicativos sao mais adequados.

Ademais, a respeito das sugestdes geradas em questionario, os par-
ticipantes apontaram atributos e caracteristicas consideradas mais
relevantes ao implementar jogos como auxiliares do processo edu-
cativo. A caracteristica mais relevante apontada se deu no ambito
do design visual, em que a adaptagao do jogo ou aplicativo forne-
cesse autonomia de maneira construtiva para a crianga, e seu de-
senvolvimento fosse voltado para suas necessidades. Expoe-se,
consequentemente, a necessidade de maiores investigacoes que ex-
plorem quais tipos de modificagdes e adaptagdes sao necessarias no
design dessas tecnologias quando considerando usuarios com TEA
(PUTNAM, et al. 2019; PUTNAM e CHONG, 2008).

Milan, Cobb e Patel (2011) complementam tais dados ao buscar mé-
todos que envolvam as criancas com TEA usuarios de aplicativos e
jogos no design dessas tecnologias. Ao perceber que suas carac-
teristicas e necessidades afetam o modo como essas se relacio-
nam com tecnologias, expoe-se como ainda existem poucas guias

e recomendacdes que elenquem tais pontos e, menos ainda, que
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considerem formas de incluir esses usuarios no processo de design

dos mesmos.

Em pesquisa recente, Carvalho (2021) propos uma busca de reco-
mendacdes projetuais para o Design Grafico Inclusivo de aplicativos
de comunicagao aumentativa e alternativa (CAA) para o ptblico com
Transtorno do Espectro Autista. Em sua pesquisa a autora através
de sua metodologia e analise de dados, pode desenvolver um toolkit
para desenvolvedores, como um guia pratico para orientar projetos
de aplicativos de CAA. Como sugestao, a autora pontua justamente o
aprofundamento das questdes graficas dos aplicativos a fim de for-
necer diretrizes grafico-inclusivas adequadas ao publico com TEA.

Assim, o desenvolvimento desses recursos educativos esta, segundo
Pereira (2018), diante da questao entre considerar o lado pedagogi-
co, 0s aspectos cognitivos, mas também a necessidade de enfatizar
dimensoes técnicas, em especial da interface onde, por meio desta,
os conteudos serao expostos; exige-se, entao, interfaces com niveis
de complexidades adequados, que requerem um design da interfa-
ce que considere o aprendizado por meio de processos cognitivos
(FERREIRA e RODRIGUES, 2015).

Britto (2017) também debate que estudos que permitam o refina-
mento do contetido voltados para usuarios com TEA se da na in-
clusao dos mesmos de forma a coloca-los como coautores de uma
aplicacao e na permissao de que estes se expressem de forma livre
acerca de suas preferéncias, em paralelo a apreciagao das observa-
¢oes de profissionais que acompanham esses individuos.

Este modelo, todavia, se classifica como uma area de pesquisa ainda
pouco trabalhada. Aqui vale-se da necessidade do Design Inclusivo
ao incluir o usuario no processo, fazer com. Uma pratica em que
gestores e profissionais do design compreendem as necessidades
de usuarios diversos com o objetivo de desenvolver produtos e ser-
vicos capazes de atender as demandas de uma populacao diversa,
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expandindo sua abrangéncia de usuarios. Além de promover a in-
clusao social, ainda leva em conta a viabilidade comercial do projeto
e a adocao de praticas metodologicas interdisciplinares e participa-
tivas centradas no usuario. Focando nao em seu déficit, deficiéncia
ou idade, mas na inclusdo de um ambito social e orientada na diver-
sidade por meio de produtos e servigos que acomodem a popula-
¢ao em um todo (CLARKSON e COLLEMAN, 2015; COLLEMAN et al,
2003; PERSSON, et al, 2014).

Compreende-se ainda mais a necessidade de associacao do Design
Inclusivo ao desenvolvimento de jogos para o publico com TEA ao
vislumbrar que ao passo em que intervencoes com jogos tém se
mostrado muito eficientes com criancas dentro do Transtorno do
Espectro Autista ao acelerar o processo de aprendizagem, mui-
tos jogos foram propostos de forma rapida, crescente, geran-
do grandes expectativas que nem sempre eram contempladas
(CHARLTON, WILLIAMS e MCcLAUGHLIN, 2005; HOQUE et al.,
2009, MALINVERNI, et al., 2017).

Nesse contexto, segundo Malinverni, et al. (2017), grande parte dos
problemas estao relacionados a dificuldade em desenvolver expe-
riéncias motivadoras, com elementos motivadores, considerando as
necessidades das criancas ao desenvolver os componentes desses
jogos. A super simplificacao e generalizacao dos requisitos necessa-
rios para desenvolver um design de jogos e sua interface é um dos
grandes desafios citados pelos autores. Como consequéncia, mui-
tos desses jogos nao sao integrados com o processo educativo das
criangas com TEA, e apenas sao justapostos ao tratamento principal.

Assim, o design dos elementos graficos desses softwares educa-
cionais deve ser adaptado de forma a comportar as necessidades
daqueles para os quais foram produzidos. Incitando, de tal modo,
a necessidade de revisao e apreciacao de forma mais aprofundada
do design grafico da interface dos jogos educativos, visando me-
lhorias nos beneficios, oportunidades e facilitagao do processo
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de aprendizagem (AL-WAKEEL, et al., 2015; HUSSAIN, et al., 2016).
Pois, em geral, atualmente, os principios do design grafico das in-
terfaces de jogos para comprometimento cognitivo sao gerais e nao
aproximados ou suficientemente associados as necessidades de
criancas com TEA (BARRY e PITT, 2006; KUECHLER, VAISHNAVI e
KUECHLER SR, 2007).

Consideragdes Finais

A partir dos elementos supracitados é possivel delinear um leque de
linhas de pesquisa que podem ser desenvolvidas a fim de auxiliar o
processo de projetacao e avaliacao de produtos educacionais vol-
tados para individuos dentro do espectro autista. Além disso, como
mostram os estudos abordados, o processo de desenvolvimento
de novas metodologias participativas que incluam, principalmen-
te, pessoas dentro do espectro autista, é de extrema relevancia ao
considerar que o protagonismo desses individuos deve ser ressalta-
do, tornando real uma abordagem inclusiva do design no desenvol-
vimento de produtos que atendam um maior namero de pessoas na
sociedade atual.

Quando se trata de um conjunto naturalmente marginalizados pela
populagao, ainda que politicas publicas de incentivo ao ensino e in-
clusao estejam em vigor, torna-se natural e relevante que novos es-
tudos sejam propostos para auxiliar o processo de insergao desses
individuos desde o inicio, fornecendo a estes um principio basico
aqui abordado, a educagao.

Assim, conclui-se, a partir do levantamento bibliografico exposto, a
relevancia e urgéncia para que pesquisadores e académicos propo-
nham novos métodos de analise de produtos, métodos participati-

vos e inclusivos de desenvolvimento e sistemas avaliativos para os
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produtos desenvolvidos para a populacao dentro do espectro au-
tista. Em particular no ambito da educacao de criangas com TEA,
essa inclusao se caracteriza como uma necessidade basica e funda-
mental para a integragao futura deste individuo como um cidadao
de direito.
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A ATEMPORALIDADE NO
CONTEXTO DO DESIGN DE
MODA VERNACULAR

Marcio de Paula José
Olympio José Pinheiro

Introdugdo a Moda: da Perspectiva
Histérica a Moda Vernacular

A Moda é um fato social, de natureza psico-social e econdmica,
que reflete e influéncia o modus vivendi das sociedades em todos
os tempos historicos, mais particularmente na sociedade, ocidental
moderna e pés-modernal. Neste contexto, referimo-nos mais espe-
cificamente a moda institucionalizada, nascida a partir da nobreza,
da aristocracia, e mais recentemente da burguesia europeia.

Ao longo da historia ocidental, a Moda foi se transformando e se di-
fundindo gradativamente, a partir dos palacios da nobreza para as
novas classes sociais insurgentes como a burguesia, das maisons pa-
risienses para o ambiente fabril do prét-a-porter, e, em Gltimo es-
tagio, para a sua popularizagao através do fast fashion. Nessa mo-
dulagao de agentes classes sociais e ciclos, para além de da estética
e dos costumes aristocraticos, novos atores foram sendo inseridos
como referéncia para estéticas e modus de viver em nossos dias.

1 Sobre Pds-modernismo, neste texto, remetemos para Pinheiro (2007).
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Neste panorama, no decorrer do século XX, novos agentes sociais
cooperaram para que identidades e expressoes de género, antes
na penumbra, fossem reveladas, expressas e equalizadas em nosso
meio social. Nao obstante, para que o que os fatos descritos tenham
vindo a ocorrer, ha alguns outros fatores que devem ser considera-
dos na Moda ocidental e global.

Assim como outros fendmenos em outras esferas sociais, a Moda
apresenta um carater ambivalente, uma vez que se resgata a au-
toestima dos seus usuarios no plano psicolégico, contribui ao mes-
mo tempo para o preconceito entre classes no plano social. E na
mesma medida em que sua influéncia é relevante economicamente
para sociedade e a estética na cultura civilizatoria, o consumismo
que dela advém também ¢é responsavel pela degradacao de culturas

e ecossistemas.

Neste contexto, vamos elencar trés fatores relevantes que definem
a Moda em toda a sua historia moderna, a partir do século XV até
a contemporaneidade. Sao elas: o consumo aristocratico e burgués
capitalista; a diferenciacao social e de género; e a efemeridade e
consumismo degradante dos ecossistemas. Esses trés fatores nao s6
contribuiram para a construcao do que hoje designamos por Moda,
como também ela talvez jamais teria subsistido sem eles. Esses fato-
res de base que caracterizaram a moda no periodo moderno foram
o start para alguns desdobramentos contemporaneos, tais como: o
consumo exacerbado, o apagamento de identidades individuais /
culturais / locais e a degradacao do meio ambiente.

Deste modo, devemos reconhecer que a Moda, periodo moderno
e pés-moderno, é uma das atividades industriais que mais poluem
o meio ambiente. Desde o seu advento no periodo moderno, vem
cooperando para que identidades locais e individuais sejam extintas
para dar lugar a tendéncias e estéticas que sao ofertadas pela indas-
tria e pela midia, nao relacionadas com a historia, cultura e identida-
de dos individuos. A Moda tem seu aliado o capitalismo de consumo,
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a efemeridade e a volatilidade das modas e das estéticas diretamen-
te ligadas a volatilidade do consumo de novidades.

Posto isto, avaliamos que nos, enquanto, pesquisadores, designers
de moda, temos o dever de questionar e estabelecer novos para-
metros para o consumo e desenvolvimento de Moda. Pensamos que
uma nova sociedade pede novas formas de consumo e de relagoes
com a Moda e, sendo assim, buscamos discutir como o Design de
Moda contemporaneo pode se reconfigurar e favorecer a preserva-
¢ao de identidades locais e estabelecer novos padrdes de consumo e
desenvolvimento sustentavel.

Vamos assim tentar dialogar com novos parametros para o de-
senvolvimento de design de moda de vestuario, ancorados no de-
sign vernacular?, e entender como o este conceito se associa com
uma nova Moda - a Moda Vernacular. Em principio, vamos definir o
conceito e as caracteristicas do design vernacular, entender como
esse conceito se associa a atemporalidade no produto de design de
moda, e relacionar os parametros do design vernacular com o de-

senvolvimento de produtos locais de design de moda.

1. Design Vernacular

O termo vernaculo vem do latim vernaculus, significa proprio de
pais ou regido; correto e sem mescla de estrangeirismos na escri-
ta ou na fala; castico, o idioma tipico de um pais ou de uma regiao
(MICHAELIS, 2022). O termo foi usado pela primeira vez por George
Gilbert Scott em Domestic and Secular Architecture, publicado em

2 PorDesign Vernacular, desde o século XIX na Europa, entendemos o termo associa-
do a arquitetura vernacular, ou seja, a arquitetura local pré-industrial. No Brasil e
na América Latina o termo se associa com outras expressoes e artefatos de cultura
popular (COUTINHO, FINIZOLA, 2012).
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Londres em 1857. Desde o século XIX, na Europa, o termo se associa
com a arquitetura vernacular, ou seja, arquitetura local pré-indus-
trial. No Brasil e na América Latina o termo se associa com outras
expressoes e artefatos de cultura popular (FINIZOLA, COUTINHO e,
CAVALCANTE, 2012).

Nao obstante, Pasetti e Santos (2021) definem vernacular como
exercicio de reapropriar e ressignificar materiais e artefatos locais,
pratica realizada por pessoas que nao sao profissionais designers,
ou que nao possuem educagao formal na area de design. E o propo-
sito dessa pratica se constitui em improvisar e solucionar problemas
especificos do cotidiano daquelas pessoas ou daquela localidade.
Neste contexto, a expressao ‘vernacular’ poderia ser definida como
um “sindnimo de popular, folclorico ou um antdonimo de design high
style” (RAPOPORT, apud FARIAS, 2011: 167).

Pasetti e Santos, (2021), trazem outra perspectiva ao relacionar ver-
nacular com a solugao de problemas, assim, eles o definem como
projeto, o que difere da ideia de que vernacular seja algo impro6-
prio, tosco e nao pensado. Deste modo, o vernacular seria uma for-
ma criativa de projetar e de solucionar problemas, e essa solugao é
a elaboragao e implementacao “feita a partir de adaptacoes de ob-
jetos, insumos e ferramentas encontrados no mesmo ambiente em
que o problema e o inventor estao inseridos” (PASETTI, SANTOS,
2021: 330).

Sao assim os materiais e insumos da propria localidade que sao usa-
dos para solucionar uma questao da propria localidade. Wood (2015)
e Finizola (2015) concordam que esses projetos vernaculares sao um
exercicio criativo e espontaneo do cotidiano de individuos comuns,
como resposta para uma necessidade especifica do tempo presente
que se relaciona com o fazer manual e técnicas artesanais.

De acordo com as defini¢cdes dos autores citados, podemos elen-
car algumas caracteristicas relacionadas ao design vernacular:
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bricolagem?, linguagens plurais; estado de pobreza; gambiarra*; es-
pontaneo; arte local; identidade local; consumo alternativo; resolu-
tivo; anonimo; artesanal e ancestral. Infelizmente, o vernacular é as-
sociado por muitos, especificamente escritores e designers, como
algo que deve ser aperfeicoado ou algo exotico, tosco e de menor
valor. Defendemos que a associagao exclusiva do termo vernacular
com a nao erudicao ou, a ideia de cultura popular com menos valor

que high design, deve ser questionada.

Entendemos que na improvisacao e no artesanato ha uma sabedoria
tradicional, e ha uma identidade local que deve ser preservada e nao
equiparada com os padroes industriais. (Vide: EGUCHI; PINHEIRO,
2010). Aqui, reafirmamos essa ideia com base nos desdobramentos
catastroficos que a industria e o capitalismo vém causando ao longo
da historia, sobretudo a partir do sec. XX.

Nao podemos descartar a importancia e relevancia para o conforto

e o desenvolvimento de tecnologias que auxiliam positivamente nos

3 Para Bricolagem (do fr. bricolage) remetemos ao conceito de Levi-Strauss (1970).
Lévi-Strauss (1970, p. 36) observa que existem dois tipos de pensamento cientifi-
co, “um aproximadamente ajustado ao da percepcio e da imaginacao, e outro sem
apoio”. O primeiro esta mais proximo da intuicdo sensivel e da curiosidade, e o se-
gundo mais afastado delas. Deste modo, o conhecimento “primitivo’, melhor, cién-
cia “primeira”, como Lévi-Strauss prefere chamar, é um tipo de pensamento cienti-
fico que se guia pela intuicdo e vontade de conhecer o que esta no mundo, o que “é
comumente designada pelo termo bricolage” (LEVI-STRAUSS, 1970, p. 37).

Em relacdo ao método de trabalho de design dos irmaos Campana, que pode ser
aproximado do conceito de bricolage, vide: Pinheiro; Eguchi, 2009.

4 Por Gambiarra, “... entre algumas definicdes breves para gambiarra, encontram-
-se as idéias de adaptacdo, adequacao, ajuste, conserto, reparo, remendo, encaixe,
emenda, gato, improvisacao, jeitinho, maquinacdo, artimanha, traquitana, truca-
gem, transmutacao, técnica, bricolagem, assemblage. Percebe-se que o termo gam-
biarra pode receber conotacdes tanto positivas quanto negativas. (BOUFLEUR,
2006, p. 39). Numa aproximacdo com o Design, “...muitas destas manifestacoes,
observadas por profissionais e estudiosos da area, devido a algum grau de seme-
Ihanca com a atividade do design industrial, vém recebendo nomenclaturas do tipo:
design alternativo, design espontaneo, design popular, design ndo-candnico, design
nao-profissional, design vernacular, pré-design, entre outros”. (Idem, op. cit., p. 22).
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modos de viver, mas, assim como a Moda, a indastria também apre-
senta uma natureza ambivalente. Portanto, € importante considerar
que o modo como se produz pode estar inadequado para uma socie-
dade sustentavel, que tanto o artesanato, como a gambiarra devem
ser olhados com outros olhos, e sob uma nova perspectiva. O ver-
naculo, em nosso entendimento, ndo deveria ser associado exclusi-
vamente com um estado de pobreza, ou como um subproduto das
classes mais pobres.

Finizola, Coutinho e Cavalcanti (2012), argumentam sobre a “homo-
geneizacao cultural e resisténcia cultural a globalizacao” (FINIZOLA,
COUTINHO, CAVALCANTI, 2012: 559, 560). E completamente incoe-
rente descartar os beneficios que a globalizagao trouxeram para a
civilizagao, e nao é nosso proposito dialogar com um retrocesso ci-
vilizatoério, considerar e valorizar o vernacular, em toda a extensao
de seu sentido, nao significa retroceder, mas fazer uma auto anali-
se e escolher novos caminhos para consumo e desenvolvimento sob

novas velhas sabedorias (releve-se o oximoro).

Os autores argumentam que estéticas, métodos e expressoes da cul-
tura popular sao incorporados pelo design formal, sao digitalizados
e ressignificados. Entre os muitos exemplos, produtos de consumo
com imagens, cores e tipografias que remetem a festas e identidades
regionais ou estilistas que utilizam da mao de obra artesanal e local
para desenvolver colegoes expostas em grandes semanas de Moda.

Estes procedimentos representariam uma valorizagao do vernacu-
lar? Qual o comprometimento que essas marcas tém com essas re-
gionalidades? Seria uma apropriacao cultural mais bem costurada
ou uma valorizagao do vernacular? Sera que ha algum esvaziamento
de sentidos quando o boi bumba é estampado em uma lata de refri-
gerante de marca global? O design vernacular deve ser aperfeicoado
e capitalizado?
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Sao muitas as questoes que nos poderao servir para refletir a forma
como o design e a moda se relacionam com as culturas e expres-
soes vernaculares. E essa discussao, defendemos nos, é apropriada
para um mundo globalizado, uma industria que capitaliza e se apro-
pria do artesanal para produzir novidades. A este respeito, valeria
o questionamento: Sera o vernacular uma identidade visual que se
torna tendéncia® para depois ser descartada, tal como todas as es-
téticas de moda?

2. Design e Atemporalidade

Na Moda, a discussao sobre a atemporalidade nao € nova, o atempo-
ral € um conceito que se relaciona com o vernacular, pois sua mo-
dulacao ciclica € lenta. O design vernacular é atemporal, porque nao
é passivel das continuas e rapidas modificagoes que as tendéncias
propdem. No campo do design e da moda, esse conceito ja foi int-
meras vezes discutido. Por uma perspectiva de consumo e susten-
tabilidade, o atemporal pode estar associado a qualidade, e nao a
rapida e inexoravel descartabilidade. Assim como nao esta associado
a estéticas funcionais imediatistas, isto €, as que solucionam proble-
mas imediatos sem levar em consideracao as consequéncias a longo

prazo.

Ao longo da historia do design, a “funcao pratica” e a simplicidade
das funcoes “estética” e “simbolica™ foram conceitos defendidos
por muitos teoricos, entre eles, Walter Gropius, que os incorporou a
Bauhaus, enquanto seu fundador e diretor. Evocando outro diretor
da Bauhaus, Mies van der Rohe, o Gltimo antes do seu fechamento

5  Definicdo de tendéncia em Erner (2015).

6 Videas Funcoes dos produtos industriais, que podemos estender ao Design (em um
conceito mais amplo) em Bernd Lébach (2001, p.: 54 - 66).
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pelos nazistas, influenciado pela estrutura exposta de Hendrik
Berlage e resgatando as ideias anti-ornamentais de Louis Sullivan e
Adolf Loos, defendia o principio do “menos € mais”.

E quando se trata de artefatos temos uma enormidade de exem-
plos histéricos de objetos de design que perpassam o tempo.
Lembremos, como exemplo, entre muitos outros, a Cadeira Wassily
de Marcel Breuer (1925), ou a Cadeira Barcelona (1929) de Ludwig
Mies van der Rohe e Lily Reich. Sao pecas ainda hoje modernas, e, se
algum leigo pudesse tentar descrevé-las, jamais diria que sao proje-
tos da década de 1920. Estes argumentos reforcam que o conceito
“minimalista” avant la lettre e o conceito de “atemporalidade” no de-
sign nao sao novos, pois que nossos antepassados do sec. XX ja pen-
saram a esse respeito.

Ao refletirmos sobre contextos similares aos tempos da Bauhaus, a
que ponto chegamos na deturpagao destes principios que nortea-
ram o Design? Como os principios originais do Design foram desvir-
tuados™ Como a industria pode ter desviado o Design para chegar
ao ponto da degradacgao de ecossistemas e da saturagao de pro-
dutos para satisfazer nossos infinitos desejos de comprar, usar e
descartar?

Tal como no Design, no campo da Moda, temos alguns exemplos
que devem ser revisitados: entre eles o conceito de “neo japonismo”.
A partir de 1970, a moda teve seu apice de saturagao estéticas, cada
vez mais criativas, descartaveis e feéricas. Em 1980, uma das déca-
das mais extravagantes para o design de moda, surgem alguns esti-
listas vanguardistas que vinham na contra-mao das tendéncias ame-
ricanas, sao eles: Issey Miyake, Yohji Yamamoto e Rei Kawakubo®.

7  Aeste respeito, o desvirtuamento do originario papel social e cultural do Design,
vide Gui Bonsiepe (2010).

8  The Fashion Revolution of Avant-Garde Japanese Designers: Issey Miyake, Rei
Kawakubo, Yohji Yamamoto (LOSCIALPO, 2013:21-32)

110 DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



Esses estilistas sao relevantes porque eles criam estéticas van-
guardistas e originais que ainda hoje sao referéncias vanguardistas.
Poderiamos associa-los como um movimento atemporal na moda de
1980 que em 1990 ¢é gradativamente incorporado na Moda.

A estética minimalista é recorrente na Moda contemporanea, com
ela se associam a a nao decoragao, ao estilo escandinavo e ao proé-
prio minimalismo como filosofia de vida - menos é mais - viver com
o essencial. Esses ideais acompanham estéticas com linhas puras e
cores soObrias e neutras. Essa tendéncia também é uma resposta a

um movimento inventivo de novidades do inicio do século XXI.

Mas precisamos destacar duas questdes em relacao a atemporalida-
de X minimalismo. A temporalidade nao significa direta e imediata-
mente minimalismo, assim, o minimalismo seria uma identidade ou
uma tendéncia? Se for uma tendéncia, qual sera o seu prazo de du-
racao? E o que dizermos das estéticas sustentaveis que o mercado
de moda tenta inserir nos gostos da classe média?

Francamente, o minimalismo e as estéticas sustentaveis na moda
respondem a uma necessidade de produtos de slow design e slow
fashion, mas os seus processos e valores nem sempre sao susten-
taveis, para comegar, pelos precos exorbitantes. Seria essa estética
minimalista e sustentavel uma tendéncia apenas para burguesia? O
essencial atemporal e sustentavel nao deveria ser um ideal de con-
sumo para todos e todas?

A atemporalidade no design vernacular, como no design formal, es-
tao além das estéticas minimalistas. A critica ao consumo e a efe-
meridade da moda se concentra no seu impacto social, ambiental,
econdmico e psicoldgico, e nao especificamente nas estéticas e ex-
pressoes visuais e individuais.

O consumo e a beleza antecedem a Moda e ao capitalismo. O pro-
blema nao sao as formas e as estéticas, mas a forma com que a in-
dustria da moda utiliza essas modulacoes visuais que sao parte de
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identidades plurais e culturais, como licenga para a volatilidade e
descartabilidade das histéricas expressoes visuais. Isso é danoso,
sabemos hoje e cada vez mais, em todas as esferas sociais.

3. O Vernacular e a Moda

Entendemos que diante das mazelas que a induastria da Moda e as
relacdes de consumo e desenvolvimento culminaram em desastres
ecologicos, perdas identitarias e no consumo exacerbado, procura-
mos estabelecer novos parametros de consumo e desenvolvimento
para o design de moda ancorados no design vernacular. E importan-
te ressaltar que essas propostas ampliam a ideia e caracteristicas do
design sustentavel, e busca estar além da sustentabilidade na moda
como apenas uma tendéncia ou estética sazonal.

Neste sentido, vamos apontar alguns dos principios que, nesta pers-
pectiva, deveriam estar subjacentes a Moda Vernacular. Vejamos,
como se segue:

3.1. Resolugéo de Problemas

O Design de Moda deveria contemplar a funcionalidade pratica, es-
tética e simbdlica para atender aos problemas reais das pessoas.
Deveria visar o desenvolvimento focado nas pessoas. Neste sentido,
a estética nao se deveria sobrepor a satde do ser humano, nao va-
mos propositalmente usar aqui o termo usudrio, mas sim a pessoa, o
ser humano. O artefato de moda deveria considerar a problematica
e os principios das pessoas em questao.

O design deveria ser centrado essencialmente no ser humano e

nao exclusivamente nas demandas econdmicas de um grupo de
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acionistas. A estética, que € um elemento espiritual e antropolégico,
deve ser considerada, mas deveria representar e se comunicar com
o individuo em sua totalidade.

3.2. Linguagens Plurais

Assim como no vernacular, as estéticas e modelagens deveriam ser
hibridas, pois o individuo humano ¢é hibrido e plural em sua essén-
cia, suas vivéncias, valores, costumes. Nao ha padroes que definam
as identidades, elas sao plurais em sua esséncia. No contexto brasi-
leiro, ha uma mesticagem e um ecletismo cultural, o que muitas ve-
zes nao ¢é considerado no desenvolvimento dos produtos de Moda.
Tal como no Design, na Moda vernacular deveriamos defender cor-
pos e valores plurais e mesti¢os®. O microcosmo deveria guiar o de-

senvolvimento e a usabilidade.

Miller (2010) aborda, em seu estudo antropolégico, a indumenta-
ria ndo como algo superficial, uma vez que ela reflete a construcao
de uma cultura social e uma expressao de género e individualida-
de. Isso deste modo nao deveria ser importada, massificada ou im-
posta, tal como faz a Moda. O proprio conceito de indumentaria di-
fere da de Moda, uma vez que esta expressa uma atemporalidade
e uma estética, seja ela simples, ornamentada ou arrojada, fazendo
parte de uma construcao cultural, uma identidade local, ancestral e
antropologica.

3.3. A Estética Antecede ao Consumo e a Beleza

A beleza e as estéticas caracterizam uma identidade visual que ex-
pressa a fauna e a flora local, os minérios, as paisagens daquele local,

9  Arespeito da defesa da mesticagem no Design brasileiro vide Moraes (2006).
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areligiosidade e as visualidades e memorias humanas. Walker (2017),
descreve o vernacular com essas caracteristicas.

Neste sentido, a solucao de um problema ou desenvolvimento de
um artefato de design deveria ter como insumo a matéria prima lo-
cal. Nao seria uma forma, ou estética importada e massificada do
exterior que definiria a beleza. O consumo ¢ inerente ao ser huma-
no, o consumo exacerbado nao, esse ¢ artificial e criado pelo capita-
lismo e pelo hiperconsumo (LIPOVETSKY, 2004).

A beleza do design vernacular possuiriam uma linguagem regional,
nao seriam um diferencial de classe ou de género, mas sim uma di-
ferenciacao propria daquele local, que reafirmaria os seus valores,
historia, cultura, ritos e religiao. Os padroes de beleza seriam esta-
belecidos de acordo com a historia daquela regiao e nao de tendén-
cias europeias ou americanas. Seria possivel ver e construir beleza
sem um bureau de estilo. Ainda existem culturas indigenas, africanas
e orientais que comprovam isso ao conservarem costumes e indu-

mentarias milenares.

3.4. Esponténeo

O processo criativo deveria ser independente das tendéncias. Nas
tendéncias ha um importante estudo social e antropologico, o pro-
prio discurso sobre sustentabilidade na moda foi difundido por ten-
déncias e pesquisas de grandes escritorios e coolhunters, mas essas
pesquisas nao deveriam servir especificamente aos interesses das
indastrias e nem massificar ou uniformizar as identidades locais. Tal
como Lipovetsky (2009) e Walker (2017) relacionam o consumo exa-
cerbado a moda, como fator de apagamento de identidades.

Em regides da Europa, indumentarias histéricas e estéticas de ar-
quitetura regionais foram extintas, hoje podemos observar um certo
estilo global de se vestir, e de produzir artefatos e de construir na
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arquitetura. Em nossos dias, a propria moda vem prevendo a morte
das tendéncias, ao reafirmar identidades proprias das marcas sem
a ancoragem em tendéncias globais. Hoje se discute a importancia
das semanas de moda, a sazonalidade de colecdes e a morte de ten-
déncias estéticas, chamadas micro tendéncias.

O design autoral, vem como um representante desse pensamento,
que visa desenvolver um artefato de design de moda inspirados nas
vivéncias e na identidade do criador, e nao nas tendéncias do mer-
cado e da moda. Essas marcas de design autoral também se relacio-
nam ao slow fashion, como antonimo do fast fashion.

3.5. Consumo Alternativo

No conceito vernacular, o consumo é baseado nas necessidades e
desejos sem associagao com culto das novidades (LIPOVETSKY,
2004) ou o com desperdicio. A producao de artefatos tem proposito
e objetivos que estao além do consumo imediato e/ou constante. O
consumo alternativo propicia a valorizacao do design de producao
local que, consequentemente, impacta a economia regional e pro-

move a cultura local.

3.6. Anonimato

Muitas estéticas e artefatos vernaculares sao desprovidos de auto-
ria, por falta de interesse na pesquisa e documentacao. Desta forma,
tanto a técnica de producao, como a estética envolvida tém como
autor a comunidade ou um coletivo de pessoas.

Na Moda vernacular, o anonimato se caracteriza pela valorizagao do
design autoral ou do design de moda desenvolvido por um coletivo
de pessoas / designers locais, independente da formacao académi-
ca em design. O anonimato também se relaciona de forma simbolica,
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quando marcas locais passam a ganhar destaque no ambito local ou
regional.

O consumo de marcas locais incentiva e descentraliza o consumo
e producao da indastria da Moda. Os consumidores preferem con-
sumir de pessoas que compartilham dos mesmos valores e do con-
texto cultural e regional. Neste ponto, ha também uma valorizagao
de técnicas centenarias ou milenares, em que pessoas, sem forma-
cao académica, desenvolvem técnicas tais como as de costura, tin-

gimento e tecelagem.

Observamos aqui um compartilhar e exercicio de saberes que foram
perdidos ao longo das décadas com a industrializagao de vestuario
e da Moda. Era proprio da cultura popular saber costurar e desen-
volver as proprias roupas, ou encomendar o corte e a costura com a
costureira ou a modista, mas perdemos isso com a industrializacao.
Essas praticas podem cooperar para o desenvolvimento da cultu-
ra, identidade local e da economia local, e tiraria de grandes lojas /
marcas / magazines e industrias o monopodlio da criacao, e do seu

desenvolvimento e comércio.

3.7. Arte e Identidade Local

A arte e visualidades locais, sao valorizadas e configuram em narra-
tivas vivas que estabelecem proposito de existéncia e pertencimen-
to. A arte local, as identidades locais, assim como as roupas, deve-
riam ser consumidas e produzidas por pessoas da localidade. Isso
nao impediria o intercambio de culturas ou a exportagao. Mas, nes-
se caso, a criagao, producao e a comercializacao dos artefatos pos-

suiriam envolvimento direto com a comunidade de origem.

Esse fator, favoreceria processos disruptivos de consumo, valoriza-
¢ao da identidade e da memoria de um povo e/ou regiao. E isso tam-
bém poderia favorecer inovagoes disruptivas, mas com ancoragem
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no local. A valorizacao da identidade local favoreceria um desvendar
da propria identidade de individuos e da cultura de um povo. E esse
conceito pode e deveria ser incorporado por comunidades urbanas,

e nao apenas por comunidades ribeirinhas, indigenas ou tribais.

Cabe ao exercicio criativo do designer, do académico ao informal,
reconhecer a identidade de sua regiao e como ela se relaciona com a
coletividade. Nesta perspectiva, seria possivel que cidades e bairros,
nao tribais, e sim urbanos, descubram quais as caracteristicas, de
sua cultura e dos acontecimentos histéricos que deveriam ser valo-

rizados e discutidos.

3.8. Ancestralidade

Por fim, o vernacular valoriza as culturas ancestrais, e isso se re-
laciona com a espiritualidade que foi perdida nos tltimos séculos.
Walker (2013) mostra-nos como a espiritualidade independente de
dogmas religiosos, pode trazer novas razoes e propositos para a
sustentabilidade. O senso de irresponsabilidade pelo que se produz
e se consome pode ser superado com o retorno a uma espiritualida-

de nao dogmatica.

A ancestralidade, se refere também a preservacao da memoria e nao
ao apagamento do passado. E necessario uma certa sabedoria para
processar e elaborar, o que deve ser rediscutido e superado e o que
deve ser preservado e reiterado. Esquecer nossas origens e passa-
do pode ser perigoso, porque esse caminho tragou o que nés somos
agora tanto como pessoa, como sociedade.

Assim como no design vernacular, na Moda vernacular deveriamos
conciliar o material e o imaterial, com a vida cotidiana e as neces-
sidades do dia a dia com a espiritualidade, com a transcendéncia e
com valores éticos que visam o bem social, e nao apenas de um indi-
viduo ou de um grupo.
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Trazer a memoria nossos antepassados, seus simbolos cores, for-
mas, texturas, e suas crencas com certeza sao mais ricos do que
qualquer tendéncia estética da Moda, e nao passiveis de transfor-

magoes sazonais.

A forma como nos relacionamos com os valores e principios devem
estar ancorados na nossa identidade, se nao soubemos nossas ori-

gens, nao damos valor ao outro e nem a ndés mesmos.

Tal como afirma Walker (2013), o designer deve conhecer a si mesmo
e através de uma espiritualidade, seja ela secular ou nao, estabele-
cer a ética do que realmente é certo se fazer. O bom design que sera
realmente bom para toda a sociedade de pessoas que o consome fi-
sicamente e simbolicamente, assim como toda a cadeia de ecossis-
tema que envolve o criador, artefato, o ambiente e as pessoas.

A este respeito, valeria uma aproximacao com a ética e a estética do
artesanato e do design de sociedades que valorizam a tradigao e a
ancestralidade, a exemplo dos Quakers (LAPSANSKY; VERPLANCK,
2003).

Consideragdes Finais

Pelo exposto, defendemos que o Design e a Moda vernacular deve-
riam ser mais discutidos tanto pela comunidade académica como
por seus criadores, levando em conta os principios em que estes
conceitos se apoiam. Especificamente a Moda, precisaria de uma
nova consciéncia e de um proposito de existéncia em consonan-
cia com uma sociedade sustentavel e de respeito pelo individuo e o
local.

O meio ambiente pede medidas rapidas e radicais. Mesmo com leis
de incentivo, a industria ainda precisaria de um despertar para a
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preservacao do meio ambiente e para o bem-estar e a satude fisica,
mental e espiritual das pessoas. A Moda e sua efemeridade nao de-
verao permanecer como estao, alheias aos problemas dos individuos
e das coletividades, por mais 50 anos, o que significa a geragao dos
nossos filhos.

Os conceitos e preceitos da Moda vernacular, poderiam se somar a
sustentabilidade e a espiritualidade no Design conforme as propos-
tas de designers, tais como Stuart Walker. Mesmo que a moda coo-
pere com a expressao individual, isso nao deveria ser direcionado
especificamente ao consumismo desnecessario, mas a um proposito
de consumo parcimonioso e respeitoso com o ser humano e o meio

ambiente.

Na Moda vernacular o que realmente importaria, seria o essencial
para a vida e o viver dos sistemas vivos. A mudanga do paradigma
consumo X desenvolvimento sustentavel também talvez pudesse vir
a contribuir para a gradual solucao de um problema que a ainda nao
conseguimos resolver, a abissal desigualdade social em sociedades
em desenvolvimento, tais como a brasileira.

Nesta perspectiva, deixamos patente que desejamos, embora ainda
pareca uma utopia, contribuir para a construgao das bases de uma
sociedade sustentavel, na qual a nova Moda vernacular possa vir a
impactar positivamente inimeros ecossistemas, de individuos a co-
munidades, em seus aspectos econdmicos, sociais e ambientais.
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EXPERIENCIAS NO ATO DE
VESTIR: VESTUARIO INFANTIL
PEDAGOGICO E INCLUSIVO

Juliana Bononi
Cassia Leticia Carrara Domiciano

Introducao

Em dissertacao de mestrado desenvolvida entre 2014 e 2016, inti-
tulada “Design do Vestuario Infantil: As texturas como experiéncia
tatil para criangas deficientes visuais” foi verificado de que forma as
texturas estao sendo exploradas no auxilio do desenvolvimento das
experiéncias tateis em criancas com deficiéncia visual, por meio de
questionario aplicado com pais e professores, além de teste de usa-
bilidade com as criancgas, onde foi possivel levantar que as roupas e
suas texturas sao pouco exploradas, muitas vezes por falta de esti-
mulo, posto que, mesmo afirmando que conhecem as potencialida-
des do vestuario como rica fonte de elementos tateis, pais e educa-
dores nao trabalham o potencial desse objeto como educativo.

A moda pode ser um importante instrumento de inclusao, visto
que trabalha principalmente com a autoestima, permite a expres-
sao individual e faz a conexao entre o individuo e o grupo do qual
faz parte, mas também com outros grupos. Nesse sentido, a di-
versidade das experiéncias vividas, assim como as deficiéncias de-

vem ser inclusas e consideradas desde a infancia, seja por meio de
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jogos e brincadeiras ou mesmo por meio da convivéncia, para que
seja possivel trabalhar o respeito social, ou seja, quebrar barreiras
atitudinais.

Ao brincar a crianga interage com os objetos e com outras criangas,
estimulando a criatividade, a autoconfianga, a autonomia e a curio-
sidade, garantindo assim a aquisi¢ao de novos conhecimentos, tanto
pelo contato com seus semelhantes como pelo conhecimento sobre
0 meio em que vive, e 0 vestuario pode ser uma rica fonte de expe-

riéncias nesse sentido.

Para isto, a aplicagao de texturas no vestuario coloca-se como um
instrumento social para a evolugao da percepcao sensorial, contri-
buindo para desenvolver habilidades, agucar os sentidos, promover

o desenvolvimento infantil e, porque nao, a socializagao?

O vestir-se € como uma construgao do Eu de cada um, auxilia na
formacgao da autoimagem e ao mesmo tempo oferece um outro
ponto de vista a respeito de si mesmo. Este principio torna-se ain-
da mais verdadeiro quando se trata de gerar oportunidades para
criangas, principalmente para aquelas com deficiéncia, que necessi-
tam ainda mais se sentirem cativadas, amadas e inseridas na socie-
dade de forma atuante, e o vestuario pode ser um facilitador nessa

insercao.

O desenvolvimento de produtos de moda sob a perspectiva do de-
sign inclusivo constitui uma abordagem que busca conceber um
vestuario que satisfaga as necessidades de varios perfis de usuarios,
considerando suas capacidades e limitacdes. Assim sendo, o proces-
so projetual, desde o principio, deve ser conduzido levando-se em
conta as caracteristicas técnicas que podem desencadear dificulda-
des no uso do produto ou até a exclusao de usuarios. Como forma
de alcancar solugoes projetuais para publicos com limitagdes ou ne-
cessidades especificas, discentes e profissionais precisam ser esti-
mulados a desenvolver uma consciéncia social.
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Contudo, podemos definir as roupas como potenciais colaboradoras
de experiéncias sociais, emocionais, tateis e sensoriais, a educacao
enquanto processo de ensino-aprendizagem nao apenas institucio-
nal, mas cotidiano, e o design como facilitador das relacdes usuario-
-objeto, o foco dessa revisao é o vestuario infantil e suas condigoes
pedagogicas como facilitador da inclusao.

Mas qual seria o papel do vestuario no processo de inclusao? Nao
se trata de unificar as roupas, mas de apresentar algumas reflexoes
sobre as possibilidades de agrupar, incluir, estreitar lagos e auxiliar
na constituicao de “n6s”, ou de um pensar coletivo — fundamental
na tentativa cotidiana de transformar as relacoes de uma sociedade
justa, onde as pessoas sejam reconhecidas em seu valor e respeita-
das em seus direitos como humanos.

Neste capitulo avangamos nas pesquisas, conectando o vestuario in-
fantil e o ato de vestir-se a uma experiéncia que pode ser pedago-
gica e abordando ainda o design de moda, a educacgao inclusiva e os
estudos da infancia.

1. Deficiéncia e Inclusao

Segundo a defini¢do do Dicionario Michaelis a palavra deficiente
significa: “um adjetivo masculino e feminino utilizado para designar
pessoas que tém deficiéncia; falhas e sao imperfeitas” E o termo de-

ficiéncia significa: “falta, lacuna, imperfeicao, insuficiéncia”

Conforme Carlin (2004), a Declaracao dos Direitos das Pessoas
Deficientes refere-se as pessoas com deficiéncia como “qualquer
pessoa incapaz de assegurar por si mesma, total ou parcialmente, as
necessidades de uma vida individual ou social normal, em decorrén-
cia de uma deficiéncia congénita ou nao em suas capacidades fisicas
ou mentais”
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Segundo a Organizacao Mundial da Satde, o termo deficiéncia,
“constitui uma dificuldade em relagdo a capacidade do individuo
para desempenhar funcdes e obrigacdes basicas que se esperam
dele”, ou seja, de acordo com Carlin (2004) e a OMS, a pessoa com
deficiéncia possui capacidade reduzida para desempenhar suas ati-
vidades habituais, o que prejudica o relacionamento com os demais
e dificulta sua inclusao na sociedade.

Infelizmente, é segundo essa visao de imperfei¢cao que as pessoas
com deficiéncia sao definidas. Felizmente, essa realidade esta sendo
alterada, pois existem vérias iniciativas no sentido de adaptar locais
e produtos diversos a pessoas com defici€éncias ou limitagoes, Auler
(2018) cita como exemplo a acessibilidade nas calgadas, que atende
pessoas com dificuldades de movimentos como os cadeirantes, além
de carrinhos de bebés, gravidas, idosos, criangas com mochilas de
rodinha e até mesmo mulheres com salto alto, ou seja, as adapta-
¢oes para ajudar as pessoas favorecem a todos.

Assim como a necessidade de identificacao dos consumidores com
deficiéncia foi sendo percebida aos poucos pelo mercado e a de-
manda por acessoOrios que representassem a personalidade deles
tem levado as empresas a se aprofundarem mais com o intuido de

entenderem as reais necessidades do publico ao qual se direcionam.

Essa mudanca pode ser observada em primeiro momento no seg-
mento ortopédico e hospitalar, cuja introducao de cores, formas e
a pesquisa por materiais mais leves e avangados trouxeram novos
conceitos no campo do design para esses artigos; cadeiras de rodas
coloridas, Orteses estampadas e materiais que permitem maior re-
sisténcia e locomocao nas ruas quebraram de vez o conceito mas-
sificado sobre esse publico, concluindo assim que as pessoas com
deficiéncia nao podem ser classificadas de forma generalizada e au-
sente de predilecoes.
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Se pensarmos no segmento sportswear, verificamos que as deman-
das exigidas para um maior desempenho do atleta proporcionaram
a evolugao tecnolodgica no mercado geral, uma vez que os tecidos
obtiveram melhorias, e o que era destinado apenas a um determina-
do nicho foi aderido como um todo. Para o vestuario inclusivo pode-
mos, portanto, estudar possibilidades projetuais pelas quais as rou-
pas sejam adaptadas em sua estrutura e, com os devidos cuidados
na sua estética, e passem ser consumidas por todos.

Estas agoes se justificam pela latente necessidade de uma parcela da
sociedade, uma vez que dados do censo demografico de 2010 apon-
tam que mais de 45 milhdes de brasileiros possuem ao menos um
tipo de deficiéncia, o que totaliza, aproximadamente, 24% da popu-
lagao (IBGE, 2012).

Ferreira e Morellato (2012), afirmaram que a deficiéncia “advém da
interagao entre corpos comprometidos e ambientes excludentes”
Para Nassar (2009, p 113), “Incluir é compreender, inserir, introduzir,
fazer parte; ao realizarmos a inclusdo, estamos todos fazendo parte de
um mesmo movimento, o da igualdade social”, ou seja, estamos rom-
pendo barreiras. Portanto se faz necessario repensar a forma como
a moda inclusiva é comunicada, de forma a concilid-la com a verda-
deira proposta de adequacao. Ja que muitas vezes é este ambiente
excludente que exacerba a condicao de “sentir-se deficiente” atra-
vés de barreiras atitudinais que vem desta incapacidade de realizar
certas tarefas.
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2. Moda Inclusiva, a Sociologia da
Infancia e Vestuario Infantil Pedagdgico:
Conectados Pela Educacao

O vestuario € o primeiro produto que recebemos quando nascemos,
que nos embala, nos protege, e nos acompanha por toda a vida, nos
diferenciando em cada fase ou momento, destacando qualidades ou
camuflando imperfei¢oes. Esse objeto tao cotidiano que possui o
poder de nos fazer sentir belos e inclusos, também pode nos excluir
por conta de sua segmentacao e distingao social.

Para Poci (2012) a moda trabalha os valores significativos para o ser
humano, tais como a diferenciacao, a exclusividade a aceitacao e a
autoestima, além de permitir a expressao individual e conectar as
pessoas a grupos.

Visto que o design de moda é uma importante area de expressao da
cultura contemporanea, sua dinamica permite refletir, criar, partici-
par, interagir e disseminar essa cultura, também diz respeito a ma-
neira como as pessoas elegem e utilizam os produtos gerados pela
industria, portanto, a organizacao e a composigao do estilo de vida
vao além do simples vestir. A escolha da peca, a sensacao dos mate-
riais sobre o corpo e a livre movimentacao tornam essa experiéncia
ainda mais gratificante quando a mensagem proposta pelas marcas
¢ identificada.

Para tanto, os Designers de moda devem criar produtos capazes de
produzir experiéncias significativas nas pessoas pois, com os teci-
dos as roupas ganham formas, volumes, cores e texturas, mas prin-
cipalmente criam significac¢oes, visto que, esses elementos produ-
zem experiéncias sensoriais que provocam sensacoes de emocao e
prazer, também sao portadores de mensagens que serao lidas e in-
terpretadas, de acordo com BONONI (2016).
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As roupas sao como uma extensao do corpo, visto que interage como
o mesmo de maneira generalizada e direta, portanto pode contribuir
para a interacao entre as criancas. Ja que o desenvolvimento de nos-
sas capacidades intelectuais e fisicas se manifesta e se constroéi des-
de a infancia, o vestuario pode contribuir com essa formacao, fazen-
do com que a descoberta dos sentidos mova as criangas, tanto para
sua defesa quanto para o despertar do conhecimento.

A crianca aprende sobre seu corpo principalmente em termos
de seus encontros praticos com o mundo objeto e com outras
pessoas. O corpo, assim, ndo é simplesmente uma entidade,
mas é experimentado como um modo pratico de enfrentar si-
tuacdes e eventos exteriores. (GIDDENS, 2002, p.57)

Pereira (2011) apresentou as “Possibilidades de Aprendizagem no
Vestuario Infantil’, em que o vestuario lidico e pedagogico vira ins-
trumento de aprendizagens por meio de brincadeiras que, nesse
sentido também pode contribuir para a formacgao e desenvolvimen-
to das criangas, tanto na independéncia no ato de despir/vestir-se
quanto na interacao que essa relacao possibilita, podendo contri-
buir principalmente com a inclusao social. No entanto, muitas vezes
quem compra roupas para esses usuarios nem percebe a intensao
da criagao e consome o vestuario apenas pela estética.

Em pesquisa anterior verificamos que de que forma o design esta
auxiliando no desenvolvimento de produtos para o vestuario infan-
til que oferecam experiéncias tateis para criancas com deficiéncia
visual, por meio de questionario aplicado com pais e professores e
teste de usabilidade com as criangas (BONONI, 2016). Constatamos,
mediante teste de usabilidade, que as roupas e suas texturas sao
pouco exploradas, muitas vezes por falta de estimulo, posto que,
de acordo com respostas a questionarios empregados na pesquisa,
pais e educadores desconhecem o potencial desses objetos como
educativos.
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Os pais ndo sabem da potencialidade da presenca dos elemen-
tos tateis no vestuario, visto que priorizam o conforto, os ele-
mentos estéticos e o preco, no ato da compra. A presenca de
elementos tateis e a praticidade de uso acabam por ficar bem
distantes da devida importancia que deveriam ter para seus fi-
lhos. (BONONI, 2016 p.130)

Com isso, pensamos na lacuna do ensino atual de modo geral,
onde Gottems (2011) destaca que em seu estagio no curso de Artes
Visuais em uma escola estadual de ensino fundamental, foi possivel
perceber por meio de relatos dos Professores e Colegas, que a arte
contemporanea dificilmente é trabalhada dentro dos contetdos do
curriculo escolar. Essa falha nao acontece apenas no ensino da arte,
mas da inclusao também, que deveriam fazer parte da educacao ba-
sica infantil.

Para os educadores abordados na pesquisa de Bononi (2016), a de-
ficiéncia nao é limitadora, principalmente quando ha auxilio ade-
quado para o aprendizado e principalmente para a independéncia,
em especial na infancia, quando podemos educar para transformar
adultos inseridos no mercado de trabalho e na sociedade de forma
justa. Ou seja, os professores precisam de treinamento, capacitagao
e ferramentas para trabalhar corretamente e dignamente com essa

parcela do alunado.

Segundo Nassar (2009), havendo interacao entre os alunos com e
sem deficiéncia as questoes sociais e pedagogicas serao beneficia-
das, por meio de atividades significativas capazes de promover o de-
senvolvimento e a participacao dos deficientes na aprendizagem e
na sociedade. Mas infelizmente:

[..] no setor educacional o professor nio recebe formacéo,
orientacao, apoio e suporte adequados para trabalhar com o
aluno com deficiéncia. Sua formacao deve ser continua, base-
ada principalmente na superacdo do preconceito, isso significa
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acreditar nas possibilidades do aluno, trabalhar com o poten-
cial da crianca portadora de deficiéncia ou comum, e ndo com
as dificuldades. Todos possuem capacidades de aprender, cabe
ao professor elaborar estratégias que viabilizem essa aprendi-
zagem. (NASSAR, 2009 p. 116)

Muitas atividades podem ser inseridas e trabalhadas por meio das
roupas, para Palma (2011), o vestuario possui distintas fungoes e
abordagens comunicacionais de acordo com a cultura e o contexto
em que é usado, podendo ser exemplificado através de uma sim-
ples camiseta, uma peca basica e funcional, elemento de prote-
¢ao corporal, produto de uma cultura, apesar de ser um produto
globalizado.

Em nossa cultura a camiseta é mais que uma que uma pega de ves-
tuario, pois também ¢é usada como uma ferramenta de comunica-
¢ao visual poderosissima, uma tela, que através de aplicacao de gra-
fismos, elemento textual, entre outros, pode conter todo o tipo de
mensagens associadas a identidade individual e/ou coletiva de uma
sociedade, complementa o Autor, que em seu trabalho de pesquisa
criou estampas com a participacao criativa de criancas de 6 e 7 anos,
na intencao de “[...] incorporar elementos no vestuario infantil que
se traduzam em experiéncias sensoriais com as quais as criangas
pudessem imaginar, aprender, comunicar, identificar, e consequen-

temente ter o prazer de usufruir as pecas” (PALMA, 2011 pag. 4 e 5)

As pesquisadoras McDonald e Ma (2015) fizeram um estudo com o
objetivo de pesquisar se aparéncia fisica, por meio das roupas, in-
fluencia as criangas na atribuicao de conhecimento e aprendizagem
seletiva. Concluiram que sob a possivel influéncia do “efeito halo”, ou
seja, sob o ato de julgar por uma Unica caracteristica, criangas de 4
e 6 anos preferem pedir informacdes para pessoas vestidas formal-
mente em vez de vestidos casualmente, tanto na atribuicao de co-

nhecimento quanto na aprendizagem social seletiva.
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Durante a busca de informacodes, as Mcdonald e Ma (2015) apre-
sentaram pesquisas demonstrando que, ao aprender novas infor-
macoes, as criangas pequenas consideram uma série de fatores e
mostram confianca seletiva em uma fonte em detrimento de outra,
e preferem pedir informacgdes de pessoas com caracteristicas que
consideram desejaveis como; honestidade, benevoléncia e inteligén-
cia. Esses achados tém implicacoes importantes no sistema educa-
cional, sugerindo a possibilidade de que, em ambientes de sala de
aula, os professores que se vestem de maneira mais formal e man-
tém uma aparéncia fisica profissional pode ter maior probabilidade
de exercer influéncias positivas sobre os jovens estudantes nos re-
sultados de experiéncias de aprendizagem.

Curiosamente, ndo sao apenas as criangas que sao influenciadas
pelas vestimentas, as autoras supracitadas relaram que as rou-
pas também podem influenciar os adultos na autopercepcao, tais
como: individuos vestidos formalmente sao mais propensos a se
autodescreverem usando adjetivos como culto, contido e estraté-
gico, enquanto com relacao aqueles vestidos casualmente tendem
a se autodenominar com adjetivos como descontraido, tolerante e
indiferente. As pesquisas sugerem que os estudantes universitarios
classificam os professores formalmente vestidos como geralmen-
te mais informados e competentes do que os vestidos casualmente.
Além disso, eles preferem aprender e provavelmente aprendem me-
lhor com um professor “bem vestido” Uma possivel explicacao é que
a atratividade aumenta o imediatismo ou a percepc¢ao de proximida-
de com as pessoas, por isso, sao avaliadas de forma mais positiva, e
que o imediatismo contribui para melhores experiéncias de apren-

dizagem e resultados, concluem as autoras.

Com base nas pesquisas de Mcdonald e Ma (2015), podemos obser-
var que, criancas de 4 e 6 anos tem preferéncia por buscar infor-
macdes de um individuo vestido formalmente em vez de um vesti-

do casualmente, ou seja, definem as pessoas pelo vestuario, assim
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como os adultos, classificam as pessoas pela aparéncia. As implica-
¢oes mencionadas sao baseadas na suposicao de que, na auséncia
de pistas epistémicas, as criangas veem os instrutores formalmente
vestidos como melhores transmissores de conhecimento do que os

vestidos casualmente.

Contudo, segundo Vicentine e Barros (2017) desde que o homem
aprendeu a utilizar os objetos, os instrumentos e os signos, tam-
bém aprendeu a trabalhar a comunicacao, exercitar a percepgao,
se apropriando da linguagem, constituindo memoria, internalizan-
do formas de pensar, criando condi¢des para controlar sua propria
conduta. Portanto os objetos podem passar diferentes mensagens
atraves de diferentes estimulos, nesse sentido Norman (2004) rela-
ta que podemos adorar ou detestar os objetos do dia-a-dia, pois te-
mos uma relacao emocional com os produtos quando sao atrativos e
funcionam melhor, produzem emocdes positivas, fazendo com que
0 Nosso processo mental seja mais criativo e ficamos mais piedosos
as imperfeigoes de uso.

Se partirmos do pressuposto de que a aprendizagem impulsiona o
desenvolvimento, entao a crian¢a aprende desde que nasce. A partir
do inicio de sua vida, ela esta inserida na “heranca cultural da huma-
nidade que é partilhada pelo grupo social do qual ela participa e que se
faz presente no momento da historia em que vive” (MELLO e FARIAS
2010, p.55). Podemos pensar na importancia do vestuario nesse sen-
tido, pois a crianga aprende que, quando veste a fantasia do homem
aranha, incorpora o personagem se transformando em super-he-
roi nas brincadeiras com os pais e com os amiguinhos. Assim como,
quando usa as roupas e sapatos de seus pais, estao comunicando
sua admiracao, o que querem ser quando crescer, ou seja ensaiando

seu futuro.

Assim deve acontecer com a inclusao: deve ser construida, ou seja,
trabalhada desde a infancia, para que seja possivel promover a so-
cializagao. Contribui Sarmento (2005) que nao é apenas das criangas
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que tratamos quando tratamos da infancia, visto que podemos rever
nosso proprio mundo quando interpretamos os mundos sociais e
culturais, sustentados nas culturas da infancia. Todavia, mesmo que
os estagios de desenvolvimento e crescimento de muitas criangas
sejam parecidos, a estrutura familiar, assim como seus estimulos e
aprendizados devem ser considerados, pois as vivéncias as diferen-

ciam umas das outras.

O vestuario também diferencia, visto que o vestir é como uma cons-
trugao de nés mesmos, a0 mesmo tempo que auxilia na formagao da
autoimagem tem o poder de oferecer um outro ponto de vista a res-
peito de si proprio (Moura, 2008). Portanto quando a crianga recebe
atenc¢ao devido a diferenciais estéticos pautados em sua realidade,
se sentem especiais, passam a se admirar, uma vez que a referéncia

individual é construida a partir da interacao com o ambiente.

O homem ¢ um ser naturalmente social, o que significa dizer que
suas habilidades, aptiddes, ou seja, sua inteligéncia e personalidade
sao aprendidas. “O ser humano se torna humano a medida que atua
sobre a realidade, apropria-se dos elementos da cultura e da nature-
za, transformando-as e transformando a si mesmo por intermédio do
trabalho” (VICENTINE E BARROS 2017 np).

Do mesmo modo que cada individuo possui particularidades e se-
melhancgas, as criangas também as possuem, e quando interagem
com outras pessoas, estabelecem processos comunicativos confi-
gurados em seu estilo de vida, ou seja, ao mundo a sua volta, além
de terem os modos de vida marcados pela transformacao dos mo-
dos de vida de seus pais, que servem como exemplo as transforma-
¢oes de seus modos de socializacdo de estrutura e de vida diaria.
(SARMENTO, 2005).

Contribui Bononi (2016) que o vestuario pode ajudar na forma-
¢ao e desenvolvimento infantil, pois est4 presente na maior parte
do tempo como uma extensao do corpo, além de contribuir para a

134 DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



interagao entre grupos. Para Rithschilling (2006), uma caracteristi-
ca essencial do design é seu carater social, uma vez que entendido
seu uso, o design pode ser gerador de cultura, ferramenta de educa-
¢ao e capacitagao profissional, e nao visto somente como uma solu-

¢ao estética em comunicacao e produtos.

Do ponto de vista sociologico, a moda é muito mais que um conjun-
to de roupas e acessorios, ¢ um codigo visual que, entre outras coi-
sas, expressa uma identidade, revela o estilo de vida e o status social,
individualiza, agrupa e personifica as pessoas. Podemos afirmar que
a moda é uma area que exclui desde o inicio da criacao, visto que, na
definigao do publico alvo da colecao ha varias divisoes e subdivisoes
tais como: classificagao por género, faixa etaria e classe social, rara-
mente sao inclusas nesses projetos as limitagoes tais como; a obesi-
dade, estatura e as deficiéncias sejam elas fisicas ou nao.

Para Baptista (2006), quando ha compreensao de que somos dife-
rentes e que nossas diferencgas que nos fazem humanos, estaremos
prestes a resolver esse mistério da vida. “Hd em cada um de noés qua-
lidades, defeitos, potencialidades, surpresas que sao infinddveis e im-
previsiveis” (BAPTISTA, 2006 p. 13 e 14).

A autora supracitada destaca ainda que quando nos deparamos com
alguma pessoa fisicamente muito diferente de nos, sentimos uma
sensagao de estranheza, que ocorre principalmente porque vemos
os outros a partir de n6s mesmos e o que difere de nos nos assusta,
principalmente quando encontramos com alguém que tenha alguma
deficiéncia.

Mas o susto e o alarde diminuem, na medida em que passamos a
conviver com as pessoas e percebemos que todos tém habilidades
e dificuldades, nao importando aquilo que aparentamos. (BAPTISTA,
2006 p.13 e 14)
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3. Os Recursos Didaticos no
Processo Ensino-Aprendizagem

Segundo Morin (2011), na educacao do futuro a condigao humana
sera o foco. “Conhecer o humano é, antes de tudo, situd-lo no univer-
so0, e ndo separad-lo dele.” (pag. 43). Questionar a condicao humana
origina questionamentos e posicionamentos no mundo, onde quem
somos se torna inseparavel de onde estamos, de onde viemos e para
onde vamos. O homem é um ser social, a convivencia com outros faz
parte de nds, ninguém vive sozinho nesse mundo.

Os recursos didaticos sao todas as ferramentas indispensaveis no
processo ensino-aprendizagem, e sua principal funcao é auxi-
liar os professores e facilitar a compreensao do aluno sobre o as-
sunto abordado, principalmente ap6s a implantacao dos recursos
tecnoldgicos.

Os livros sao considerados os mais antigos e importantes materiais
didaticos desde a antiguidade, atualmente estao sendo langados em
versao digital e muitas vezes somente nesta, devido a importancia
da tecnologia nos dias atuais, a educacao assim como os recursos
estao sendo modernizados.

Um trabalho orientado para o desenvolvimento cognitivo aumenta
e reforga o raciocinio espaco-temporal e o 16gico-matematico, por-
tanto, segundo Pereira (2011), a aprendizagem dinamica, geradora,
apoia-se na espontaneidade e na criatividade da crianga, enquanto
a aprendizagem de fatos vem através da pratica, da repetigao e da

memorizacao.

Atualmente sao classificados como Objetos de Aprendizagem (OA)
os recursos digitais.Ja os Recursos Educativos (RE) trabalham como
objetos fisicos, para esse trabalho em especial vamos abordar os RE,
pois acreditamos que o vestuario pode ser um objeto considerado
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como recurso valioso no processo de inclusao. Os RE foram classi-
ficados por Friso (2021 p. 31), como “Recursos Educacionais: livros,
musicas, instrumentos musicais, videos, plantas ou qualquer outro
meio de favorecimento da aprendizagem”.

Importante destacar que, tanto os OA ou RE, sao de grande impor-
tancia e necessarios para que a educacao seja criativa e significati-
va para os envolvidos no processo ensino-aprendizagem, principal-
mente durante o periodo operatoério concreto, ou seja, quando as
criancas de 7 a 11 anos ja sabem escrever, amarrar o ténis, possuem
habilidades de comunicacao e dentro da fase de desenvolvimento
social e emocional estao construindo sua personalidade, além de es-
tarem abertas a se relacionar com outras pessoas, o que as levam
a adquirirem valores morais, segundo as fases de desenvolvimento
baseada nas teorias do suico Jean Piaget (1896-1980).

Para Aguiar e Flores (2014), o projeto e a construgao dos OA devem
envolver habilidades multidisciplinares em sua producao, onde po-
dem ser usados os principios do projeto institucional de Gagné et al.
(2005) apud Aguiar e Flores (2014 pagina 23), os quais afirmam que é
preciso estabelecer:

e Os objetivos do material pedagogico;

e O publico alvo (suas habilidades, conhecimentos, estilos prefe-
renciais de aprendizagem, estilos cognitivos);

* Ainterface (com vistas a maximizar a usabilidade),

* As estratégias de interatividade;

* Asferramentas que serao utilizadas para sua construgao;
* Osrecursos humanos e financeiros disponiveis

Ou seja, tanto os OA como os RE pedagogicos fisicos possuem os
mesmos principios dos projetos institucionais citados por Gagné et
al (2005).
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De acordo com Friso (2021), a pedagogia é reservada ao ensino in-
fantil, onde as criangas possuem caracteristicas e necessidades pré-
prias, cabendo ao professor definir o contetdo e a metodologia que
sera aplicada, esses fatores sao determinantes para o processo ensi-
no/aprendizagem. Vale ressaltar que a aprendizagem deve ser tan-
to criativa quanto significativa, portanto o professor deve ser trei-
nado, especializado, pois essa atividade exige grande experiéncia e
responsabilidade.

Para Vicentine e Barros (2017) a educagao € um fendémeno que possi-
bilita o desenvolvimento humano, onde o adulto é principal media-
dor desse processo, quando se trata da escola infantil, é necessario
que toda a equipe pedagdgica receba uma formacao de qualidade,
que proporcione aos professores reflexdes sobre sua praticas, de
modo que ocorra o processo de ensino e aprendizagem e, conse-
quentemente, o desenvolvimento das criancas. Esse trabalho deve
ser pautado em uma pratica pedagogica planejada, considerando
que o espaco da escola infantil € o lugar privilegiado para a educa-
¢ao da crianga, pois é onde ela vivencia momentos de interagao com
outras criangas e com o adulto, no caso o professor, complementam
os Autores.

Contribui Garofalo (2019), que a aprendizagem criativa considera o
aprendizado mais efetivo quando ha envolvimento do aluno, ou seja,
quando esse estudo ¢ significativo para ele, permitindo a constru-
¢ao a partir da experimentagao concreta e ativa na pratica, com er-
ros e acertos. Desde modo, para Aguiar e Flores (2014) a utilizacao
de recursos visuais aguga a percepcao cognitiva, estimula a associa-
cao da realidade e fixa o contetido, ou seja, o visual € uma rica fonte

como processo de memorizagao.

Para Garofalo (2019), a aprendizagem criativa baseia-se em uma es-
piral que comeca com a imaginacgao, passa pela criagao, pelas brin-
cadeiras, pelo compartilhamento e reflexao.
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Para que a aprendizagem criativa seja eficaz, é preciso plane-
jar e executar as ideias, estabelecendo um PROJETO que seja
relevante e significativo, conectando acdes e desejos, envol-
vendo PAIXAO pelo que esta sendo feito. O processo de cons-
trucdo torna-se rico e criativo a medida que o compartilhamos
com mais PESSOAS. O BRINCAR ¢ essencial porque permite
colocar em acdo todas as etapas, dando corpo ao processo de
experimentacdo - que pode ser revisto quantas vezes for ne-
cessario para estabelecer um processo de desenvolvimento
continuo. (GAROFALOQ, 2019 NP)

Contudo, a aprendizagem significativa € o processo mais importante
na aprendizagem escolar, por esse motivo os requisitos basicos para
que ela aconteca devem ser cumpridos, tais como; o contetdo deve
ser organizado de forma logica, estar relacionado com o conheci-
mento e possibilitar interacao do aluno com o objeto. Portanto, os
RE permitem que os estudantes explorem seus conhecimentos em
varias situacoes, complementa Aguiar e Flores (2014), quando o alu-

no conhece o objeto, o aprendizado se torna mais rico.

Para que o aluno possa aprender significativamente o material
instrucional, é necessario haver em sua estrutura cognitiva um
conjunto de conceitos relevantes que possibilitem a sua co-
nexao com a nova informacao a ser aprendida. (MONTEIRO,
CRUZ, ANDRADE, TAVARES E ANJOS; 2006 pag. 389)

Complementa Munari (2008), que nossa capacidade de fantasiar,
depende das nossas vivéncias, quanto maior o nivel cultural, pro-
vavelmente sera maior a facilidade de fazer exercicio mental e de
relacionar distintos elementos, de diferentes areas e culturas, o
que consequentemente podera levar um maior nivel de fantasia. “O
produto da fantasia, tal como a criatividade e da invencao, nasce de
relacdes que o pensamento cria com o que conhece..”. (MUNARI,
2008, p.31)
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Como podemos observar, o interesse do aluno é fundamental para o
processo de aprendizagem significativa, o recurso didatico utilizado
pode ser tanto virtual quanto fisico, ou seja, nao importa o quanto
o material seja criativo, se o aluno nao tiver interesse em aprender,
a nova informacao nao sera significativa. Com isso podemos afirmar
que o vestuario pode ser uma rica fonte como RE.

Consideracdes Finais

Normalmente as criancas estao em constante atividade e raramente
ficam quietas, vivem intensamente as brincadeiras, usam os senti-
dos, buscam conhecimento em tudo: cheiram, sentem, observam e
as vezes até provam o material, pois elas possuem necessidade de
movimento e contato fisico e visual.

Por isso, para este publico em questao, explorar o territorio de for-
ma ampla e ltdica é uma necessidade, para expressar e exercitar
todos os sentidos, sejam o olfato, a visao, o paladar ou o tato, pois
utilizam seu corpo para explorar o mundo a sua volta de forma dina-

mica e constante.

As criancgas precisam de experiéncias enriquecedoras, que podem
ser trabalhadas por meio da manipulagao e experimentagao de ob-
jetos reais, na intengao de conseguirem experimentar e/ou adquirir
a maior consciéncia possivel do mundo real. Neste cenario, deve ser
possibilitado o desenvolvimento de atividades que promovam a ex-
ploragao espontanea, tanto fisica como visual, verbal e intelectual.

Considera-se que ao longo de todo o processo de formagao do pro-
fissional de design, os mesmos possam ser lapidados e estimula-
dos com o objetivo de se educar com forte atitude empatica e com
consciéncia social. O uso do vestuario como recurso de apren-

dizagem, por ser um objeto ltdico e pedagogico, pode trabalhar a
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possibilidade de interagao de criancas, com e sem deficiéncias, in-
cluindo-se mutuamente nas brincadeiras umas das outras.

Para o processo ensino aprendizagem, todos os objetos devem ser
apelativos e criar no usuario a vontade de interagir com ele. Este
principio torna-se ainda mais verdadeiro quando se trata de criar
oportunidades para criangas, principalmente com alguma deficién-
cia, que necessitam ainda mais se sentirem cativadas, amadas e in-
seridas na sociedade de forma atuante, e o vestuario pode ser um
grande facilitador nessa inser¢ao.

Assim como o brincar permite interacao de forma agradavel e pro-
dutiva para o desenvolvimento de potencialidades e na preparacao
para a vida adulta, a utilizagao de brincadeiras por meio do vestua-
rio € um veiculo para o desenvolvimento das suas capacidades, visto
que as roupas fazem parte de nos, nos permitindo ser reconhecidos
profissionalmente pelos uniformes, nos fazendo incorporar o per-
sonagens por meio das fantasias e até mesmo julgar pela aparéncia
que as roupas nos proporciona.

Podemos entender a moda como um veiculo que vai muito além da
vestimenta, trazendo para o universo do design inclusivo inimeras e
importantes possibilidades, como o rompimento de estere6tipos e a
abertura de um novo pensar, que possa contribuir, nao para uma re-
versao do quadro agravante da educagao nacional de hoje, mas sim
para o inicio de uma nova etapa no processo de ensino, ou mes-
mo como um meio de amenizagao das consequéncias negativas do
processo atual, uma vez que é notavel o comprometimento da atua-
¢ao social, produtiva e econdmica das atuais geragoes num futuro

proximo.
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ERGONOMIA, ANTROPOMETRIA
E CORPO FEMININO: REFLEXOES
NO UNIVERSO JEANSWEAR

Onnara Custddio Gomes
Marizilda dos Santos Menezes

Introducao

O jeans é considerado por muitos como a pega de vestuario mais
democratica e a mais utilizada em todo o mundo, entre pessoas de
diferentes idades, classes sociais, géneros e culturas. Ao longo do
tempo, o jeans passou de roupa de trabalho funcional e utilitaria
para um item de moda versatil, aceito em diversas ocasides sociais.
Além disso, é tido como um item confortavel e que veste bem, mas
tanto o conforto como a vestibilidade/usabilidade sao conceitos
complexos que nao apresentam unanimidade na literatura cientifi-
ca, a0 mesmo tempo em que desempenham importantes papéis na
vida pratica do ser humano, ja que o vestuario tem interacao direta

com o corpo e funciona como uma segunda pele.

Embora o jeans tenha sido transformado em simbolo da praticida-
de, liberdade e seja associado ao conforto, nem sempre 0s aspectos
ergondmicos sao priorizados na atividade projetual. O desenvolvi-
mento de um produto do segmento jeanswear geralmente passa pe-
las mesmas etapas que outras pegas de vestuario percorrem, mas

possui certas especificidades, como, por exemplo, o processo de
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beneficiamento, para melhorar o toque do material téxtil e seu as-
pecto visual, que pode interferir na modelagem e comprometer o
resultado final. Além disso, para um desenvolvimento efetivamente
adequado desse tipo de produto, faz-se necessario atentar ao perfil
antropométrico, pois as medidas do corpo humano sao dados es-
senciais para uma boa vestibilidade e consequente percepcao de
conforto do usuario.

As adequacoes ergondmicas, com foco nas reais dimensoes e medi-
das corporais dos usuarios, nem sempre sao aplicadas ou entao sao
empregadas de forma intuitiva, o que gera retrabalho e custos nas
industrias de confeccao, assim como frustragcao e descontentamen-
to por parte dos usuarios. Quando se trata de envolvimento com o
vestuario, as mulheres sao as mais afetadas, pois, além da preocupa-
¢ao com as mudangas do corpo, quando vivenciam certas fases da
vida, como é o caso da menopausa, ha uma insatisfacao maior quan-
to a imagem corporal, por conta dos padroes de beleza determina-
dos pela sociedade; tudo isso acaba ganhando um enfoque negativo

e recai principalmente sobre a figura feminina.

Apesar de sua consolidagdao na moda e da relevancia do segmen-
to jeanswear brasileiro no mercado mundial, o jeans nacional ainda
apresenta limitagdes quanto a insercao das propriedades ergonomi-
cas no processo de desenvolvimento de produto, deixando de aten-
der as reais demandas e necessidades dessas usuarias de maneira
satisfatoria. Assim, amparado em material ja produzido na literatura
académica, o presente trabalho tem como objetivo compreender as
relacdes entre ergonomia, antropometria e corpo feminino, e evi-

denciar a sua importancia para o universo jeanswear.
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1. Breve Panorama do Jeanswear

Algumas vezes pode ser tarefa mais complexa datar o surgimento de
determinada indumentaria, fato que também acontece com o jeans.
Embora sua criagao seja atribuida a figura de um imigrante alemao
chamado Levi Strauss, o verdadeiro trunfo deste comerciante foi
unir varios elementos de design, inventados anteriormente, em uma
Unica peca, e um deles foi a aplicacao de rebites de metal nas cos-
turas dos bolsos, proposto por seu cliente alfaiate, Jacob Davis. Essa
parceria resultou no registro da patente pela “melhoria na fixagao
de aberturas de bolso” (Improvement in Fastening Pocket-Openings),
em 1873, e o novo modelo de calgas de trabalho resistentes, dura-
veis, reforcadas com rebites e destinadas aos garimpeiros na época
da “Corrida do Ouro” da Califérnia, nos Estados Unidos, é conside-
rado como o “marco inicial” da calga jeans (LEVI STRAUSS & CO.,
2021; REGAN, 2015).

Existe certa confusao relacionada a nomenclatura para se referir a
esse tipo de produto, sendo muitas vezes usados como sinénimos
os termos “denim” e “jeans”. Acredita-se que o nome “denim” tenha
origem na expressao francesa serge de Nimes, de um tecido que exis-
tia na cidade de Nimes, na Franca, antes do século XVII, feito, no en-
tanto, de seda e la. O termo “jeans” parece ter sido originado de um
tecido fabricado em Génova, na Italia, denominado “jean”, feito com
uma mistura de algodao, linho e/ou la. Esses tecidos eram semelhan-
tes e existiram de forma simultanea, mas a Italia ganhou notorieda-
de pela producao de tecidos resistentes de baixo custo e Génova era
uma cidade portuaria, o que acabou facilitando a expansao de seu
tecido, inclusive para a América. Ao final do século XVIII, as fabricas
americanas iniciaram sua propria producao, mas com os fios de ur-
dume e de trama feitos somente com algodao. Como os dois tecidos
geravam os mesmos tipos de produtos, ambos os nomes passaram a

ser usados quase que indistintamente (REGAN, 2015).
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O denim, com o qual sao confeccionadas as pecas jeans, é um teci-
do plano constituido pelo ligamento sarja, de construgao diagonal,
em que os fios de trama sao dispostos de forma transversal, na sua
condicao natural (cru), e os fios de urdume, longitudinais, sao tingi-
dos com um corante denominado indigo, de coloracao azul. Como
o indigo nao apresenta alta compatibilidade com o algodao, o pro-
cesso de tingimento e oxidagao sao repetidos algumas vezes, para
que seja possivel atingir a intensa e tao caracteristica cor azul na fi-
bra. Mesmo com as sucessivas repeticoes, o tingimento fica super-
ficial nos fios de urdume e o nucleo do algodao permanece branco,
mas € justamente esse um dos principais atributos que os designers
de moda e os profissionais de lavanderia industrial aproveitam para
oferecer op¢des variadas aos consumidores-usuarios de pecas jeans,
com efeitos de lavagens diferenciados e visual exclusivos (MERLE;
FERMAM, 2019; FIGUEIREDO; CAVALCANTE, 2010; GORINI, 1999).

A principio, as calgas jeans eram pecgas enrijecidas, comercializa-
das em seu “estado bruto”, pois o tecido denim é revestido com uma
pelicula de goma, que cria uma camada protetora e torna os fios
mais resistentes. Entre meados da década de 1970 e inicio dos anos
80, as lavanderias industriais despontaram no Brasil e desenvolve-
ram processos de beneficiamento e acabamento para proporcionar
melhor toque e maciez, na tentativa de aperfeicoar a vestibilidade
e a sensagao de bem-estar, além de aumentar o valor agregado e
deixar as pecas dentro das tendéncias de moda (LUIZ; VALENTIM,
2021; MOURA; ALMEIDA, 2013; LIMA; MENDES, 2012; FIGUEIREDO;
CAVALCANTE, 2010; OLIVEIRA, 2008).

Inicialmente, as lavanderias eram responsaveis apenas por
deixar as pecas mais maleaveis para o uso, e conseguiam isso
através das técnicas de amaciamento, que mantém a mesma
tonalidade do indigo, dando a ele apenas maciez. A partir do
momento que o jeans incorporou tendéncias de moda, alguns
processos foram adicionados a ele (...). Ha ainda a aplicacdo de
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resinas; marmorizado; tingimentos. Os procedimentos para o
beneficiamento do denim e suas combinacdes sdo inimeras, e
vém aumentando cada dia mais (LUIZ; VALENTIM, 2021, pp.
313-314).

Um dos aspectos que mais influencia no caimento e ajuste da pega,
e também sofre interferéncias por conta da lavagem escolhida para
o jeans, € a modelagem. Esta € a etapa na qual o profissional mode-
lista interpreta e traduz as criagoes do designer por meio de moldes,
recursos que auxiliam no corte dos tecidos e na construgao das rou-
pas para a producao em escala industrial (MENEZES; SPAINE, 2010;
BEZERRA; MARTINS, 2006). Essa transformacao da ideia em um
produto de vestuario concreto deve ter sempre como ponto de par-
tida o corpo do individuo que ira vestir a peca, assim como o mode-
lo que se deseja conceber, para que possam ser feitas as adaptacoes
necessarias, ja que nesta fase se “(...) determina, por exemplo, as fol-
gas de uma peca, que podera ser reta, ajustada ou ampla, em relagao
ao corpo do usuario” (DINIS; VASCONCELOS, 2014, p. 76).

As modelagens da calga jeans feminina foram sendo modificadas
ao longo do tempo, uma vez que a moda ¢ marcada por transfor-
macgoes periddicas, mas observa-se que, independente do modelo
eleito, algo que permanece constante € o desejo por pecas que nao
causem deformacdes nem desconforto ao corpo. Pesquisas como a
de Theisen, Moura e Folle (2015), que investigaram a ergonomia, an-
tropometria e usabilidade na utilizacao da calca jeans pelo ptblico
feminino, demonstraram que as mulheres desejam vestir jeans que
se ajustem e realcem os contornos de seus corpos, mas que sejam
confortaveis, preferindo, por exemplo, que o cos' da calga seja alto,
para nao deformar a silhueta e nao haver preocupacao com a

1 O cébs é uma faixa de tecido reforcada, geralmente costurada na altura da cintu-
ra, que ajuda a segurar e deixar a peca de roupa mais firme ao redor da cintura
(CALASIBETTA; TORTORA, 2003).
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exposicao de algumas partes do corpo quando realizam determi-
nados movimentos. E preciso levar em consideracio as reais ne-
cessidades dos individuos nas diferentes situacoes cotidianas, para
que nao haja restricoes, mas sim que a peca jeans permita uma
mobilidade do corpo e também possa valorizar o usuario fisica e
psicologicamente.

Em relacdo a percepcao das calcas jeans, as usudrias desta-
caram que o tecido da calca influencia no conforto, mas que,
sobretudo, a modelagem provoca reagdes. A modelagem des-
taca-se como causa de desconforto, por deformar e expor o
corpo da usudria, sendo, por isso, fator de maior relevancia na
definicdo de compra e, também, motivo para experimentar a
calca antes de comprar. Contudo, é pela boa modelagem que
os desconfortos mencionados sao eliminados e que é possivel
valorizar a forma do corpo vestido (ibidem, p. 125).

Para que essa modelagem possa ser desenvolvida da forma mais
adequada, outro ponto importante a considerar é a diversidade das
mateérias-primas existentes. Originalmente o jeans ¢é feito com te-
cido 100% algodao, mas na atualidade é bastante produzido com
tecidos que fazem uma mistura dessa matéria-prima e outros fios,
como ¢ o caso do poliéster, que ajuda a controlar o encolhimento e
vincos, ou do elastano, que garante flexibilidade, entre outros, pro-
piciando a mesma aparéncia estética da peca tradicional com maior
conforto, beneficios estes alcancados pelos avancgos tecnolégicos
na area téxtil. De fato, foi a partir do aparecimento do “jeans com
stretch?) isto €, das “calgas que esticam”, feitas com a juncao de di-
ferentes fibras, que o cenario do mercado global do jeanswear mu-
dou essencialmente, pois as empresas desse segmento perceberam

2 Adjetivo usado para descrever o vestudrio que exibe a capacidade de se esten-
der em comprimento ou largura a partir de seu tamanho original (CALASIBETTA,;
TORTORA, 2003, p. 436).

150 DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



que precisavam competir até mesmo com aquelas voltadas ao ves-
tuario esportivo, que tem o atributo conforto a seu favor (HARPA et
al., 2019).

A utilizagao de tecidos com a combinacao de diferentes fibras con-
tribuiu nas mudancas das modelagens, nas modificagoes dos precos
de venda, na consciéncia sobre os impactos causados no meio am-
biente e influenciou bastante na questao do conforto, uma vez que
os consumidores estao cada vez mais preocupados com a seguranga,
satde e bem-estar (REGAN, 2015; THEISEN; MOURA,; FOLLE, 2015).
A percepcao do conforto/desconforto na roupa esta relacionada,
dentre outros fatores, as dimensdes antropométricas, uma vez que o
corpo do usudrio é o seu suporte, tido como uma segunda pele, que
sofre interferéncias ao longo da vida e apresenta diferengas anato-
micas significativas nos individuos, por conta de fatores como etnia,
género, clima, classe social etc. (MARTINS, 2019; SILVEIRA, 2008).
Por isso, ao desenvolver um produto de vestuario, devem-se utilizar
saberes de ciéncias diversas, como ¢ o caso da ergonomia e da an-
tropometria, especialmente no jeanswear, considerando toda a sua
complexidade e especificidades (THEISEN; MOURA; FOLLE, 2015).

2. Ergonomia e Antropometria no Vestuario

A ergonomia ¢ um campo cientifico que tem por objetivo melhorar
o bem-estar das pessoas e as interagoes destas com outros elemen-
tos dentro de um sistema, conforme estabelecido pela Associagao
Internacional de Ergonomia (IEA, 2022). Para que os produtos es-
tejam adequados as interagdes com 0s usuarios, estes precisam
apresentar algumas propriedades consideradas basicas, como a
qualidade ergondmica, a técnica e a estética. A primeira assegura
a boa interatividade com o usuario, o que inclui a compatibilidade
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dos movimentos corporais, a inser¢ao de informacdes de facil com-
preensao e a adaptacao antropométrica. A segunda qualidade refe-
re-se ao desempenho do produto, considerando a eficiéncia com
que executa a sua fungao. Ja a qualidade estética é a que propicia
prazer ao usuario e envolve a combinagao de caracteristicas que fa-
zem do produto algo visualmente agradavel e atraente (IIDA, 2005).

Nem sempre os aspectos ligados a qualidade sao prioridade nas
empresas de moda e vestuario, pois, além dos custos, essa aten-
¢ao pode “prejudicar” os negocios pela demora no langcamento de
produtos, deixando tais empresas em suposta desvantagem (ROSA,
2019). Contudo, diante de um mercado competitivo, com inime-
ras ofertas de itens similares, o consumidor-usuario observa ques-
toes técnicas e estéticas, como a funcionalidade da peca, sua cor
e estilo, mas ha uma tendéncia em optar pela peca que lhe veste
melhor, ou seja, a preferéncia ¢ pela qualidade ergonomica (DINIS;
VASCONCELOS, 2014). Rahman (2011), em pesquisa que se propos
a descobrir o sentido dos atributos determinantes na intencao da
compra de jeans, descobriu que o mais importante para os consu-
midores é o caimento da pecga, precisamente aquilo que faz parte da
qualidade ergondmica de um produto e confere beneficios como a
boa vestibilidade e o conforto.

A vestibilidade é uma alternativa a palavra “usabilidade”, ja que o ver-
bo “vestir” provém do latim (vestire) e remete ao ato de se cobrir
ou se proteger com roupa ou veste. A usabilidade é uma das areas
da Ergonomia e diz respeito a interacao produto-usuario de forma
eficiente, segura e prazerosa, entretanto, segundo Alves e Martins
(2017), o verbo “usar” € mais amplo e genérico e pode até ser empre-
gado como sindnimo para “vestir’” em alguns momentos, mas tam-
bém abrange outros significados, por isso vestibilidade é preferen-
cialmente utilizado entre os estudiosos quando se referem ao “uso
ergondmico do vestuario”. Alguns dos critérios de vestibilidade sao,

por exemplo, que a roupa nao restrinja os movimentos corporais
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quando a pessoa realiza determinada atividade, como sentar, ficar
em pé, abaixar, caminhar, entre outras, ou ainda que a roupa nao in-
terfira na atividade fisiologica normal do corpo, seja na circulagao
sanguinea, na transpiracao etc. (GERSAK, 2014).

Com relacao ao conforto, falta consenso quanto a uma definicao
universalmente aceita na comunidade cientifica, mas um ponto ja
reconhecido por muitos estudiosos da tematica é que se trata de
uma experiéncia pessoal e subjetiva (VAN DER LINDEN, 2007; IIDA,
2005; VINK; DE LOOZE; KUIJT-EVERS, 2004). Alguns autores indi-
cam que o conforto deve ser avaliado segundo a propria percepcao
do usuario, no momento em que este utiliza determinado produto,
ja que nao é um atributo intrinseco ao objeto em si, mas ele pode
se tornar confortavel (ou nao) durante o seu uso; quem decide isso
€ o usuario (VINK; OVERBEEKE; DESMET, 2004). Embora todo tipo
de produto tenha suas especificidades, em se tratando de produto
de vestuario, por existir uma relacao intima com o corpo, este nao
pode ter seus movimentos limitados por uma roupa, mas elas pre-
cisam garantir mobilidade e flexibilidade e proporcionar uma sen-
sacao agradavel, de bem-estar e seguranca ao usuario (MARTINS,
2019; MENEZES; SPAINE, 2010).

Um produto de moda-vestuario abrange duas perspectivas, de acor-
do com Rocha (2016), tanto a intangibilidade como a sua tangibili-
dade. A primeira diz respeito as atitudes, tendéncias e estilo de vida
que estao incluidos nas roupas, apesar de nao serem concretos e
palpaveis; ja os aspectos tangiveis relacionam-se ao corpo, forma
e fatores sensoriais. A autora indica que, embora o consumidor-u-
suario deseje uma combinacao entre os dois aspectos, este tltimo
acaba sendo minimizado pela indtstria da moda. Essa disparidade
ocorre geralmente porque muitas das inovagoes e aperfeicoamen-
tos que ocorrem na vestimenta sao geralmente relativos a estéti-
ca ou ao desenvolvimento de matéria-prima (THEISEN; MOURA,;
FOLLE, 2015). Entretanto, para evitar a ma construcao do vestuario
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e adapta-lo as necessidades dos usuarios, de modo que possam exe-
cutar bem suas atividades, é preciso dar igual importancia aos as-
pectos tangiveis, projetando a roupa de acordo com as medidas cor-
porais desses individuos.

A ciéncia que estuda as medidas fisicas do corpo é a antropometria
€, por esse motivo, serve como base para varios campos do conhe-
cimento (IIDA, 2005; RODRIGUEZ-ANEZ, 2001). O desafio, especial-
mente do ponto de vista industrial na fabricacao de produtos como
os de vestuario, é unir as necessidades da produgao em massa com a
obtencao de medidas antropométricas detalhadas e confiaveis, pois
existem muitas diferencas fisicas entre os seres humanos, com va-
riagdes intra-individuais, étnicas, climaticas, de género, de idade,
culturais, entre tantas outras. O estudo de Shin e Istook (2007), so-
bre questodes de ajuste de calgas jeans para consumidoras norte-a-
mericanas de diferentes etnias e formas corporais, revelou que en-
tre os mesmos grupos étnicos existia uma variedade de dimensoes
corporais, por isso elas nao conseguiam encontrar jeans com cai-
mento adequado aos seus corpos. Para a industria, o ideal seria a
padronizagao de produtos, pois ajudaria a reduzir custos, mas isso
nem sempre assegura conforto e seguranga ao usuario (IIDA, 2005).

A classificagao da antropometria, voltada especificamente para pro-
dutos de moda e vestuario, de acordo com Boueri (2008), € feita da
seguinte maneira: estatica/estrutural e dindmica/funcional. A pri-
meira trata das medidas do corpo parado, em posigdes padroniza-
das, sendo utilizada nas modelagens de vestimentas do tipo social,
como de alfaiataria; ja a segunda é empregada quando ha um movi-
mento de cada parte do corpo, associado a execucao de alguma ta-
refa ou atividade, bastante usada no segmento de roupas esportivas.
Apesar dessa separacao, Iida (2005) observa que, na pratica, o corpo
esta sempre em movimento e nao ha como isolar uma parte do cor-
po humano, pois o que existe € uma combinacao de muitos movi-

mentos corporais para se realizar determinada acao.
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A compreensao dos movimentos e as medidas corporais dao supor-
te a criacao e desenvolvimento de um produto de vestuario, mas,
quanto a este ultimo quesito, ainda existe muita dificuldade no ce-
nario brasileiro, tanto para a cadeia téxtil e de confeccao quanto
para o lado do consumidor-usuario. Isso acontece porque, somente
ao final de 2021, a Associagao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT)
aprovou a norma NBR 16933, que visa padronizar as medidas e ta-
manhos das roupas femininas no Brasil (GUIA JEANSWEAR, 2022),
inexistente desde 2012, quando foi revogada a anterior. A nova nor-
ma teve como base a pesquisa “SizeBR”, conduzida pelo SENAI/
CETIQT entre os anos de 2006 a 2015, e contempla todas as re-
gides do pais, para, dentre outros objetivos, orientar os confeccio-
nistas no desenvolvimento de produtos de vestuario e caracteri-
zar os corpos da populacao brasileira, com atencao a vestibilidade
(BASTOS et al., 2014).

Para a superintendente do Comité Brasileiro de Normalizagao de
Téxteis e do Vestuario da ABNT, foram muitos anos sem essas refe-
réncias de tamanho, entao as empresas de moda pesquisaram por
conta proépria as medidas das mulheres, principal piblico da moda
nacional (FOLHA DE SAO PAULO, 2022). Por esse motivo, ha diver-
géncias nos tamanhos de roupas que estao disponiveis no mercado,
uma vez que nao existe padronizacao até mesmo entre produtos de
uma mesma empresa, além da presenca de marcas estrangeiras no
Brasil, que utilizam as tabelas de medidas de seus respectivos paises.
Isso acaba transmitindo inseguranga ao consumidor no que tan-
ge a falta de qualidade do produto ou faz com que ele nem mesmo
perceba possiveis prejuizos ou riscos, como, por exemplo, o uso de
um jeans muito apertado, que prejudique sua circulagao sanguinea
(THEISEN; MOURA; FOLLE, 2015; NISHIMURA; MERINO; GONTIJO,
2017; DINIS; VASCONCELOS, 2014).

ERGONOMIA, ANTROPOMETRIA E CORPO FEMININO:
REFLEXOES NO UNIVERSO JEANSWEAR 155



3. O Corpo Feminino

De acordo com Bastos e Sabra (2014), pesquisadores do estudo an-
tropométrico no Brasil, € praticamente impossivel estabelecer um
corpo padrao feminino brasileiro, pois o territorio do pais € vasto e
miscigenado. Por isso, na pesquisa SizeBR, os biotipos foram classi-
ficados da seguinte maneira: retangulo, triangulo, colher, triangu-
lo invertido e ampulheta. Essa terminologia foi empregada porque
pesquisas internacionais realizadas anteriormente levam em con-
ta as dimensdes das circunferéncias do busto, cintura e quadril. No
Quadro 1 foram reunidos os biotipos femininos brasileiros, contendo
suas definigoes e suas representacoes em porcentagens, de acordo
com a pesquisa mencionada.

Quadro 1: Classificagao dos bidtipos femininos
brasileiros, segundo Bastos e Sabra (2014).

REPRESENTACAO
(EM %)

BIOTIPOS DEFINICAO

A cintura ndo é muito marcada e as
circunferéncias do busto e quadril sdo
Retangulo | aproximadamente iguais, alinhados um com o 76%
outro, sendo o biétipo predominante entre as
mulheres brasileiras.

A circunferéncia do quadril é maior que a do
Triangulo  busto, a cintura ndo é marcada e a proporg¢do 8%
quadril-cintura é pequena.

A circunferéncia do quadril € maior que ado
busto e existe uma diferenca positiva entre

Colher . .. . 8%
as circunferéncias do quadril e a do busto; a
lateral do quadril é marcada e arredondada.
i A circunferéncia do busto é maior que a
Triangulo L .. o
. . do quadril, ndo possui cintura marcada e a 5%
invertido

proporc¢ao do busto-cintura é pequena.
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REPRESENTACAO
(EM %)

BIOTIPOS DEFINICAO

Ha uma pequena diferenca entre as
circunferéncias do busto e a do quadril, com
as proporc¢oes busto-cintura e quadril-cintura
praticamente iguais. A mulher aparenta

ser proporcional no busto e no quadril e
apresenta cintura bem marcada.

Ampulheta 3%

Fonte: elaborado pelas autoras.

Os individuos, no decorrer da vida, passam por muitas etapas e
transformacoes, que sao até mesmo visiveis no corpo fisico e, por
convencao, sao divididas frequentemente com base na idade crono-
logica, mas Trench e Santos (2005) apontam que, diferente do que
ocorre com os homens, existem alguns marcos especificos na vida
das mulheres que indicam as passagens durante as diversas fases
da vida, como ¢ o caso da menarca. As mudancas relacionadas aos
aspectos fisicos, fisiologicos, psicologicos e sociais sao proprias na
vida de todos os seres humanos, mas, quando se trata das mulheres,
estas manifestam diferentes ciclos hormonais, que tém inicio na pu-
berdade e se prolongam até a menopausa; € essas alteragoes podem

afetar significativamente a relacao delas com o vestuario.

O corpo se altera conforme o seu crescimento, desenvolvimen-
to e maturagao. Na adolescéncia, considerado como um periodo
de transicao entre a infancia e a vida adulta, acontecem intensas
mudancas corporais, conhecido até mesmo como a “fase do esti-
rao” de crescimento, e também ha grande preocupagao com a apa-
réncia corporal (PEREIRA et al., 2012). E nesse periodo que se da o
inicio da fase reprodutiva, com a ocorréncia da menarca, nomen-
clatura dada ao primeiro ciclo menstrual, e as mudancgas corpo-
rais sao consideraveis, com um aumento na estatura e um ganho
na massa corporal. “Durante a puberdade (...) desenvolve-se a linha
da cintura, ombros e quadris se alargam, os bracos e as pernas se
alongam e tornam-se mais moldados, em conseqiiéncia [sic] dos
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depositos de gordura; além disso, ha o desenvolvimento dos seios
(--)” (CAMPAGNA; SOUZA, 2006, p. 10).

Outro processo natural e igualmente significativo na vida das mu-
lheres € o climatério, que tem a menopausa como o seu principal
evento. O climatério inaugura uma nova fase no ciclo de vida da mu-
lher, em que a menopausa se manifesta como um marco corporal do
processo de envelhecimento, durante o qual ocorrem varias mudan-
cas fisicas, além das hormonais e emocionais (SELBAC et al., 2018).
Algumas das alteragoes corporais que ocorrem nesse processo sao
a expansao da circunferéncia abdominal, o encurtamento da coluna
vertebral, a diminuicao da altura pela perda de tecido cartilaginoso,
a reducao no volume dos seios nas mulheres, etc., além da perda da
autonomia, com a diminuicao da capacidade funcional e a depen-
déncia em atividades como o vestir e o despir (NEVES et al., 2015;
TWIGG, 2015; GOLDSBERRY; SHIM; REICH, 1996).

Um estudo de O'Cass (2000) revelou que as mulheres tém niveis
mais altos de envolvimento com o consumo de roupas de moda, mas
também demonstrou que a idade tem efeito contrario, ou seja, esse
envolvimento diminui com a idade, pois, a medida que se vai enve-
lhecendo, ha uma queda no grau de envolvimento. Na pesquisa de
mercado feita pelo Instituto IEMI (2021), especializado em pesquisas
de mercado e estudos setoriais, foi constatado que o perfil médio
dos consumidores de jeans é composto por mulheres, representan-
do uma proporc¢ao de 2/3 (68% do total), de todas as camadas so-
ciais, e também que 90% das consumidoras brasileiras de jeans pes-
quisadas tém idade de até 45 anos. Apesar da expansao para outras
faixas etarias, do desenvolvimento do mercado consumidor interno
e até mesmo do avanco do setor téxtil e de confeccao brasileiro, a
associagao a juventude ainda é algo bastante presente, influenciada
pela criacao de imagens da moda na publicidade.

As mulheres sao muito influenciadas pelos padroes de beleza pre-
sentes nos discursos publicitarios e nas midias, mas o chamado
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“corpo perfeito” nao corresponde a realidade da maioria das mu-
lheres, e estas acabam enfrentando uma série de dificuldades para
encontrar roupas que sejam atrativas, faceis de vestir, confortaveis
e tenham bom ajuste aos seus corpos (NEVES et al., 2015; TYAGI,;
GOEL, 2013; LEE et al., 2012; TWIGG, 2007). A industria da moda aca-
ba reproduzindo a logica desse universo irreal, criando roupas que
nao levam em consideracao as transformagoes corporais e as espe-
cificidades ergondmicas que uma peca de vestuario deve proporcio-
nar as suas usuarias. Faz-se necessaria uma atengao maior, por par-
te dos profissionais e empresas de moda e vestuario, para adequar
as roupas de acordo com quem vai vesti-las, pois, aquelas produzi-
das para o corpo de mulheres mais jovens, irao se acomodar de for-

ma diferente em corpos envelhecidos.

O padrao de beleza feminino mudou ao longo do tempo e, no con-
texto ocidental, o corpo magro ¢é associado a sentidos positivos, de
sucesso, competéncia, disciplina e esfor¢o, enquanto que o gordo ¢
identificado com caracteristicas negativas, como descuidado, irres-
ponsavel, preguicoso e sem limite (NOVAES, 2013; SOUTO; FERRO-
BUCHER, 2006). A pesquisa de Freitas et al. (2010) buscou confirmar
a existéncia de um padrao de beleza para o corpo feminino median-
te o IMC (Indice de Massa Corporal), que é usado como parime-
tro do estado nutricional por ser altamente relacionado com o peso
corporal. Os autores constataram a existéncia de um padrao para
a beleza do corpo feminino, que foi definido como aquele abaixo
do peso, de acordo com o IMC, além de outras descobertas, como
uma maior insatisfagao por parte das mulheres, com relagao a sua
imagem corporal, mais do que os homens, e, por isso, elas apresen-
tam maior inclinagao a ideia de se submeterem a cirurgias estéticas.
Para Veiga (2017), contraditoriamente, as pessoas que mais buscam
a beleza e a juventude por meio de intervengdes cirtrgicas com fins
reparadores ou estéticos sao também as mais criticadas pela mesma
sociedade que as cobra eterna beleza e jovialidade.
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Pelo fato de que o corpo ¢é algo construido socialmente, ha uma
preocupagao demasiada com a aparéncia fisica e este corpo vem
sendo manipulado e modificado através de procedimentos cirargi-
cos esteéticos para se encaixar no padrao corporal vigente. O corpo
envelhecido, por exemplo, esta associado a ideia de feiura, decadén-
cia e improdutividade, e, por esse motivo ha uma preocupacao entre
as mulheres que estao em processo de envelhecimento para bus-
car e manter uma beleza jovial, recorrendo a diferentes tratamen-
tos cosméticos, inclusive cirurgias plasticas (AUDINO; SCHMITZ,
2013). Interessante observar que nao somente as mulheres mais ve-
lhas estao a procura da “juventude eterna’, mas as jovens, também
por sentirem um descontentamento com sua imagem corporal, bus-
cam um ideal de corpo, seja com a pratica de exercicios fisicos ou
com a realizacao de alguma intervencao cirtrgica de carater estéti-
co (MEDEIROS; CAPUTO; DOMINGUES, 2017).

Nao existem respostas e solucdes simples para problemas comple-
X0s, mas um movimento possivel em direcao a uma melhor expe-
riéncia com essa imagem corporal, e consequente sensagao de bem-
-estar e satisfacao da usuaria com a sua roupa, pode ser repensar
o inicio projetual, quando na criacao do produto, uma vez que, no
proprio contexto académico, o ensino de moda sempre foi centra-
do em um Unico tipo de corpo, que é invariavel e permanentemente
magro e jovem, algo, na verdade, bem distante da realidade, con-
forme observacao e questionamento de Aires (2021, p. 9): “Como os
alunos poderiam pensar e produzir roupas voltadas para corpos que
eles nao conheceram, nao estudaram e simplesmente ignoraram nos
seus aprendizados?”. E preciso, portanto, tirar proveito da estrutu-
ra interdisciplinar do design para desenvolver produtos de vestua-
rio que efetivamente possam atender as necessidades reais dessas

usuarias com corpos reais.
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Consideragdes Finais

O presente trabalho teve como objetivo compreender as relacoes
entre ergonomia, antropometria e corpo feminino, evidenciando a
importancia dessas conexodes para o universo jeanswear. Em um pri-
meiro momento, buscou-se tragar um breve panorama, com alguns
dos elementos historicos, culturais e também técnicos mais rele-
vantes do jeanswear; a seguir, foram apresentados os conceitos e
a importancia das aplicagdoes em produtos de vestuario acerca da
ergonomia e da antropometria, com foco na vestibilidade, conforto
e atengao as medidas antropométricas; e, por fim, em um terceiro
momento, foram expostas algumas questoes relativas ao corpo fe-
minino, que envolvem as transformacoes e pressoes pelas quais as
mulheres passam nas diferentes fases da vida, nao apenas fisicas,
mas também e principalmente sociais.

Todos esses aspectos abordados estao correlacionados entre si e
devem estar presentes como verdadeiros norteadores no processo
de desenvolvimento de qualquer peca de vestuario, especialmente
de um produto jeans. Quando se trata de um item como o jeans, que
ocupa uma posicao consolidada na industria da moda, ha uma certa
tendéncia em acreditar que, pelo fato de ja ser amplamente aceito
por todos os tipos de publicos “desde sempre” e pelo seu volume de
producao, o legado se confunde com o pragmatismo e as revisoes e
reparagdes nao se fazem necessarias. Contudo, no que diz respeito a
aplicacao dos aspectos ergondmicos € antropometricos no processo
de desenvolvimento do jeans, as inovagoes nao podem ficar circuns-
critas aos materiais téxteis e/ou a sua aparéncia, mas sim procurar
adaptar a pega as necessidades das usuarias e nao fazer com que as
usuarias precisem modificar seus corpos para se adaptarem ao pro-
duto e consigam vesti-lo.
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Espera-se que este estudo possa contribuir na orientacao de desig-
ners, projetistas e pesquisadores das areas de Design, Moda e afins,
e sugere-se, para estudos futuros, o aperfeicoamento e a ampliacao
da tematica, auxiliando, dessa forma, o crescimento das pesquisas
e a construcao de uma ponte promissora entre a teoria e a pratica.
Acredita-se que as informagoes aqui presentes possam servir inclu-
sive de subsidios aos profissionais da industria e orientar decisoes
estratégicas nas empresas de moda, especificamente do segmen-
to jeanswear, visando a concepgao de novos produtos, que possam
proporcionar melhor vestibilidade e mais conforto as usuarias com

diferentes medidas corporais.
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OS RESIDUOS TEXTEIS DA
INDUSTRIA DE CONFECCAO DO
VESTUARIO NA PERSPECTIVA
DA ECONOMIA CIRCULAR

Heliana Marcia Santos
Olympio José Pinheiro

Introducao

A economia circular exige um redesenho coordenado dos padroes
de producao e consumo, garantindo que o uso de recursos de ma-
teriais e produtos em cascata continue pelo maior tempo possivel.
Afastando-se do paradigma pegar, fazer, usar e descartar, a eco-
nomia circular visa extrair o maximo valor e utilidade de recursos
e produtos, incentivando principios como projeto de desperdicio
zero, extensao da vida util do produto e recuperagao de recursos,
bem como reparo e servigos de remanufatura.

Além da reducao de residuos e reciclagem, o setor produtivo precisa
envolver as comunidades industriais, comerciais e formuladoras de
politicas publicas, estimulando novo formas de colaboragao entre e
através de cadeias de valor tradicionalmente lineares. Enquanto ino-
vagao tecnolodgica ¢ crucial, a busca de novas e melhores formas de
classificar, segregar, descontaminar e reciclar os residuos gerados

no processo produtivo e ou no pés-consumo.
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O processo produtivo da industria de confecgao do vestuario ainda
se baseia em uma economia linear e ainda é muito dependente do
aumento do consumo, consequentemente, do descarte. Repensar
0s processos produtivos desta industria na perspectiva da economia
circular é o que o este capitulo propoe analisar.

1. Economia Circular

Nas tltimas décadas, a humanidade vem transformando sua maneira
de viver, trabalhar e comunicar. A sociedade, os negocios e os gover-
nos estao percebendo que a ‘economia linear’ (pegar, transformar,
usar e descartar), que emergiu das primeiras revolugdes industriais,
nao é sustentavel - financeira, social ou ecologicamente. Quando
um produto é simplesmente descartado, recursos valiosos sao des-
perdicados, tais como: recursos naturais, matérias-primas virgens,

energia, agua, mao obra, entre outros (WEETMAN,2021).

A economia linear € alimentada por empresas que focam em lucrar
e cortar custos, instigam os clientes a comprar a versao mais re-
cente do produto, ou programa seus produtos para o descarte efé-
mero, por exemplo, os produtos da moda. Novas necessidades sao
criadas como, por exemplo, lengos antibacterianos para cozinha,
agua engarrafada, iogurte probidtico ou alto-falantes inteligentes
(WEETMAN,2021; GALLAUD e LAPERCHE, 2016)

Os processos industriais “tradicionais” sao baseados em uma eco-
nomia linear, o que significa pegar os matérias-primas virgens
transformar em um produto entregar ao consumidor que o usara
e o descartara. Um sistema produtivo que poderia ser chamado de
“economia do lixo” (WEETMAN,2021).

Os estilos de vida modernos dependem de recursos finitos — metais,
minerais e combustiveis fosseis. Os seres humanos estao causando
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mudancas climaticas perigosas queimando combustiveis fosseis,
derrubando florestas, usando cada vez mais pesticidas e fertilizan-
tes o que gera emissoes de gases de efeito estufa (GEE). A popula-
¢ao mundial continua a crescer, as pessoas tém mais poder aquisi-
tivo para consumir alimentos, automéveis, eletronicos, roupas, etc.
A principio, a melhora no padrao de vida das pessoas € uma coisa
boa, porém cria demandas cada vez maior por recursos naturais nao

renovaveis.

Todos os anos, cerca de 90 bilhoes de toneladas de recursos natu-
rais sao extraidos da natureza para suprir o consumo da humanida-
de. Isso significa mais de 12 toneladas para cada pessoa no planeta.
Com base nas tendéncias atuais, esse nimero provavelmente do-
brara até 2050 (PAULI,2019).

Nas ultimas décadas, esta surgindo uma nova abordagem, a econo-
mia circular. As empresas comecam a repensar como projetam lap-
tops, moveis, ténis, carros, telefones celulares, produtos de limpe-
za e até a “velha” calca jeans. Em vez de se concentrar em como
maximizar as vendas e incentivar os clientes a comprar o modelo
mais atual, as empresas comecam a desenvolver estratégias para a
criacao continua de valor e relacionamento de longo prazo com os

clientes.

A economia circular ¢ um modelo essencial em nossa sobrevivéncia,
oferece maneiras mais inteligentes de projetar, fazer e usar tudo.
Em vez de usar sistemas de extracao, transformacao, uso e descar-
te dos produtos que se transformam em residuos descartados como
lixo, que levam a perda de valor de matérias-primas secundarias ge-
radas nos processos produtivos e ou no pés-consumo. A economia
circular propde projetar sistemas para reutilizar, reparar e regene-
rar, criando oportunidades de valor para os negocios e a sociedade.
Fazendo isso, desvincula (ou ‘desacopla’) o fornecimento de produ-
tos e servigos do consumo de recursos naturais esgotaveis e irreno-
vaveis (WEETMAN,2021; GALLAUD e LAPERCHE, 2016).
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A economia circular é muito mais ambiciosa do que o aumento da
reciclagem, ou zero residuo para aterro. Ela estende a cadeia de va-
lor para cobrir o uso e o fim da vida til do produto, bem como todas
as etapas de fornecimento, processamento, fabricacao, distribuicao
e vendas. Significa redesenhar produtos, utilizando diferentes ma-
térias-primas, criando novos produtos, subprodutos e recuperando
valor de materiais considerados residuos inutilizaveis. Pode significar
vender um servi¢o em vez de um produto, ou encontrar maneiras de
reformar, consertar ou remanufaturar o produto para uso e revenda.

Incorporar a economia circular requer um repensar tanto para a es-
tratégia de neg6cios quanto para as cadeias de suprimentos, crian-
do redes colaborativas e simbio6ticas que se conectam dentro e en-
tre os setores da industria. Os consumidores exigem, cada vez mais,
maior transparéncia das empresas fornecedores e materiais, e as
equipes da cadeia de suprimentos sao pressionadas a adquirir maté-
rias-primas renovaveis ou recicladas para incorporar ou confeccio-
nar seus produtos (WEETMAN,2021; PAULI2019). Governos, empre-
sas grandes e pequenas, ONGs e consultorias estao reconhecendo
esses problemas e riscos criticos. Eles veem o potencial de reproje-
tar os sistemas que dependem do consumo insustentavel e estao in-
vestindo em abordagens de economia circular. O Férum Econdmico
Mundial, a McKinsey, a Fundacao Ellen MacArthur, a Uniao Europeia
e muitas outras organizagoes estao ajudando a acelerar a transicao
para um mundo circular, resiliente e sustentavel WEETMAN,2021).

Na tltima parte do século XX, os principais pensadores desenvolve-
ram novos conceitos para modelos de negocios sustentaveis, sendo
os sistemas de recirculagao e regeneragao de recursos um tema re-
corrente. Novas terminologias apareceram em publicacoes de ne-
gocios, incluindo, Cradle to Cradle, biomimética, servicos ecossis-
témicos, design para desmontagem, ecologia industrial e eficiéncia
de recursos (STAHEL, 2019). O autor explica que os modelos de ne-
gocios sustentaveis, podem ser alcangados combinando o design do
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sistema, a inovagao técnica e comercial. O foco sera nas economias
regionais, desenvolvendo modelos de negocios, estendendo a vida
atil dos produtos e componentes, por exemplo, por meio de rema-
nufatura e atualizacao, com isso criar empregos locais, aumentar o

manejo de recursos e evitar o desperdicio.

Conforme (STAHEL, 2019), cinco ‘pilares’ sustentam a visao de eco-
nomia e sociedade sustentaveis: primeiro, conservacao da nature-
za, se refere a utilizacao dos recursos naturais. Segundo limitar a
toxicidade, esta ligado a protecao a satde e a seguranca dos seres
humanos e outras espécies vivas contra agentes toxicos. Terceiro,
produtividade dos recursos: faz mencao em reduzir o consumo
de recursos para prevenir a ameaca de uma mudanca radical a ni-
vel planetario e apoiar reducao da desigualdade entre as nagoes.
Quarto, ecologia cultural: inclui educagao e conhecimento, ética,
cultura, integracao social, seguranga e protecao. Quinto, ecologia
social: destaca a importancia da paz e direitos, igualdade de raga e
género, dignidade e democracia, emprego e integracao social, segu-
ranga e protecao.

Capitalismo Natural - Uma nova revolucao industrial, onde os in-
teresses ambientais e comerciais se sobrepoem. As empresas po-
dem simultaneamente melhorar os lucros, ajudar a resolver proble-
mas ambientais e sentir-se positivos em relacao aos seus impactos
(HAWKEM et al,2007). Para os autores o capital natural inclui recur-
sos naturais e sistemas ecolédgicos, fornecendo servigos vitais de
suporte a vida para todos os seres vivos. Os autores apontam ain-
da que as praticas atuais de negdcios normalmente ignoram o valor
desses servigos e ativos naturais, embora esse valor esteja aumen-
tando de acordo com sua escassez (HAWKEM et al, 2007).

No capitalismo natural é enfatizado a importancia do design de todo
o sistema, desde o uso de tecnologias inovadoras, repensando pra-
ticas “defeituosas” na forma como as empresas alocam capital até a
definicao de politicas e impostos governamentais.
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Ecologia Industrial - Preservar os materiais e a energia embutidos
em um produto como: matérias-primas, agua, entre outros recursos
necessarios ao processo, € um principio basico da ecologia indus-
trial (PAULI, 2019). Essa pratica produtiva, visa ajudar as empresas a
entender como os recursos-chave sao usados, como rastrear o flu-
xo de materiais, energia e agua e como contabilizar um produto ao
longo de seu ciclo de vida. Visa também mudar o uso de recursos de
implicito para explicito, desde o inicio do ciclo produtivo até o final
do uso.

Um indicador chave do impacto ambiental de um pais é o que ele
consome, e ndo o que produz. O negbcio sustentavel maximiza o
uso de materiais e energia disponiveis, reduzindo o preco unitario
para o consumidor, respeitando os recursos, a cultura e a tradigao
locais (PAULI, 2019).

Economia Azul - A Economia Azul é “onde o melhor para a saade e o
meio ambiente € mais barato e as necessidades da vida sao gratuitas
gracas a um sistema local de producao e consumo que funciona com
o que vocé tem” (GALLAUD e LAPERCHE, 2016). Pauli (2019), instiga
a questionar o uso de todos os materiais usados na producao. O au-
tor lembra que na natureza, a agua, o ar e o solo estdo disponiveis
para todos, de forma gratuita e abundancia. As sociedades susten-
taveis atendem as necessidades basicas com o que ela tem, introdu-
zindo inovagoes inspiradas na natureza, gerando multiplos benefi-

cios, incluindo empregos e capital social.

Pauli (2019) acredita que o modelo econdmico atual se baseia na es-
cassez como base para producao e consumo. Para o autor riqueza
¢ diversidade, o que se opde a padronizacao industrial e o modelo
econdmico atual.

Cradle To Cradle® - Braungart e Mcdonough (2014), descrevem a
importancia de tratar materiais como nutrientes biologicos ou téc-
nicos e estender o periodo de uso para os produtos. Os autores

172 DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



incentivam uma abordagem de pensamento sistémico, ou seja, re-
formular o design para ser regenerativo. Eles rejeitam a ideia de
que o crescimento é ruim para o meio ambiente, pois na natureza o

crescimento é bom.

Em vez de ecoeficiéncia, os autores visam a eco-eficacia, impul-
sionando a inovagao e a lideranca em diregao a objetivos positivos.
As abordagens ecoeficientes do lado da demanda podem apenas
reduzir ou minimizar os danos ou simplesmente uma pratica co-
mercial sensata. Eco-eficacia significa definir um resumo do pro-
jeto para incluir impactos positivos na satide econdmica, ecoldgica
e social. Bons resultados de design incluem diversao, beleza e ins-
piracao; e incentivar resultados ambientais saudaveis e abundantes
(BRAUNGART, MCDONOUGH 2014).

2. Industria de Confecgao do Vestuario

A indtstria de confecgao do vestuario é uma indutstria que produz
em uma perspectiva de economia linear, com a maioria dos modelos
de negocios dependentes do aumento do consumo, consequente-
mente, do descarte (KANT HVASS,2016).

Até aproximadamente meados do século XIX, as roupas eram feitas
sob medida, em grande parte produzidas por alfaiates e “costurei-
ras” locais. As maquinas de costura e a revolucao industrial muda-
ram gradualmente a natureza da fabricagao das roupas. A producao
de uniformes militares para atender as demandas das grades guer-
ras mundiais impulsionaram a producao do vestuario permitindo a
producao em massa e tamanhos padronizados (VICENT-RICHARD,
2008).

Na década de 1980, os acordos da Organizagao Mundial do Comércio

levaram a eliminagao progressiva de cotas e tarifas e a producao de
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roupas se moveu em todo o mundo, a medida que marcas de rou-
pas e grandes varejistas encontraram novos paises de fabricacao de
baixo custo para ajuda-los a competir em prego e velocidade de lan-
camento no mercado (VICENT-RICHARD, 2008; CONNELL, KOZAR,
2014).

O modelo de produgao fast fashion, que surgiu na década de 1990,
desenvolveu métodos de resposta rapida de consumo de moda. Os
criticos dizem que fast fashion se tornou moda descartavel, com
roupas relativamente baratas comercializadas como algo para usar
em algumas ocasioes e descaradas em seguida dando lugar a novos
itens (CONNELL, KOZAR, 2014).

O fast fashion, com mudangas rapidas nas gamas de produtos, in-
tensa atividade de marketing e precos cada vez mais baratos, incen-
tiva as pessoas nas economias desenvolvidas a comprar mais rou-
pas a cada ano. Algumas roupas sao tao baratas que se tornaram um
item de uso tnico, especialmente para os jovens preocupados com
o consumo de moda que podem decidir nao usar um item nova-
mente depois de postar uma selfie nas midias sociais (NAYAK,2020;
CONNELL, KOZAR, 2014).

Uma peca de vestuario normalmente consiste em varias partes
componentes, como “tecidos de corpo” (camada externa), “tecidos
de forro” (camada interna) entretelas, tecidos de acabamento, for-
ros, enchimentos adicionais, entre outros. Outros componentes ain-
da sao incluidos na peca como: linha para costurar, botoes, ziperes,
bordados, estampas, apliques, lavagens, etc. Os componentes po-
dem ser feitos de materiais naturais, artificiais, sintéticos ou mistos.
Uma tnica peca de roupa pode ter todos esses componentes cita-
dos (NAYAK,2020; SHABBIR,2019).

Ainda sao incluidas nas pecas: embalagens, cabides, tag para infor-
macgoes sobre preco/tamanho/marca sao adicionadas durante a
producao de roupas ou proxima ao ponto de venda (SHABBIR,2019).
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Nas industrias de confeccao do vestuario as condigdes de traba-
lho sdo muitas vezes precarias, inseguras, com longas jornadas,
baixos salarios, e uso do trabalho forgado e infantil (NAYAK,2020;
SHABBIR,2019).

Ainddtstria de confecgao do vestuario esta enfrentando pressao para
mudar seus caminhos, da escolha do material a reducao do consu-
mo, da redugao de energia a melhoria das condi¢oes de trabalho nos
campos e nas fabricas.

Exemplos de inovagoes em alguns setores, incluindo modelos de ne-
gocios circulares, juntamente com materiais novos e reciclados es-
tao surgindo na industria de confecgao do vestuario. Esta industria
esta procurando maneiras de criar roupas usando os principios da
economia circular (NAYAK,2020).

Os residuos do processo de fabricacao podem criar novos produtos.
Na industria de confeccao do vestuario no setor de corte os mol-
des sao dispostos sobre o tecido fazendo o encaixe de cada parte da
modelagem e nesse processo ha partes do tecido que nao sao co-
bertas pelos moldes resultando em sobras. Estas sobras tornam-se
residuos do processo (CONNELL, KOZAR, 2014).

A industria de confeccao do vestuario esta sob pressao para melho-
rar sua transparéncia e ética, e para limpar materiais e processos.
No entanto, apesar da atencao recente sobre as questoes de recu-
perar residuos em toda a industria, diminuir o volume e a eficacia da
reciclagem (CONNELL, KOZAR, 2014).

A indastria evolui em paralelo com o uso crescente de fibras reci-
cladas e outros produtos finais derivados de tipos de fibras singu-
lares, que geralmente sao fortemente ligados em misturas mistas.
Além disso, abordagens inovadoras para a reciclagem e valorizagao
de tipos especificos de fibras, estao sendo desenvolvidas.

A coleta de téxteis de baixa qualidade apresenta um custo economi-

co (recolha, transporte, triagem) que nao é superada pela fracao que
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poderia agregar valor por meio de reprocessamento, remanufatura
ou reciclagem (CONNELL, KOZAR, 2014; NAYAK,2020).

A recolha de maiores volumes de téxteis, que em grande parte con-
sistem em itens nao usaveis e de menor valor, precisarao, portanto,
evoluirem em paralelo com o uso crescente de fibras recicladas e

outros produtos finais derivados de téxteis.

O problema da logistica cara aliada a baixa disponibilidade de usinas
de reciclagem téxtil nos niveis local e regional cria uma dupla bar-
reira ao emprego mais amplo de estratégias de economia téxtil. Ao
mesmo tempo, oportunidades surgem para melhorar a sustentabi-
lidade do vestuario e produtos téxteis e, assim, prolongando a sua
vida til e retardando o seu descarte, encontrando novos usuarios
(BOITEN et al., 2017).

Conceitos como residuos, fim de vida e reutilizagao/reciclagem
permanecem envoltas em regras legais e semanticas. E importante
ressaltar que seu uso e interpretacao permanecem crucialmente se-
parados dos avancos da economia circular.

Tecidos descartados habitam atualmente uma terra de ninguém
entre o que é considerado lixo e produto (ou recurso secundario),
complicando as habilidades das partes interessadas para comercia-
lizar, exportar ou importar o excesso téxteis e forjar ligacoes diretas
e baseadas no mercado entre os fluxos de materiais (VILLANUEVA,
et al. 2010).

A recolha de téxteis usados é uma etapa fundamental num sistema
téxtil de economia circular, uma vez que roupas e téxteis devolvidos
para reutilizacao, reciclagem e revenda requerem uma infraestru-
tura para recuperagao e reprocessamento, juntamente com meios
eficazes de comunicacao entre os fornecedores. As principais vias
de recolha de téxteis incluem bancos téxteis, instituicoes benefi-
centes, consignados de roupa pés-consumo, brechos, entre outros
(BENTON e HAZEI, 2013).
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GOWOREK, et al. (2012), constataram que os individuos tém pou-
ca consciéncia dos impactos de sustentabilidade das roupas, com
manutengao e descarte influenciados pelos habitos e rotinas

existentes.

ZANE, et al (2015), indicaram que os consumidores podem ser per-
suadidos a mudar seu comportamento em relagao a sustentabilida-
de sendo incentivados e capacitados a refletir mais sobre seu com-
portamento, e que isso pode ser facilitado pelo fornecimento de
mais informagoes por parte dos varejistas e do governo.

CONNELL e MUTHU (2014), revisaram extensivamente a preocupa-
¢ao do consumidor nos niveis na compra de roupas sustentaveis e
as ligagoes entre conhecimento, conscientizacao e comportamento
de compra. Técnicas de marketing mais sustentadas sao recomen-
dadas para influenciar percepcdes dos consumidores sobre itens
feitos com materiais reciclados e quais fatores qualificam a avaliagao
e aceitacao de um produto.

Pesquisa realizada por BLY, et al. (2015), ainda aponta para a necessi-
dade de considerar nocoes de estilo, autenticidade e bem-estar nos
consumidores sobre produtos téxteis mais sustentaveis, em vez do
foco convencional em preocupagodes de sustentabilidade e creden-
ciais eéticas.

Conforme descrito por KANT HVASS (2016), a indtstria de ocnfec-
¢ao do vestuario precisara passar de um produto especifico (focado
na reutilizagao de pecas de vestuario) para uma abordagem espe-
cifica do material (focado na reutilizagao e reciclagem de materiais
especificos), a fim de aproveitar as oportunidades circulares de cas-
cata téxteis.
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3. Tecnologias Para uma Economia
Circular na Confecgdo do Vestuario

Para se adaptar a nova realidade da economia mundial, a indtstria
de confeccao de vestuario deve compreender e consolidar algumas
tendéncias mundiais de producao e de gestao de negdbcios, ade-
quando sempre a sustentabilidade, criando alternativas que impul-
sionem novas maneiras de obter resultados positivos em um cenario
de restrigao de recursos e de crescimento populacional (BERLIM,
2012; FLETER; GROSE, 2011).

Neste sentido, € fundamental que todos os atores da cadeia de valor
mudem seus padroes de comportamento e forma de pensar e tra-
balhar, para garantir que a produgao e o consumo dos produtos do
vestuario caminhem para a circularidade de forma coordenada e si-
nérgica (ETC/WMGE,2019). No entanto, para aliar interessados nos
fatores tecnologicos, para viabilizar a circularidade é preciso en-
frentar os obstaculos, os desafios politicos e comerciais, incluindo,
se adequarem a modelos de negocios inovadores ao desenvolvimen-
to e aceleracao dos mercados para produtos finais feitos de mate-
riais e téxteis reciclados.

Um sistema sustentavel e circular requer uma mudanca sistémica
profunda, em vez de apenas iniciativas de pequena escala e historias
de sucesso isoladas. Um sistema circular requer métodos de produ-
¢ao inovadores, novos modelos de negocios, comportamento mais
sustentavel e medidas politicas de apoio em todas as etapas da ca-
deia de valor, (ETC/WMGE,2019), incluindo um novo olhar sobre os
residuos gerados nos processos fabris e no p6s-consumo

Sob a ¢tica da circularidade € preciso garantir uma melhor reuti-
lizagao e reciclagem dos residuos téxteis para isso ¢ fundamen-
tal investir na sua recolha, triagem e gestao para valorizagao dos
mesmos como matéria-prima no mercado de reciclagem. Para

178 DESIGN: DESAFIOS DA PESQUISA



facilitar este processo ja existem equipamentos com tecnologia 6p-
tica - Espectroscopia por Infravermelho Proximo, para identifica-
¢ao e triagem automatica de residuos téxteis pré e poés-consumo
em escala industrial, separando-os por cor, tipo de fibra e qualidade
(MARIANO, 2021; CURA, et al, 2021). Esta é uma tecnologia que em
breve estara disponivel para no mercado global de reciclagem téxtil
o que facilitara a triagem dos residuos téxteis para as tecnologias ja
existentes no mercado de reciclagem mecanica, quimica e térmica
de residuos téxteis.

Consideragdes Finais

Materiais, processos e design de produtos inovadores estao come-
cando a ser vistos. O uso de energia renovavel, agua de reuso de
processos de producao e insumos renovaveis sao altamente relevan-
tes para a fabricacao de roupas. As empresas estao buscando inicia-
tivas de cadeia de suprimentos para valorar os residuos. Governos,
ONGs e empresas incentivam os consumidores a reparar, reutilizar
e revender, embora isso precise ir muito além de mensagens bem-
-intencionadas para ampliar o ciclo de vida do produto.

Ha duas opgdes para a producao sustentavel: primeira, produzir
roupas duraveis e de alta qualidade para desacelerar o fluxo ou in-
tensificar o ciclo de vida do produto e que também possam ser re-
cuperadas para reciclagem no final da vida, segunda, usar energia
renovavel e processos de produgao em circuito fechado. A industria
enfrenta um grande desafio para criar e desenvolver sistemas para
fechar o ciclo e regenerar insumos, € essencial para uma producao
sustentavel. Neste sentido, faz-se necessario uma mudanca no con-
ceito de residuo téxtil, para que ele passe a ser tratado como um re-

curso e nao como lixo.
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Contudo, a circularidade na cadeia produtiva do vestuario passa a
ser uma area estratégica de inovagao para o desenvolvimento eco-
ndmico, com um impacto significativo na minimizacao do desperdi-
cio de recursos e materiais dentro do ciclo de producao, promoven-
do assim a extensao da vida util dos téxteis e produtos do vestuario,
através da reciclagem e reutilizacao na propria cadeia produtiva ou
para outros ciclos de produgao.
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MOVIMENTO MAKER E DESIGN
DE MODA: POSSIBILIDADES
DE INTEGRACAO NO

ENSINO DA DISCIPLINA DE
MODELAGEM DO VESTUARIO

Vanessa Mayumi o
Marizilda dos Santos Menezes

Introducgao

Nas ultimas décadas, muitas pesquisas cientificas nas areas do
Design de Moda tém investigado metodologias de ensino-apren-
dizagem na busca do aperfeicoamento da pratica didatico-peda-
gbgica do docente. A atividade de lecionar exige do professor nao
apenas o conhecimento técnico e tedrico em determinada discipli-
na, mas também conhecimentos metodologicos educacionais que
possam contribuir de forma significativa para essa transmissao dos
ensinamentos.

Uma das areas do Design de Moda em que os discentes mais apre-
sentam dificuldades é a modelagem do vestuario. Isso ocorre pelo
fato de que a compreensao dessa tematica envolve conhecimentos
multidisciplinares, como, por exemplo, em ergonomia, antropome-
tria e geometria. Além disso, ainda existe muita influéncia decor-
rente do método tradicional de ensino, no qual o docente transmite

MOVIMENTO MAKER E DESIGN DE MODA: POSSIBILIDADES DE INTEGRACAO
NO ENSINO DA DISCIPLINA DE MODELAGEM DO VESTUARIO 183



o conteudo e os alunos apenas recebem as informacdes, mantendo

uma postura passiva em sala de aula.

Foi a partir de tais observacdes em atuagao como docente, profis-
sional e aluna da area de modelagem do vestuario, que foram identi-
ficadas as dificuldades dos estudantes, nao somente no engajamen-
to das atividades e na busca de solu¢des, mas também na reflexao
e posicionamento de forma critica e autonoma frente as proble-
maticas da construcao de modelagens, postura esta, fundamental
para um melhor desempenho do exercicio profissional dos futuros
designers.

Assim, foi possivel “aprender fazendo” a modelagem, dentro do ate-
lié da empresa onde trabalhava, o que ajudou a solidificar seus co-
nhecimentos com os proprios erros e acertos. Como docente da
disciplina de modelagem do vestuario, em um curso de nivel supe-
rior de Design de Moda, observou-se a deficiéncia dos alunos em
compreender as informacoes, por conta dos roteiros “engessados”
presentes nos materiais didaticos, por isso derivou o interesse em
reproduzir na sala de aula a sua vivéncia, incorporando o movimen-
to maker como subsidio tedrico para a construgao de uma praxis

efetiva.

Buscou-se entao essa alternativa metodolodgica para estimular uma
participacao mais ativa dos discentes no processo de ensino-apren-
dizagem, articulando a pratica com a teoria, através do movimento
maker. Assim, o objetivo deste trabalho € investigar o movimento
maker aplicado ao curso de Design de Moda, a fim de demonstrar a
possibilidade de integracao dessa metodologia ao ensino da discipli-
na de modelagem do vestuario.
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1. Ensino de Modelagem do Vestuario no Brasil

Ao final do século XIX e inicio do XX, as visoes sexistas, que dife-
renciavam os espagos de atuacao sociais e profissionais dos homens
e das mulheres, surgiram e isso acarretou varias mudangcas na for-
ma de educar cada um desses individuos. No ano de 1937, passou a
constar, no projeto pedagogico de ensino para as jovens mulheres,
aulas que as preparassem para as atividades do lar e versavam sobre
culinaria, regras de etiqueta, vestuario, entre outros contetdos li-
gados a “economia doméstica”. A partir de 1942, com o aparecimen-
to das referidas “especialidades” na educacgao formal voltada para as
mulheres, as salas de costura ganharam destaque, principalmente
com a producao de roupas direcionadas aos soldados brasileiros que
foram mobilizados para a Segunda Guerra Mundial (FRASQUETE;
SIMILI, 2017).

As atividades de prendas domésticas, como costura e bordado, eram
ensinadas pelas maes para suas filhas, mas também através de cur-
sos presenciais ou por correspondéncia, e bastante impulsionados
pela imprensa, sendo disseminados por revistas femininas, que con-
tinham folhetos com dicas de moda e informagdes para a construgao
de moldes. Um exemplo € o caso do Método Vogue, que foi um mé-
todo de ensino de modelagem, corte e costura, criado por Antonio
Campagnolli e difundido principalmente nas décadas de 1950 e 1960,
por meio de publicacao impressa, pelo Instituto Universal Brasileiro
e a Escola de Corte e Costura Sao Paulo, com diversos modelos para
reproducao (FRASQUETE; SIMILI, 2017).

Nesse mesmo sentido, o Jornal das Mocgas, revista carioca semanal
que permaneceu em atividade de 1914 até 1961, oferecia as mulheres
“receitas de trabalhos manuais”, com desenhos que pudessem ser
bordados em artigos de enxoval, como panos de cozinha e toalhas
de mesa, por exemplo. Além disso, eram incluidos moldes de roupas,
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de acordo com as tendéncias da moda e estes “(...) compunham os
materiais didatico-pedagogicos disponibilizados as mulheres, atua-
lizando-as e mantendo-as informadas sobre como fazer, o que vestir
e como usar os vestidos e os acessorios” (FRASQUETE; SIMILI, 2017,
p. 274).

Um nome que ganhou visibilidade ao propor a inven¢ao de uma
“moda nacional” foi o de Dener Pamplona de Abreu que, no ano
de 1965, publicou uma apostila intitulada “Curso Basico de Corte
e Costura”, destinada a confecgao de roupas femininas e infantis, a
qual Beduschi e Italiano (2013, p. 7) descrevem como uma producao *
(...) voltada para o publico feminino, como donas de casa e mulheres
que pretendiam ser costureiras e modistas, bem como aquelas que
depois seguiriam como professoras de corte e costura’.

Outros materiais disponibilizados durante o mesmo periodo foram
os livros de Gil Brandao, o “Aprenda a costurar” e o “Curso de cor-
te e costura’, nos quais a autora aborda passo a passo tracados de
modelagens com possibilidades de modificagdes. Explanava sobre
as medidas individuais, os tecidos mais apropriados e direcionando
as leitoras por um método de transi¢ao do que seria uma “mode-
lagem caseira” e a vantagem do “pronto para vestir”. A partir disso,
sucederam-se desdobramentos e referéncias dos processos de en-
sino de modelagem do vestuario que sao utilizados até os dias atuais
(FRASQUETE; SIMILI, 2017).

Apesar da popularidade desses materiais de modelagem, cor-
te e costura, as pessoas que desejassem se profissionalizar tinham
que estudar na Europa, pois nao existiam cursos de nivel superior
na area em territorio nacional. Somente na década de 80, a par-
tir da iniciativa do setor téxtil e de confeccao e de algumas insti-
tuicoes de ensino nas capitais de Minas Gerais, Sao Paulo e Rio de
Janeiro, é que surgiram os primeiros cursos profissionalizantes no
Brasil voltados para o ensino da criacao de moda. O curso de exten-
sao “Estilismo & Modelagem do Vestuario” foi instituido em 1986, na
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Universidade Federal de Minas Gerais, que foi o “primeiro contato
com a Academia’, e, posteriormente, no ano de 1988, nasceu o pri-
meiro curso superior de moda no Brasil, em Sao Paulo, na Faculdade
Santa Marcelina (PIRES, 2002).

O aparecimento desses cursos estava ligado ao aquecimento da
economia e a industrializagao no Brasil, por isso era necessario
capacitar cada vez mais os profissionais que atuassem nas con-
fecgoes e pudessem “otimizar o tempo das fabricas” (BEDUSCHI,;
ITALIANO, 2013, p. 5). Assim, em 1994, o Senac (Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial) firmou um convénio com a Esmod (Ecole
Supérieure des Arts et Technique de la Mode), uma escola france-
sa e a mais antiga voltada para a area de moda, e, cinco anos de-
pois, o Senac Sao Paulo deu inicio a primeira turma de bacharelado
em Design de Moda, com habilitacao em Modelagem do Vestuario
(SENAC, 2022).

E interessante notar que as referéncias na area de modelagem do
vestuario, presentes nas institui¢des de ensino, ainda incorporam
certos processos em suas praticas pedagogicas que sao mantidas
até hoje, como ¢ o caso do uso de uma linguagem mais técnica e
concisa para a construcao de moldes e que, muitas vezes, sao se-
quenciados por nameros ou letras, de forma mecanizada, sem con-
siderar o pensamento reflexivo em suas construgoes. Desse modo,
Souza e Pereira (2020) parecem concordar quando afirmam que a
sala de aula ainda conserva essa ideia:

Portanto,aorigemda praticade modelagem no Brasil transitou
entre a informalidade de quem aprendeu a atividade através
de manuais, com familiares ou mesmo por meio de tentativas e
erros, e o ensino de carater técnico e sistematizado, voltado a
atuacdo nas industrias. Pode-se dizer que as herangas marcan-
tes do percurso trilhado pela drea de modelagem no pais ainda
sefazem presentes em sala de aula na atualidade, mesmoemse
tratando do contexto de cursos superiores de Design de Moda
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voltados a formacao de profissionais para atuar nos setores
criativos. A presenca majoritaria das mulheres nos cursos e a
predominancia de modelos para esse publico nas obras sobre
modelagem; a persisténcia de bibliografias de cunho instrucio-
nal, em que prevalecem os “comos” em detrimento dos “por
qués”, conforme apontam as pesquisas de lervolino (2014) e
Belchansky (2011); a linguagem técnica e sucinta; bem como
os métodos de realizacdo da atividade assinalam algumas das
marcas desse legado (SOUZA E PEREIRA, 2020, p. 17).

A disciplina de modelagem do vestuario precisa abordar teorias
que servirao como base para o ensino, uma vez que esta alicercada
em conhecimentos técnicos e cientificos, além da compreensao de
outras materias, formando um olhar integrador e multidisciplinar.
Sabra (2014) demonstra a importancia de conhecimentos em ana-
tomia e biomecanica, por exemplo, para o bom desenvolvimento da
modelagem de uma peca de vestuario, pontos estes que devem ser
explorados em sala de aula para que o aluno possa ter a visao do
todo e possa aplicar tais conhecimentos em situacoes reais, vislum-
brando o futuro profissional da area.

Nessa perspectiva, a participacao do aluno é fundamental, ja que a
aprendizagem ¢ “(...) um processo no qual o sujeito, simultaneamen-
te, constroi conhecimento e se constroi enquanto sujeito do co-
nhecimento” (SANTOS; SOARES, 2011, p. 360). Para isso, o professor
deve adotar metodologias diversificadas, que permitam aproximar
cada vez mais esse aluno e este possa ter uma participacao ativa na
construcao da propria aprendizagem, sem se limitar a espera/rece-
bimento de notas. Uma dessas possibilidades € a aprendizagem por
meio do movimento maker, que permite a experimentagao e a troca
de conhecimentos de uma maneira colaborativa, metodologia que
sera abordada de forma mais detalhada no proximo topico.
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2. Movimento Maker no Ensino
como Metodologia Ativa

Diante das transformacodes ocorridas no ensino nas tltimas décadas
e as mudangas da sociedade contemporanea, muitos estudos acer-
ca da acao educativa tém sido realizados na perspectiva de buscar
novos caminhos e metodologias de ensino focadas no protagonismo
do discente. Logo, as metodologias ativas tém assumido um papel
cada vez mais importante, no sentido de atrair e despertar o inte-
resse dos alunos, passando estes a serem sujeitos atuantes em seu
proprio processo de aprendizagem, a partir do desenvolvimento de
projetos colaborativos e atividades praticas (FILATRO, 2018).

Pereira (2012) indica que, no processo de metodologias ati-
vas, ha uma mudanga significativa na estrutura do ensino e a uti-
lizagdo de estratégias didatico-pedagogicas centralizadas no aluno
contrapondo com a ideia tradicional de educacao, que tinha so-
mente duas Unicas fontes exclusivas do saber, o docente e o livro.
Quando se trata de Ensino Superior, a dindmica na sala de aula bus-
ca enfatizar mais especificamente a construcao das habilidades e
competéncias dos futuros profissionais, em virtude das demandas
do mercado de trabalho, mas ainda existem dificuldades em se man-
ter uma relagao dialética entre a teoria e a pratica.

Nesse sentido, uma das abordagens da metodologia ativa que esti-
mula o protagonismo, a autonomia e a colaboracao do estudante é
0 movimento maker, que tem como base o processo de experimen-
tacao, promovendo a aquisi¢ao de conhecimentos de forma criativa,
empatica, promovendo o trabalho coletivo e resolucao de problemas
facilitando a assimilagao dos conhecimentos (MAGENNIS; FARRELL,
2005). Esse entendimento é corroborado por Dewey (1897), quan-
do afirma: “Acredito, finalmente, que a educacao deve ser concebida

MOVIMENTO MAKER E DESIGN DE MODA: POSSIBILIDADES DE INTEGRACAO
NO ENSINO DA DISCIPLINA DE MODELAGEM DO VESTUARIO 189



como uma reconstrucao continua da experiéncia; que o processo e

o objetivo da educacao sao uma e a mesma coisa”

O termo “maker”, que do inglés significa “criador” ou “fazedor”, foi
popularizado por Dougherty (2016) e relaciona-se a transformacao
cultural, social e tecnolodgica, em que houve uma alteracao nos pa-
péis das pessoas e estas tornaram-se mais do que apenas consu-
midoras, mas passaram a ser as proprias criadoras (fazedoras) de
projetos, de uma maneira aberta, cooperativa, criativa, inovadora e
divertida. O movimento maker ¢ uma ampliagcao da concepcao “Faca
Vocé Mesmo” (em inglés, Do It Yourself), a qual incentiva as pessoas
a criar, consertar e transformar objetos com as proprias maos, algo
que ja vem sendo até mesmo desdobrado em uma percepcao com-
plementar, o de “Do It With Others”, ou “Faga Com Os Outros”, pois a
ideia € a de que esse “colocar a mao na massa” seja feito por um gru-
po de pessoas em projetos colaborativos (SAMAGAIA; DELIZOICOV,
2015).

Observa-se que as expressoes “movimento maker” e “cultura maker”
sao usadas como sindnimos, mas existe uma diferenca de conceito.
Wasem (2021) indica que o termo “cultura” é atribuido ao compor-
tamento diante de costumes e principios morais de uma sociedade,
enquanto que “movimento” esta atrelado a um conjunto de pessoas
inseridas em um mesmo contexto agindo de acordo com os princi-
pios desta cultura. Em fungao disso, no presente trabalho, a expres-
sao utilizada, no que se refere ao ensino, é “movimento maker”.

Esse movimento no ensino estimula os alunos a construir, modificar,
consertar, fabricar seus proprios artefatos, por isso Silveira (2016,
p.131) o descreve como “pOr a mao na massa”. A configuragao des-
sa abordagem de ensino ¢ diferente da tradicional pelo fato de que
os alunos adquirem ferramentas que contribuem no aprimoramento
dos conhecimentos obtidos durante as aulas expositivas, nas quais
eles aprendem a aprender. Sendo assim, o movimento maker no
ensino faz parte das metodologias ativas, que preconizam o papel
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protagonista do estudante e seu envolvimento direto nas atividades,
estimulando-o na aprendizagem, e valorizando sua autonomia no
processo de aquisi¢ao de conhecimentos (BACICH; MORAN, 2018).

As aprendizagens por experimentacao, por design, a apren-
dizagem maker sdo expressoes atuais da aprendizagem ativa,
personalizada, compartilhada. A énfase na palavra ativa preci-
sa sempre estar associada a aprendizagem reflexiva, para tor-
nar visiveis os processos, os conhecimentos e as competéncias
do que estamos aprendendo com cada atividade (MORAN,
2017, p. 74).

Interessante notar que esse movimento abarca teorias que foram
estabelecidas por pensadores como Paulo Freire (1996, p. 28), edu-
cador brasileiro que declarou que o “aprender é construir, recons-
truir, constatar para mudar”, assim como Piaget (1986), considera-
do o pai do Construtivismo, propds conceitos da crianga, que utiliza
suas experiéncias no mundo com a finalidade de construir as es-
truturas do pensamento, tornando-se sujeito ativo no processo de
ensino-aprendizagem. Essas teorias conduzem o aprendizado por
meio de conhecimentos prévios para que conceitos complexos se-
jam internalizados e compreendidos. Freire (1987) discorre sobre o
Construtivismo como uma pratica pedagogica divergente do ensi-
no tradicional, em que o aluno assume uma postura participativa
em sala de aula, oportunizando a construgao de conhecimentos por
meio de descobertas e construcoes de forma dialogica, contribuin-
do na efetiva aquisicao de conhecimentos de maneira critica e nao
reprodutiva.

Também Seymour Papert, pai do Construcionismo, influenciado
pela teoria de Piaget, concorda que a crianga constréi suas proprias
estruturas cognitivas e trata do conhecimento baseado em intera-
¢oes com o mundo, incorporando a aquisicao do conhecimento no
processo de construgao de um produto no mundo real, de forma
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que os artefatos tangiveis produzidos pelo sujeito aliem teoria e
pratica e possam contribuir no aprofundamento teérico-metodo-
logico em seu subconsciente. Para esse educador, € preciso saber
lidar com os desafios que se impdem para que se possa adquirir a
“verdadeira habilidade competitiva”, que é a de aprender, a fim de
solucionar problemas (PAPERT, 2007, p. 122).

Dessa forma, no movimento maker, o aluno assume justamente o
papel de protagonista e constroi o seu conhecimento a partir das
proprias experiéncias, buscando solucoes para os problemas que se
apresentam através de uma postura ativa, com criatividade e expe-
rimentacao. Por esse motivo, essa abordagem tem ganhado espaco
nas diversas areas de conhecimento e nos varios niveis de ensino,
inclusive no superior, até mesmo pelo fato de que os jovens estu-
dantes desejam um envolvimento direto, com maior participagao
em sala de aula, por meio de atividades praticas “(...) em que apren-
dam mais com a mao na massa do que s6 com aulas expositivas (...)"
(MORAN, 2017, p. 68).

3. Integragao do Movimento Maker no Ensino
da Disciplina de Modelagem do Vestuario

Muitas areas do ensino estao adotando o movimento maker como
ferramenta pedagdgica universitaria, no intuito de aumentar a mo-
tivagao dos alunos e oferecer espacos colaborativos com foco em
processos criativos. Lopez-Fernandez et al. (2021) relataram o éxi-
to obtido com a aplicacao do método LEGO® Serious Play™ em
um curso de Engenharia de Software, onde os alunos construiram
produtos pertinentes aos contetdos da engenharia usando blo-
cos de LEGO® (2022), pecas de brinquedo de tamanhos diferentes,
que permitem diversos tipos de encaixes e podem formar muitas
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combinagoes. Esse tipo de atividade favorece o aprendizado de for-
ma ludica, colaborativa, pratica e experienciada, atendendo assim
aos principios do movimento maker.

O método LEGO® Serious Play™ oportuniza a resolucao de pro-
blemas concretos de forma interativa, contribuindo no processo
de criagao, analises de riscos, comunicagao e processos colabora-
tivos utilizando pegas LEGO® de forma visual, que representam
problemas reais experienciados por meio de historias criadas por
meio dos blocos formados pelas pecas de brinquedo, mas com apro-
fundamento de ideias e conceitos ao longo desse desenvolvimen-
to (KRISTIANSEN; RASMUSSEN, 2015). Segundo McCusker (2014),
o método também aborda a utilizagao das maos no processo de
aprendizagem e a sua importancia no sistema, ja que dessa forma os
pensamentos e as ideias sao compreendidos com maior facilidade e
melhor absorvidos pelo participante, com um armazenamento legi-

timo e eficaz pelo cérebro.

Sendo esse apenas um dos muitos relatos de experiéncias bem-su-
cedidas encontradas a respeito do movimento maker nas mais va-
riadas areas do conhecimento, até mesmo naquelas tidas como tra-
dicionais, como € o caso da Engenharia ou do Direito, considera-se
que essa abordagem também poderia ser factivel para a realidade do
Design de Moda.

Mesmo que, habitualmente conhecido como um espaco que facilita
o desenvolvimento da criatividade, a area do Design de Moda ainda
carrega muitos aspectos ligados ao modelo convencional de ensino,
no qual o professor é o detentor do saber e os alunos sao exclusiva-

mente receptores das informacoes.

A liberdade para explorar e testar diversas modelagens de pecas de
vestuario e diferentes métodos, possibilita a fixacao dos conheci-
mentos adquiridos pelo estudante, pois, diferentemente de mate-
riais didaticos rigidos e ja sequenciados, o aprendizado desenvolvido

MOVIMENTO MAKER E DESIGN DE MODA: POSSIBILIDADES DE INTEGRACAO
NO ENSINO DA DISCIPLINA DE MODELAGEM DO VESTUARIO 193



com 0s erros e acertos na concepc¢ao dos moldes facilita a aquisicao
de conhecimentos. A partir dessa experiéncia empirica e do desejo
em ajudar os alunos a se tornarem agentes do proprio processo de
aprendizagem, originou-se a integracao do movimento maker a dis-

ciplina de modelagem do vestuario, no curso de Design de Moda.

Um dos pilares da modelagem, na moda, ¢ o corpo humano e, por-
tanto, 0 manequim € o seu equivalente, sendo uma das ferramentas
mais adotadas em sala de aula, também chamado de busto, e defini-
do por Berg (2017) como um recurso tridimensional que representa
o bidtipo desejado para a concepgao da roupa.

Portanto, este recurso facilita a construcao dos moldes bidimensio-
nais e tridimensionais, sendo um meio de aprendizado que contribui
na percepgao das formas corporais e auxilia na transposicao da for-

ma tridimensional para a bidimensional.

Assim, buscou-se aplicar a teoria do movimento maker na disciplina
de modelagem do vestuario, estimulando os alunos a “p6r a mao na
massa” por meio da construcao dos proprios manequins, em escala
de 1:2, utilizando para isso um manual entregue pela autora-docen-
te, que continha apenas os moldes e as informagoes sobre a impres-
sao e corte do material, conforme demonstrado na Figura 1.

A acgao de construgao dos manequins possibilitou aos discentes a
analise dos volumes corporais na forma de um corpo ampulheta, as-
sim como fortaleceu o trabalho em equipe, no sentido da concepgao
“fazendo com os outros”. Os alunos entao puderam compartilhar ex-
periéncias prévias, tanto na percepgao da forma como em processos
de costura, contribuindo em futuros aprendizados de construgao de
diagramas base em modelagem do vestuario.
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Figura 1: Manual de construgao do manequim em
escala 1:2 ampulheta tamanho 40.

Monte seu mini busto:1:2 | 1:5 Esquema de montagem:

Cortar todos os moldes 2x

Os moldes estdo com margem de 1cm, no molde em
escala 1.5

Alimpressio do molde 3 e 4 estdo divididas para
serem impressas em folha A4, portanto recorte e
faga a unido do molde usando o desenho de - s S
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Elaborado por Vanessa Mayumi lo.

Para essa atividade, o aluno primeiramente deveria buscar materiais
que pudessem ser utilizados para desenvolver o manequim, sendo
imprescindivel a aplicacao pratica dos conhecimentos teoéricos assi-
milados na disciplina de Tecnologia Téxtil. Na proxima etapa, cabia
ao aluno a percepcao da forma bidimensional, apresentada no ma-
nual, e sua relacao com o manequim tridimensional, observando as
partes componentes e suas curvaturas. Em seguida, fazia-se neces-
sario buscar conhecimentos de costura manual ou industrial para a
confeccao do manequim; os alunos compartilhavam as suas expe-
riéncias e, de maneira conjunta, buscavam a melhor alternativa para
a feitura desse objeto. Levando isso em conta, os alunos acabavam
também explorando mais possibilidades de acabamentos, buscando
alternativas de recursos e materiais na finalizagao do manequim, o
que permitia que descobrissem possibilidades de estruturacao e de

outros elementos, como o pescoco e a base inferior do manequim.

MOVIMENTO MAKER E DESIGN DE MODA: POSSIBILIDADES DE INTEGRACAO
NO ENSINO DA DISCIPLINA DE MODELAGEM DO VESTUARIO 195



Ao final da construgao, os discentes analisavam o manequim tridi-
mensional e as partes apresentadas no manual, estabelecendo a re-
lagao do corpo em sua funcao bidimensional e tridimensional. Ainda,
os alunos recebiam um diagrama, que era a base de modelagem de
um vestido, para reconhecer e estabelecer um comparativo frente a
atividade proposta.

E importante ressaltar que, durante esse periodo de construcio do
proprio manequim, os alunos ainda nao tinham desfrutado de ne-
nhum contato em sala de aula com o tragado bidimensional do cor-
po feminino, sendo esta, uma atividade posterior; um dos propositos
dessa atuacao “mao na massa” é precisamente fornecer aos discen-
tes um suporte para os futuros aprendizados. O desenvolvimento da
atividade aqui descrita esta resumido no Quadro 1.

Quadro 1: Aplicacao do método na disciplina de modelagem do vestudrio.

Atividade Fotografia da Atividade Movimento Maker

1.Selecao de
materiais para
aconfeccido do

Experimentacao de
diversas matérias-
primas e uso de

objeto (andlise da entretelas
matéria-prima)

2. Observacao Observacao das

das partes curvas e pences
componentes necessarias paraa

do molde e tridimensionalizacao do

estabelecimento objeto (manequim)
darelagdo deste
com 0 manequim

tridimensional
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Atividade

3. Corte e costura
do objeto.
Conferéncia das
possibilidades

de finalizacao do
objeto

4. Andlise da
construcdo do
manequim e sua
configuragao
bidimensional e
tridimensional do
corpo feminino

5.Resultado do
desenvolvimento
do manequim

Fotografia da Atividade

‘ Movimento Maker

Andlise dos
acabamentos e busca
de alternativas para
afinalizagdo do
manequim. Exs: tampa
de maionese, gesso,
cabo de vassoura, tubo
de PVC.

Compreensao na
pratica, de pences,
volumes, curvas e
desenho da modelagem
planam bidimensional,
facilitando o
entendimento para
futuros tragcados de
diagramas base do
corpo

Aluno como
protagonista,
produzindo seu préprio
material de estudo
(Foto enviada pelo
estudante José Pedro
do Nascimento Junior)

Fonte: Elaborado por Vanessa M. lo e José Pedro Nascimento Junior

O emprego dessa abordagem no curso de Design de Moda, especi-
ficamente na modelagem do vestuario, propiciou aos alunos expe-
rimentarem diversas matérias-primas, com diferentes gramaturas,
estruturas e aplicacoes de aviamentos, por exemplo, que pudessem
estruturar o objeto que seria produzido, no caso, o manequim de
costura. Ao tridimensionalizar o manequim, os alunos puderam ain-
da compreender a retirada de excessos (pences) para a concepgao
do volume de forma inconsciente, o que facilita também o entendi-
mento de tragados futuros de diagramas base.
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Com a integracao do movimento maker na disciplina, os discen-
tes puderam aprender a trabalhar de forma colaborativa e fazer as
proprias associagoes, visto que a atividade foi realizada no inicio
do curso de Design de Moda e, por esse motivo, muitos alunos ain-
da nao possuiam a experiéncia de costura, o que fez com que eles
buscassem solugoes para os problemas que se apresentavam, o que
contribuiu tanto no processo de construcao do objeto como na ma-
nifestacao de suas descobertas e caminhos aos colegas, algo que fa-
cilita o desenvolvimento e o processo de aprendizagem da classe

como um todo.

Além disso, na etapa de finalizacao do objeto, a busca de alternativas
de materiais para seu acabamento pdde proporcionar aos alunos o
reconhecimento por meio de sua vivéncia e possibilidades de ma-
teriais, que muitas vezes sao descartados, mas também podem ser
utilizados no processo, ampliando o repertorio criativo deles através
da experimentacao.

Consideragdes Finais

O presente estudo teve como objetivo investigar o movimento maker
aplicado ao curso de Design de Moda, a fim de demonstrar a possi-
bilidade de integracao dessa metodologia ao ensino da disciplina de
modelagem do vestuario. O interesse inicial surgiu a partir da expe-
riéncia empirica da autora, mas foi possivel reconhecer tal integra-
¢ao a partir de atividade pratica realizada em sala de aula, no curso
superior de Design de Moda que leciona, além de trabalhos acadé-
micos ja publicados em outras areas do conhecimento, uma vez que

essa abordagem nao esta circunscrita a nenhum campo especifico.

Inicialmente, buscou-se compreender o contexto do ensino de

modelagem no Brasil, por meio de um levantamento historico do
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cenario de ensino de modelagem e os métodos de ensino vigentes
as épocas; logo apos, foi apresentado o movimento maker como uma
metodologia ativa, com foco no ensino e suas praticas metodologi-
cas; por fim, foi demonstrada a possibilidade de integracao do mo-
vimento maker a pratica de ensino-aprendizagem na modelagem do
vestuario, através de uma atividade de construcao de objeto que é
utilizado na propria disciplina.

Diante do exposto, pdde-se constatar que o movimento maker,
como metodologia ativa, proporciona autonomia ao aluno, que se
transforma em agente do processo de aprendizagem. Notadamente
na modelagem do vestuario, os alunos conseguem produzir seu ma-
terial didatico, colocar a “mao na massa” para fixar conhecimentos,
colaborar com os colegas na resolugao de problemas entre outros,
desenvolvendo assim as competéncias e habilidades necessarias
para a formagao como futuros profissionais.

Espera-se que este estudo possa contribuir com os pesquisadores e
professores da area de Design de Moda, em especial de Modelagem
do Vestuario, para que possam inserir o0 movimento maker em suas
praticas pedagogicas, aperfeicoando as metodologias docentes e
despertando cada vez mais o interesse e entusiasmo dos discentes
na aula. Como proposigoes futuras, sugerem-se mais estudos nes-
ta tematica, como a construcao de manequim de outros biotipos, a
fim de propiciar ao aluno um maior repertoério de formas corporais

possiveis.
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