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APRESENTACAO

Estamos apresentando o livro DESIGN: PESQUISANDO NOVOS
CAMINHOS, o qual retine textos tedricos sobre diversas perspec-
tivas sobre o Design; e que permitem compreender como esta am-
pla area pode desvendar novos horizontes no campo tecnologico e
social.

O primeiro capitulo, intitulado “A MULTIDIMENSIONALIDADE DO
VIOLAO E SUAS POSSIVEIS RELACOES COM OS ASPECTOS DO
DESIGN”, de autoria de David Guilhon; Olimpio José Pinheiro e
Juarez Bergmann Filho, apresenta as possibilidades de interacao da
musica com o Design de Produto, particularmente de instrumentos
musicais de corda acustico. Traz uma reflexao sobre o impacto his-
torio e social deste objeto; e suas contribuicoes para o desenvolvi-
mento teodrico do Design.

Na sequéncia, apresentamos o texto intitulado “OS DESAFIOS DA
IMPLANTACAO E PERMANENCIA DO DESIGN DE SERVICOS NO
SETOR PUBLICO”, de autoria de Elissandra Marson, Paula da Cruz
Landim e Andrea Castello Branco Judice, aborda um assunto de
grande expressividade nos tltimos anos que € o Design de Servicos.
E faz tal abordagem demonstrando como o conhecimento desta es-
pecialidade pode contribuir para a melhoria dos servigos putblicos,
especialmente durante suas fases de implantacao e estabelecimento.

O terceiro capitulo é intitulado “IDOSOS E A ERA DIGITAL:
REFLEXOES SOBRE A DEFINICAO DO IDOSO MODERNO”, de auto-
ria de Erika Veras de Castro, Luis Carlos Paschoarelli e Livia Flavia
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de Albuquerque Campos. O texto discute o papel dos individuos
idosos frente as novas tecnologias de informacao e comunicacao
(interfaces digitais). As piramides etarias dos paises em desenvol-
vimento estao sofrendo uma inversao, com aumento expressivo da
populacao idosa. Neste sentido, o design deve ter o compromisso
ético para minimizar os impactos negativos.

As questoes de género sao apresentadas e discutidas no capitu-
lo intitulado “DESIGN E GENERO PARA UMA REFLEXAO SOBRE A
PRATICA DO OFICIO DA COSTURA NA ATUALIDADE”, de autoria de
Manuela de Azambuja e Fernanda Henriques traz uma discussao so-
bre as implicacdes sobre género, no design de moda, particularmen-
te os processos de costura. As questoes de género devem ser aten-
tamente consideradas neste campo, visto que as novas conquistas
sociais devem criar possibilidade de novas discussoes, sob a pers-

pectiva de novas narrativas.

Em seguida, apresentamos o capitulo intitulado “J/ULGAMENTO
ESPACIAL BIDIMENSIONAL E MOVIMENTO DOS OLHOS”, de au-
toria de Marcos Bernardo de Lima e Sérgio Tosi Rodrigues, discu-
te questoes sobre percepcao visual e suas implicacoes relaciona-
das aos movimentos dos olhos e sua forma de representatividade no
plano dimensional. O assunto é bem atual e reflete como o Design,
enquanto area do conhecimento cientifico, se caracteriza por inti-
meros fatores (desde os fisioldgicos, até os perceptivos), que mere-
cem atencao dos métodos de desenvolvimento de novos produtos.

O sexto capitulo ¢ intitulado “ESTADO DA ARTE DA PESQUISA
SOBRE DISLEXIA NO AMBITO DO DESIGN: DESAFIOS E
OPORTUNIDADES”, de autoria de Murilo Crivellari Camargo e José
Angelo Barela, resgata a importancia do Design de Informagao para
a melhoria das condigdes de vida das pessoas com dislexia. A in-
tegracao social das pessoas com dislexia representa um expressi-
vo desafio na area da satude publica; entretanto, o Design, por sua
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caracteristica transdisciplinar, pode tornar estes desafios em gran-
des oportunidades.

O capitulo seguinte, intitulado “A ANTOTIPIA E O DESIGN
PARTICIPATIVO: REFLEXOES SOBRE SUSTENTABILIDADE E A
PESQUISA EM DESIGN”", de autoria de Ciro Bortolucci Baghim,
Fernanda Henriques e Monica Cristina de Moura, aborda um ques-
tionamento sobre o processo fotografico artesanal antotipia e sua
contribuicao para o desenvolvimento de designs destinados a pro-
mocao da sustentabilidade.

Por fim, o Gltimo capitulo, intitulado “O GUARDA-ROUPA
TRANSFORMAVEL: EXPLORANDO CONCEITOS DO DESIGN DE
MODA SUSTENTAVEL”, é de autoria de Bianca Buranello Faria;
Tomas Queiroz Ferreira Barata; e Silvia Lenyra Meirelles Campos
Titotto. Este texto busca nos conceitos da contemporaniedade,
as possibilidades de desenvolvimento sustentavel de produtos de
moda, a partir de uma visao transdisciplinar, envolvendo sustentabi-
lidade e design de moda.

Gostariamos de destacar que a expressao de ideias é de exclusi-
va responsabilidade dos autores e autoras dos oito textos reunidos
nesta coletanea. E, de qualquer forma, recomendamos uma profun-
da analise e reflexao sobre os mesmos. Aproveitamos e desejamos a
todos, uma excelente leitura.

Marizilda dos Santos Menezes & Luis Carlos Paschoarelli.
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1

A MULTIDIMENSIONALIDADE
DO VIOLAO E SUAS POSSIVEIS
RELACOES COM OS
ASPECTOS DO DESIGN

David Guilhon
Olimpio José Pinheiro
Juarez Bergmann Filho

Violdo, Instrumento Musical: do Artefato
do Artesdo ao Produto Do Designer

Refletir sobre o violao, enquanto instrumento, nao ¢ uma tare-
fa simples, mesmo que seja abordado apenas por um Gnico ponto
de vista, costumeiramente, como um instrumento musical de cor-
das. Apresentar outros angulos sobre este instrumento é um traba-
lho ainda mais complexo. Talvez por isso mesmo, € que a discussao
sobre as varias facetas deste tipo de artefato seja algo que ja vem
acontecendo no meio académico.

Como todo o artefato, os instrumentos musicais passaram por um
processo evolutivo, inicialmente como instrumentos “poucos me-
lodicos”, conforme palavras de Andrade (2015, p. 21), devido aos
sons nao refinados, gerados pela producao de ruidos, até evolui-
rem aos instrumentos modernos, como os conhecemos em nos-
sos dias. Hoje, os instrumentos musicais sao produtos desejados
pelas pessoas seja para fins profissionais, de lazer, hobbie, para
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colecionadores, ou mesmo para o desenvolvimento pessoal. Estudos
mostram que a pratica de instrumentos musicais constitui um exce-
lente influenciador para criancas, contribuindo fisica e mentalmen-
te para o seu amadurecimento, além de possibilitar a “integracao e
inclusao social” (CHIARELLI; BARRETO, 2005, p.8).

Deste modo, saindo da funcao principal deste objeto que é, como
sabemos, tocar musica (JOHNSON, 1995) e partindo para um con-
ceito mais abrangente, que agregue significados e estabeleca co-
nexoes, passaremos a notar este instrumento com um outro olhar,
o das fungoes de um artefato de design. Observa que os produtos
de Design apresentam trés funcdes - pratica, estética e simbolica
(LOBACH, 2001, p. 54-55). Sendo assim, partimos do pressuposto
que, tal como em qualquer artefato, o instrumento violao apresenta
pelo menos as trés fungoes referidas caracteristicas do Design.

Paralelamente as suas fungoes, enquanto artefato, ndao podemos
deixar de levar em conta que estamos tratando de um dos instru-
mentos ocidentais mais populares do mundo (BENNETT, 2016), e
que, na cultura contemporanea, é amplamente usado na educagao
musical, lazer, hobbie e musicoterapia (SILVERMAN, 2011).

Destarte, a versatilidade e acessibilidade deste instrumento é uma
heranca talhada por séculos a fio, o que fez com que hoje exista
uma atividade e até uma cadeia produtiva dinamica de instrumen-
tos musicais, particularmente, instrumentos de corda. Alves, Longui
e Armano (2008) denotam que tal atividade, chamada de “luteria™,
pode ser considerada como a fusao da arte e da tecnologia. Ou,
em nosso entender, a atividade de luteria resultaria da interrelacao

1 Luteria vem de Luth, uma palavra francesa que tem origem arabe (al'ud), cujo sig-
nificado remete ao instrumento alatide (ROSSING, 2010; ALMEIDA,; PIRES, 2012;
PORTELA, 2014). Para Portela (2014), tal palavra € Isa usada para identificar os ar-
tesdos que produzem e reparam instrumentos de cordas, de modo especifico. Isso
é reforcado pelo literal sentido de luth (com madeira) que Almeida e Pires (2012)
apresentam.
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entre a artesania e a arte com a técnica e a tecnologia (PINHEIRO,
1993; EGUCHI; PINHEIRO, 2010)% Esta atividade também deno-
ta que, apesar do uso de equipamentos e maquinarios no proces-
so produtivo, ha a relevante presenca da mao humana por reque-
rer “intuicao aguda, afetividade estética e musicalidade afloradas”
(ALMEIDA,; PIRES, 2012, p. 70).

Esse dialogo multidimensional que o violao favorece transita por di-
versas areas do saber, onde o design, sendo uma area multi, plu-
ri, inter e transdisciplinar se entremeia, se confunde e se diferencia
nas virtuoses de cada aresta que o instrumento possui. Para come-
car, todo produto, incluindo o violao passa por um processo de de-
senvolvimento que requer um certo tempo para que seja concluido.
Essa gestacao (ou amadurecimento do projeto) defendida por Souza
e Mota (2015) tem sua estrutura, algo como “carga genética”, ou seja,
variados conceitos que giram nao s6 em torno da cultura, da arte, da
técnica e da tecnologia, mas também da propria “alma” (ou psique)
da pessoa que a desenvolveu. Coisa muito parecida acontece nao s6
nas maos de quem fabrica o violao, mas também em concepgoes e

vivéncias de quem o utiliza como instrumento musical.

Portanto, pela interpelagao como o design, viu-se a possibilidade de
observar e estabelecer pontes entre saberes, conhecimentos e ex-
periéncias que, a principio, pareciam estar isolados ou até mesmo
em areas opostas. Por tudo isso, transitamos, como se disse, entre a
multi e interterdisciplinaridade até a transdisciplinaridade. Transito

de inter e trans relacoes que trazem em si uma completude maior.

2 “Emsua evolugao nos dois Ultimos séculos, a técnica é condicionada pelo acelerado
desenvolvimento da ciéncia e passa a resolver seus problemas pelo método cientifi-
co. E o salto evolutivo da técnica, que passa a caracterizar a tecnologia. Assim, pode
definir-se a tecnologia (..) como um corpo de conhecimentos empregados para
controlar, transformar ou criar coisas ou processos naturais ou sociais, compativeis
com a ciéncia contemporanea e controlaveis pelo método cientifico”. (PINHEIRO,
1993, p. 46; EGUCHI; PINHEIRO, 2010, p. 1676).
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Ou, como expressam Souza e Mota (2015), trazem o fruto das con-
versacoes geradas por essas aproximacoes, gerando novas ideias e
até novas disciplinas. Enquanto esse tipo de percepcao foi desenvol-
vido a luz da ciéncia, o discurso de Dawe (2003) aponta que no mi-
lenar universo dos instrumentos musicais, onde o violao se encon-
tra, esse tipo de acuidade tem como tdnica a convergéncia entre as
técnicas e tecnologias, tipos de materiais, concepc¢des sociocultu-
rais, vivéncias e percepcdes pessoais de quem fabrica o instrumen-
to. Instrumento nao s6 moldado por outros instrumentos do arte-
sao, como machados, serras, mas também por conceitos, entre eles,
hoje em dia, a sustentabilidade, a ecologia e o ecodesign.

Pretendemos neste artigo mostrar, em suma, algumas das diferentes
dimensoes que o violao possui, enquanto instrumento multidimen-
sional, e a forma como elas se entrelagam com o design, assim como
a maneira como atualmente esse artefato musical se conecta com o
mundo, as pessoas e a cultura. Vejamos, muito sumariamente, o vio-
lao a partir de quatro de suas muitas dimensoes.

Violao, Enquanto Instrumento Geohistdrico

Para comegarmos a imersao sobre o seu comportamento multi-
dimensional, destacado no titulo deste trabalho, é preciso com-
preender algumas nuances que o violao ao longo da (sua) historia
vem agregando. Trajetoria essa que nos ajuda a entender como esse
instrumento evoluiu e como ajudou a construir a sociedade, coisa
que vai de encontro ao pensamento de Forty (2007). Fica bem cla-
ro quando ele diz que a histéria do design é também a histoéria das
sociedades, uma vez que a forma de fazer e pensar design tem in-
fluéncia nos processos das economias modernas, como esta define

posturas e acoes no design.
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Estamos tratando de um objeto que ajudou a narrar a nossa historia,
corda por corda, sendo um companheiro desde tempos imemora-
veis, como afirma French (2012). Mesmo estando presente conosco,
Alves (2015) relata que precisar uma data “natalicia” para o violao é
algo que ainda talvez seja impossivel. No ponto de vista morfolégico,
o violao evoluiu de um instrumento com brago tnico, o que rechaca
a tese de que é oriundo da kithara - desprovida de brago (FRENCH,
2012; ALVES, 2015). A presenca de um longo bracgo abria o leque de
variedades de formas e materiais da caixa ressonadora, como cra-
nios e cabagas vegetais.

E o possivel antepassado deste cordofone é o alatde — um instru-
mento arabe de braco curto, tocado por palheta, sem trastes®e com
as costas redondas - seu possivel ancestral (TYLER, 1980; ROSSING,
2010). Notavelmente, essa hipotese € calcada no que a literatura
versa sobre a sua consequente popularidade na Europa renascen-
tista dos séculos XVI e XVII ((;OGULU, 2011; ROSSING, 2011; ALVES,
2015) em decorréncia de sua vinda a este continente, pela Peninsula
Ibérica, a partir de sua conquista e ocupacao pelos mouros, em 711
(DOURADO, 2004, p. 21). Em virtude da fama desse tempo que, para
Guy (2007), era chamado em espanhol de laud e foi o tronco comum
para o surgimento de muitos outros instrumentos de cordas, além
do violao, como a bandurria, a teorba, a mandora, o arquiluto, o chi-
tarrone ou o bandolim (ALTAMIRA, 2005).

Surgiu nesse mesmo periodo outro instrumento que muito contri-
buiu para a formatacao das caracteristicas estruturais, afinagao e
técnicas de construgao e de execucao musical do violao de hoje. Foi
a vihuela (em espanhol) ou viola* (em portugués (TABORDA, 2011).

3 Espéciedefilamento metélico que, inserido ao longo do braco do violdo, serve como
delimitador dos intervalos de cada nota digitada, conhecida como casas (GARCIA,
2011).

4 Etimologicamente, na Europa a guitarra era o verbete usados em diversas linguas
(guitar, guitare, chitarra e gitarre (ROSSING, 2010; BENNETT, 2016), diferente das

A MULTIDIMENSIONALIDADE DO VIOLAO E SUAS POSSIVEIS
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Um pouco maior e muito popular nos séculos XV e XVI, tornando-se
um instrumento musical referéncia na Espanha, mas utilizada tam-
bém na Italia e Portugal, e o alatde no resto da Europa (JENKINS,
2009, p. 218). A curva em formato de 8 de suas laterais e suas seis
ordens duplas de cordas afinadas de maneira semelhante a do alau-
de que podiam ser afinadas conforme o gosto e necessidade do in-
térprete, abrindo caminhos para as suas variagoes (ALVES, 2015). A
adicao de uma quinta ordem de cordas foi, segundo Altamira (2015),
essencial para seu progresso artistico no século XVI. A vihuela de
mao serviu de base para a guitarra espanhola (termo generalizado
até o século XVII), sendo crucial para o desenvolvimento do violao
contemporaneo (ALTAMIRA, 2015; ALVES, 2015).

No inicio do século XVII, surgiu a guitarra barroca, bastante popula-
rizada como instrumento de acompanhamento de cantos e dangas
das cortes reais europeias, e caiu em desuso em meados do século
XVIII (ALTAMIRA, 2015). Era, conforme French (2012), uma guitarra
de menor porte, dotada de 4 ou 5 ordens duplas de cordas mais leve
e bem mais ornada que as guitarras modernas. Ademais, o braco e
0 tampo em mesmo nivel, como uma peca Gnica, e um cavalete sem
rastilho®, mais distante e em nivel diferente que dava indicativos em
seus acabamentos e materiais acerca do tipo social de uso (FRENCH,
2012; ALTAMIRA, 2015). O periodo barroco também teve a presenca
dos populares “violeiros”, luthiers destes tipos de guitarras.

guitarras e vihuelas ibéricas. Além disso, Castro (2016) relata que a vinda da gui-
tarra francesa (parecida, porém, maior que a viola) para Portugal e a existéncia da
guitarra portuguesa (bem parecida com o bandolim e o alaiide), naturalmente per-
mitiu o surgimento do aumentativo da viola, dando o instrumento a que chamamos
no Brasil de violdo (em Portugal ainda € comum o uso do termo viola).

5 O cavalete ou ponte é uma peca situada na parte externa do instrumento e serve,
com a ajuda do rastilho, de sustentacdo para as cordas, transferindo totalmente
suas tensdes para o corpo do instrumento (FRENCH, 2012). Como seu nome diz,é a
ponte por onde as vibragdes da corda adentram ao corpo do violdo, sendo o primei-
ro contato das cordas com o instrumento.
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Na fase classica do violao (1750-1825) nao tivemos grandes avancos
em termos tecnoldgicos ou artisticos, mas foi uma fase de transicao
para o instrumento. Sim, Martin (1998) nos informa sobre uma espé-
cie de reposicionamento do instrumento em termos nao s6 musi-
cais, mas na sua ressignificagao e a formagao de guildas de luthiers
em varios paises da Europa. Acerca disso, Altamira (2015) relata o in-
gresso do violao em concertos na recém-criada masica classica, em
que se viu a valorizacao de suas qualidades técnicas e o abandono da
“funcao” de mero acompanhamento para dancgas e cangoes.

Vemos, entao, o aparecimento de virtuosos musicistas de renome
internacional, como célebre catalao Fernando Sor que, para Martin
(1998), a quem se atribui parte dos créditos das inovacoes e recursos
alcangados. Tudo isso € fruto de uma era que proveu significativas
intervencgodes estruturais que aprimoraram a qualidade sonora, apro-
ximando-o do que ¢ hoje, por focar-se mais no instrumento, reve-
lando um notoério caminho no seu desenvolvimento (FRENCH, 2012;
ALFONSO, 2017). Listemos como benfeitorias - as que se firmaram
ao longo do século XVII - como: a adi¢cao de uma sexta corda gra-
ve, uso de ordens simples do encordoamento que passou a ser com
nucleo de seda enrolado em metal nos bordoes® e cordas metélicas,
no lugar de tripas de animais, usando novo mecanismo de cravelha’
com engrenagens metalicas com ossos ou marfim (MARTIN, 1998;
ALTAMIRA, 2015; ALFONSO, 2017). Além disso, a adocao de trastes
fixos de metal ao longo de um braco acima do nivel do tampo plano
inserido em uma caixa sonora maior com um formato de 8 mais de-
finido, com a sonoridade melhorada por um sistema de barramentos
de leque na sua regido inferior (Ibidem). E interessante ressaltar que
essas melhorias no instrumento é uma via de mao dupla entre o lu-
thier e o violonista, no qual o segundo descreve suas necessidades

Conforme Traube (2004), sdo as trés cordas mais graves.

Sao pinos de madeira ou metal em forma de parafuso usados para a afinacdo das
cordas.

A MULTIDIMENSIONALIDADE DO VIOLAO E SUAS POSSIVEIS
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para o primeiro no instrumento, visando qualidade em sua perfor-
mance e o primeiro cria e fabrica um violao que favorece o virtuo-
sismo do segundo.

Na fase moderna e hodierna do violao, vemos que mesmo com o de-
clinio artistico do instrumento diante da crescente popularidade
dos concertos de piano e Opera e seu limitado poder sonoro para
competir com outros instrumentos (ALTAMIRA, 2015), surgiu um
outro nome que fez com que tais entraves fossem convertidos em
novas melhorias e no seu ressurgimento nos grandes palcos e sa-
16es no século XX. Estamos falando do violonista andaluz Antonio de
Torres Jurado (1817-1892), a quem French (2012) atribui como sendo,
provavelmente, o fabricante de violao classico mais conhecido (que
surgiu em 1856) e responsavel direto das propriedades existentes
nos atuais violdes, ao reunir recursos que se convertessem em um
instrumento responsivo, com poténcia sonora que atendesse ade-
quadamente para ambientes de grandes publicos.

A importancia de Torres € tao grande para a historia do violao que
Alfonso (2017) aponta que sua obra se tornou padrao para outros
construtores e luthiers de seu tempo e ainda de hoje. O violao de
Torres ilustra as expressivas inovagoes, como o aumento de seu cor-
po e no maior desenvolvimento de barramento de leque sonoro in-
seridos na parte interna do tampo (ROSSING, 2010; FRENCH, 2012;
BENNETT, 2016). Este mesmo tampo e fundo sao planos com o for-
mato curvado que conhecemos nas laterais (NCUBE; MASILINGA,
2017), a padronizacao do comprimento das cordas (650 mm), que
antes nao tinha, e da afinagao hoje usada (Mi2 - La2 - Ré3 - Sol3 -
Si3 - Mi4) (JENKINS, 2009). Torres adotou também as tarraxas me-
canicas?, a diferenciagdo entre o nivel do brago e do tampo, a padro-
nizacao de uma ponte retangular e um rastilho separado.

8  ParaSandberg (2000), as tarraxas sdo um sistema de eixos e engrenagens fixos si-
tuados na mao do violao onde, por meio delas, as cordas serao afinadas individual-
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O Violao Enquanto Instrumento
Pratico e Estético

No universo do design essas duas dimensoes ainda hoje protagoni-
zam discussoes sobre a importancia de cada uma no projeto. O clas-
sico e por vezes mal compreendido lema “a forma segue a funcao”
ilustra bem essa contenda. Esse pensamento subjacente ao projeto,
tal como pontua Biirdek (2006), vigorou como um movimento desde
o modernismo até os anos de 1990, sendo este o pressuposto dis-
ciplinar do design: a ligacao entre a forma do produto, a fungao e a
sua utilizagao. Contudo, € interessante ponderar que a fungao esté-
tica vai muito além do binémio belo-feio (algo até, em certos con-
textos, principalmente artisticos, ja superado) e é um fator impor-

tante e presente em todo o fazer humano.

Ao retomarmos um pouco do que era feito no passado e especifi-
carmos no proprio caminho evolutivo do violao, veremos que estas
duas dimensdes desde tempos passados sao, nas palavras de Lobach
(2001), como uma balanga para dosar o status social para qual os
artefatos devem ser projetados. Pegando, como exemplo a guitar-
ra espanhola setecentista, que se valeu do uso deste tipo de recur-
so nao apenas para se diferenciar de outros tipos de instrumentos
de cordas, mas também para gerar variantes para publicos distintos.
Guitarras cortesas se diferenciavam das plebeias por conta dos ele-
mentos decorativos e os tipos de materiais, pois nos modelos mais
nobres viam-se mais adornos e materiais caros (como filigranas de
ouro, ornamentos em madrepérola e marfim, além da rosacea cui-
dadosamente esculpida) (FRENCH, 2012; ALTAMIRA, 2005). Ja nas
“do povo”, a decoragao era mais simploria e os materiais mais ba-
ratos recursos muito usados nas outras guitarras da época (Idem).
Percebe-se, como até hoje em violoes artesanais e até industriais,

mente, ocasionando o seu tensionamento.
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como o aspecto estético era e ainda €é elemento-chave para dar
significados adicionais para produtos, conforme a posigao social,
chegando até a fungao pratica ficar “em segundo plano” (LOBACH,
2001).

Caldersmith (1995) apresenta os principios cientificos norteadores
do projeto de guitarras e violdes, sendo estes importantes para a
inovacao, em contraste a “tentativa e erro” ainda comum. A evolucao
destes instrumentos musicais nao surgiu “do nada” ou apenas da ex-
pressao criativa e artistica de seus artifices, como salienta Mairson
(2013). Partiu de um design mais bruto e basico que observava as re-
lacoes ergondmicas para que conseguisse “tirar um som’, como um
corpo ressonante com cantos arredondados que evita choques. O
refinamento desse “esbogo” surgiu da escuta e observagao das ne-
cessidades de performance dos instrumentistas e, bem como o si-
multaneo estudo cientifico desenvolvido a esse respeito (MAIRSON,
2013). Esse processo se assemelha com as estratégias projetuais do
Design, pois, como nos ensina Biirdek (2006), o Design € a ponte en-
tre as condicoes (socioecondmicas, culturais, ergondmicas, tecno-
logicas, ecoldgicas e historicas) sob as quais foi delimitado, e fruto
visivel e experimentado dessas condicoes em seus produtos. Sendo
assim, as mudancas tecidas por estes processos trouxeram mudan-

¢as no design dos instrumentos.

Neste sentido, Santos (2017) adverte: a escolha do desenho é tam-
bém componente dos problemas acusticos. Sim, um bom violao har-
moniza suas formas matematicamente estudadas com a sua funcio-
nalidade sonora e estrutural, assim como sua relacao ergondémica
com o musico (Idem). A busca pela melhoria da qualidade é cons-
tante, nao apenas do som do instrumento como da experiéncia do
usuario em conseguir “tirar” esse som permeiam as configuracdes
geométricas do instrumento e suas relagoes acusticas, ergondmi-
cas e estéticas com os processos produtivos. Tais parametros sao
determinantes para o design do violao (BUCUR, 2016). A qualidade ¢
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observada também como diferencial no produto e comum nas duas
atividades. Morris (2010) nos revela que ela preza pela satisfagao das
necessidades dos usuarios (problemas e percepgoes), que sao o cen-
tro do projeto. O design é, portanto, um processo de materializagao
das ideias que antes eram conceitos, convertidas em modelos, que
sejam viaveis para a producgao seriada (LOBACH, 2001; DENIS, 2008;
KRUCKEN, 2009).

Nos pontos de vista mecanico e dindmico, Munteanu et al. (2018)
veem 0s instrumentos musicais de corda como estruturas comple-
xas, devido aos materiais utilizados, a geometria dos subconjuntos e
aos processos tecnologicos. Essa combinagao de fatores subjetivos
e objetivos desemboca no pensar em design, enquanto artefato pro-
jetado e utilizado. Essa convergéncia no projetar, no fazer design,
¢ vista em algumas caracteristicas nas relagoes descritas. Sabemos
que a fungao pratica é a principal do violao, como de todos os ins-
trumentos musicais, ja que se destinam a produzir som. (JOHNSON,
1995). Logo, cada pega do instrumento tem uma fungao actstica
propria, que ao juntarmos todas elas, obtemos a caracteristica so-
nora desejada. E essa qualidade acustica é diretamente influenciada
pelas propriedades fisico-mecanicas de seus materiais, sobretudo
da madeira, e a configuragao de suas pecas (MUNTEANU et al., 2018;
GUILHON; GUIMARAES; LOURENCO, 2021).

Para Meucci (1999), a configuracao desse “objeto sonoro” considera
a ergonomia como uma ponte objetiva, em que a postura do musi-
cista e suas técnicas violonisticas sao critérios a serem considera-
dos em projetos de violdes, para atingir conforto na performance
do usuario. Esse tipo de preocupacao com a postura e a saude cor-
poral do violonista é tao recente quanto o que ha hoje em dia com
qualquer objeto projetado. Assim como o luthier espanhol Torres?,

9  Projetou um violdo com alturas de cordas compativel para as técnicas que Tarrega
introduziu, que até hoje sdo usadas no violao erudito, uma vez que preocupacgdes
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modificando estruturalmente o instrumento, se preocupou com o
desempenho do compositor Tarrega durante suas apresentagdes
(NOVOSSAD, 2017), levando em conta em elementos como a analise
da tarefa do violonista, o angulo e comprimento do braco, a altura
do cavalete (ligado a altura das cordas), o peso do instrumento e a
curvatura da parte mediana da silhueta da caixa acustica. Tal dis-
posicao consiste na decodificacao dos padroes dos movimentos do
corpo em padrdes sonoros. Algo condizente com a fala de Johnson
(1995), sobre a musica ser determinada pela capacidade fisica e “mu-
sical” do intérprete e pela relacao entre a morfologia do instrumen-
to e o corpo humano.

A geometria pondera isso e traduz estas informacoes em formas do-
tadas de certas restri¢coes a respeito da maneira de tocar o instru-
mento. Desde os séculos XVI e XII, a geometria dos instrumentos
de cordas se vale dos estudos das proporcdes aurea, raiz de dois,
outras raizes e nameros irracionais, tracados por compasso e ré-
gua (SANTOS, 2017). Os luthiers de hoje se valem desses estudos a
que Mairson (2013) chama de “design candnico” para fazer réplicas
de modelos consagrados ou tragar variagdes, denotando dinamica
e liberdade criativa e artistica no uso de computadores (MAIRSON,
2013). Pelo exposto, o “fabricar violdes” € um fazer que contém uma
sistematica projetual e produtiva consolidada, semelhante ao design.

Dessa forma, a visao de Baxter (2011) que traga o design de produ-
tos como uma tarefa complexa que requer o emprego de métodos
sistémicos que sao divididos por etapas (que apontam pesquisa,
desenvolvimento e produgao como elementos) ¢ condizente com
a atividade de luteria. Em ambas, busca-se o planejamento e con-
trole das fases de projeto, visando a qualidade do artefato produ-
zido. A respeito da forma como sao construidos e as suas demais

ergondmicas surgiram em decorréncia das dimensdes do violao serem bem maiores
que as vihuelas (NOVOSSAD, 2017).
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configuracgoes, Battes (2012) acrescenta que estas desembocam em
uma complexa e dinamica situagao sociocultural, que envolve mu-
dancgas na estrutura musical e na posigao social dos musicistas e do
gosto musical do publico.

A estética harmoniza os requisitos destes dois itens ao adotar o
uso de geometria e harmonia das proporc¢des. E, na percepcgao de
Lobach (2001), é o elo sensorial e psicologico que liga a pessoa ao
objeto, dando-lhe experiéncias favoraveis para a sua aquisi¢ao e uso,
quando positivamente trabalhadas. Esta caracteristica também se
conecta com os atributos formadores de identidade, nao somente
do som que sai do instrumento, mas dele em si visualmente. Quanto
a isso, Demaison (2021) complementa que a beleza do produto ul-
trapassa os limites de sua aparéncia, envolve conceitos filosoficos
e contextos sociais, como o gosto e preferéncias do publico-alvo.
Também podemos afirmar que a beleza de um produto esta mais
ligada as propriedades de nosso sistema visual do que, necessaria-
mente, com algo que seja do proprio produto (BAXTER, 2011).

Levando em conta esse aspecto, temos o exemplo dos adornos de
um violao antigo ou atual, em que os seus padroes visuais ajudam a
distinguir um violao do século XVII de um XXI, como a diferenciar
um instrumento usado pela alta realeza europeia de um outro usa-
do por pobres colonos na Ameérica. Assim, ao revisitarmos essa parte
geohistorica do violao e toda a sua trajetoria transcontinental, ve-
mos como ele conquistou seu espago e percebemos que esse per-
curso € concomitante ao pensamento de Lisboa e Bisognin (2013).
Os autores tratam os valores estéticos presentes em produtos in-
dustriais como diferencial no sucesso do produto, ja que, além de

funcionais, tém mais chances de agradar o consumidor.

De um certo modo, é parecido com o design contemporaneo que
nao depende de delimitacao geografica (apesar de valorizar a ter-
ritorialidade), mas é orquestrado pelas relacoes culturais (MACIEL;
MOURAQ; ALMEIDA, 2013), em que € também obra e meio de
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cultura por onde se manifesta. O elemento estético no design de
produtos também tem em si relagdo com o sentimento de perten-
cimento a algum lugar ou realidade sociocultural. Pois, conforme
Biirdek (2006), tal elemento possui significado, trazendo uma carga
simbolica diferente ao produto. E esta funcao simbdlico, que traba-
lha como um elemento sociocultural desejado usuario, é fruto do
que Lobach (2001) diz ser um estereoétipo originado pelo artefato.

O Violao Enquanto Instrumento Sustentavel

O violao também pode apresentar uma dimensao sustentavel. E por-
que nao apresentaria, se por entre entalhos e cordas estao contidas
a genética ecocultural de uma regiao, pela perspectiva de um ar-
tifice que ali imprime suas percepgdes sobre o lugar onde esta in-
serido (DAWE, 2003)? Logo, vemos o violao como um objeto cultu-
ral (BUCUR,2016) e, consequentemente, uma manifestacao cultural,
uma vez que possuem fortes relacdes com seu territorio e a comu-
nidade que o produziu (no caso o luthier), envolvendo objetivos ma-
teriais, imateriais, tangiveis e intangiveis que compreendem o patri-
monio cultural (FRANZATO; KRUCKEN; REYES, 2013). Essa jungao
harmonica de elementos historicos, valores, convencoes, tecnolo-
gias e instituicoes é o que, para Cross (2003), torna possivel a musi-
ca produzida pelos objetos sonoros ter o sentido e a interpretacao
culturalmente situada.

Tal envolvimento também traz aporte social a esta dimensao. Afinal
de contas, o “culturalmente diverso” faz parte do “socialmente jus-
to”, um dos elementos trinitarios da sustentabilidade, conforme ver-
sam Cavalcante et al. (2012). E acompanhando as melhorias tecno-
logicas (dimensao técnica) e influéncias na cultura e na sociedade
(dimensao sociocultural) ao longo de sua trajetoria, a luz do que
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dizem Manzini e Vezzoli (2002), podemos falar o que o violao trouxe
e continua trazendo inovagoes sustentaveis, como qualquer outro
artefato.

O violao traz uma preocupacgao ambiental, ao considerar o desen-
volvimento de artefatos musicais a partir do uso de materiais alter-
nativos ou até a substituicao das carissimas e escassas madeiras de
lei (SPRORMANN; ZAUER; WAGENFUHR, 2017) por madeiras regio-
nais, o luthier pode atuar dentro do conceito projetual delineado
pelo Ecodesign. Essa concepcao com consciéncia ecologica leva em
conta prover produtos economicamente viaveis que, em pelo menos
algum momento de seu ciclo de vida (onde se inclui o processo pro-
dutivo), sejam baseados em decisdes ecologicamente corretas, sem
deixar de serem competitivos no mercado (PAZMINO, 2007). Apesar
de os fabricantes dificilmente se arriscarem com materiais alterna-
tivos em instrumentos de corda, ha uma inquietagao por parte de
alguns pesquisadores daqui e de fora do pais que trazem estudos fa-
voraveis para o uso de madeiras locais de sua flora, como adequadas
substitutas para violdes e outros cordéfones, fator favoravel para a
ecoeficiéncia (GUILHON; GUIMARAES; LOURENCO, 2021).

E nao basta apenas que sejam ambientalmente coesos, Manzini
(2005) alerta que os objetos precisam ser atrativos social e cultu-
ralmente, nao renunciando ao que Malaguti (2005) complemen-
ta como “bom design”. Portanto, podemos dizer que o violao é um
instrumento-produto social. Sim, ainda mais com o barateamento
dos custos de producgao que permite que iniciantes ou pessoas, com
menor poder aquisitivo, possam ter acesso ao instrumento. Essa
caracteristica lembra muito os pressupostos do Design Social que
Pazmino (2007) sugere, como também uso de tecnologia adequada e
local, em uma escala menor de producao e que valorize os aspectos
sociais, culturais e ambientais da localidade. Bem, os luthiers desen-
volvem os instrumentos sob demanda, e o fazem a partir de sua ex-

periéncia pessoal e social. E suas criacdes sao os atores-mediadores
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dos mundos material, social e cultural, atores estes que os modelam
por meio de ferramentas, e pequenas maquinas levando em conta a
funcao estética sustentavel (PANTALEAO; PINHEIRO, 2014) e ecolo-
gia da madeira (DAWE, 2003).

Partindo dessa miscelanea, vemos o violao como um maestro que
rege a construcgao da identidade de um lugar, a sua historia e seus
valores. As palavras de Lucca (2012) frisam que tal construcao resul-
ta justamente de uma trama tecida no decorrer do tempo em que
estao envolvidos a biodiversidade local, tradicoes e costumes e o
habito dos consumidores desta localidade. Pois, estes mesmos ele-
mentos por ele expressados, tanto reconhecem sua riqueza patri-
monial, quanto sao reconhecidos, compreendidos e associados a sua
territorialidade, cultura e outros aspectos subjetivos e, consequen-
temente, o sentimento de pertenca (KRUCKEN, 2009).

O Violao Enquanto Instrumento
Semantico e Etnomusicolégico

O violao ¢é dotado de muitos significados e esses valores dialogam
de modos diferentes. Para Dawe (2003), os instrumentos musicais,
no caso 0 nosso o violao, firmam sua incorporagao nas muitas cul-
turas musicais locais espalhadas pelo mundo, simbolicos e emble-
maticos, representam tanto os locais, quanto os povos. Essa face et-
nomusicologica, co-construtora de realidades locais e, a0 mesmo
tempo, interlocutor delas como um status global, algo equivalente
com o que estudamos no Design Sustentavel. E uma das caracteris-
ticas da atuacao do design é de ser mediador da cultura, portador
dos valores socioculturais e desenvolver produtos que partam dos
estudos culturais para gerar novos conceitos (abalizados), ou valori-
zar tradigOes da cultura material (LANDIM, 2010). Podemos observar
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uma multidisciplinaridade no estudo dos instrumentos musicais.
Lida com conhecimentos da area social - etnomusicologia (estudo
de musicas de tradicao oral inseridas em uma cultura), antropologia
e estudos culturais - e disciplinas de teor técnico - actstica, ciéncia
dos materiais, ciéncia da madeira e sistematica biologica e proces-
sos de producao) (DAWE, 2003; DAWE, 2013, BUCUR, 2016).

O violao assume a condicao de co-construtor de realidades quan-
do passamos a “pensar por meio de instrumentos”. Seguindo este
convite feito por Battes (2012), nossa percepgao sobre o artefato
muda e passamos a percebé-lo nao mais como um mero objeto fisi-
co, tangivel e passivo (JOHNSON, 1995), mas como um sujeito ativo.
Um construtor de pontes capaz de transformar mentes e corpos,
afetando estados mentais tanto quanto articulagcdes, tendoes e si-
napses, ergonomia e interacao social (DAWE, 2005). E preciso que
saiamos da tipica visao utilitarista e foquemos no instrumento como
objeto de estudo, enxergando o musicista nao como o sujeito e o
instrumento como objeto, mas na forma como a Teoria Ator-Rede
(TAR) a vé: todos como atores (agentes) motores da acao e cons-
trutores de relagoes (redes, teias, ecologias ou sociedades) (BATTES,
2012). A sua maneira, os objetos falam de si, de como sao compostos,
de quais tecnologias sao feitos, de qual contexto cultural surgiram,
assim como dao sinais claros de quem sao as pessoas para quem sao
destinados, seu estilo de vida, suas limitagdes, valores e percepgoes
(BURDEK, 2006).

Logo, estamos falando também de um interlocutor dessas mesmas
e outras realidades, tendo em vista a facilidade com a qual podemos
concebé-lo como protagonistas de historias, sujeitos que mediam a
interacgao social entre outros personagens (BATTES, 2012). Este dis-
positivo de producao de som, forma como Dawe (2013) o denomina,
tem visivel importancia a ponto de ser também tratado por Bucur
(2016) como objeto cultural, ja que seu som caracteriza a identida-
de de um periodo historico e geografico. Também, somamos a este
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contexto a fungao pratica do instrumento, relacionada a tocabilida-
de e ao contexto performatico musicista-instrumento-ambiente,
da qual fala Llanos (2018). Em outra obra, Llanos (2016) refere que o
violao possui uma dupla condicao, que ele denomina como instru-
mento-documento. Assim o faz por acreditar que seja um “articula-
dor de uma série de significados sociais” (LLANOS, 2016, p. 230) que
partem de sua existéncia, como objeto, saindo da posigao passiva de
receptaculo de paixdes, atuando com toda a cultura material - coi-
sa que o torna um “artefato ativo construido de modo a transformar
material, social e ideologicamente” (Idem, ibidem).

Isso da validade para que artefatos tenham a mesma competéncia
de acao, se comparados a pessoas — o chamado poder-coisa - ti-
rando o foco da performance humana. Diante disso, Johnson (1995)
conclui que sao muito mais meros reprodutores de som; sao essen-
ciais para o fazer musical e parte de um contexto mais amplo onde
podem contribuir diretamente para a analise cultural. E no design,
Biirdek (2006) salienta que em um processo de comunicagao entre
os atores, as informacdes nao sao transmitidas, e sim, construidas.
E nessa construcao tudo é considerado, pois, também sai do modelo
emissor-receptor e envereda pelos aspectos socioculturais, pessoas
e situagdes em que este processo esta inserido. Ao entender e aten-
der a demanda das pessoas, Lisboa e Bisognin (2003, p. 80) ressal-
tam que precisamos “conhecer a sua cultura, necessidades, valores,

suas possibilidades econémicas e emocionais”.

Como ja vimos, o violao surgiu em um cenario mais globalizado,
com maior facilidade de acesso e trocas de informacao, diferente
dos seus antepassados (vihuela e alatide) que floresceram em meio
ao isolamento geohistorico e ecocultural. Sendo praticamente defi-
nido nos idos do século XIX, depois das intervengoes de Fernando
Sor e Torres-Jurado, o instrumento fez parte de um “coworking”
internacional entre luthiers de diversos paises (MARTIN, 1998;
FRENCH,2012; ALFONSO, 2017). Estes trocavam suas experiéncias e
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conhecimentos, coisa que ajudou na ressignificacao do violao como
instrumento e artefato e em uma “estandardizacao” de sua base
projetual e construtiva.

Talvez seja por isso que consigamos identificar facilmente o violao
em culturas que nao temos contato ou conhecimento e, ao buscar
entender a relacao dele com elas, conseguimos identificar o sen-
timento de regionalismo, como se o instrumento fosse coisa tinica
daquele lugar. Dawe (2003) o descreve como um objeto cultural e
base de intercambio cultural. E o autor discorre sobre o importante
papel que desempenha na construgao musical e expressao das iden-
tidades culturais em todo o planeta (objeto cultural). Também justi-
fica a interacao dinamica entre forgas globais e locais e simultanea
manutencao das nogoes de identidade e diferenciacao cultural (in-
tercambio cultural). Por conta disso é que Robertson (1995) conside-
ra o violao como um instrumento “glocal” (global e local), por ser um
instrumento mundialmente usado e conhecido e ao mesmo tempo
ter relacao identitaria com cada realidade cultural, instancias que
interagem de forma dinamica e continua. E o artefato “fala” no lu-
gar dos musicistas quando de diferentes culturas e nao conhecem o
idioma um do outro, estabelecendo um vinculo comunicativo entre
os instrumentistas (DAWE, 2003).

Pediremos licenca para narrar um pouco sobre este tipo de fenome-
no em terras brasileiras, de modo que possamos compreender, por
meio deste exemplo, sua natureza universal e regional. Por aqui, o
violao chegou a passar por muitos altos e baixos na sua relacao com
a musica e a sociedade. Reily (2001) aborda o pais como um lugar de
constante e sistematico encontro de diversos grupos sociais e étni-
cos, coisa que resultou em uma infinidade de expressoes culturais
sincréticas. Para Alfonso (2017), o som que ecoa das suas cordas na
vida noturna brasileira ajudou a construir o chorinho, a modinha, o
lundu e o samba, pois tais géneros, tao nacionais, cresceram em um

periodo de urbanizacao e processo de expansao nacional. Contudo,
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conheceu a ma fama, sendo simbolo da malandragem e amadoris-
mo, um instrumento do homem comum (mesticos e escravos e seus
descendentes) que entoava serenatas nas ruas e becos, frente a uma
sociedade “europeizada” (GLOEDEN; PEREIRA, 2012; CANO; VIEIRA,
2014; ALFONSO, 2017).

Passado um bom tempo em seu “ostracismo musical”, ressurgiu no
Estado Novo de Vargas, regendo melodias forjadas na Era do Ouro
do Radio. Reily (2001) continua falando que era uma nova época de
crescimento com identidade nacional solida e populista, focada na
imagem do “mestigo cordial”, um trabalhador digno, orgulhoso de
suas origens e de seu pais. Mas encontra forca na Bossa Nova: um
marco para o violao tupiniquim. Sim, jovens musicistas de classe
média e alta criaram um ritmo moderno por meio de um suburbano
instrumento, com raizes do samba e do jazz, sendo uma nova forma
de cantar e se expressar (BARBOSA, 2008).

Portanto, vemos o quanto um instrumento como o violao consegue,
mesmo tendo sido discutido aqui de forma ainda preliminar, como
afirmam Bennett e Dawe (2001), ser simbolo de uma cultura, quer
seja por protesto, quer seja de alta expressao artistica, guardando
e externando elementos como um meio de afirmacgao da identida-
de nacional. O violao, enquanto um artefato, como pontua Biirdek
(2006) em relagao a qualquer produto de design, atua por si s6 como
veiculo de interagao social, tornando possivel e diversos os elos de
relacionamento.

Consideragdes Finais

Tendo em vista a apresentacao dessas varias dimensoes que o vio-
lao possui, pudemos observar que nao sao isoladas uma da outra.
Trata-se de dimensdes encadeadas, ja que um elemento contido
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nela pode alimentar os mais diversos sentidos a depender do enfo-
que. Afinal, estamos tratando de um instrumento que tem um his-
torico de constante interacao com as mais diversas camadas de di-
ferentes sociedades e que percebemos como ha uma cumplicidade
entre ambos, que estao em constante transformacao, sem que cada
um deixe de ser o que é.

Nossa perspectiva multidimensional do violao veio como uma pro-
vocacgao inicial de uma conversagao sobre um artefato, a principio
visto como passivo e completamente dependente do usuario. Vimos
que o violao supera tais atributos, condi¢des e o que nos permi-
te outros olhares, com um ativismo que beira ao de um ser vivo e
pensante, ainda que seja produto do artifice humano. As diferentes
perspectivas aqui tragadas cruzam os pressupostos do design com

os estudos etnomusicologicos sobre o instrumento.

Temos consciéncia de que nossa resposta a provocacao inicial ainda
carece de maior aprofundamento, tendo em vista que esse tipo de
ponte feita entre as diferentes dimensoes do violao parece ser algo
ainda muito pouco explorado. Posto isto, temos em vista um maior
aprofundamento dos aspectos que trabalhamos, com uma melhor
observacao dos seus atributos, em estreita relacao com as faculda-
des multidimensionais.

Agradecimentos

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacgao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Brasil (CAPES) por
meio do Programa de Exceléncia Académica (PROEX).

A MULTIDIMENSIONALIDADE DO VIOLAO E SUAS POSSIVEIS
RELACOES COM OS ASPECTOS DO DESIGN 31



Referéncias

ALMEIDA, G.M.; PIRES. A. A arte da luteria no Brasil. Revista Educagdo. v.7 n.1.
Guarulhos: UNG, 2012.

ALTAMIRA, Ignacio Ramos. Historia de la guitarra y los guitarristas espafioles. Alicante:
Editorial Club Universitario, 2005.

ALVES, E.S.; LONGUI, E.L.; AMANO, E. Pernambuco wood (Caesalpinia echinata) used in
the manufacture of bows for string instruments. IAWA Journal, Vol. 29 (3), 2008.

ANDRADE, M. Pequena histéria da musica. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2015.

ALFONSO, Sandra Mara. O violdo, da marginalidade a academia: trajetoria de Jodacil
Damaceno. Uberlandia: EDUFU, 2017.

BARBOSA, Camila Cornutti. A Bossa Nova, seus documentos e articulagdes: um movi-
mento para além da musica. 165 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias da Comunicacio)
- Universidade do Vale do Rio dos Sinos. Caxias do Sul, 2008.

BAXTER, M. Projeto de produto: Guia pratico para o design de novos produtos. 3. ed. Sdo
Paulo, Blucher, 2011.

BENNETT, Andy; DAWE, Kevin. Guitar Cultures. Oxford: Berg, 2001.

BENNETT, B.C. The Sound of Trees: Wood Selection in Guitars and Other Chordophones.
Economic Botany, XX(X). New York: 2016. p. 1-15.

BUCUR, Voichita. Handbook of Materials for String Musical Instruments. Springer
International Publishing, Switzerland, 2016.

BURDEK, Bernhard E. Der Apple Macintosh. Frankfurt am Main, 1997.

BURDEK, Bernhard E. Historia, teoria e pratica do design de produtos. trad. Freddy Van
Camp. Séo Paulo: Edgard Bliicher, 2006.

CANO, José Antonio Salazar; VIEIRA, Lia Braga. O ensino de violdo solo em Belém do
Para: estudo histdrico sobre a sua formalizagdo em conservatdrio. XXIV Congresso da
Associacao Nacional de Pesquisa e Pés-Graduagao em Musica. Sio Paulo, 2014.

CALDERSMITH, G. Designing a Guitar Family. Applied Acoustics 46, 1995. p 3-17.

CAVALCANTE, Ana Luisa Boavista Lustosa; PRETO, Seila Cibele Sitta; PEREIRA,
Francisco Anténio Fialho; FIGUEIREDO, Luiz Fernando Goncalves de. Design para
a Sustentabilidade - um conceito interdisciplinar em construcdo. Projética Revista
Cientifica de Design | Londrina | v.31N.11Julho 2012.

CHIARELLI, L. K. M.; BARRETO, S. DE J. A importancia da musicalizacdo na educacéo
infantil e no ensino fundamental: a misica como meio de desenvolver a inteligéncia e a

32  DESIGN: PESQUISANDO NOVOS CAMINHOS



integracdo do ser. Revista Recre@rte n.3 Junho. Instituto Catarinense de P6s-Graduacao,
2005.

DAWE, Kevin. Guitar Ethnographies: Performance, Technology and Material Culture.
Ethnomusicology Forum, 2013. Vol. 22, No. 1, 1-25.

DAWE, Kevin. The Cultural Study of Musical Instruments. In: CLAYTON, Martin;
HERBERT, Trevor; MIDDLETON, Richard. Cultural Study of Music - a critical introduc-
tion. London: Taylor & Francis Books, Inc, 2003.

DENIS, Rafael Cardoso. Uma introducao a historia do design. Sdo Paulo: Edgard Bllicher,
2008.

EGUCHI, H. C; PINHEIRO, O. J. Design e Artesanato: Identidades e contrastes. Estudos
em Design. 2011. Anais do 8° P&D Design - Congresso Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design. 2008. Sao Paulo - SP Brasil.

FRANZATO, Carlo.; KRUCKEN, Lia.; REYES, Paulo Belo. Design for territorial develop-
ment in emerging economies: Brazilian experiences of research and teaching. Strategic
Design Research Journal, 6(1): 11-19. January-April 2013.

FRENCH, R.M. Theory of the Guitar. New York: Springer Science+Business Media, 2012.

GLOEDEN, Edelton; PEREIRA, Marcelo F. De maldito a erudito: caminhos do violdo so-
lista no Brasil. Composicdo, Revista de Ciéncias Sociais, n° 10, ano 6. Campo Grande:
UFMS, 2012, pp. 68-91.

JOHNSON, Henry M. An Ethnomusicology of Musical Instruments: form, function, and
meaning. JASO 26/3 (1995). pp 257-269.

KRUCKEN, L. Design e territério: uma abordagem integrada para valorizar identidades
e produtos. Il International Symposium on Sustainable Design. Sdo Paulo: Universidade
Anhembi-Morumbi, 2009.

LANDIM, Paula da Cruz. Design, empresa, sociedade. Sdo Paulo: Cultura Académica,
2010.

LISBOA, Maria da Graga; BISOGNIN, Edir. Estética e Design. Disciplinarum Scientia.
Série: Artes, Letras e Comunicacgao, Santa Maria, v. 4,n. 1, 2003. p. 77-86.

LLANQOS, Carlos Fernando Elias. Nem erudito, nem popular: por uma “identidade tran-
sitiva” do “violdo brasileiro”. 260 p. Tese (Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdo em
Musica - Escola de Comunicagdes e Artes / Universidade de Sdo Paulo. Sdo Paulo, 2018.

LLANOS, Carlos Fernando Elias. Violdo e identidade nacional: a “moral” do instrumento.
Revista Tulha, Ribeirdo Preto.v. 2,n. 2, p. 227-250, jul.-dez. 2016.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuracdo de novos produtos. Sao Paulo,
Edgard Blucher, 2001.

LUCCA, André de Souza. Design participativo para a valorizacao da producéo do territé-

rio. 8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. 2012.

A MULTIDIMENSIONALIDADE DO VIOLAO E SUAS POSSIVEIS
RELACOES COM OS ASPECTOS DO DESIGN 33



MACIEL, Rosilene C.; MOURAO, Nadja M.; ALMEIDA, Macelina. Design, Identidade e
Cultura Material: didlogos possiveis com o territério. Design Contemporaneo: materia-
lidade, gestao e servico. Org. MENEZES, Marizilda; MOURA, Ménica. Estacdo das letras
e cores: Sao Paulo, 2013.

MAIRSON, Harry G. Functional Geometry and the Traité de Lutherie: functional pearl.
INTERNATIONAL CONFERENCE ON FUNCTIONAL PROGRAMMING, 13, set. 2013.
Anais eletronicos... ACM SIGPLAN Notices, v.48,n. 9,2013.

MALAGUTI, Cyntia. Requisitos ambientais para o desenvolvimento de produtos: manu-
al técnico. Sao Paulo: CSPD - Centro Sao Paulo Design, 2005.

MANZINI, E.; VEZZOLI, C. O desenvolvimento de produtos sustentaveis. Trad. Astrid de
Carvalho. Sdo Paulo: Ed. USP, 2002.

MARTIN, Darryl. Innovation and the Development of the Modern Six-String Guitar. The
Galpin Society Journal. Vol. 51 (Jul 1998). pp 86-109.

MEUCCI, Renato. On “Organology”: a position paper. Historic Brass Society Journal.
1999.

MIM - Musical Instrument Museum. Guitars That Changed Music History. 2020.
Disponivel em: https://mim.org/guitars-that-changed-music-history/ Acessado em: 01.
mar. 2022.

MUNTEANU, M.V.,; STANCIU, M.D.; UCURU, |.; DUEE, P.G. Structural analysis of clas-
sical guitar during the technological processing. The 8th International Conference on
Advanced Concepts in Mechanical Engineering. IOP Conf. Series, Materials Science and
Engineering 444, 2018.

NOVOSSAD, Rafael. Ensino de violdo: postura e ergonomia em métodos de violao erudi-
to. 58 p. Monografia (Licenciatura em Musica). Universidade Estadual de Ponta Grossa.
Ponta Grossa, 2017.

PAZMINO, A. V., Uma reflexao sobre Design Social, Eco Design e Design Sustentavel.
| International Symposium on Sustainable Design | | Simpésio Brasileiro de Design
Sustentavel. Curitiba: 2007.

PANTALEAO, L. F; PINHEIRO, O. J. A funcdo estética sustentavel em Stuart Walker:
Design, arte e tecnologia. Anais do XXI SIMPEP - Simpdsio de Engenharia de Producéo
- FE-UNESP, 2014

PINHEIRO, O. J. A aura e seus avatares: do azulejo colonial a tecno-imagem. In Pesquisa
em Artes Plasticas. Porto Alegre: Ed. Universidade / UFRGS / ANPAP, 1993.

PORTELA, M.S. Estudo das propriedades actsticas da madeira amazonica Marupa para
tampodeviolao. Tese (Doutoradoem EngenhariaMecanica). Programade Pds-Graduacéo
em Engenharia Mecanica. Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2014.

REILY, Suzel Ana. Hybridity and Segregation in the Guitar Cultures of Brazil. BENNETT,
Andy; DAWE, Kevin. Guitar Cultures. Oxford: Berg, 2001.

34  DESIGN: PESQUISANDO NOVOS CAMINHOS


https://mim.org/guitars-that-changed-music-history/

ROSSING, Thomas D. The Science of String Instruments. Stanford: Springer, 2010.

SILVERMAN, M.J. Developing and testing the guitar songleading performance scale
(GSPS). International Journal of Music Education. 29(3) 283-294.2011.

SANTOS, Bogdan Skorupa Ribeiro dos. Oficina de luteria e laboratodrio de actstica: uma
relacdo desvelada na perspectiva do ser-luthier. 229 f. Dissertacio (Mestrado em Ensino
de Ciéncia e Tecnologia) - Programa de Pés-Graduacdo em Ensino d Ciéncia e Tecnologia,
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Ponta Grossa, 2017.

SOUZA, Adriano José Sorbile de; MOTA, Darwin Rodrigues. A interdisciplinaridade
do design e a materializacdo da imagem mental. CADERNOS UniFOA. Edicdo Especial
Designn. 2| Janeiro de 2015.

SPROBMANN, R.; ZAUER, M.; WAGENFUHR, A. Characterization of acoustic and me-
chanical properties of common tropical woods used in classical guitars. Results in Physics,
v.7.p. 1737-1742.2017.

A MULTIDIMENSIONALIDADE DO VIOLAO E SUAS POSSIVEIS
RELACOES COM OS ASPECTOS DO DESIGN 35






2

OS DESAFIOS DA IMPLANTACAO
E PERMANENCIA DO DESIGN DE
SERVICOS NO SETOR PUBLICO

Elissandra Marson
Paula da Cruz Landim
Andrea Castello Branco Judice

Introducgao

Um novo cenario na sociedade atual, marcado por mudancas no se-
tor econdmico, politico e social, acarreta novos comportamentos
das pessoas, individual e socialmente, na relagcao com 0s recursos
que as cercam ou mesmo no modo como convivem com outras pes-
soas ou grupos, gerando uma atmosfera de incertezas. Como conse-
quéncia, temos uma sociedade em que a busca por boas experién-
cias é cada vez maior, onde as relacdes valorizam mais o fazer do
que possuir, o surgimento e exaltagao do valor intangivel, a liberda-
de para criagao de novos negocios, a interagao de produtos e servi-
¢os. A revolugao digital e o acesso as midias digitais aumentaram a
necessidade de atualizacao constante em tempo real a uma infinida-
de de informacoes.

Diante de tantas mudangas que caracterizam a contemporaneida-
de, as organizacdes privadas e publicas precisam se adaptar as no-
vas exigéncias de consumidores mais informados que levam a uma

maior reflexao sobre os novos modos de como devem se relacionar
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com a sociedade. Estamos diante de um desafio a ser enfrentado
pelas institui¢des, em especial as publicas, visando a importancia de
atender as demandas dos servigos publicos, focando nas necessida-
des do cidadao e na eficacia dos servigos prestados. Para Oliveira e
Triska (2019) “a crescente pressao por melhores servigos, exige que
o Estado cumpra seu papel. Para ampliar a qualidade e disponibili-
dade dos servicos publicos sera necessario desenvolver inovagdes
na forma como eles sao executados e entregues” De acordo com
Torres (2015) ha uma pressao que aumenta cada vez mais sobre a
despesa publica, proveniente de ocorréncias sociais, ambientais e
demograficas, assim como se evidencia que os setores publicos e
suas estruturas atuais nao estao preparados para enfrentar a com-
plexidade e escala desses desafios e que isso representa uma opor-
tunidade significativa para a inovagao social.

Assim, com a visibilidade cada vez mais significativa dos servicos, o
foco de inovagao se volta a eles com o objetivo de atender as neces-
sidades dos usudrios. Os 6rgaos publicos necessitam adaptar-se as
novas situagoes singulares que estao ocorrendo, com entendimen-
to prévio dos contextos para a resolucao de problemas baseados
na inovagao. Encontrar solucdes inovadoras requer o envolvimento
de varias areas do conhecimento, dentre elas o design, com vistas
a direcionar, aperfeicoar e dar novo significado aos projetos. Para
Oliveira e Triska (2019) por suas abordagens e métodos, o design
como disciplina abrangente oferece oportunidades de colaboracao
organizada, didatica e eficaz junto as institui¢oes publicas para en-
contrar solugoes para os problemas atuais. Assim, é preciso enten-
der como o design pode colaborar para a resolugao dos problemas
no setor publico, propondo uma aproximacao entre ambos, sobre
uma abordagem de assuntos relacionados a valorizagao do territ6-
rio, cultura, qualidade de vida, infraestrutura e decisdes no ambito
municipal. O design de servicos se apresenta como uma abordagem
dentro da grande area do design e se identifica com as exigéncias do

38  DESIGN: PESQUISANDO NOVOS CAMINHOS



servigo publico podendo melhorar sua qualidade, pois utiliza ferra-
mentas e técnicas que aproximam os cidadaos, promovem a comu-
nicacao e encontram formas de integrar o maior niimero de pessoas
em um processo cocriativo que produz solugdes inovadoras para

suas necessidades, reduzindo custos e tempo de implementacao.

Portanto, é necessario compreender a evolucao das percepcoes
quanto a importancia e desempenho do design, deixando de es-
tar associado apenas a solugdes estéticas ou a criagao de produtos,
apostando no alargamento de horizontes de inovacao em produtos
e servicos, principalmente nas institui¢coes puablicas, podendo agir
como estrategista e até catalisador de mudancas culturais, por meio
de diversas atividades e agoes interdisciplinares, na gestao e atua-
¢ao de servicos.

Design e Gestao de Design

A World Design Organization - WDO (2023), anteriormente conhe-
cida como ICSID (International Council of Societies of Industrial
Design), prop6s uma nova definicao de design industrial na Coreia
do Sul (2015), “O Design Industrial &€ um processo estratégico de re-
solucao de problemas que impulsiona a inovagao, constréi o sucesso
nos negocios e leva a uma melhor qualidade de vida por intermédio
de produtos, sistemas, servicos e experiéncias inovadores”. Os de-
signers devem por as pessoas no centro do processo e compreende-
rem suas necessidades com empatia, conscientes do impacto cultu-

ral, ético, social, econdmico e ecolégico de seu trabalho.

Para a Industrial Designers Society of America - IDSA (2023), “Design
Industrial (ID) é a pratica profissional de projetar produtos, disposi-
tivos, objetos e servigos usados por milhoes de pessoas em todo o
mundo todos os dias”, responsavel por criar e desenvolver conceitos
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e especificacdes que otimizem a fungao, o valor e a aparéncia de
produtos e sistemas, favorecendo assim usuarios e fabricantes.

Fica claro que o design vem se fortalecendo junto a sociedade e seu
papel se intensifica junto as pesquisas e atua¢iao no mercado, e que
as organizacoes e conselhos de design estao atentas a estas mudan-
¢as, o que podemos acompanhar por meio de suas defini¢cdes so-
bre a profissao. Alguns autores colaboram para compreendermos as
mudancas que acompanham o design, como Cardoso (2013), que diz
que pode ser uma interpretacao sobre o designer como profissional,
que por meio de métodos criativos proprios, visa conceber um novo
produto ou servico, ou pode se referir aos processos que o produto
ou servigo teve desde sua concepcao até a sua chegada na pratelei-
ra, no caso do produto, ou em sua implementacao, quando se refere
a um servigo. Para Lobach (2001), design € um processo de resolu-
¢ao de problemas que facilita a interagao humana com seu ambiente
tecnologico. Adaptar ambientes artificiais aos seres humanos para
garantir o bem-estar fisico e mental €, portanto, um dos principios
orientadores dos procedimentos de design. Hollins e Hollins (1991)
defendem que o design deve ser entendido como uma atividade in-
terdisciplinar que requer a colaboracao de muitas pessoas com di-
ferentes competéncias, enfatizando a necessidade de considerar o
processo de design como um todo.

Segundo Martins e Merino (2008), o desempenho do design ultra-
passou os limites da producao grafica e da criacao de composicoes
para se tornar parte de um sistema enraizado nos processos de ges-
tao. Bonsiepe (2011) afirma que historicamente o conceito de design
se tornou mais amplo, criando diferentes significados e se distan-
ciando cada vez mais da ideia de resolucao inteligente de problemas.
Hoje, o termo design refere-se a algo efémero, ou seja, caracteriza-
do por objetos caros e nao funcionais e decoracdes ornamentadas.
O design torna-se entao um evento midiatico que se concentra no

estilo e nao em solucoes inteligentes. Moritz (2005) acredita que o
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designer pode ter uma agao mais ampla nas organizacgoes. Hoje, os
designers ja sao responsaveis por projetar experiéncias por meio de
produtos, espacos, servicos ou uma combinagao desses elementos.
Para Heskett (2008), o design € muito importante no cotidiano das
relagdes humanas, pois, esta relacionado a diversas atividades do dia
a dia das pessoas. Praticamente todo o ambiente que cerca o ho-
mem pode ser aperfeicoado pelo design, através de intervencdes er-
gondmicas, estéticas e relacionais. O design também pode ser usado
para pensar os processos e sistemas por tras dessas experiéncias.
E, em um nivel mais amplo, designers podem contribuir para o de-
senvolvimento de politicas internas de uma organizacao, ajudan-
do assim a pensar estratégias e doutrinas nas empresas (HINNING;
FIALHO, 2013).

Nas conceituagoes anteriores, do ponto de vista de alguns autores
e instituicoes, os designers podem visualizar e materializar, bem
como tém a capacidade de comunicar para propor solucoes de pro-
blemas prementes. O papel do design € diversificado e inclui um ca-
rater interdisciplinar. Com um processo aberto, que rompe frontei-
ras e envolve o interesse do usuario final, o design é uma ferramenta
de difusao de ideias, atitudes e valores, dando origem a um novo
campo de trabalho focado na inovagao.

Com a visao do design se abrindo para um campo de atuacao mais
abrangente, vamos falar sobre gestao do design, que de acordo com
o Design Management Institute — DMI, (2023), engloba os proces-
sos continuos, as decisoes e estratégias de negdcios que permitem
inovar e criar produtos, servi¢os, comunicagao, ambientes e marcas
com design eficaz, ajudam a melhorar nossa qualidade de vida e ga-

rantem o sucesso da organizacao.

Para Best (2012), a gestao do design € inerentemente integrado-
ra e adequada aos desafios atuais, que incluem a gestao eficaz de
pessoas, projetos, processos e métodos, bem como diferentes ti-
pos de ligacdes em areas como design, administragao, marketing e
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finangas. Todo esse processo envolve pessoas e fungdes distintas,
como clientes, designers, equipes de projetos envolvidas no de-
senvolvimento dos produtos, servigos, ambientes e experiéncias de
nosso cotidiano. Segundo Mozzotta (2003), gestao de design sao as
agoes planejadas para ajudar uma organizagao a atingir e materia-
lizar seus objetivos estratégicos. Com origem na Inglaterra no ini-
cio dos anos 1960, era entendida como a gestao das relacdes entre
agéncias de design e clientes. Baseada na mudanga de um modelo
de gestao taylorista hierarquico para um modelo flexivel que privile-
gia a iniciativa individual e a gestao centrada no usuario ou no clien-
te. O autor enfatiza ainda que para introduzir o design na gestao de
uma organizagao, ele deve ser gradualmente envolvido e constante-

mente reavaliado a medida que evolui.

Considerando que o desenvolvimento de servigos implica na gestao
e conexao da estrutura de uma organizacao, assimilamos a impor-
tancia do uso do design como uma ferramenta de gestao no setor
publico, pois, possui caracteristicas que se refere a ideia de um pla-
no e a configuragao de uma estrutura, e pode ir além ao incorporar
os anseios da populacao em seus processos.

Para keil et al. (2016) “No ambito do design, projetar para cidades
implica no entendimento das multiplas necessidades coletivas, tor-
na a questao complexa e exige a aplicacao de ferramentas e técnicas
que auxiliem na coleta, analise e solucao de problemas” Quando fa-
lamos em gestao de design associamos imediatamente este tema ao
setor privado, onde os objetivos muitas vezes sao o desenvolvimen-
to financeiro e a rentabilidade, que diferem dos objetivos dos gesto-
res do setor publico que visam organizar, formular, implementar e
avaliar politicas publicas. Segundo Costa et al. (2019) devemos partir
do principio de que as atividades de gestao de design, na medida em
que sao adequadas, requerem conformidade com os valores, a logica
de gestao, e de formacao do gestor o publico ou empresarial.
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Design de Servigos

Como ja mencionado, o design caracteriza-se como ferramenta de
difusao de ideias, atitudes e valores, e como ferramenta estratégi-
ca de servicos voltados a inovacao permite o surgimento de novos

campos de atuacao.

Para Moritz (2005) neste contexto o design de servigos apresen-
ta-se como escolha para desenvolver servicos ou aperfeicoar os ja
existentes, que atendam as necessidades, tanto das organizagoes
quanto dos usuarios, de maneira eficiente e versatil. Diante dos pro-
cessos de inovagao estas caracteristicas do design passaram a ser
utilizadas por diversas empresas e vém ganhando espago na gestao
publica, embora de forma ainda timida. Segundo Gloppen (2009), a
maioria das pesquisas sobre inovagao por meio do design ¢ focada
no produto, o que obscurece a ideia de que o design também possa

ser usado como uma ferramenta estratégica em servicos inovadores.

De acordo com Stickdorn e Schneider (2014) “servigos sao proces-
sos dinamicos que ocorrem ao longo de um determinado periodo de
tempo”. Hollins e Hollins (1991) definem os servi¢cos como produtos
intangiveis, que nao podem ser armazenados e, quando nao utiliza-
dos por algum tempo, tém seu beneficio perdido, tanto para a orga-
nizacao como para os consumidores. Deve o servigo se tornar visivel
e concreto, deixando claro que foi proporcionado ou fazer com que
o usuario esteja satisfeito e tenha uma boa lembranca dele.

Para tanto, o design de servigos apresenta-se como uma atividade
abrangente, e promove um olhar mais amplo possivel para o am-
biente onde o servico vai ser aplicado. Trata-se de uma atividade in-
terdisciplinar com diferentes métodos e ferramentas provenientes
de outras disciplinas, centrada no usuario, cuja participagao e en-
volvimento sao necessarios para a entrega de um servigo de qualida-

de. Para fornecer um servico completo ¢ importante compreender
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a experiéncia do usuario e o contexto em que o servigo é presta-
do. E um processo que exige do designer capacidade de empatia e
cocriagao, incorporando todos os elementos tangiveis e intangiveis
associados ao projeto. O design de servico visa atender objetivos di-
versificados como satisfagao do cliente e do consumidor, anseio de
realizacao, resolucao de problemas, sustentabilidade ambiental e

econdmica, relacoes estéticas e emocionais, entre outros.

Para Azedo (2021) “Nesta perspectiva, é fundamentada a relevancia
do desenvolvimento dos servicos e das responsabilidades dos desig-
ners elevando a vitalidade do design, além da concepgao de mate-
rialidades” Como uma pratica intelectual estratégica o design pode
criar um impacto social mais significativo, pois muitas possibilida-
des estao abertas além da forma e da fungao. A autora considera o
crescente campo do design, interdisciplinar, onde capacidades ana-
liticas e criativas sao combinadas para desenvolver praticas mate-
riais e gerar abordagens sistémicas e estratégicas em um processo
em que diferentes disciplinas convergem, e metodologias, métodos
e ferramentas sao aplicadas.

O design de servicos, sempre atento as necessidades dos usuarios,
da suporte e ajuda as organizacdes a criarem estratégias inovadoras,
pois permite desenvolver conceitos e solu¢oes de servigos, planejar
processos e diretrizes, formando equipes integradas ao espirito de
inovacao e melhoria da empresa, além da experiéncia que garante
a satisfacao do cliente. Portanto, sua tarefa é identificar problemas
e encontrar solugdes em colaboracao com equipes multidisciplina-
res. Segundo Pinto e Dias (2017), diversos autores como o proprio
Manzini (2006, 2008), Papanek (1971) e Bonsiepe (1985), “tém pro-
vocado discussoes sobre a necessidade de uma atuacao mais ética
com foco no individuo e na comunidade, nao apenas no mercado,
objetivando, inclusive, a melhoria das condi¢oes de vida em paises
subdesenvolvidos”
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Seguindo a logica dos autores, com énfase na melhoria das condi-
¢oes de vida, analisamos a capacidade do design em trazer bene-
ficios ao proprio projeto, como melhorias de processos, beneficios
aos clientes ou usuarios dos servigos, atendimento eficiente as ne-
cessidades reais dos clientes e usuarios, melhor experiéncia e maior
satisfacao com os servigos; beneficios para a organizagao, como
maior criatividade, foco nos clientes ou usuarios, melhores relacio-
namentos entre prestadores de servigos e clientes. Essa capacida-
de é possivel gragas a maneira de pensar e trabalhar do designer,
que se baseia nas seguintes condigdes: na compreensao do usudrio,
investigando o que as pessoas realmente precisam, em vez de fa-
zer suposicoes; colaboragao porque se concentra nas necessidades
reais da pessoa, sendo o design é um processo inerentemente cola-
borativo; visualizacao com base em técnicas criativas, designers tra-
balham visualmente para tornar as coisas faceis de entender e pro-
totipagem, construgao e teste de solugoes durante o processo de
desenvolvimento (PINTO; DIAS, 2017, apud DESIGN COUNCIL, 2011,

p.-19).
Assim, o design de servigos é uma alternativa eficaz e viavel para o

poder publico desenvolver ou melhorar servi¢os que atendam as ne-
cessidades dos cidadaos.

Design de Servico no Setor Publico

O principal desafio da administracao publica é encontrar solugoes
para os problemas existentes e antecipar respostas para problemas
futuros, ao mesmo tempo que almeja atender as crescentes exigén-
cias dos cidadaos por recursos e servicos mais eficientes e inovado-
res. Segundo Oliveira e Triska (2019, apud Agune, 2014) neste novo
cenario de conectividade, desenvolvimento, troca de conhecimento
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e inovacao, novos desafios afetam a gestao publica e ignora-los sig-
nifica desmoralizar a mesma, comprometendo ainda mais os servi-
cos prestados e perdendo a capacidade de propor e implementar
politicas publicas novas e criativas que atendam as complexas ne-
cessidades da vida cotidiana. Tendo isto em mente, € preciso con-
siderar as caracteristicas do setor publico que é uma estrutura rigi-
da, burocratica, hierarquica e conservadora, onde os interesses sao
muitas vezes divergentes e até contraditorios, e onde a rotatividade
constante dos gestores é um obstaculo para mudangas necessarias.

Segundo Agune (2014), o cenario presumivelmente descrente ganha
uma virada positiva com as pressoes naturais que o desenvolvimen-
to tecnologico (que ele entende como a era digital) impoe ao ho-
mem contemporaneo. De fato, a era digital estd mudando a relagao
das pessoas com o meio ambiente, mobilizando e conscientizando
a populacao, resultando em uma “corrida” contra o tempo para al-
cancar na esfera publica desenvolvimento cientifico, tecnologico e
interacao com a sociedade, como maneira de compensar os atrasos

existentes.

Para atender as novas demandas, tornou-se necessaria uma mu-
danga na administracao tradicional. Nas tltimas décadas do século
XX, surgiu um modelo de administracao publica, também conheci-
do como nova governanca publica. Isto reforcou a primeira refor-
ma da administragao publica em resposta ao esgotamento das so-
lugoes fornecidas pela administragao tradicional. Esse novo modelo
de gestao tem como principio o aumento da eficiéncia da adminis-
tracao publica, baseada na introducao de mecanismos de mercado
e na utilizacao de ferramentas especiais de gestao (JACKSON, 1994).
Segundo Santos e Hoffmann (2015) “A abordagem do Novo Servico
Publico e, mais recentemente, da Nova Governanga Publica, pos-
teriores ao modelo gerencial, chamam a aten¢ao para a importan-
cia nao apenas da eficiéncia dos servigos prestados, mas também
da sua efetividade” Contudo, muitas agéncias e departamentos
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governamentais tém dificuldade em identificar e satisfazer as ne-
cessidades do seu publico-alvo em termos de servicos publicos es-
pecificos. Segundo os autores, existem dificuldades financeiras e
politicas para os governos locais, especialmente os de pequeno e
médio porte, implementarem novas politicas. Estao sob crescente
pressao publica e sob forte procura de servicos. Nesse contexto, po-
demos observar a falta de métodos de planejamento e implementa-
¢ao de servigos publicos que ajudem os lideres a expressar as neces-
sidades dos cidadaos.

Em geral, pesquisas recentes mostram que a confianca do puablico
nas instituicoes politicas, e especialmente na classe politica, caiu
drasticamente. Mas, segundo Santos et al. (2019) “Desde que devi-
damente instrumentalizadas institucionalmente e operacionaliza-
das por meio de legislagoes, programas e projetos, politicas podem
conduzir toda uma sociedade na direcao da equidade e da coesao
social”. Para o autor “No ambito do desenvolvimento de politicas de
equidade e coesao social, o design contribui com abordagens que
possuem o foco centrado no usuario/ ser humano” A politica publi-
ca é implementada por meio de diversas atividades, como iniciativas
e programas que tragam metas e objetivos. Possuem uma rede dina-
mica de muitos atores operando lado a lado em relacdes complexas
(LOBATO; SILVA, 2018, apud MAFFEI; MORTATI; VILLARI, 2013).

As politicas publicas sao as acoes tomadas pelo governo para tratar
de questoes de interesse publico e baseiam-se em programas gover-
namentais estabelecidos pelo poder executivo. Neste contexto, a po-
litica apresenta as seguintes caracteristicas: ampla e visionaria, mas
exequivel e mensuravel; indica uma direcao clara; expressa as nor-
mas, comportamentos e expectativas que norteiam o trabalho; inclui

principios relevantes para o futuro desejado (SANTOS et al., 2019).

Mesmo diante de desafios como os mencionados acima, os servicos
publicos procuram ferramentas inovadoras para melhorar a presta-
cao de servigos e a interagao com os utilizadores. O design facilita
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esta exploracao porque pode tornar os servicos publicos mais faceis
de compreender, aumentar a transparéncia e envolver o setor publi-
co em praticas de planejamento equitativas que melhoram os servi-
cos. Estabelece as bases para o desenvolvimento de novos servigos
que sejam transparentes, acessiveis e adaptados as necessidades in-
dividuais. Processos de participagao estao sendo desenvolvidos em
diferentes setores e politicas nacionais para aumentar a acao cidada.

Neste contexto, a criagao e aplicacao de técnicas participativas es-
truturadas podem ajudar a melhorar os processos de gestao das ins-
tituicoes publicas. As abordagens de design de servigos colocam os
cidadaos no centro dos projetos, criando relacoes positivas entre
eles e o governo e envolvendo-os no processo criativo. Além da sen-
sibilizacao dos cidadaos como resultado da participacao neste pro-
cesso, os governos sao capazes de desenvolver solugoes adequadas
para satisfazer suas necessidades e aspiragoes.

Servigos que atendam a demanda do consumidor e reduzam os cus-
tos financeiros sao os desafios que os governos enfrentam hoje. O
design de servigo se concentra nas necessidades dos usuarios e per-
mite projetar servigos que beneficiam tanto as organizagoes quan-
to as pessoas que precisam usa-los (HINNIG; FIALHO, 2013, apud
MORITZ, 2005). Portanto, as atividades de design em servigos pt-
blicos podem contribuir para o desenvolvimento de servigos perso-
nalizados, melhorando as equipes de atendimento, gerenciando ris-
cos e gerando novas ideias. Isto melhora a eficiéncia do servico e o
retorno do investimento. Os métodos de design utilizados propor-
cionam aos usuarios um maior controle sobre os processos em que
participam e aproxima-os das partes interessadas e da gestao publi-
ca, proporcionando-lhes maior tranquilidade, para a gestao publica
garantir o atendimento eficaz de suas demandas.

No setor privado, o principal objetivo do design € aumentar os lu-
cros das empresas, enquanto no setor publico é uma oportunidade
de melhorar a qualidade dos servigos prestados, lembrando que os
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usuarios finais do setor publico sdo cidadaos, nao consumidores. Os
requisitos associados a prestacao de servigos publicos revelaram-se
ainda mais complexos do que os associados a prestagao de servigos
privados. Portanto, precisamos compreender como aplicar o design
de servigos em beneficio do setor publico.

O design de servigos utiliza diversas ferramentas que possibilitam
uma visao holistica do problema e do processo considerando todas
as questoes relevantes e resultando em solugoes efetivas. Stickdorn
e Schneider (2014) apresentam algumas das ferramentas como: mapa
de jornada do usuario, safari de servicos, personas, storyboard, cria-
¢ao de cenarios, blueprint de servigos, um dia na vida, encenacao,
business model canvas, design thinking, entre outras.

Para Hobi, Murphy e Christiano (2016) o design de servigo € pratica-
do como uma habilidade interna capaz de criar uma cultura de ino-
vacao nas organizacoes. Reflete valores atuais e modelos operacio-
nais, mostrando que é uma alternativa viavel para a gestao publica.
Portanto, ¢ uma abordagem que pode ser usada em diferentes niveis
do setor publico. Nao requer novas tecnologias e grandes investi-
mentos, apenas um redesenho de processos e mentalidades. Utiliza
a prototipagem que permite testar ideias e solugoes a baixo custo
para verificar e validar sua funcionalidade. Com essa opcao, é possi-
vel fazer correcoes na solucao antes de sua implantacao definitiva e,
assim, o dinheiro publico ser usado com cuidado, aos poucos, e ser
mais bem investido.

Mas, ainda existem algumas razdes que limitam o uso do design
no processo de formulacao de politicas governamentais. As orga-
nizagoes nao detém conhecimento mais aprofundado dos métodos
e ferramentas utilizados, além de serem resistentes as mudangas,
tém envolvimento insuficiente dos funcionarios e a existéncia de
poucas iniciativas. Pinto e Dias (2017) afirmam que mesmo nos pai-
ses mais desenvolvidos, a falta de conscientizagao e compreensao
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do potencial do design entre os formuladores de politicas constitui
uma das barreiras mais significativas para um melhor uso do design.

Alguns autores apontam possibilidades para que os designers pos-
sam contribuir para a melhoria dos servigos publicos. Hinnig e
Fialho (2013) argumentam que € por meio de parcerias publico-pri-
vadas que as instituicoes podem aconselhar as autoridades publicas,
propor solugoes, ajudar a fornecer servicos que atendam as necessi-
dades dos usuarios e fazer melhor uso dos recursos publicos dispo-
niveis. Para Thakara (2010) os gestores publicos tém razao em apon-
tar a dificuldade de mobilizar o pessoal do setor ptblico porque as
atuais abordagens para melhorar os servigos oferecidos nao tém em
conta as opinioes das pessoas que trabalham nestas institui¢coes. O
autor aponta que uma maneira de resolver este problema é por meio
da participacao conjunta das pessoas envolvidas no processo de de-
senvolvimento da solucao. As equipes devem comecar a compreen-
der as necessidades dos utilizadores dos servigos para que possam
propor mudancgas e melhorias que contribuam para o desenvolvi-
mento de servicos publicos de alta qualidade. Para Szpiz, Monat e
Patrocinio (2015) a solugao para essas questoes demanda um inves-
timento em inovagao, uma vez que a utilizacao de novas concepgoes
e o design de servigos possibilitam, de maneira geral, alcancgar os
objetivos organizacionais de modo mais original e eficiente.

De acordo com Hobi, Murphy e Christiano (2016), alguns paises es-
tao adotando conceitos de design para solucionar problemas en-
frentados pelo setor pablico, como desperdicio de recursos, falta de
transparéncia e falta de proximidade com os cidadaos. Essa aborda-
gem tem sido vista como uma ferramenta estratégica para a contri-
buicao do progresso e crescimento econdmico, envolvendo desde o
desenvolvimento de novas politicas até a prestagao de servigcos pu-
blicos. A incorporacao continua do design de servico no setor pu-
blico pode criar uma cultura de inovacao nas organizagoes, trans-

formando valores e processos existentes. Além disso, também traz
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vantagens significativas, como a reduc¢ao da burocracia nos proces-
sos, a garantia e a eficacia na implementagao de projetos e solucdes
€ a promogao ou a transparéncia na administracao. Assim, o design
de servigos é uma opcao viavel para a politica publica, pois nao re-
quer a adogao de novas tecnologias ou grandes investimentos, mas
sim uma remodelacao de processos e de mentalidade.

O Design Council, 6rgao consultivo da Inglaterra responsavel pela
politica de design aliada ao desenvolvimento, lancou em 2013, com
o apoio da Comissao Europeia, o relatorio Design for Public Good
(Design para o Bem Publico). Neste relatorio, estabelece uma Escala
de Presenca do Design no Setor Publico (Fig. 1), para ser usada como
uma ferramenta de diagnostico e plano de agao para a integragao
do design nas politicas nacionais. Com isso, sera analisado o papel
do design no governo, classificando o seu uso e definindo planos
de acao em diferentes niveis. (LOBATO; SILVA, 2018, apud DESIGN
COUNCIL, 2013).

Figura 1: A escada do design do setor publico.

Aqui, o pensamento de design é usado por
formuladores de politicas, muitas vezes
facilitado pelos designers, para superar
problemas estruturais comuns na

E elaboragao de politicas tradicionais, tais

<< como pilotos de alto risco e processos mal

E & articulados. Seguindo o trabalhe do Helsinki
Design . Design Lab, nos referimos a esta disciplina
como politica | como Design Estratégico.

Aqui o design passa a fazer parte da cultura dos
orgéos publicos e a forma como eles operam e

Desi tomam decisdes. Isso aumenta a habilidade dos
esign como funcionarios em contratar designers, e também

capacidade entendem e usam o pensamento de design.

Aqui as equipes de design sdo contratadas para
projetos individuais que abordam problemas

< especificos.Estes podem ser muito grandes e ter

o F implicagOes sistémicas, mas os projetos s&o pontuais.
IE Design para O pensamento de design néo faz parte da cultura das
w problemas isolados organizagdes.

Fonte: Extraido e adaptado Relatério Design for Public Good https://adp.
cat/web/wp-content/uploads/Design-For-Public-Good-May-2013_.pdf
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As acoes sao apresentadas nesta escala em trés niveis: design de
problema discreto, design como uma capacidade e design de poli-
tica. A primeira categoria inclui casos em que projetos especificos e
relativamente pequenos sao desenvolvidos, mas o design ainda nao
esta inserido na cultura organizacional. Na categoria seguinte, os
servidores ja entendem as ferramentas e sabem como implementar
projetos com os designers. No tltimo nivel estao as organizacoes
cujos responsaveis pela formulagao de politicas adotam efetivamen-
te as técnicas de design de servicos, considerando seu impacto po-
sitivo (PINTO; DIAS, 2017). O relatério, segundo Lobato e Silva (2018)
também busca apoiar a filosofia de design no governo por meio de
um setor de design forte e ativo que possa fornecer projetos estra-
tégicos e design de servicos ao setor.

E possivel identificar que varios paises vém implantado politicas de
design por meio de atividades publicas e nao governamentais, que
definem agoes baseadas em novas abordagens para fornecer servi-
¢os mais acessiveis visando resolver os problemas complexos en-
frentados pelos cidadaos e pelas suas necessidades, oferecendo ser-
vi¢os mais precisos e com boa relagao custo-beneficio, sejam eles
novos servigcos, melhorias na qualidade de vida, economia ou efi-
ciéncia na gestao de recursos publicos. Podemos destacar algumas
instituicdes como: MindLab, na Dinamarca, do Social Innovation Lab
for Kant e do Servigo Digital do Governo, no Reino Unido, do The
Studio, na Irlanda e do La 27e Région, na Franca. Na América Latina
destaca-se o Laboratorio de Gobierno, no Chile, o iGovLab, em Sao
Paulo, e o Laboratorio para La Ciudad, no México. “Essas unidades
dentro das organizagoes publicas tém permitido o crescente empre-
go de abordagens, métodos, praticas e conceitos do design ao longo
de todo o processo de elaboracgao de politicas publicas” (SERVICE
DESIGN NETWORK, 2016). Para Pinto e Dias (2017) “Os beneficios,
nesse contexto, se traduzem na implantacao de inovacoes com

menores custos e prazos, aspectos essenciais as administragoes
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publicas” Podemos destacar também a acao do Design Council, em
parceria com a Unido Europeia, no programa Design for Europe, que
tem por objetivo apoiar a inovagao baseada em design em todo o

continente.

Apesar de assistirmos as iniciativas por parte destes paises e insti-
tuicdes rumo a uma maior interacao entre gestao publica e design,
posicionando o design como forma de propor solucoes para proble-
mas que assolam a sociedade, ainda hoje, a solu¢ao para problemas
de interesse publico recai quase que exclusivamente a administra-
¢ao publica, com foco nos politicos e gestores, aos quais sao atri-
buidos todos os encargos. Podemos constatar que ha um trabalho
arduo para que a distancia existente entre estes dois pilares, gestao
publica e design, se dissipe e que o trabalho conjunto possa alcangar
os tao almejados objetivos para a sociedade. Para o Brasil, temos um
processo ainda mais lento, considerando nossa cultura politica e a
vasta extensao de nosso territorio. Mudancas sao necessarias com
acoes que possam inserir o design de servigos como propulsor de
inovacgao a partir de cada municipio, independentemente de seu ta-
manho ou gestao, focado na valorizacao de servicos e atores locais.

Consideragdes Finais

Uma realidade, caracterizada com novas formas de interacao social,
exige que todos os setores, privado e publico, possam buscar maior
eficiéncia para operar em situagoes inusitadas que demandam ati-
tudes criativas e inovadoras para a resolucao de problemas. Além
disso, a crescente pressao por melhores servicos exige que a admi-
nistragao publica desempenhe seu papel de maneira mais eficiente

e transparente.
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Para atender estas demandas, iniciativas de organizacdes publicas e
privadas, de diferentes paises, buscam as bases para a inovagao no
design, visando melhorias na qualidade de vida, a oferta dos servigos

mais eficientes ou no melhor gerenciamento dos servicos publicos.

Apesar de constatar que a atuacao do design atende as necessida-
des identificadas no setor publico, verificou-se que a introdugao do
design junto aos 6rgaos publicos é ainda recente e timida, principal-
mente no Brasil, considerando muitos problemas que o setor publi-
co enfrenta, como a burocracia excessiva, a propria cultura politica
e resisténcia de politicos conservadores, e principalmente a falta de
conhecimento da relagao entre o design e o setor publico.

Com os estudos focados na abordagem de design de servigos apli-
cada ao setor publico, fica clara a importancia da atuagao do design
neste, pois pode melhorar as relacoes de trabalho por meio do tra-
balho colaborativo, com a participacao de todos os envolvidos no
processo; desenvolver os servicos visando atender as reais neces-
sidades e satisfacao dos usuarios, por meio da cocriagao, dando voz
e senso de cidadania ao participarem do processo. Projetos desen-
volvidos com base na abordagem do design de servicos sao flexiveis,
rapidamente compreensiveis e praticos, com uma linguagem co-
mum para diferentes especialidades, sem criar contradi¢oes e bus-
cando a satisfacao tanto de cidadaos quanto do publico interno das
instituicoes.

Constatou-se que tais desafios e oportunidades também estao di-
retamente relacionados a necessidade de disseminar e implemen-
tar uma cultura de design, com suas abordagens e metodologias, no
contexto do trabalho inovador no setor ptblico.
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Introducao

A evolugao do perfil do idoso ao longo do tempo é um fendmeno
complexo e multifacetado, influenciado por uma variedade de fa-
tores sociais, econdmicos, culturais e de satide. Ao longo do século
XX e inicio do século XXI, houve um aumento significativo na ex-
pectativa de vida em muitas partes do mundo. Avangos na medicina,
melhores condigdes na satde e avangos na tecnologia contribuiram
para isso. Com o aumento da expectativa de vida, houve o cresci-
mento da atencgao da qualidade do envelhecimento das pessoas, in-
teracdes com atividades fisicas, sociais e tecnologicas, tornaram-se

comportamentos atuais da populacao idosa atualmente.

Um padrao de comportamento do idoso na atual em sociedade que
se pode destacar, sao os niveis mais altos de educacgao e acesso a in-
formacoes. Isso contribui para a manutencao da mente ativa e en-
gajada em atividades intelectuais ao longo da vida. Outro fator im-
portante no individuo idoso na atualidade ¢é a crescente consciéncia
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sobre a importancia da inclusao social o que tem levado a uma én-
fase na participacao ativa dos idosos na sociedade tanto em meios
presenciais, quanto digitais. Nesse ambito, a adocao de tecnologia
também desempenha um papel crucial na vida dos idosos moder-
nos. Muitos idosos utilizam dispositivos eletronicos para se mante-
rem conectados com familiares, amigos e o mundo, o que contribui
para uma sensacao de inclusao e pertencimento. Com isso pode-se
definir o perfil do idoso moderno, como uma evolugao para refletir
uma populagao mais ativa, saudavel e socialmente engajada.

A atual geracao de idosos desempenha um papel cada vez mais ativo
na interacao com a tecnologia, desafiando preconceitos e demons-
trando uma notavel adaptabilidade. Diferentemente das percep-
¢oes tradicionais que associavam os idosos a resisténcia tecnologi-
ca, muitos agora abragam dispositivos como smartphones, tablets e
computadores. A busca por conhecimento digital, participacao em
redes sociais e utilizacao de aplicativos especializados tornaram-
-se praticas comuns entre os idosos contemporaneos. Essa intera-
¢ao nao apenas oferece beneficios praticos, como a comunicagao
facilitada e acesso a informacgao, mas também desempenha um pa-
pel fundamental na inclusao social, conectando-os com familiares e
amigos. O idoso moderno, ao se envolver ativamente com a tecnolo-
gia, redefine as expectativas sobre envelhecimento, destacando sua
capacidade de adaptacao e apropriacao positiva das inovagoes tec-
nologicas para melhorar sua qualidade de vida.

Mas nem sempre foi assim, e idosos de décadas e até séculos pas-
sados foram alvo de adjetivos de inferioridade, incapacidade e
entre outros que desqualificaram a ativa participacao social da
populagao idosa, o que gerou inquietagcao de pesquisadores e estu-
diosos a investigar sobre a velhice, a partir de pressupostos como
“Sabedoria vem dos individuos mais velhos, e como podem ser in-
feriores?”. Durante o século XVI, surgiram os primeiros estudos
cientificos sobre a velhice e pensadores como Bacon e Descartes
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ja se inquietavam em examinar aspectos relacionados ao processo
de envelhecimento. Em décadas mais atuais, as diretrizes dos or-
gaos internacionais que buscam definir um periodo especifico para
se considerar a fase da velhice variam nas classificacoes do indi-
viduo idoso (PINHEIRO JR,2014). Por exemplo, para a Organizagao
Mundial da Satde (OMS), 65 anos € o inicio dessa fase, enquanto a
Organizacgao das Nacgoes Unidas (ONU) estabelece os 60 anos como
o ponto de referéncia dessa sutil fronteira.

Ser classificado e aparentar envelhecimento sao dois aspectos que
mostram a existéncia de complexos mecanismos no cerne da nos-
sa sociedade, os quais vamos abordar neste estudo através das se-
guintes questoes: Existe uma linha diviséria que marca o inicio do
processo de envelhecimento? Quais sao as situagoes que contri-
buem para a transi¢ao em diregao a velhice? Sao aspectos psicologi-
cos claramente definidos ou contextos sociais predefinidos por uma
convengao estabelecida pela propria sociedade? Os artefatos digi-
tais e suas interfaces graficas contribuem para o padrao de compor-
tamento do idoso moderno?

O objetivo que consiste nesse estudo, ¢ direcionar um olhar mais
perspicaz e desmistificador da populacao idosa, buscando perceber
como a sociedade e os proprios individuos se percebem como a figu-
ra do idoso moderno, que elementos de contexto historico, tecnolo-
gico e sociais tornaram-se ferramentas das caracteristicas do idoso
da sociedade atual e como influenciaram suas atuais habilidades so-
ciais e interativas. Este estudo aborda uma perspectiva de participa-
¢ao social do idoso ao longo dos Gltimos tempos, assim como com-
plementa com contribuicdes tedricas de estudos anteriores sobre a
participacao do idoso com elementos da nova sociedade, os artefatos

digitais e suas influéncias na experiéncia desses individuos.
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A Pessoa Idosa, a Terceira |dade e
seu Papel na Sociedade ao Longo
dos Ultimos Tempos na Histdria

Na etnologia contemporanea relacionada ao individuo com velhice,
€ possivel perceber um comprometimento historico com a repre-
sentagao de rejeicao do idoso na sociedade. Tal percepcao desta-
ca a maneira pela qual a sociedade elaborou uma imagem negativa
do envelhecimento. A velhice, considerada detestavel, é sistemati-
camente excluida ao longo dos séculos passados (BEAUVOIR, 2018).

Em tempos mais remotos, a maioria dos povoados acabava por afas-
tar, expulsar ou até mesmo eliminar sua populagao idosa, uma vez
que esses membros nao mais contribuiam para as atividades vitais
da comunidade. Incapazes de participar nas atividades de caga, es-
ses individuos nao conseguiam mais prover o sustento necessario
as suas familias. Em tempos dificeis, a sabedoria e a experiéncia dos
mais velhos muitas vezes eram consideradas insuficientes para tra-
zer beneficios tangiveis a comunidade, levando a decisdes drasticas
em relacao aos idosos (DEFAVERI; MOREIRA, 2019).

Durante o periodo da idade média, a Igreja passou a difundir a con-
cepcao de que os idosos nao mais experimentavam paixoes intensas,
promovendo a ideia de que essa fase da vida é propicia para a pratica
do ascetismo, apresentando-a como um exemplo a ser seguido. Nesse
contexto, a maturidade é considerada a fase natural para buscar a sal-
vagao, sendo, por conseguinte, incentivada a pratica da beneficéncia
como meio de assegurar a redencgao espiritual. “Isso equivale a dizer
que a velhice é concebida como uma ideia feliz e mesmo exemplar: o
velho esta livre das paixdes violentas, é sereno, € sabio. A auséncia de
desejos vale mais do que o gozo dos bens” (BEAUVOIR, p. 193, 2018).

Mas apesar da imagem imposta da igreja, sobre a representa-
¢ao do idoso nesse contexto histérico durante a idade média, é
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importante destacar que o idoso ainda assim contribua economi-
camente para sociedade, ao trabalhar com produtos agricolas, e
durante a Revolucao Industrial, tal atividade teve grande impac-
to participacao do idoso na sociedade, as transformacdes sociais e
econodmicas tiveram significativos resultados na vida do publico ido-
so. O surgimento de fabricas e a transicao de uma economia agraria
para uma baseada na industria alteraram as estruturas familiares e
de trabalho. Muitos idosos, que anteriormente desempenhavam pa-
péis importantes em comunidades agrarias, viram-se confrontados
com as demandas de um ambiente industrial em rapida evolucao. A
transicao foi devastadora para os idosos, pois eles se viam incapazes
de acompanhar o ritmo de producao das industrias. Beauvoir (2018),
afirma que o taylorismo resultou em consequéncias fatais, uma vez
que muitos operarios perdiam a vida prematuramente. A mecaniza-
¢ao e a urbanizagao resultantes da Revolugao Industrial frequente-
mente marginalizavam os idosos, pois as habilidades adquiridas ao
longo de uma vida de trabalho agricola tornavam-se menos relevan-
tes. Além disso, as condicdes de trabalho nas fabricas podiam ser
desafiadoras para os idosos, que enfrentavam jornadas extenuantes
e falta de protecao social. A Revolugao Industrial, assim, nao apenas
transformou as bases economicas da sociedade, mas também rede-
finiu os papéis e desafios enfrentados pela populagao idosa.

A partir desse contexto, € notorio perceber que o individuo idoso foi
perdendo espago na sociedade quando confrontava com aspectos
inovadores. As maquinas do periodo da revolugao industrial, facil-
mente excluiu esse publico devido a interesses do aumento de pro-
dutividade em curto espaco de tempo, onde eles nao seriam capazes
de competir com o publico mais jovem. Talvez esse momento tenha
sido o marco para posicionar o individuo idoso em camadas mais
isoladas e sem interacao com inovacoes e tecnologias que surgiram

no fim do século XIX.
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No contexto das décadas do século XX, pode-se destacar que nos
anos 1970, surgiram abordagens inovadoras preocupadas com as
repercussoes do fendomeno na integracao de idosos a sociedade.
Estudos passaram a explorar nao apenas os aspectos fisicos e men-
tais, mas também as transformacgoes sociais decorrentes desse pro-
cesso. O modelo preliminar de universidade voltada para a terceira
idade, como é conhecido, foi estabelecido em 1974 por Pierre Vellas
em Toulouse, Franca. Esse conceito emergiu a partir de diversas al-
ternativas educacionais desenvolvidas para os recém-aposentados,
sendo a designacao “terceira idade” (troisiéme age) cunhada a partir
das iniciativas originadas na Franca (CACHIONI, 1999).

Contudo, coube a sociedade a questionar-se como inserir em par-
ticipacao social um publico que foi excluido por tanto tempo, além
disso, fazé-lo apropriar-se dos atuais mecanismos tecnologicos de
modo imediatista, ja que a velocidade tanto da informacao quanto
dos dispositivos interativos estava avancando de modo crescente,
década a década.

E afinal, atualmente no século XXI, quem ¢ esse individuo idoso? po-
de-se classifica-lo de acordo com quais variaveis? Pode-se conside-
rar que as atuais barreiras com os dispositivos em sociedade, apli-
cam-se de modo igualitario para toda a parte da piramide social que
compreende a populacao idosa? Sao questionamentos como esses
que estudos dos dias atuais procuram investigar.

Partindo desse contexto, ainda nos remete duvidas de quem € a
pessoa a qual o termo “terceira idade” se refere na atualidade. A pri-
meira imagem que nos ocorre ao questionar alguém sobre a essén-
cia de ser idoso frequentemente remete a elementos como doencas,
fragilidade, invalidez e, sobretudo, perda de memoria. Nao ¢ inco-
mum observar a manifestagao de preconceitos associados a velhice,
mesmo quando alguém sugere que outro esta envelhecendo sim-
plesmente por nao recordar, por exemplo, onde deixou as chaves do
carro. Por outro prisma, quando os primeiros fios de cabelo branco
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comecam a despontar em nossas cabegas, é quase certo ouvirmos a
declaracao: “vocé esta envelhecendo!” (PINHEIRO JR, 2014).

A concepgao da terceira idade, conforme destacado por Laslett
(1996), € apresentada como uma etapa de conquistas pessoais na
qual os idosos encontram-se liberados de encargos financeiros e fa-
miliares, dispondo de tempo para apreciar a vida e concretizar as-
piracdes anteriormente adiadas devido a passagem dos anos. O sur-
gimento do conceito de terceira idade pode ser interpretado como
uma redefinicao do envelhecimento, derivada das conquistas dos
idosos em termos de direitos sociais, como a generalizacao da apo-
sentadoria e o0 acesso a educacao, notadamente através de iniciati-
vas como a Universidade da Terceira Idade adotada desde o século
passado, e crescentemente presente nos ambitos sociais.

Conforme destacado pela Organizacao Mundial da Satde (OMS) em
2002, a idade cronolégica nao constitui uma medida precisa para
as transformacoes associadas ao processo de envelhecimento. O
simples enquadramento da velhice como uma entidade homogénea
implica desconsiderar a sua intrinseca complexidade e diversidade.
(MINE,2018). A promogao do envelhecimento ativo é ainda desta-
cada pela Organizagao Mundial de Satde como uma abordagem de
vida ideal para prevenir uma variedade de problemas de satde. Essa
abordagem enfatiza a importancia da atividade fisica, da continui-
dade no trabalho e da interacao social como pilares fundamentais.
Dentro desse cenario, notam-se transformagoes significativas na
experiéncia do envelhecimento, refletidas em atividades anterior-
mente nao associadas a grupos etarios mais avangados. Exemplos
incluem a adocao de praticas esportivas, o adiamento da aposenta-
doria, a busca por conhecimento académico, e a participagao ativa
em atividades de lazer. Assim, evidencia-se uma redefinicao do con-
ceito de envelhecer, onde o estilo de vida se diferencia notavelmen-
te das geracoes precedentes.
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Nesse contexto, ao abordar a velhice como uma construcao social
inseparavel do cenario sociocultural e histérico especifico de uma
sociedade, é fundamental destacar que seria pouco provavel equi-
parar os idosos contemporaneos aos de épocas passadas. Muitos
envelhecem de maneira singular, desfrutando de uma maior expec-
tativa de vida e almejando desempenhar diferentes papéis sociais
durante a terceira idade.

Ser reconhecido e aparentar envelhecimento sao dois aspectos que
apontam para o sistema de percepcdao em nossa sociedade. Este es-
tudo se propoe a abordar essas questoes a partir das seguintes inda-
gacoes: Qual linha divisoria, se € que existe, marca o inicio do pro-
cesso de envelhecimento? Quais situagoes contribuem para dar o
pontapé inicial em diregao a velhice? Seriam esses aspectos regidos
por psicologia claramente definida ou por contextos sociais predefi-
nidos por convencoes da sociedade, que buscam estabelecer distin-
¢oes entre os jovens e os mais velhos?

Como parametro, tem-se estabelecido diretrizes de organizagoes
internacionais que buscam estabelecer um ponto especifico para
definir o inicio da fase da velhice. A Organizacao Mundial da Satude
(OMS), por exemplo, estabelece 65 anos como o limite inicial dessa
fase, ao passo que a Organizagao das Nacoes Unidas (ONU) considera
0s 60 anos como o ponto de referéncia para essa delicada transigao.

Para Neri (1991), categorizar uma pessoa como idosa inicia-se de ma-
neira ambigua, comecando pela perspectiva cronologica desde o
nascimento, uma vez que as “idades” atuam como “relogios sociais’,
delineando agendas para o tempo e ritmo esperados. Além disso,
a autora ainda destaca a velhice como um “estado de espirito’, in-
fluenciado por uma variedade de fatores, incluindo a personalidade.
Habitualmente em muitos textos que comegam com a tentativa de
definir a velhice ou a terceira idade, muitas vezes terminam retor-
nando ao ponto de partida, ou seja, ja se encontra uma transigao ge-
racional de identificar o novo perfil do idoso atualmente? Ser idoso
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esta diretamente relacionado a definicao de faixa etaria sinalizadas
por organizacoes da satide? Nao deixa de ser um emblema de fatores
a se considerar quem pode fazer parte dessa piramide populacional.

Contudo, o processo de envelhecer nao pode ser categorizado como
algo uniforme, uma vez que cada individuo experiéncia essa etapa
da vida de maneira singular, levando em consideragao sua historia
pessoal e todos os fatores estruturais associados a ela, como clas-
se social, género, etnia, satde, educacao e condi¢des econdomicas
(MINAYO; COIMBRA JR., 2002).

A sociedade muitas vezes associa a categoria “idoso” a um onus, es-
pecialmente nos setores de previdéncia e satde publica. Embora
a exclusao nem sempre se manifeste de maneira evidente, em al-
guns casos ela adquire uma natureza simbolica, caracterizada por
uma abordagem assistencialista que, em certas situacoes, pressiona
0 idoso a “se retirar para morrer na montanha”, refletindo praticas
observadas em sociedades historicas. Compreender o processo de
Alteridade surge como uma via essencial para desvendar o meca-
nismo de exclusao social enfrentado pelos idosos, proporcionando
insights sobre sua integracao em contextos como as universidades
da terceira idade e sua relacao com a (re)inclusao desse grupo na
sociedade (PINHEIRO JUNIOR, 2003).

Em contextos como tais cenarios, torna-se frequente a dificulda-
de de integragao igualitaria por parte dos idosos, visto que, tanto a
sociedade nao o inclui de maneira cultural, social entre outros pa-
rametros (ou seja, julga a populacgao idosa como alguém que nao é
“produtivo” suficiente, e que além disso, pode comprometer a pro-
dutividade de outros individuos, gerando a dependéncia e falta de
autonomia. E nesse ambito, que a sociedade contemporanea deve
considerar os fatores de inclusao social, ponderando o individuo
idoso principalmente pois este ocupara grande parcela populacional
nas proximas décadas, conforme a Organizagao das Nacoes Unidas
(ONU), em 2050, o nimero de idosos no mundo chegara a cerca de
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2 bilhoes, com expectativa de vida superior a 80 anos (PORTO E
REZENDE, 2016). Diante disto, é importante considerar ainda que,
a sociedade atual esta envelhecendo mais e com melhor qualidade,
podendo ampliar de modo crescente as expectativas de vida.

Sabedoria Conectada: a Vida dos Idosos
e suas Percepcdes com o Computador

Estudos demograficos nacionais conduzidos pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE) evidenciam que o processo de en-
velhecimento da populacao nao é uma caracteristica exclusiva dos
paises desenvolvidos. A fatia da sociedade brasileira composta por
individuos com mais de sessenta anos aumentou de 4% em 1940
para 10% atualmente. Isso significa que a populagao idosa no Brasil
representa atualmente um contingente de quase 15 milhdes de pes-
soas, equivalente a 8,6% da populacao total do pais (SILVEIRA, 2010).

Isso deve-se as transformacdes significativas que impactaram as es-
truturas socio-histoéricas. A diminuicao nas taxas de mortalidade e
natalidade provocou uma transformacao na tradicional piramide de-
mografica, gradualmente dissolvendo sua forma caracteristica em
piramide e promovendo um aumento na expectativa de vida para
toda a populacao brasileira.

Dessa forma, entende-se que a expectativa de vida, do qual situava-
-se em torno de 60 anos durante a década de 80 do século passado,
ultrapassou os 70 anos ja nos anos 2000. Nesse periodo, a parce-
la da populacao com idade superior a 65 anos mais que dobrou em
sua representacao no conjunto da populagao brasileira, crescendo
de 2,4% em 1990 para 5,8% em 2001. Projecoes ja sinalizaram na dé-
cada passada, uma perspectiva de alcangar 15% em 2020, conforme
dados da CNBB (2002).
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Nesse sentido, é importante ressaltar que a for¢a da longevidade se
faz evidente sem a exigéncia de dados adicionais ao observar o im-
pacto desse fendmeno na sociedade em geral. E crucial destacar que
esse processo de envelhecimento populacional esta inserido em um
contexto de rapidas transformagdes sociais, cujas circunstancias
frequentemente resultam em experiéncias de sofrimento e privagao
para os idosos.

De acordo com Leao (2008), adultos maduros e idosos que retomam
a jornada educacional atualmente nao apenas buscam a atualiza-
cao cultural, a formacao de novas conexdes sociais, ou a satisfacao
de necessidades emocionais, tampouco encaram essa empreitada
como mero passatempo. Em vez disso, eles procuram engajar-se em
atividades que contribuam para o desenvolvimento de habilidades
especificas e a aplicacao pratica de conhecimentos. Buscam espagos
educativos mais criticos e contextualizados, onde possam adquirir

uma compreensao aprofundada e aplicavel ao mundo ao seu redor.

Sem contar que em relagao ao fator emocional associado as memo-
rias da populacao envelhecida, quando se pede a um idoso que fale
sobre o passado, seus olhos brilham e a torrente de memorias que é
capaz de mobilizar é espantosa. Pesquisas de historia oral na regiao
de Araraquara demonstraram a riqueza de informagoes de que é ca-
paz o idoso, mesmo quando em idade avancada e aparentemente
lento em seus discursos (Whitaker, 2004).

O individuo idoso revisita suas posigoes, reavalia atitudes e corrige
seus erros, imergindo em um continuo exercicio de memoria. No
entanto, para realizar esse processo, ele necessita de apoio, segu-
ranca e satde adequada. De acordo com as observacoes de Rios e
Pontes (2006), na velhice, as energias convergem para o mundo in-
terior, atendendo a necessidade de conferir significado a vida, seus
processos, eventos e escolhas feitas. A velhice representa a fase
da introspecc¢io, marcada pelo nio fazer, mas pelo estar e ser. E o
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momento de alcancar a plena realizacao do projeto da alma para
aquela existéncia.

E ao mencionar o sentido a vida, todos nés fazemos parte de uma
sociedade permeada por diversos temores: a apreensao relaciona-
da ao desemprego, o receio de assaltos, a ansiedade em relagao ao
futuro. No entanto, os idosos nao constituem uma fonte de ameaca;
ao contrario, inspiram ternura, compartilham sabedoria e deposi-
tam confianca em suas memorias. Sao reflexdes como essas que fa-
zem parte do significado de trocas sociais envolvendo individuos de
diferentes faixas etarias.

Ademais, quando o assunto ¢ a tecnologia detém o poder tanto de
simplificar a vida de alguns individuos quanto de impor desafios a
grupos especificos da populacio. E relevante destacar que uma par-
cela desse contingente, atualmente enfrentando restricoes diante
dos avancos tecnolégicos, compreende os idosos. A geracao atual
de idosos manifesta dificuldades em assimilar a nova linguagem tec-
noldgica e em lidar com esses progressos, inclusive na execugao de
tarefas elementares, como operar eletrodomésticos, manusear celu-
lares e utilizar caixas eletronicos nos bancos (Nogueira et al., 2008).

A partir do momento que o idoso se depara com a tecnologia, mui-
tas vezes isso pode representar um desafio, mas também uma opor-
tunidade de descoberta e conexao com um mundo em constante
evolucao. Ao se depararem com dispositivos como smartphones, ta-
blets e computadores, os idosos podem inicialmente sentir-se in-
timidados pela complexidade aparente dessas ferramentas. Polo
(1993), apontou a conexao existente entre o conceito de “muro da
complexidade” e o desafio que os usuarios enfrentam ao interagir
com produtos como um videocassete, uma maquina de lavar roupa
ou um caixa automatico de banco. O conceito denominado “muro
da complexidade” é empregado por especialistas em psicologia
para descrever a barreira que algumas pessoas enfrentam em situa-
¢oes desafiadoras. Muitos desses bloqueios, originados por meio de
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interagoes em interfaces digitais, podem estar ligados a esfera cog-
nitiva e, sobretudo, a emocional, potencialmente resultando em ex-
periéncias adversas em interagdes subsequentes.

No entanto, a medida que sao introduzidos gradualmente a recursos
simples e interfaces amigaveis, muitos idosos comecam a perceber os
beneficios da tecnologia em suas vidas cotidianas. Nielsen (2002), si-
nalizou que a populacao idosa pode demonstrar frequentemente inte-
resse e disposicao para aprender novas tecnologias, como a Internet.
Isso lhes proporciona diversas oportunidades de comunicacao e a
simples possibilidade de se manterem atualizados e informados.

Nesse contexto, observa-se que os idosos demonstram um anseio
por interagao social, receptividade a novas experiéncias e uma incli-
nacao para a produtividade. Essa parcela da populacao mostra dis-
posicao para auxiliar os outros e cultivar uma atitude positiva em
relagao a vida. Essa disposicao implica enfrentar o medo e superar
desafios, refletindo uma mentalidade resiliente e aberta as oportu-
nidades que a vida oferece (NUNES, 2010).

Tal contexto torna-se evidente, com a necessidade das interagoes do
cotidiano, seja através de videochamadas que aproximam familiares
distantes, o acesso a informacao instantanea ou a exploracao de jo-
gos e aplicativos educacionais, as primeiras incursoes na tecnologia
oferecem uma janela para um mundo novo e estimulante, a0 mesmo
tempo em que promovem a inclusao digital e a ampliagao das possi-
bilidades de interacao social e aprendizado ao longo da vida.

A utilizacao de tecnologias tem experimentado um crescimento sig-
nificativo na sociedade, abrangendo diversos ambientes e grupos
etarios. Nos ultimos anos, tornou-se evidente uma crescente bus-
ca e adogao de tecnologias mais modernas, tais como smartpho-
nes, reprodutores de midia, jogos interativos e tablets, entre ou-
tros, por parte da populacao em geral. Os computadores também
figuram nesse rol de preferéncias, sobretudo devido a ampla gama
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de recursos e interacdes que oferecem aos usuarios. E notavel que
mesmo os idosos participam ativamente desse movimento em bus-
ca do uso dessas tecnologias, com énfase especial na comunica-
¢ao como objetivo primordial. Em resumo, o computador tornou-se

uma pega-chave nesse contexto.

Os idosos tém transformado o computador em um valioso aliado
para impulsionar a memoria e cultivar/aprimorar seus conhecimen-
tos. Ha alguns anos, os individuos mais velhos faziam uso limitado
das tecnologias, reservando-as, principalmente, para se manterem
informados por meio de noticias, por exemplo. No entanto, atual-
mente, as redes sociais estao gradualmente integrando-se ao coti-
diano dos idosos.

Vivendo Conectados: A Experiéncia
dos Idosos nas Redes Sociais

A sociedade esta atualmente passando por um processo de enve-
lhecimento, e essa nova realidade tem estimulado a condugao de
pesquisas em diversas areas do conhecimento. Entretanto, duran-
te muitos anos, os estudos relacionados a esse tema apresentaram
uma tendéncia a repeticao (KALACHE, 2008), Estao direcionadas
principalmente para as questdes enfrentadas pelos idosos decor-
rentes do envelhecimento, destacando os desafios inerentes a idade
e enfatizando, consequentemente, os estereotipos negativos asso-
ciados a velhice (CAMARANO, 2011). Existem poucas pesquisas que
se dedicam a compreender os aspectos positivos do envelhecimen-
to, evidenciando assim uma lacuna que necessita ser preenchida.

Simultaneamente ao fendmeno do envelhecimento da populagao,
observa-se o avango das inovagdes tecnologicas, especialmen-
te nas areas de comunicacao e informagao (TIC), exercendo uma
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influéncia significativa sobre a sociedade e o estilo de vida das pes-
soas. (AZEVEDO; CORTE, 2009). No ambito das TICs, destacam-se
os sites de redes sociais virtuais (RSV), acessiveis atraves da inter-
net, que funcionam como ferramentas voltadas para facilitar a co-
municacao, possibilitando interagdes e conexdes entre individuos.
Essas plataformas desempenham um papel crucial na formacao de
redes sociais e na promocao de suporte social, visando a dissemina-

cao de informacoes em diversos campos (CARVALHO, 2009).

Através das Redes Sociais Virtuais (RSV), novas modalidades de co-
municacao sao introduzidas, cativando diversos segmentos de pl-
blico, incluindo a populagao idosa.

Globalmente, observa-se um aumento significativo no percentual de
idosos que adotam essas plataformas. Nos Estados Unidos, 45% da
populacao idosa utiliza RSV; na Italia, esse indice alcanga 32%, en-
quanto na Africa do Sul, 24% dos usuarios de RSV pertencem a faixa
etaria idosa. (PEW RESEARCH CENTER, 2010). Ao examinar os da-
dos referentes ao Brasil, esse aumento de usuarios idosos em Redes
Sociais Virtuais corresponde a aproximadamente 2% anualmente,
resultando em um acréscimo de 66% entre os anos de 2007 e 2013
(IBGE, 2015).

Diante das transformacdes na composicao demografica e das mu-
dancas tecnologicas decorrentes do aumento da utilizagao das
Redes Sociais Virtuais (RSV), torna-se imperativo compreender de
maneira mais aprofundada o impacto dessas plataformas no coti-
diano das pessoas, especialmente no que diz respeito aos idosos.
(BARBOVSCHI; MACHACKOVA; OLAFSSON, 2015). Para realizar uma
analise abrangente, ¢ de suma importancia aprofundar os estudos
sobre os motivadores que impulsionam esse segmento da populagao
a adotar as RSV.

A tematica das Redes Sociais Virtuais (RSV), ainda que de maneira
moderada, tem ganhado espago nas pesquisas académicas tanto em
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ambito internacional quanto nacional. Estudos relacionados a esse
tema configuram um campo de estudo em estagio embrionario, ofe-
recendo diversas oportunidades de pesquisa, a0 mesmo tempo em
que apresentam limitacoes que requerem abordagens e superagoes
especificas (RESENDE et. al., 2007).

Nesse sentido, torna-se crucial identificar e compreender as princi-
pais motivagdes que impulsionam os idosos a incorporarem o uso de
Redes Sociais Virtuais (RSV) em seu dia a dia. Esta analise é de suma
importancia, uma vez que pesquisas anteriores apontaram a neces-
sidade de investigacoes mais detalhadas sobre o tema. Além disso,
pesquisas sobre a tematica podem oferecer contribuigoes significa-
tivas para estudos relacionados ao envelhecimento e a qualidade de
vida, visto que a adocgao das RSV pode propiciar aos idosos superar
obstaculos sociais e geograficos na interagao social, gragas a facili-
dade de comunicagao e entretenimento a qualquer momento e em
qualquer lugar (CHEN; SCHULZ, 2016).

Essa categoria de interacao por aplicativos de redes sociais, tem
sido objeto de estudo desde a década de 1930 na literatura especia-
lizada, percorrendo diversos enfoques tedricos sobre o tema. Uma
rede social se manifesta em variadas culturas e sociedades, geral-
mente composta por comunidades como familia, escola e ambien-
te de trabalho. Com o advento da internet nos anos 90, houve uma
expansao significativa das redes sociais por meio do uso de tecno-
logias de comunicagao, como e-mails e mensageiros instantaneos.
Com o aprimoramento da internet, especialmente com o surgimen-
to da segunda geragao (web 2.0), observaram-se mudancgas subs-
tanciais nas formas de comunicacao e interacao. Nesse contexto de
transformacoes, surgiu o Orkut em 2004, introduzindo inovacgoes no
cenario das redes sociais, proporcionando possibilidades avanga-
das de compartilhamento de informacdes e comunicagao, além de
fomentar a criacao de vinculos entre os “amigos virtuais” (AGUIAR,
2006; COUTO, ROCHA, 2010).
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Assim, a evolugao desencadeada por essas transformacgdes tem dado
origem a novos tipos de redes, que incorporam recursos adicionais,
conquistando uma audiéncia diversificada, incluindo os idosos. Nos
Estados Unidos, ja se encontram redes sociais especialmente desti-
nadas a pessoas com mais de 50 anos. Essas plataformas oferecem
um ambiente projetado sob medida para essa faixa etaria, propor-
cionando jogos destinados a estimular o potencial cerebral, forne-
cendo orientacgoes sobre a satde e alimentagao adequada para ido-
sos, além de disponibilizar féruns de discussao e outros topicos de
interesse desse publico (DIAS, 2010).

Um dos principais motivos pelos quais os idosos adotam as novas
tecnologias é a oportunidade de se integrarem a sociedade, ou seja,
participar ativamente e fazer parte do novo cenario. Uma das ma-
neiras de se inserir nesse mundo virtual &€ por meio das redes so-
ciais. Com as mudangas paradigmaticas, os idosos estao progressi-
vamente conquistando seu espago nesse ambiente virtual. As redes
sociais destinadas a esse publico nao apenas servem como entrete-
nimento, mas também como fonte de novos conhecimentos e, em
muitos casos, como meio de divulgagdo de seus trabalhos volunta-
rios, defesa dos direitos dos idosos e expressao de suas potenciali-
dades artisticas e intelectuais.

Ao ingressarem nas redes sociais, os idosos manifestam um desejo
crescente de explorar diversas formas de comunicacao. A capaci-
dade de se conectar com amigos e familiares em qualquer parte do
mundo desperta um fascinio significativo em cada individuo. Essa
experiéncia estimula a curiosidade, impulsionando a vontade de
ampliar o conhecimento e estabelecer novas conexoes (DIAS, 2010).

E notavel o avanco conquistado pelos idosos no cenario digital.
Gradualmente, as empresas estao reconhecendo as iniimeras opor-
tunidades existentes para essa faixa etaria e, consequentemente,
estdao repensando maneiras de aprimorar produtos e espacos para
atender as necessidades especificas dos idosos.
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Jogos da Maturidade: Idosos Compartilham
Sabedoria e Experiéncia com Jogos Digitais

Ao alcangar a terceira idade, € comum experienciar diminui¢oes nas
capacidades cognitivas, motoras e psicossociais, incluindo a redugao
da visao, audigao e memoria (NIELSEN, 2013). Contudo, as atividades
e habitos adotados pelos individuos desempenham um papel signifi-
cativo no processo de envelhecimento, destacando a importancia de
buscar praticas que possam contribuir para desacelerar essas perdas.

Simultaneamente ao processo de envelhecimento da populacao, os
jogos digitais estao progressivamente se transformando em ativi-
dades sociais, apresentando a capacidade de preservar as fungoes
cognitivas associadas ao avancar da idade (MCLAUGHLIN et al.,
2012). Os jogos digitais nao apenas tém a capacidade de retardar o
declinio, mas também de aprimorar as perdas de memoria e outras
habilidades cognitivas (ZELINSKI; REYES, 2009). Apesar do aumen-
to no numero de idosos aderindo a pratica de jogos, ha uma escas-
sez de estudos voltados para o desenvolvimento de jogos especifi-
cos para atender a esse grupo de jogadores (GERLING; SCHULTE;
MASUCH, 2011).

Salen e Zimmerman (2012), sinalizam que a interagao desempenha
um papel crucial no design, podendo assumir caracteristicas tanto
ludicas quanto significativas. Em outras palavras, a interagao tem o
potencial de conferir um significado mais profundo a experiéncia do
jogador, afastando-se da mera atividade de “jogar por jogar” Nesse
contexto, o jogador pode aproveitar plenamente o jogo, resultando

em maior prazer e, consequentemente, maior satisfagao do usuario.

Considerando os beneficios advindos da pratica de jogos, juntamen-
te com o crescimento da populagao idosa, torna-se crucial avaliar a
experiéncia dos idosos para otimizar a adequagao de jogos direcio-
nados a esse publico. Dessa maneira, esses jogos tém a possibilidade
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de se tornarem mais acessiveis, intuitivos e gratificantes, facilitando
a incorporacao dessas atividades nas rotinas dos idosos e promo-
vendo, assim, uma melhoria significativa em sua qualidade de vida
(MCLAUGHLIN et. al., 2012). E imprescindivel que designers e de-
senvolvedores levem em consideracao as necessidades e desejos das
pessoas mais velhas, garantindo assim que esses usuarios possam
utilizar as tecnologias de maneira apropriada e eficaz (PAGE, 2014).

Um dos aspectos tangiveis aos jogos, sao as experiéncias emocio-
nais, as emocoes sdo inevitaveis na experiéncia humana e, portan-
to, produtos e sistemas que conseguem proporcionar uma sensa-
¢ao positiva aos usuarios tornam-se mais acessiveis e utilizaveis
(NORMAN, 2004). Marchi e Hashimoto (2018) destacam essa questao
ao mencionar que a Experiéncia do Usuario (UX) vai além da simples
utilizagao do objeto, abrangendo, por exemplo, o processo de com-
pra, no qual a estética desempenha um papel proeminente e ocorre
uma percepgao “preliminar” do uso.

Abrangendo a experiéncia de uso para a populacao idosa, conduziu-
-se uma pesquisa emocional com idosos, cuja idade média era de 82
anos, visando identificar as motivagoes desse publico para o envol-
vimento em jogos digitais. Destacou-se a relevancia de compreen-
der tanto os custos quanto os beneficios associados a pratica de jo-
gos por esse grupo. Os custos, neste contexto, envolveram esforco,
frustragoes e o tempo dedicado a atividade. O estudo explorou as
expectativas dos idosos em relagdo a participagao em jogos digitais,
enfatizando a influéncia significativa que a primeira impressao exer-
ce sobre a aceitacao do jogo (MCLAUGHLIN et al., 2012). Na pes-
quisa em questao, descreveu-se que os idosos nao acreditam que a
concepgao dos jogos € projetada para serem acessiveis ou atraentes
para eles. Essa visao estereotipada, somada a expectativa de resul-
tados negativos, pode ter um impacto mais prejudicial no desempe-
nho do jogador do que as variagoes naturais nas percepgoes e cog-
ni¢des associadas a idade. Mclaughlin et. al. (2012), ainda levantam
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consideracgoes sobre a usabilidade e o design de jogos, destacam a
importancia de evitar imagens desafiadoras no inicio, visando pre-
venir sentimentos de medo e a percepc¢ao de incapacidade para jo-
gar. Sugere-se que as interagoes sejam simplificadas, com baixa exi-
géncia fisica, e a implementacao de um sistema de recompensas.
Assim, é crucial nao apenas diminuir os custos associados a pratica
do jogo, mas também destacar e potencializar de maneira equiva-
lente os beneficios envolvidos.

Diante da abundancia de opgdes disponiveis, torna-se crucial que
objetos e sistemas sejam ajustados de maneira mais apropriada as
capacidades humanas em todos os aspectos, abrangendo tanto as
acoes realizadas quanto as emocgoes experimentadas (FREY et al,,
2014). Para além dos aspectos emocionais e de experiéncia do usua-
rio, € importante ressaltar que utilidade e usabilidade, juntamente
com a funcao e forma, sao aspectos cruciais no desenvolvimento
de sistemas, considerando uma perspectiva racional e logica. Dessa
maneira, o objetivo € criar sistemas computacionais que otimizem a
eficiéncia, a eficacia e a satisfagao do usuario. A norma ISO 9241-1,
sinaliza que esses trés critérios sao amplamente reconhecidos para
definir e mensurar a usabilidade de um sistema computacional.

Interfaces Bancarias e as Complexidades
na Interagao com Idosos

As instituicdes bancarias, em busca de se ajustarem as inovagdes
tecnologicas e, simultaneamente, as caracteristicas da populacao
brasileira, tém implementado novos canais de comunicagao com os
clientes, destacando-se a telefonia movel. O desafio reside em adap-
tar modelos nao bancarios as potencialidades e capacidades da te-
lefonia movel, visando proporcionar facilidade e comodidade a uma
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ampla base de clientes que possuem dispositivos méveis conectados
a internet (FONSECA; MEIRELLES; DINIZ, 2010).

No entanto, os idosos enfrentam niveis elevados de medo e descon-
fianca em relacao ao desconhecido, somados a dificuldades para as-
similar o aprendizado de novas tecnologias. As ferramentas banca-
rias destinadas a dispositivos moveis, como aplicativos bancarios,
necessitam de adaptagdes que permitam o acesso a individuos que
vivem em diversas condicoes e possuem habilidades distintas na ab-
sorcao de informacoes (MOLLER, 2017).

Estudo de Antonelli, Fortes e Watanabe (2018), analisam a intera-
¢ao de usuarios idosos em dispositivos méveis sob a perspectiva da
adaptacao de contetido web no segmento mobile. Observou-se que
os menus gerados pela ferramenta desenvolvida pelos autores, deno-
minada Adapteme, foram mais bem aceitos pelo publico idoso. Isso
foi evidenciado pela reducao no tempo de interacao e na quantida-
de de erros apds a implementacgao da aplicagao. Ja nos estudos de
Feliciano, Frogeri e Prado (2018), foi sinalizado que os usuarios atri-
buem valores cognitivos a utilidade do aplicativo, enquanto consi-
deram a facilidade de uso como um aspecto secundario. Além disso,
observou-se que falhas nas principais funcionalidades comprome-
tem a confianga do usuario na institui¢ao bancaria. Levando em con-
sideragao que uma pessoa idosa pode enfrentar limitagoes cognitivas
e motoras, ¢ imperativo manter uma constante atencao as questoes

de acessibilidade, visando a inclusao digital desse publico.

No Brasil, o Estatuto do Idoso destaca a relacao desse publico com a
vida moderna, permeada por tecnologias. Aborda-se a importancia
da interacao dos idosos com os instrumentos tecnologicos para que
possam desfrutar de maior independéncia ao realizar atividades co-
tidianas, como, por exemplo, utilizar um caixa eletronico sem depen-
der da assisténcia de um atendente (BRASIL, 2003). Uma faceta nota-
vel da situagao é aquela em que os bancos adquiriram a habilidade de
monitorar os padroes de comportamento dos clientes, possibilitando
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a prestagao de servicos com maior rapidez, seguranga, mobilidade e
significativa reducao de burocracia. Nesse sentido, destaca-se a pre-
cisao de que os dispositivos moveis, especialmente os celulares, se
tornariam a opgao mais popular para o acesso a internet em todas as
faixas etarias (FONSECA, MEIRELLES E DINIZ, 2010).

Tecnologia Bancaria para a Terceira
|dade: Navegando com Seguranga
no Mundo do Internet Banking

Em decorréncia da revolugao digital e de seu impacto nos setores
empresariais, surgiu, a partir da década de 1990, um conceito inova-
dor no cenario financeiro: o Internet Banking. Este termo refere-se
a utilizacao da internet para a realizagao de transacdes bancarias.
Associado a crescente demanda dos clientes por maior convenién-
cia e a busca dos bancos por eficiéncia, precisao e automagao, o
Internet Banking, outrora considerado apenas como mais um ca-
nal para a oferta de servigos, impulsionou a necessidade de apri-
moramento dos setores de tecnologia bancaria. As primeiras incur-
soes na oferta de servigos bancarios online ja eram perceptiveis em
instituicoes como Wells Fargo, Security First National Bank, Liberty
Financial Cos. e Charles Schwab & Co. Além de proporcionar ser-
vigos bancarios, os bancos perceberam oportunidades publicitarias
e a possibilidade de fortalecer o relacionamento com seus clientes
(DINIZ; SANTOS, 2013).

Foi nesse momento que o Internet Banking, anteriormente restrito
as paginas web, passou a se tornar mais acessivel através dos smar-
tphones, dando origem ao conceito de Mobile Banking. Bancos li-
deres no Brasil, como Banco do Brasil, Bradesco, Itat e Caixa, agora
oferecem servigos digitais abrangentes por meio do Mobile Banking.
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Estes servigos incluem a consulta de saldos e extratos em contas
correntes, poupanga e salario, a capacidade de efetuar o pagamen-
to de contas, negociar dividas, transferir dinheiro para outras con-
tas, integrar-se ao Pix (langado oficialmente pelo Banco Central em
2020), verificar limites de crédito e gerenciar cartoes.

De acordo com Lee (2005), ao empregar uma aplicagao interativa
em smartphones, os usuarios almejam uma abundancia de conteti-
do, envolvendo interacdes com textos e imagens. Quando ha uma
consideravel quantidade de contetdo, é imperativo que a aplicagao
oferega recursos de navegacao notaveis, juntamente com suporte
eficaz aos niveis de pesquisa. Para otimizar a experiéncia do usuario,
o aplicativo deve apresentar caracteristicas distintas, tais como: um
layout de pagina e sistema de navegacao intuitivos; op¢des de per-
sonalizagao e customizacao; suporte eficaz para ajuda ao usuario; e
uma funcionalidade de pesquisa eficiente.

O conceito de mobilidade em dispositivos moveis portateis deve ser
caracterizado pela eficiéncia, proporcionando a capacidade de rea-
lizar de maneira descomplicada um conjunto diversificado de fun-
cionalidades. Isso inclui a habilidade de estabelecer conexoes, ad-
quirir e compartilhar informacdes com outros usuarios, aplicagoes e
sistemas. Recomenda-se a otimizacao maxima da facilidade de uso
e compreensao das funcionalidades, bem como um equilibrio critico
na consisténcia das informacoes a serem apresentadas (DEVELOPER
ANDROID, 2018).

A seguranca das informacoes continua a ser uma preocupacao pri-
mordial para os clientes. A confianca nos sistemas interativos é um
elemento que deve ser construido e mantido por meio da acao e in-
teragao entre o usuario e o dispositivo. Nesse sentido, é crucial que
objetos, artefatos e representagoes graficas possuam caracteristi-
cas que os tornem familiares, integrando-se de maneira natural e
praticamente imperceptivel durante a interagao. Além disso, surgem
outros aspectos relacionados a qualidade dos servigos bancarios
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online, como a facilidade de uso, especialmente para aqueles com
menor familiaridade em tecnologia ou que enfrentam limitagoes de-
vido ao processo de envelhecimento (DINIZ; SANTOS, 2013).

Sobre esse contexto, as interfaces bancarias de aplicativos e sites
apresentam um conjunto de facilidades e desafios para os idosos, re-
fletindo a dualidade da tecnologia moderna. As facilidades podem re-
sidir na conveniéncia oferecida pela acessibilidade remota a servigos
financeiros, permitindo que os idosos realizem transacoes, consultem
saldos e paguem contas no conforto de seus lares. Além disso, algu-
mas interfaces vém incorporando recursos de acessibilidade, como
fontes ampliadas e designs intuitivos, para atender as necessidades
especificas desse publico. No entanto, as dificuldades surgem da pos-
sivel complexidade das interfaces, que podem gerar confusao devido
a icones pequenos, textos densos ou menus intricados. A falta de fa-
miliaridade com a tecnologia também pode ser um obstaculo, tornan-
do necessario um apoio continuo para garantir que os idosos apro-
veitem plenamente os beneficios dessas ferramentas, promovendo

assim a inclusao digital e financeira dessa parcela da populagao.

Consideragdes Finais

A interagao de idosos com interfaces graficas desempenha um pa-
pel crucial na inclusao digital e no acesso a tecnologias contempo-
raneas. Ao longo deste processo de interagao, fica evidente que a
adaptacao das interfaces as necessidades especificas dos idosos é
essencial para garantir uma experiéncia positiva e funcional. A im-
plementacao de design acessivel, com fontes legiveis, icones intui-
tivos e funcionalidades simplificadas, demonstra ser fundamental
para facilitar a compreensao e a utilizacao por parte dos idosos.
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Durante o estudo, as diversas interagoes digitais (seja com redes so-
ciais, jogos ou mesmo aplicativos bancarios), beneficia a autoestima
do individuo idoso, principalmente para que se mantenham ativos
em uma sociedade conectada. A promocao da inclusao digital entre
os idosos nao apenas amplia suas oportunidades de comunicacao e
entretenimento, mas também fortalece sua conexao com o mundo
digital em constante evolucao.

Nesse contexto, € crucial que designers, desenvolvedores e educa-
dores colaborem para criar solugdes tecnoldgicas que atendam as
necessidades especificas da populacao idosa, promovendo uma so-
ciedade mais inclusiva e equitativa. Em tltima analise, a interagao
bem-sucedida de idosos com interfaces graficas nao apenas enri-
quece suas vidas, mas também contribui para a construcao de um
ambiente digital mais acessivel e amigavel para todas as geragoes.
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DESIGN E GENERO PARA
UMA REFLEXAO SOBRE A
PRATICA DO OFICIO DA
COSTURA NA ATUALIDADE

Manuela de Azambuja
Fernanda Henriques

Introducao

Dentre as atividades praticadas no decorrer da histoéria das civiliza-
¢oes e da vida humana, a costura sempre foi uma das mais signifi-
cativas, precisamente porque subsidia a produgao e a materializa-
¢ao da indumentaria necessaria como abrigo e como necessidade
simbodlica definida no ambiente social. Nas sociedades primitivas, as
roupas eram constituidas por formas simples e tinham como obje-
tivo principal proteger o corpo humano das adversidades dos am-
bientes ocupados. Mas, nessas épocas remotas ja eram presentes os
gostos pelos enfeites, acessorios, tatuagens e pinturas, ornamentos
fixados pelas tradi¢oes e perpassados de maneira inalterada entre as
geracoes. Com o tempo, esse prestigio pela antiguidade e a imitagao
dos ancestrais passaram a contrapor-se as caracteristicas efémeras
e originais da moda, um sistema pautado na estética das aparéncias,
no gosto pelas novidades e na expressao da individualidade (Laver,
2003; Lipovetsky, 2007). Esse sistema conduzira e, ao mesmo tempo,
rigorosamente dependera do oficio da costura para existir.
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No mundo contemporaneo, esse e outros tipos de oficio mecani-
co (que se utiliza de trabalho manual e permite ao trabalhador todo
conhecimento do processo produtivo) torna-se cada vez mais limi-
tado devido ao crescimento das industrias e da consequente meca-
nizagao dos processos de produgao, fatores refletidos e sustenta-
dos pela teoria e pratica do design de produto. A pratica da costura
considerada no decorrer desse capitulo, contrapde-se aquela reali-
zada pela costureira operaria industrial; corresponde ao oficio da-
quela que possui dominio de toda producao de um artefato téxtil
e o pratica de forma completa e, frequentemente, autbnoma, como
uma artesa. Essa escolha diz respeito ao argumento de que o design
de produto, em particular o design de moda, tem se desvencilha-
do da pratica do fazer a medida que a informatica ocupou fungoes
operacionais antes realizadas por pessoas, resultando na separacao
entre o design e a esséncia social do ato de projetar (Bonsiepe, 2012;
Braverman, 1981).

Nesse contexto, destaca-se que a costura € envolta por uma contra-
dicao: ao passo que € presente e necessaria no cotidiano das pes-
soas desde os tempos mais remotos, nao é plenamente reconheci-
da pelo ptblico em geral, sobretudo na atualidade. Epoca em que a
indastria da moda ¢ dominada pela superproducao de roupas e pela
obsolescéncia programada, resultando em problemas criticos como
a desvalorizacao dos trabalhadores do setor, diversas vezes subme-
tidos as praticas consideradas subalternas ou substituidos pela me-
canizagao (Fletcher; Grose, 2011). Historicamente, a costura é cons-
tituida por uma imagem social e cultural de uma atividade tida como
de esséncia feminina, doméstica e artesanal, aspectos irrelevantes

para uma sociedade ocidental, industrial e de valores patriarcais.

Desse modo, o objetivo deste capitulo é apresentar uma reflexao
inicial de uma pesquisa de doutorado que visa considerar o concei-
to de género para incluir diferentes perspectivas no design e na sua
historia e formacao. Em particular, foca na compreensao do espago
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ocupado pela costureira e pelo seu oficio no campo do design de
produto, em especial no design de moda, propositando também o
reconhecimento da pratica da costura realizada majoritariamente
por mulheres. Em primeiro momento, o capitulo busca retratar as
pequenas narrativas como parte essencial para construcao de uma
historia do design mais justa. Depois, pretende-se fundamentar o
conceito de género como meio para diversificar as praticas, proces-
SOs e pessoas que constituem campos criativos como o design. Em
terceiro momento, apresenta-se uma reflexao sobre o trabalho fe-
minino na costura e a relevancia de considerar a pratica do oficio
da costura na teoria e pratica do design de produto. Como conclu-
sao, defende-se que a pratica das costureiras oportuniza fundamen-
tos para uma atividade de design mais empatica e envolvente, ja que
sdo essas profissionais que possuem contato direto com a projecao
e confeccgao dos artefatos téxteis.

Por um Design de Pequenas
Grandes Narrativas

Segundo a histdria registrada e escrita do design, a area surgiu como
um meio para estabelecer ordem no mundo industrial. Conforme
Cardoso (2017), foi principalmente entre os séculos XVIII e XIX -
periodo de crescimento dos sistemas das fabricas na Europa e nos
Estados Unidos - houve um aumento na oferta de bens de consumo
acessiveis economicamente a maior parte das pessoas. Nesse con-
texto, as atividades discretas de projetar e fabricar artefatos (oficios)
passaram a ser o centro dos debates politicos, econdmicos e sociais.
Ao longo desse periodo, os “novos profissionais”, dentre eles os de-
signers, esforcaram-se para transformar os objetos para ficarem
atraentes (forma) e, sobretudo, eficientes (fungao).
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Conforme as analises apresentadas por Contino (2019), atualmen-
te a funcao principal do designer continua a mesma da sua origem
na Revolucao Industrial, ou seja, conceber ou projetar os produtos.
E um cargo que atende ao propésito de obtencdo de lucro das em-
presas e aos interesses de mercado na medida em que fragmenta o
processo de criacao e execucao da produgao. A autora confronta a
literatura do design ao comentar que as teorias do campo refletem
sobre a pratica sem considerar as relagdes de exploragao tipicas do
sistema econdmico vigente. O design responde ao funcionamento
da sociedade capitalista e, por isso, ¢ veiculo significativo na confi-
guracao de exploracao do trabalho e de valorizacao do capital. “Essa
dimensao ideologica interfere diretamente na fungao que o design
desempenha na sociedade e na cultura, assim como no modo que a
forca de trabalho atuante no campo, os designers, se ve” (Ibidem, p.
66-67).

A definigao sobre a pratica profissional do design abrange essencial-
mente uma pratica voltada ao pensamento de design, enquanto ati-
vidade intelectual e imaterial. Definir o design como algo intangivel,
“oculta nao so6 a indispensabilidade dos meios de produgao como
também ajuda a apagar o trabalho humano por tras dos produtos e
servicos que consumimos” (Contino, 2019, p. 62). Na producao ca-
pitalista, a fragmentacao de tarefas na manufatura desqualificou e
desvalorizou a forca de trabalho, pois promoveu a separagao entre a
“concepgao” - trabalho intelectual - e a “execucao” - trabalho ma-
nual para materializacao do que foi concedido.

De acordo com Braverman (1981), a divisao do trabalho € inerente ao
trabalho humano, uma vez que nas sociedades primitivas também
se dividiam os trabalhos em especialidades produtivas. Ja o parcela-
mento dos processos na fabrica¢ao de um produto é caracteristica
do modo de produgao industrial e capitalista, no qual as numerosas
operacoes sao realizadas por diferentes trabalhadores. O proposi-

to é atender as exigéncias de uma nova sociedade do consumo ao
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baratear o custo da forga de trabalho e, consequentemente, do pro-
duto. Como afirma o autor:

O modo capitalista de produgao destrdi sistematicamente todas as
pericias a sua volta, e da nascimento a qualificacdes e ocupacdes
que correspondem as suas necessidades. As capacidades técnicas
sao dai por diante distribuidas com base estritamente na “qualifica-
¢ao”. A distribuicao generalizada do conhecimento do processo pro-
dutivo entre todos os participantes torna-se, desse ponto em dian-
te, nao meramente “desnecessaria” mas uma barreira concreta ao
funcionamento do modo capitalista de producao (Ibidem, p. 79).

Desse modo, o processo da concepgao ¢ desvinculado do conheci-
mento necessario para execugao do produto. No caso da industria
da moda, essa contraposicao acontece entre um designer de moda
ou um estilista e aqueles envolvidos na confec¢ao, como as costu-
reiras. Essa divisao incentiva relagoes de dominagao e subordinacao
entre aqueles que sao igualmente explorados pelo capital.

Bonsiepe (2012) complementa ao comentar que a partir da déca-
da de 1980, a aplicagao da informatica em diversos trabalhos resul-
tou na percepcao de que € preciso apenas entender a forma de uso
dessas ferramentas para elaborar e conceber projetos e pesquisas
complexos, “dispensando a formacao-tedrico conceitual que deveria
reger o uso desses recursos” (Ibidem, p. 14). Essas mudangas inter-
feriram nas atividades de design como atividade de criacao e inova-
¢ao, subordinando-as e incorporando-as as estratégias empresa-
riais, as quais objetivam a conquista de mercado. Todavia, conforme
o autor, € imprescindivel lembrar e pensar sobre os efeitos sociais
das atividades projetuais. O design se orienta as praticas da vida co-
tidiana e enfoca no “carater operacional dos artefatos materiais e
semioticos, interpretando a sua fungao e a funcionalidade nao em
termos de eficiéncia fisica, como acontece nas engenharias, mas em
termos de comportamento incorporado em uma dindmica cultural e
social” (Ibidem, p. 19).
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Victor Papanek (1992) apresenta importantes fundamentos para que
os profissionais de design atuem com consciéncia e responsabili-
dade, ja que o campo se constitui como uma das ferramentas mais
poderosas que os homens e as mulheres utilizam para moldar os
produtos, os ambientes e, por consequéncia, eles mesmos. Para Fry
(2017, p. 24, traducao nossa), o design tem um papel significativo na
sociedade, visto que:

[...] dirige quase totalmente a forma e o contetido do ambiente
em que vivemos. Ele permeia nossas vidas, constitui um mun-
do dentro do mundo e impacta a forma como vemos, enten-
demos, usamos e estendemos esse mundo. [...] O que fazemos,
Ccomo vivemos, como aparecemos, nossos habitos, gostos e
salide, mais a maneira como percebemos o mundo ‘natural’,
sdo de muitas maneiras prefigurados e moldados pelas formas
mediadoras desse mundo projetado.

Conforme Harari (2017), € interessante considerar que no proces-
so evolutivo da espécie humana, o crescimento do cérebro humano
foi importante fator para que nossa espécie se diferenciasse das dos
outros animais. E por esse motivo que os seres humanos possuem a
capacidade criativa e, acima de tudo, a capacidade de desenvolver e
materializar os produtos, as ferramentas e os outros diversos meca-
nismos que permitem atender e até mesmo intensificar as funcoes
do corpo humano. O homem ¢ o Ginico ser vivo que cria a sua exis-
téncia, humaniza a natureza e a sua propria natureza.

Dentre esses fundamentos, Papanek (1992) evoca que todos os se-
res-humanos sao designers, mas alguns fazem essa atividade pro-
fissionalmente e dispondo de conhecimentos e técnicas expecificas.
Segundo Manzini (2023), qualquer pessoa pode e deve ser potencial-
mente incluida na atividade de fazer design, visto que, assim como
Papanek (1992), o autor defende que a pratica projetual é inerente
as mentes humanas enquanto sujeitos que criam e projetam seus
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meios de vida. E preciso ainda considerar que, apesar de o designer
ter a possibilidade de construir uma carreira como profissional au-
tonomo, esse profissional nao é alguém que atua sozinho, pois tanto
para conceber quanto para executar o produto cada vez mais o tra-
balho precisa ser coletivo, em equipe. Mas ha esteredtipos eviden-
ciados em relacao a esse profissional.

Contino (2019) disserta sobre essa visao estereotipada: o profissio-
nal designer ¢ supervalorizado em relagao aos demais, devido a as-
sociacao a qualidade de ser criativo, algo visto pela sociedade como
mistico, superior e especial. Ha a ideia de que esse profissional é um
génio e se difere das pessoas comuns. A historia do design € essen-
cialmente construida mediante essa percepgao e constitui-se majo-
ritariamente de relatos biograficos de designers. Esse tipo de racio-
cinio refor¢a a nogao mitica de um “génio criativo” (normalmente do
género homem) com personalidade inventiva tinica. E, mesmo a lite-
ratura defendendo o trabalho em equipe, a colaboracao com aqueles
que atuam na execugao dos produtos € pouco comentada. No en-
tanto, como contrapde a propria autora e afirma Harari (2017), toda
pessoa tem a capacidade de ser criativa e cooperativa se essa apti-
dao for estimulada e praticada.

Para resgatar e compreender especificidades dessas relacoes téc-
nicas e sociais relacionadas com os sujeitos e os processos de cria-
¢ao, projecao (design) e de produgao € interessante atentar-se para
realidades ou detalhamentos particularizados. Assim, € significativo
buscar formas ou metodologias de investigacao, elaboracao e anali-
se das informacgdes. O que é denominado como método da “Micro-
Historia” pode ser um caminho a seguir. Ao apontar as contribui-
coes desse meio para consolidacao da pesquisa em “Historia do
Design no Brasil”, Braga e Ferreira (2023) defendem que as grandes
narrativas historicas presentes na literatura sao validas, mas par-
ciais. Apesar dos aportes tedricos e metodologicos serem diversos,
os autores apontam que considerar um foco em escala reduzida de
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observacgao sob um determinado objeto de estudo, € possivel enten-
der relacoes despercidas quando observadas em escalas mais am-
plas da historia.

A historia do design no Brasil nem sempre esteve atrelada a indus-
trializacao ou a macroeconomia do pais. Braga e Ferreira (2023)
apontam que diversas vezes o design brasileiro deve ser entendido
para além das macros narrativas da histéria, explorando de maneira

intensiva contextos menores e bem delineados:

O fato de a industrializacdo e urbanizacao terem ocorrido de
maneira mais intensa no pais a partir de meados do século XX
configurou um contexto nacional que influiu em certas dimen-
soes do desenvolvimento do design, mas nao foi o Unico fator
que determinou sua existéncia. O design brasileiro em muitos
casos e em diversas areas surge e se desenvolve em contextos
e conjunturas socioecondmicas e culturais especificos e em
temporalidades variadas. Ignorar essa realidade e os objetos de
estudos que podem emanar dela seria empobrecer a historio-
grafia do design no Brasil e deixar de registrar fontes e histérias
que podem apontar outras origens, desenvolvimentos e carac-
teristicas do design no Brasil (Braga; Ferreira, 2023, p. 137).

Desse modo, os autores complementam que a historia do design no
pais necessita ser observada sob perspectivas: regionais, abrangen-
do tanto as caracteristicas sociais e culturais de cada territério bra-
sileiro quanto as diferencas entre a implementacao e o desenvolvi-
mento das praticas de design em cada regiao; tematicas, sobretudo
considerando as diversas areas de atuagao no pais, como Moda,
Produto, Grafico, Industrial, Artesanato, entre outros; e, evidente-
mente, temporais. Os autores ainda ressaltam que a micro-histo-
ria, além de possibilitar essas especificidades, também oportuniza
adaptabilidade metodologica, cuja no design torna-se interessante,
ja que o objeto de estudo pode variar desde artefatos até a atuacao
da profissao e aplicacao de projetos e processos de producao.
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Com pesquisas significativas para a “Memoria Grafica Brasileira”,
Fernanda Martins (2018) demonstra em seu projeto “Letras que
Flutuam” - realizado a partir de Belém, Para - uma forma de regis-
trar produtos graficos populares que caracterizam parte da cultura
material de uma regiao e, portanto, as praticas de design presentes
nesse territorio especifico. Nesse caso, Martins (2018) registra ma-
nifestacoes graficas e identifica os profissionais (nao designers) res-
ponsaveis da regiao por produzir as letras tradicionalmente encon-
tradas nos barcos de diversos municipios amazonicos, amplamente
conectados de forma fluvial. A autora utiliza-se do principio da mi-
cro-historia e valoriza uma producao cotidiana de objetos graficos
no pais ao evidenciar a riqueza presente nas peculiaridades dos res-
pectivos aspectos visuais. Também constata a importancia do papel
desses artefatos na vida cotidiana, a qual contempla as experiéncias
comunicacionais e trocas simbodlicas para formulagao de uma iden-
tidade coletiva e regional.

Conceito de Género para a
Diversidade na Histdria do Design

Em 2006, Monica Moura entrevistou Dona Helenita, uma mulher
cujo sonho de ter uma casa propria estabeleceu o principio de um
projeto arquitetdnico e de design transgressor:

Dona Helenita nao é designer, muito menos arquiteta e nem
engenheira, pelo menos, ndo pelos estatutos formais de uma
profissao, nunca entrou em uma faculdade e nem teve aces-
so a compéndios e a circulos intelectuais. Porém resolveu um
problema elaborando solucdes, buscando conforto, rompen-
do com regras e padroes, indo além do que é comum, Dona
Helenita foi transgressora (Moura, 2006, p. 02-03).

DESIGN E GENERO PARA UMA REFLEXAO SOBRE A PRATICA
DO OFICIO DA COSTURA NA ATUALIDADE 95



Evidéncias como Dona Helenita comprovam a importante presenca
da pratica de design no cotidiano do publico em geral, sobretudo,
das mulheres. Suas praticas - normalmente domésticas e artesanais
- nao foram reverenciadas pela histéria do design, uma area que re-
flete os valores industriais e patriarcais de uma sociedade que busca
conquistas no mercado e aumento de lucro, suprimindo a esséncia
projetual e técnica do campo, como afirma Bonsiepe (2012).

Com sua tese de doutorado defendida e publicada em 2022, Ana
Julia Melo de Almeida contribuiu significativamente para a compro-
vacao da importante participacao feminina no design. Por meio de
um extenso estudo historico e documental, Almeida (2022) buscou,
analisou e registrou os trabalhos e as trajetorias de seis mulheres,
apresentando-os como parte essencial da historia do design brasi-
leiro. Particularmente, na época de institucionalizagao do design no
pais a partir de registros do Museu de Arte de Sao Paulo (MASP) e do
Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro (MAM Rio), entre as dé-
cadas de 1940 e 1980. Para isso, duas indagacdes principais circun-
daram a investigacao, a primeira constituiu-se nas possiveis contri-
buicoes dessas mulheres para o design e, a segunda, quais seriam
o lugar dos artefatos téxteis produzidos por elas na historia desse
campo profissional.

Segundo Almeida (2022) o registro historico dos feitos dessas mu-
lheres e sua importancia para a formagao do design brasileiro pos-
suia lacunas, fazendo com que fossem ausentes na historiografia
oficial. E apesar de serem de contextos sociais proximos, a autora
observou diferencas significativas nas documentacoes de suas tra-
jetorias. Por isso, elabora durante a tese a reflexao sobre como suas
trajetorias de vida e seus artefatos produzidos refletem as relagoes
de género, sexualidade, classe, raga, etnia, além da localizagao geo-
grafica de cada uma. Como parte da conclusao, Almeida (2022, p.
372) enfatiza:
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Assim como o trabalho de mulheres, hd uma série de produ-
cOes e existéncias que estdo fora do quadro do design. Séo
narrativas e representacées que se opta por ndo olhar e nao
enquadrar. Por essa escolha, determinadas préticas, histérias e
pessoas se tornam nio documentadas, ou até mesmo apagadas
do campo. Esse percurso nos ensinou que o design ndo pode
ser pensado como uma atividade isolada. Portanto, é preciso
problematizar as definicoes, classificacdes, narrativas e repre-
sentacdes mobilizadas pelo design, indagando suas inclusdes e
exclusdes, e compreendendo esses mecanismos de selecio a
partir de uma perspectiva social, econdmica e politica.

Dentre essas producdes e existéncias, aquelas relacionadas a prati-
ca do fazer e materializar os produtos de design sao incorporadas.
E significativo reconsiderar narrativas e repensar definicdes para
que outras perspectivas sejam consideradas, ja que, segundo Braga
e Ferreira (2023), o campo do design no Brasil € composto pela di-
versidade e entrelagamento de histérias (micro e macro), pessoas,
praticas e artefatos.

Com esses estudos (Moura, 2006; Almeida, 2022), constata-se o “gé-
nero” como uma significativa categoria para repensar as narrativas
do design. De acordo com Butler (2003) e Louro (2003), género é
um conceito diretamente ligado ao processo de desenvolvimento do
movimento feminista no Ocidente a partir do século XIX. No século
XX, em especial na década de 1960, é quando o feminismo se vol-
ta para as construgdes teoricas. Surgem os estudos feministas que
partem da tendéncia em trazer a tona a participacao das mulheres
em diversos segmentos da sociedade. A partir desses estudos, de-
senvolveu-se a ideia de género: uma forma de demonstrar que as
caracteristicas sexuais das pessoas sao representadas e estimadas
de maneira desigual, dependendo diretamente dos valores socio-
culturais de uma determinada sociedade e momento histérico. Ou
seja, o conceito enfatiza o processo de construcao historico e cul-
tural sobre como os aspectos bioldgicos dos homens e das mulheres

DESIGN E GENERO PARA UMA REFLEXAO SOBRE A PRATICA
DO OFICIO DA COSTURA NA ATUALIDADE 97



afetam seus respectivos papéis sociais. Nessa perspectiva, as auto-
ras afirmam que o “género” é concretizado nas e pelas relagoes so-
ciais, as quais sao marcadas por relacoes de poder manifestadas en-

tre classes, etnias, religioes, idades, entre outras categorias.

Dentro dessa concepgao, as sociedades Ocidentais sao engendra-
das pelo sistema binario “sexo-género”. Conforme Butler (2003), a
representagao do sujeito “mulher” foi condicionada a um sistema
ocidental e patriarcal que estabelece uma identidade supostamen-
te existente do que é “ser mulher”. Isso ocorre devido a nogao bina-
ria, a qual as caracteristicas sexuais dos sexos feminino e masculino
sao representadas e interpretadas nas relagoes sociais originando a
concepcao dos géneros “homem” (sexo masculino) e “mulher” (sexo
feminino). Entretanto, as autoras defendem que essa compreensao
€ equivocada; se o género ¢é construido culturalmente e nada tem
a ver com o sexo, isso significa que nao necessariamente “a cons-
trucao de ‘homens’ aplique-se exclusivamente a corpos masculinos,
ou que o termo ‘mulheres’ interprete somente corpos femininos”
(Butler, 2003, p. 24). Essa hipotese de que “uma pessoa € o seu gé-
nero na medida em que nao € o outro género” (Ibidem, p. 45), tam-
bém levanta a questao de que se 0 género e 0 Sex0o Nao SA0 COrres-
pondentes, revela-se a disparidade de um sistema binario que supoe
apenas dois tipos de identidades possiveis. O olhar polarizado supde
a logica na qual:

[..] arelacdo masculino-feminino constitui uma oposicao entre
um polo dominante e outro dominado - e essa seria a Unica e
permanente forma de relacio entre os dois elementos. O pro-
cesso desconstrutivo permite perturbar essa ideia de relacao
de via Unica e observar que o poder se exerce em varias dire-
coes. O exercicio do poder pode, na verdade, fraturar e dividir
internamente cada termo da oposicao. Os sujeitos que cons-
tituem a dicotomia ndo sao, de fato, apenas homens e mulhe-
res, mas homens e mulheres de varias classes, racas, religioes,
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idades, etc. e suas solidariedades e antagonismos podem pro-
vocar os arranjos mais diversos, perturbando a nogao simplis-
ta e reduzida de “homem dominante versus mulher dominada”
(Louro, 2003, p. 33).

As identidades sao, portanto, plurais, multiplas e passiveis de trans-
formacao. Ao serem incluidas no conceito de género, as narrativas e
praticas do design sao diversificadas e atendem de forma eficaz os
problemas complexos do contemporaneo.

Ao estudarem as aproximacoes entre género e prazer dentro do de-
sign, Peltcio Silva et al. (2023) afirmam que a relacao entre “design
e género” é necessaria para que campos criativos como o design re-
voguem projetos que promovem a hegemonia e impedem o pensa-
mento transgressor, isto €, que atendam de maneira eficiente a di-
versidade de usuarios. Para alcancar essa perspectiva de pluralidade,
os designers precisam desmistificar e renovar o conceito de género
nos projetos. Conforme os autores, para conectar questoes de gé-
nero e de design, é essencial enfatizar a natureza transdisciplinar do
campo, que envolve a capacidade de se integrar a outras disciplinas
e promover a geragao de novos conhecimentos que transcendem as
fronteiras de cada area. Além disso, as institui¢des precisam abarcar
essa responsabilidade social em refletir sobre as relacdes hierarqui-
cas de dominacao, pois possuem o papel de considerar os impactos
do design no mundo, promovendo discussoes para que os sujeitos
desenvolvam um “saber critico social”. Essas universidades sao tam-
bém encarregadas de tragar possiveis caminhos transdisciplinares.

Conforme Buckley (1986) e Schneider (2010), tanto os processos de
design quanto o uso dos produtos sao definidos pelas idealizagoes
de género. Por esse motivo, mesmo que as mulheres estejam envol-
vidas com o design de inimeras maneiras (como praticantes, teoris-
tas, consumidoras ou objetos de representagao), os escritos sobre a
historia, teoria e pratica do design costumam desconsiderar a par-
ticipagao feminina na area e sobrevalorizar os homens na profissao.
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Na trajetoria historica, as mulheres designers sao excecoes, pois era
quase impossivel uma mulher conquistar algo na area como uma
profissional independente. Algumas possibilidades surgiram me-
diante disciplinas associadas aos afazeres femininos e trabalhos do-
mésticos, como a tecelagem, ou carreiras construidas ao lado de ho-
mens de familia que eram designers.

Essas percepcoes sao consolidadas pelos livros de historia, nos quais
os historiadores frequentemente associam o design com os objetos
produzidos em massa em um mundo industrial. Buckley (1986, p. 07,
tradugao nossa) afirma que as narrativas das mulheres e dos mé-
todos artesanais auxiliam na redefinicao dessa historia e do que é

design:

Excluir o artesanato da histéria do design é, na verdade, excluir
da histéria do design muito do que as mulheres projetaram.
Para muitas mulheres, os modos artesanais de producdo eram
0s Unicos meios de producdo disponiveis, porque ndo tinham
acesso nem as fabricas do novo sistema industrial nem ao
treinamento oferecido pelas novas escolas de design. De fato,
o artesanato permitiu as mulheres uma oportunidade de ex-
pressar suas habilidades criativas e artisticas fora da profissdo
de design dominada pelos homens. Como modo de producao,
foi facilmente adaptado ao ambiente doméstico e, portanto,
compativel com os papéis femininos tradicionais.

10  To exclude craft from design history is, in effect, to exclude from design history
much of what women designed. For many women, craft modes of production were
the only means of production available, because they had access neither to the
factories of the new industrial system nor to the training offered by the new de-
sign schools. Indeed, craft allowed women an opportunity to express their creative
and artistic skills outside of the male-dominated design profession. As a mode of
production, it was easily adapted to the domestic setting and therefore compatible
with traditional female roles.
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Para Buckley (2020), a pratica projetual do design envolve o fazer/
criar algo e, nesse sentido, pode abranger a producao de artefatos
necessarios no cotidiano das casas, das oficinas e dos locais de tra-
balho. Olhar o design e sua trajetéria histérica sob essa perspectiva,
da a possibilidade de pensar mais sobre aqueles ligados a execugao,
que produzem, fabricam e montam coisas. Incluindo, por exemplo,
as mulheres que atuavam e atuam em seus proprios lares. Porém,
essas contribuicdes se estendem as areas como a tecelagem, a pin-
tura ou a ceramica, por exemplo. Quando se trata do oficio da cos-
tura, isto é, da confeccao de artefatos téxteis de moda (vestuario),
pouco se comenta sobre seus impactos na histéria e formacao do
design. Buckley (1986) prenunciou que um ambito pouco comen-
tado e banalizado pelos historiadores do design é a moda, a qual é
marginalizada devido a associacdo as necessidades e desejos “das
mulheres”

Uma Reflexdo Sobre Pratica do
Oficio da Costura no Design

Em uma descoberta arqueologica datada dos séculos 3 e 2 A.C. em
um cemitério do norte da Croacia, Dizdar e Ljustina (2019) descre-
vem essencialmente os achados de dois tamulos femininos conten-
do itens do cotidiano. Esses pequenos objetos indicam as posicoes,
0s papeis sociais e os trabalhos feitos por essas mulheres no coti-
diano de tal civilizacao. Conforme os autores, esses artefatos sao
comumente achados nessas escavacgoes, mas sao negligenciados ja
que identificam o trabalho cotidiano das comunidades - principal-
mente daqueles performados por mulheres - e nao correspondem
aos itens mais atrativos, como as joias. Ambas as mulheres conti-
nham entre 20 e 50 anos de idade e possuiam objetos que foram
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associados com a pratica da fiacao/tecelagem e da costura de rou-
pas, como facas e agulhas de costura de ferro e fusos de ceramica.

De acordo com as investigacoes de Dizdar e Ljustina (2019), esses
objetos encontrados preservam as praticas de producao de téxteis,
como roupas, e os respectivos tipos de materiais, técnicas e méto-
dos utilizados. Com raras excecoes, 0s autores comentam que esses
itens foram principalmente encontrados em timulos de mulheres
adultas e, provavelmente, objetivavam indicar a importancia da pro-
ducao téxtil na formacao da identidade e da virtude feminina. Os
achados no cemitério demonstram que mulheres se ocupavam da
produgao téxtil, a qual:

[...] ocorria majoritariamente dentro do ambiente doméstico
com intuito de atender suas respectivas necessidades, como
uma parte importante da economia familiar, ou como uma
contribuicdo para a economia das comunidades a que per-
tenciam. A maioria das mulheres provavelmente possuia co-
nhecimento tecnolégico suficiente para as fases de fiacdo e
producéo de roupas. Algumas mulheres podem ter adquirido
o conhecimento mais rapidamente e se tornado muito habeis
em algumas partes do processo, fato que pode ser enfatizado
a partir dos objetos depositados em suas sepulturas. [...] Isto
mostra que o progresso tecnoldgico alcancado durante o final
daldade do Ferro ndo esteve exclusivamente associado aos ar-
tigos de armamento e outras ferramentas pertencentes a esfe-
ra dos homens, mas que os avancos incluiram mulheres, cujas
atividades cotidianas, como a producio de téxteis e vestuario,
garantiram a existéncia e a prosperidade das suas comunida-
des e permitiu-lhes expressar a sua personalidade, criatividade
e competéncias adquiridas [...] (Ibidem, p. 70, traducdo nossa)™

11 [..]the production of textiles and clothes mostly took place in each household for
their own needs, as an important part of the household economy, or as their contri-
bution to the economy of the communities they belonged to. Most women probably
had enough necessary technological knowledge for phases of the spinning and pro-
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Este estudo arqueoldgico € uma pequena comprovagao de que
as mulheres sao historicamente presentes em diversos campos
e, sobretudo, de que os trabalhos téxteis e da agulha sao ocupa-
¢Oes tradicionais e necessarias exercidas - por mulheres - desde a
Antiguidade (Melaronka, 2007).

Conforme Azambuja, Menezes e Henriques (2022), os trabalhos da
costura sao constantemente atrelados aos afazeres domeésticos, tan-
to como atividade de lazer para as mulheres, quanto como traba-
lho conciliado aos trabalhos do lar. Assim como aponta Melaronka
(2007), a disseminacao da maquina de costura doméstica em diver-
sos paises e, consequentemente, das praticas de costura, intensifi-
cou a possibilidade de que as mulheres trabalhassem nessas areas
em casa, como alternativa ao desemprego e como forma de con-
seguir conciliar as atividades profissionais e domeésticas. Por esse
motivo, as autoras apontam que a costura confere um aspecto em-
poderador as mulheres, ja que auxiliou sua efetivacao no mercado
de trabalho e permitiu o controle sobre seu corpo e sua aparéncia.
Também, a hierarquizacao no oficio demonstra um exercicio de po-
der interseccional, cujo a subordinacao depende diretamente tanto
da experiéncia na pratica quanto da idade, raga, classe e género do
profissional ou aprendiz.

De acordo com Melaronka (2007), existem documentos e rela-
tos importantes na histoéria do Brasil que demonstram a relacao
das mulheres com as praticas da costura (suas experiéncias e seus

duction of clothes. Some women in the communities could have acquired the men-
tioned knowledge more quickly and become very skilful in some parts of the pro-
cess, which could have been emphasised by putting special objects in their graves
[...]. This shows that the technological progress achieved during the Late Iron Age
was not exclusively associated with weaponry items and various tools belonging
to the male gender sphere, but that the process included women, whose everyday
activities such as the production of textiles and clothes ensured the existence and
prosperity of their communities and enabled them to express their personality,
creativity, and acquired skills [...].
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conhecimentos). A autora retrata o espago das mulheres e suas res-
pectivas conquistas no mercado de trabalho por meio da moda.
Descreve também parte do cenario de desenvolvimento das indus-
trias téxtil e de escolas de costura em Sao Paulo durante as décadas
de 1920 e 1950. Mediante a pesquisa documental, analisa de maneira
critica documentos e relatos da época que demonstram a participa-
¢ao e a presenca das costureiras na urbanizagao e industrializagao
do estado. No periodo, o novo estilo de vida urbano em ascensao
acarretou mudancas que difundiram os oficios da producao do ves-
tuario, tornando-se oportunidade interessante para que mulheres e
camadas populares adentrassem ao mercado de trabalho. A relacao
ancestral com os trabalhos da costura unida as tranformacoes no
meio social da metade do século XX no Brasil foram fatores essen-
ciais para que as mulheres construissem uma possibilidade de ocu-
pacao autondéma e assalariada.

A partir de uma busca em Outubro de 2023 com o termo “costurei-
ra” na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes, consta-
taram-se pesquisas em que os objetos de estudo destinavam-se a
pratica da costura e ao trabalho da costureira em diferentes regides
do Brasil. Essas investigacdes geralmente abrangem areas como
Educacao, Inclusao Social, Gestao Social, Economia Doméstica,
Saade, Ciéncias Sociais, Psicologia, Matematica, Engenharia de
Producao e Letras. E tratam essencialmente de temas como preca-
rizagao do trabalho, género e reconhecimento das costureiras. Mas,
na area do design essa profissao e pratica tao importantes sao pou-
co tratadas.

Nessas pesquisas cientificas nacionais, ha uma tendéncia em evi-
denciar essa pratica artesanal da construcao de roupas sob o viés
dos processos criativos e de confeccao do alfaiate, cujo trabalho ¢
normalmente mais estimado em decorréncia do género do profis-
sional. Em contraposicao, ha também uma tendéncia em investigar

e registrar o trabalho das costureiras sob o viés da desvalorizagao
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social e cultural e, consequentemente, da precarizagao. Acredita-se
que relacionar o trabalho e a pratica da costureira com aquilo que
¢é defendido na teoria e pratica do design de produto, significa evi-
denciar uma perspectiva para além da precarizacao, apresentando
um olhar em que a pratica da costureira nada mais é do que uma das
principais praticas milenares - e femininas - que subsidiaram as es-
truturas para a existéncia da area do design hoje, isto é, a costura é
uma pratica de design.

Na pesquisa que antecede este capitulo (Azambuja, 2023), um dos
principais objetivos foi entender, por meio do registro das narrati-
vas de costureiras, as praticas da costura encontradas em seus ate-
liés. Observou-se que mesmo em ambientes nao dotados de desig-
ners (pessoas diplomadas em design), o ato projetual do design foi
identificado mediante ao ato de costurar. Segundo as consideragoes
de Azambuja (2023), dentro do cotidiano profissional, as costurei-
ras entrevistadas utilizam preceitos projetuais para a construcgao do
vestuario, como defini¢cao de problemas, pesquisas de referéncias
e materiais, testes pilotos, conversas com o publico-alvo (clientes),
além da pesquisa e utilizagao de técnicas especificas para desenvol-
ver as roupas. No entanto, suas praticas e trabalho de raizes milena-
res nao sao devidamente reconhecidas pela historia do design, visto
que foram e sao - por vezes - realizados em ambientes domésticos
e/ou empregam métodos de producao artesanal.

Segundo Bonsiepe (2012), na metade do século XX, a Escola Bauhaus
na Alemanha passou por um processo de transformagao na grade
curricular, cujo principal objetivo foi suprir um “vazio pedagogico”
entre as artes e a producao industrial. O curso basico proposita-
va graduar os alunos para além da formacao intelectual-discursiva
ao ensina-los a lidar com as atividades manuais em busca de me-
lhorarem seus projetos em relacao aos detalhes e a qualidade. Com
isso, os alunos se inscreviam em oficios, como carpintaria e olaria.

Segundo o autor, atualmente as condigOes historicas sao outras,
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entretanto, é interessante considerar o design como pratica mate-
rial e nao apenas imaterial /intelectual, fato que proporciona a va-
lidacao do papel social do design e seus possiveis impactos na vida
cotidiana.

Para Braverman (1981, p. 375), o conceito de “qualificagao” esta tra-
dicionalmente ligado ao dominio do oficio, ou seja, a “combinagao
de conhecimento de materiais e processos com as habilidades ma-
nuais exigidas para desempenho de determinado ramo da produ-
¢ao”. Porém, mediante o parcelamento das fungoes em uma produ-
¢ao, a qualificacao so € possivel a partir do conhecimento cientifico
e tecnologico, cujo fica restrito a administragao das organizacdes.
Aos trabalhadores, a qualificacao torna-se uma habilidade es-
pecifica para suprir uma operacao limitada e repetitiva. O autor

complementa:

Com o desenvolvimento do modo capitalista de producao, o
proprio conceito de qualificacdo torna-se degradado junta-
mente com a deterioracao do trabalho, e o gabarito pelo qual
ele é medido acanhou-se a tal ponto que hoje o trabalhador é
considerado como possuindo uma “qualificacdo” se ele ou ela
desempenhem funcdes que exigem uns poucos dias ou sema-
nas de preparo; funcdes que demandem meses de preparo sdo
consideradas muito exigentes, e a funcao que exija preparo por
periodo de seis meses a um ano, tais como as de programador
de computador, inspiram um paroxismo de pavor. (Podemos
comparar esta situacdo com o aprendizado tradicional do ofi-
cio, que raramente durava menos de quatro anos e que em ge-
ral chegava aos sete.) (Braverman, 1981, p. 375).

No contemporaneo, reflete-se que a costura enquanto oficio meca-
nico de producao de artefatos téxteis é negligenciada pelo design.
A pratica confere e exige processo criativo, aplicacao de técnicas
e pensamento cognitivo, aspectos inerentes as praticas projetuais
que atendem areas como o design. Demarcada por uma historia
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essencialmente industrial e patriarcal, esse tipo de trabalho, por
tanto tempo conectada as mulheres e ao ambiente doméstico, rece-
beu pouca ou nenhuma atengao de uma area fundamentada em pra-
ticas criativas e projetuais humanas, mas que sustenta, sobretudo,
o interesse mercadologico da produgao industrial. Verifica-se que
o design esta em processo de descobrimento e reconhecimento de
diversas praticas consideradas femininas, dentre elas, pretende-se
abarcar a costura como atividade de design, um meio munido de sa-
beres e técnicas especificas para se utilizar no ato de projetar arte-
fatos téxteis.

Consideragdes Finais

Subordinado a atender objetivos empresariais principalmente apos
o advento da informatica como recurso de mecanizacao do traba-
lho, o design negligencia a esséncia teérico-pratica do projetar, re-
sultando na perda do seu valor social e da sua orientacao as prati-
cas da vida cotidiana. Em um mundo contemporaneo cada vez mais
leve e tecnologico, parece ser comum esquecer as raizes das quais
o design se originou de fato: a criacao e a projecao humana e suas
diversas possibilidades. E significativo retratar e discutir sobre es-
ses processos em contextos historicos e atuais, visto que a pratica
concreta do fazer € o que traz subsidios para os projetos de design,
conferindo-lhes aspectos interessantes para solugoes passiveis de
materializagao.

Nesse contexto, o presente capitulo tratou de uma reflexao inicial
de uma pesquisa de doutorado, cujo objetivo é entender qual o es-
paco da costureira e do seu oficio no campo do design de produ-
to - em especial, no design de moda - no contexto atual, predomi-
nantemente coordenado pela producao industrializada. Em sintese,
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pretende registrar a pratica da costura negligenciada pelo design,
visando utilizar preceitos da micro-histéria para visibilizar o oficio
das costureiras do cotidiano nas discussdes do campo, ja que o ato
projetual de criacao e inovagao - profissional ou nao, segundo con-
texto de industrializacao e de divisao do trabalho - ¢é presente em
diversos contextos da vida cotidiana.

A capacidade de criar e materializar as criagoes é presente em toda
historia da civilizagao humana, sendo a criatividade uma habilida-
de treinavel. Por isso, micro-histérias sdo importantes, pois, neste
caso, buscam encontrar em pequenas narrativas especificidades de
design e destacar suas contribui¢oes a formacgao da area. O conceito
de “género” e os preceitos da disciplina “historia das mulheres” sao
caminhos para encontrar e justificar a utilizagao e o registro des-
sas pequenas e ricas narrativas. Sob essas perspectivas, considerar
e provar a trajetoria das mulheres em areas como o design, significa
propor uma ampliagdo do escopo historico tradicional, ja que outros
pontos de vista que estimam a participacao das mulheres encon-
tram-se invisibilizados dos relatos estruturais da historia oficial.

As mulheres no design, sao normalmente consideradas a partir das
praticas tidas como femininas como tecelagem, ilustracao e cerami-
ca, assuntos constantemente tratados por aqueles que decidem fa-
lar sobre a presenca das mulheres na histoéria do design. Essas pra-
ticas sao também vistas como domésticas e artesanais, por isso, sao
consideradas como parte do mundo feminino e, portanto, passaram
a ser desvalorizadas em uma sociedade industrial de valores patriar-
cais. Em particular, aquelas que se ocupam da costura ainda nao sao
plenamente reconhecidas pelo campo, uma vez que a moda - area
dependente da costura - também nao ¢é plenamente considerada
pelo design, justamente por ser um campo atrelado as frivolidades e
estéticas do mundo feminino, contrapondo-se com os aspectos fun-
cionais, praticos, industriais e comerciais admitidos pela historia e

formacao do design.
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Por ser uma reflexao inicial de doutorado, constata-se ainda uma
miscelania de pensamentos no fio condutor que guiara o pensamen-
to dessa pesquisa no decorrer dos proximos anos. Todavia, defen-
de-se que a costura é uma das praticas milenares e femininas que
compdem um oficio fundamental a histéria e formagao da area do
design de produto, sobretudo de moda, pois € um dos processos ba-
silares para a efetivacao dos artefatos téxteis. Analisar a pratica da
costura em um contexto atual no qual a indtstria da moda é domi-
nada por um sistema que valoriza a producao industrial, a conquis-
ta de mercado e o lucro, significa reconsiderar um oficio de carater
culturalmente doméstico e feminino, mas que se torna presente em
intmeros contextos de design.

Constata-se ser necessario o estudo em temas diversos como de-
sign vernacular, rela¢oes entre design e artesanato e processo cria-
tivo no design, além da consulta histérica e contemporanea em
relatos e outros documentos que comprovem e demonstrem as po-
tencialidades das costureiras e do oficio da costura para o design
hoje. Acredita-se que a pratica dessas profissionais possibilita e cer-
tifica fundamentos importantes para uma atividade de design mais
empatica e envolvente, ja que sao elas as que possuem contato dire-
to com a criagao, materializagao e apoderamento do produto pelos

usuarios.
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5

JULGAMENTO ESPACIAL
BIDIMENSIONAL E
MOVIMENTO DOS OLHOS

Marcos Bernardo de Lima
Sérgio Tosi Rodrigues

Introducao

Este trabalho fundamenta-se em pesquisas desenvolvidas por
Yousif, Aslin e Keil (2020), acerca do julgamento de areas bidimen-
sionais pelas pessoas. Os resultados destas pesquisas reafirmaram
dificuldades assertivas na realizacao das atividades pelos entrevista-
dos, corroborando com estudos anteriores de Carbon (2016), Yousif
& Keil (2019) e Lauren & Stella (2021). Os conceitos de Area Aditiva
(AA) e Area Matematica (MA) discutidos pelos pesquisadores cita-
dos desafiam modelos tradicionais de julgamentos de extensao es-
pacial, sugerindo que nossa percepcao de area ¢ influenciada mais
pela soma das dimensodes dos objetos do que pela verdadeira area
matematica. Isso desafia os modelos tradicionais que assumem que
a area percebida € igual a area verdadeira, normalmente calculada
como uma contagem de pixels. Partindo do pressuposto de que as
pesquisas citadas com diferentes metodologias obtiveram resulta-
dos semelhantes, suas conclusoes evoluiram para a forma com que
o julgamento de areas é realizado pelas pessoas, evidenciando-se a
necessidade de aprofundar estudos acerca do processo de realiza-
¢ao das atividades:
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Mas o debate entre esses modelos ndo é tanto sobre a respos-
ta quanto sobre como chegamos |a. Em outras palavras, nos
importamos com o mecanismo pelo qual percebemos a area,
independentemente de como podemos capturar melhor mate-
maticamente o comportamento. Nosso trabalho enfatiza a in-
capacidade do sistema perceptual de integrar adequadamente
multiplas dimensoes (YOUSIF, ASLIN E KEIL, 2020, p.8).

Os mesmos autores apontam diferencas entre a percepgao visual
humana de areas bidimensionais, abrindo uma discussao acerca de
nossa capacidade de percepcao e processamento de informacoes
multidimensionais. A relacao de importancia entre AA e MA pode
trazer um novo entendimento na area de percepgao visual humana,
demonstrando a complexidade de nosso sistema visual, ao integrar
multiplas dimensodes. As implicagoes praticas deste desafio aos mo-
delos tradicionais, pode levar a reavaliacao de processos na arquite-
tura, design e outros campos interdisciplinares, onde um julgamen-
to visual preciso seja essencial.

A relevancia de aprofundar investigacdes a respeito do funciona-
mento de nossa percepcao visual e sua relagao direta com fatores
psicologicos e cognitivos, presentes no design grafico e nas artes vi-
suais, € ressaltada por Dondis (2015). Os elementos que constituem
uma composicao visual (linha, forma, cor, texto e espago) devem se
basear nos principios fundamentais da percep¢ao humana, sendo
essencial compreender a forma com que o cérebro humano proces-
sa visualmente as informacoes. A representagao visual de uma men-
sagem assume a mesma importancia que seu contetido, podendo
afetar a interpretacao e a resposta emocional do espectador.

A forma com que realizamos julgamentos de area pode explicar nos-
sa facilidade ou dificuldade de realizar diferentes atividades diarias.
Durante o uso do automovel, estimamos se ha espago suficiente
para seguir em frente em espacos mais restritos ou para estaciona-

-lo. Da mesma forma, estimamos o espago disponivel para modificar
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o arranjo de um ambiente ou inserir um novo moével. No super-
mercado, entre muitas opcdes, muitas vezes utilizamos o critério
de maior percepcao dimensional para selecionar embalagens dire-
tamente nas prateleiras. O mesmo acontece quando selecionamos
produtos na banca de frutas, hortalicas e legumes. Dependendo da
atividade profissional, boas habilidades de julgamento espacial po-
dem ser apreciadas. A maior ou menor tendéncia para valorizar ou
subvalorizar uma estimativa de area, pode redirecionar processos
de treinamento para aprimoramento de habilidades no cotidiano e
no mundo do trabalho.

O objetivo desta pesquisa € dar continuidade aos estudos anterior-
mente citados, levantando dados para caracterizar a forma com que
as pessoas realizam as atividades propostas, por meio da analise do
rastreamento dos movimentos dos olhos e dos processos mentais
relacionados, avaliando sua assertividade, tempo de execucao e pro-
cedimentos, procurando por padrdes e tendéncias que possam con-
tribuir para ampliar o conhecimento a respeito dos procedimentos
mentais relacionados as habilidades, limitacoes e erros recorrentes

durante o julgamento de areas bidimensionais.

Os dados a serem levantados podem contribuir para preencher as
lacunas existentes, trazendo novas informacdes a respeito do com-
portamento dos entrevistados, utilizando a metodologia estruturada
de testes dos pesquisadores Yousif, Aslin e Keil (2020), por meio do
estudo do movimento dos olhos, incluindo-se fixacoes, sacadas e a
pupilometria. Numa primeira etapa, foi realizada uma coleta preli-
minar de teste por rastreamento por eye tracker, contemplada neste
artigo. O mesmo procedimento sera realizado futuramente para a
captura de neuroimagens, por eletroencefalografia (E.E.G.). As eta-
pas seguintes contemplarao a reavaliacao dos testes realizados e a
efetivacao do estudo dos movimentos dos olhos e da coleta de neu-

roimagens, com um universo de pesquisa a ser dimensionado.
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A premissa ¢ de que a partir da observagao da forma com que as
pessoas realizam as atividades propostas, seja possivel relacionar
seus resultados com os movimentos dos olhos e areas ativadas no
cérebro, contribuindo assim para agregar mais dados robustos para
responder aos questionamentos existentes acerca do desempenho
das pessoas durante o julgamento de areas em questao.

Estado da Arte

A trajetodria das necessidades didrias de nossos antepassados levou
as primeiras preocupacdes com a melhoria do conforto durante a
utilizagcao de ferramentas artesanais. O advento da producao seria-
da exigiu maior conhecimento das caracteristicas fisicas, psiquicas e
cognitivas dos usuarios. A complexidade do trabalho humano fren-
te as inovacgdes tecnologicas oriundas da II Guerra Mundial eviden-
ciou a importancia de novos critérios na abordagem do sistema ho-
mem-maquina. A convergéncia dos conhecimentos da psicologia e
fisiologia humana, durante o desenvolvimento de projetos, levou a
utilizacao do termo Ergonomia, como campo de saber especifico,
creditado em 1949 ao psicologo Hywel Muffel, aplicado a adaptagoes
do trabalho a0 homem (MORAES & MONTALVAO, 2010).

Apesar das diferentes definicoes decorrentes para a ergonomia, a
Associacao Internacional de Ergonomia (IEA) elenca em seu site os
principios dos Fatores Humanos/ Ergonomia (HFE), baseados na
valorizagao das pessoas e de sua qualidade de vida, respeito pelas
diferencas e responsabilidades envolvidas, além do uso da tecno-
logia para melhorar o bem estar de todos (IEA, 2023). Dentro des-
te contexto, cabe ressaltar a simbiose com o processo criativo de
design, devido a importancia mttua durante o desenvolvimento de

produtos adequados as expectativas das pessoas, transcendendo
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aspectos fisicos para proporcionar experiéncias emocionais posi-
tivas (HESKETT, 1997; DENIS, 1999). A ergonomia é um fator cen-
tral no processo de design, conectados com a experiencia humana
(BONSIEPE, 2011). O retropecto destas interacoes cotidianas € resul-
tante dos desafios e demandas de cada época, que moldaram a evo-
lucao da ergonomia e do design (FORTY, 2007).

A revolucao da informatica na década de 1980 enfatizou mudancas de
habitos e atitudes na interagao entre usuarios e as novas maquinas,
demandando maior qualificagao, responsabilidades, trabalho repeti-
tivo e a possibilidade de erros: “[...] essas inovacdes nao fazem o que
se espera delas. Tal ocorre porque excedem ou nao se adaptam as
caracteristicas e capacidades humanas” (MORAES & MONTALVAO,
2010. P.18). A contribuicao de outras areas do conhecimento, como
inteligéncia artificial, semiotica, antropologia e sociologia, agregou
novos fundamentos para o entendimento dos novos conflitos ho-
mem X maquina. A atual Ergonomia compreende os dominios da
Ergonomia Fisica (anatomia humana, antropometria, fisiologia e bio-
mecanica); Ergonomia Cognitiva (percepcao, memoria, raciocinio e
resposta motora), Ergonomia Organizacional (estruturas organiza-
cionais, politicas e processos) e seus interdominios (IEA, 2023).

A teoria tecnologica substantiva proposta por Moraes & Soares
(1989), classifica as pesquisas cognitivas experimentais por inves-
tigar a capacidade humana de realizar atividades, baseando-se na
apresentacao de estimulos, processamento de informacdes e acoes.
Nosso maior interesse € pelas interagoes entre nossa percepgao vi-
sual e parametros cognitivos do julgamento de areas espaciais, ten-
do como referéncia limiares fisioloégicos, neurofisiolégicos e psico-
fisiologicos. A partir de uma metodologia estruturada de atividade,
¢ possivel levantar dados robustos baseados nos movimentos dos
olhos e nos processos mentais decorrentes, envolvendo decisdes,
proficiéncia, quantidade de informacdes, complexidade e carga
mental de trabalho, entre outros.
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Estudos pioneiros acerca da percepcao visual de objetos, como de-
senvolvidos desde o inicio do século XIX, ilustram o grande interes-
se pelo entendimento do funcionamento de nossa percepc¢ao visual.
Decorrente deste processo, um grande incremento técnico ocorreu
a partir do final do século XIX. A analise de pés-imagens das fixagoes
dos olhos e seus movimentos, tornaram-se mais refinadas com a
utilizagao de fontes de luz estroboscopicas. Paralelamente, estudos
baseados na observacgao direta dos olhos por meio de espelhos, uti-
lizaram instrumentos 6ticos como lentes e microscopios, agregando
detalhes e precisao ao processo, resultando no desenvolvimento de
instrumentos dedicados utilizados no estudo dos movimentos dos
olhos. Outras questoes relevantes sao destacadas por Yarbus (1967),
ao esclarecer que apesar de novas técnicas surgirem, muitas vezes

utilizam-se de metodologias ja estabelecidas anteriormente:

Ao examinar um objeto, determinar suas proporcoes, contar
os elementos de um objeto, e assim por diante, geralmente
utilizamos movimentos oculares e mudamos voluntariamente
os pontos de fixacdo. Foi descoberto que, se um observador
ndo puder usar movimentos oculares voluntarios, a solucdo
de certos problemas de percepcao (determinacao de propor-
cbes, comparacao de dreas, contagem de grandes nimeros de
pequenos elementos, e assim por diante) torna-se dificil, mes-
mo quando a imagem retiniana correspondente estd comple-
tamente dentro da févea e, consequentemente, todos os ele-
mentos do objeto sdo claramente vistos (YARBUS, 1967, p. 16).

Segundo Rodrigues (2008), as técnicas de rastreamento ocular mais
populares da atualidade utilizam a reflexao da cornea para medir o
movimento dos olhos, com precisao de até 1 grau da posicao do glo-
bo ocular do entrevistado, apos a calibragao. Enquanto uma came-
ra registra as coordenadas horizontais e verticais de um olho, outra
camera filma sua pupila sendo iluminada por um led infraverme-

lho, tendo como base a técnica da pupila brilhante ou escura, para
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registrar diferentes movimentos e reagoes, durante os estudos. As
coordenadas registradas por ambas as cameras identificam sua li-
nha do olhar, posicionando um cursor a cada imagem registrada.
Desta forma, ¢ possivel identificar as fixa¢des, momento onde a li-
nha do olhar permanece mais estavel e possibilita um processamen-
to mais efetivo das informacdes observadas. O diametro das pupi-
las; as mudancas rapidas do campo visual observado com redugao
de processamento (sacadas); as mudancas lentas (perseguicoes sua-
ves); os movimentos de convergéncia que se adaptam a objetos em
diferentes distancias e as compensagdes dos movimentos da ca-
beca (movimentos vestibuloculares) também podem ser investiga-
dos. Segundo Penedo et al (2023, p. 2), “A obtencao de dados espa-
¢o-temporais sobre os movimentos oculares auxilia na investigacao
dos aspectos mais relevantes da informacao visual, mecanismos
perceptuais e controle visual durante a acao motora.” Outro aspecto
a ressaltar é a relacao entre o sistema visual, incluindo-se os movi-
mentos oculares e as agoes decorrentes de nossa percepgao visual e
atencao, no contexto do processamento cognitivo:

Estudar os movimentos oculares durante tarefas cotidianas,
como dirigir, andar e atravessar obstaculos, mas também du-
rante habilidades relacionadas a esportes, como tomada de
decisdes e antecipacao, fornece insights valiosos tanto para
0 comportamento visuomotor quanto para o comportamento
visual-cognitivo e suas deficiéncias. Analisar os movimentos
oculares nesses contextos é uma ferramenta importante para
entender aintricada relacdo entre visdo, acdes motoras e pro-
cessos cognitivos (PENEDO et all, 2023, p.2).

A riqueza de teorias propostas a partir do século XIX, para eluci-
dar o funcionamento de nosso sistema de percepcao visual demons-
tra o grande interesse pelo tema. As contribuigoes das descobertas
cientificas mais recentes nos campos da neurociéncia e da psicolo-
gia perceptual continuam a estimular a combinagao e o surgimento
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de novas teorias. Apesar disso, a abordagem proposta por Gibson
na obra “The Ecological Approach to Visual Perception” (1986) re-
presentou uma revolucao ao se contrapor ao pensamento repre-
sentacionista vigente que desconsiderava informacoes advindas
do ambiente e que enfatizava a percepcao visual como resultante
de estagios isolados de representacdes mentais internas, de cunho
primariamente cognitivo. A Filosofia Ecologia de Gibson, ampliou e
dinamizou as possibilidades informacionais da percepcao de orga-
nismos em seu ambiente, propondo a existéncia de elementos inter-
nos e externos (invariantes). As informagoes ecoldgicas (ambientais)
ou chamadas affordances podem ser de diferentes naturezas: cores,
formas, dimensoes, texturas, e outros. A percepcgao direta (percep-
¢ao para agao) é decorrente do reconhecimento imediato destes es-
timulos (informagoes disponiveis), sem a necessidade de elaborado
processamento neuronal, valorizando a interagao direta com o meio.

Por ultimo, tecnologias emergentes relacionadas a neurociéncia
ampliaram a capacidade de observagao de redes neurais, cujos co-
nectomas demonstram suas interacdes funcionais. As técnicas de
imagens de alta resolucdo espacial por ressonancia magnética fun-
cional (fMRI) e a eletroencefalografia (EEG) sao exemplos de recur-
sos capazes de caracterizar ativacdes neurais no tempo € no espa-
¢o. Outros métodos e a combinagoes destes podem ser utilizados
para mapear a complexidade das interacoes neurologicas, com suas
vantagens e desvantagens, dependendo do cenario a ser pesquisado
(Chiarion, G.; Sparacino, L.; Antonacci, Y.; Faes, L.; Mesin, L., 2023).

A coleta preliminar de teste dos movimentos dos olhos utilizou um
eye tracker monocular ASL modelo H6, com frequéncia de 59,98
Hertz, identificando fixagoes com 100 milissegundos e calibrado por
9 pontos, com entrevistada selecionada por disponibilidade, com 25
anos de idade e estudante do ensino superior. A analise de dados foi
baseada na utilizacao do software MATLAB R2023a, complementado
com o software ASL Result Plus.
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A metodologia estruturada das atividades foi baseada nas pesquisas
desenvolvidas por Yousif, Aslin e Keil (2020, p.4 e p.6). O primeiro
estudo apresenta 4 testes comparativos de area bidimensional (A,
B, C e D), onde sao apresentados dois quadrados contendo 6 pon-
tos cada um (Figura 1). As dimensodes variaram entre 20 a 120 pixels
de diametro, com distancia minima de 50 pixels entre cada elemen-
to. Cada teste foi apresentado em tela separada, com apresentagao
de pares de estimulos (quadrante esquerdo e direito) com quantida-
de de elementos, forma, tamanho e cores controladas, com variacao
randomica de 10 a 15% (+1%) da Area Aritmética (AA)/ aparente (ba-
seada na soma dos lados da figura) e a Area Matematica (MA)/ real.

Neste teste, as imagens utilizadas foram as respectivamente apre-
sentadas nas figuras ilustrativas, sendo a entrevistada orientada ver-
balmente a indicar a opcao na tela que exige a maior quantidade de
tinta para pintar os pontos: esquerda ou direita. As opgoes da es-
querda utilizavam sempre pontos azuis e as da direita pontos laran-
ja, com opc¢oes randomizadas de tamanho por software, na coleta
original. Nao houve tempo limite para indicar a resposta. A entrevis-
tada pode livremente analisar cada atividade proposta.

O segundo estudo (Teste E) diferenciava-se do anterior por apre-
sentar um namero maior de elementos e pontos quadrados. Duas
opgoes delimitadas por quadrados apresentam um niimero contro-
lado de 10 elementos em ambos os lados, com diferentes dimensdes
(15 a 96 pixels de diametro), cor Unica e rotagao de 45° graus na op-
¢ao da direita (Figura 2). Ambas as opgoes possuem area aritmética
e matematica iguais, por este motivo, perguntou-se a entrevistada:
Qual das opgodes possui a maior area ou se possuem areas iguais? Os
demais procedimentos apresentados no primeiro estudo permane-

ceram iguais.
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Figura T: Testes A, B, C e D (Estudo 1) segundo Yousif, Aslin e Keil (2020, p.4).

LARANJA COM 15% MAIS AA AZUL COM 15% MAIS MA

Fonte: Adaptado de Yousif, Aslin e Keil (2020, p.4) por Marcos Bernardo de Lima

Figura 2: Teste E (Estudo 2) segundo Yousif, Aslin e Keil (2020, p.6).

Fonte: Adaptado de Yousif, Aslin e Keil (2020, p.6) por Marcos Bernardo de Lima

O ultimo estudo (Teste F) apresentou uma ampliacao comparativa
baseada no segundo estudo, contando com apenas dois pontos qua-
drados em contorno, sendo o primeiro alinhado aos eixos x,y € o se-
gundo rotacionado 45°. Este teste nao faz parte das pesquisas ori-
ginais dos autores Yousif, Aslin e Keil (2020, p. 4, 6). A apresentagao
ampliada de dois pontos que caracterizam o Teste F, procura fazer
uma imersao dos procedimentos da visao e exemplifica novos testes
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que podem ser desenvolvidos para o processo de efetivacao desta
pesquisa. Os demais procedimentos foram seguidos conforme os
estudos anteriores.

Resultados e Analise Preliminar

A coleta de dados da entrevistada foi realizada em trés etapas, con-
templando os estudos 1, 2 e 3. Foram gerados 3 grupos de arqui-
vos pelo eye tracker ASL modelo H6, contendo um arquivo de video
(AVI) e um arquivo de valores separados por virgulas do excel (.csv).
A utilizacao do arquivo de video pelo software ASL Result Plus per-
mite gerar graficos de calor de cada estudo realizado (Figura 3), per-
mitindo visualizar a imagem da atividade, a linha de visao da entre-
vistada, suas fixacoes (pontos vermelhos), sacadas realizadas (linhas
azuis claro) e diversas estatisticas dos eventos.

Figura 3: Teste A (Estudo 1) segundo Yousif, Aslin e Keil (2020, p.6).

Fonte: Elaborado por Marcos Bernardo de Lima
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A forma de analise dos resultados partiu da observacao dos arquivos
de video, os quais permitem reconstituir todo o processo de cada
teste, em tempo real, analisando de forma geral os desafios e es-
tratégias utilizadas pela entrevistada, para cumprir cada tarefa pro-
posta. Os movimentos voluntarios e involuntarios do sistema visual
da entrevistada, podem ser rastreados em video pelo software ASL
Result Plus, mas a velocidade em que novas informagoes sao desen-
cadeadas nao permitem uma analise puramente visual, em tempo
real. Analises estatisticas podem ser extraidas pelo mesmo software
mas, neste tipo de analise foi utilizado preferencialmente o software
MATLAB.

A analise em video do primeiro estudo, os resultados da assertivi-
dade dos testes de A a D foram analisados separadamente. Tendo
como parametro somente a assertividade das questoes, houve um
acerto de 50% das questoes do Estudo 1, 100% das questdes do
Estudo 2 e 3. As respostas do Estudo 1, testes A e B foram assertivas,
enquanto as respostas dos testes C e D foram incorretas. Observou-
-se que as respostas realizadas em tempo mais curto foram asserti-
vas (testes A e B), enquanto que as respostas que demandaram tem-
po mais longo foram incorretas. Esta situagao sugere conflito no
processamento das informacdes pela entrevistada, para a realizagao
das tarefas solicitadas. O tempo de finalizacao das tarefas incorretas
foi de 33 a 470% maior, que o maior tempo de resposta dos testes
respondidos corretamente. Por se tratar apenas de um teste piloto,
nao se utilizou somente respostas com tempo maximo de resposta
de 10 segundos, procedimento da pesquisa original, tendo em vista o
reduzido universo de pesquisa.

Os resultados dos testes comparativos entre areas aritméticas e ma-
tematicas resultaram 50% de erros e acertos, nao ocorrendo con-
centragao de erros nas alternativas com maior areas geométricas,
como na pesquisa original. Por outro lado, os dados coletados em

formato .csv foram convertidos em formato .txt, para utilizagao no
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software MATLAB. Apos esta etapa, um grande nimero de dados
proveniente de cada estudo foi disponibilizado no formato de tabe-
la de texto, incluindo as seguintes informacgoes relevantes: tempo;
coordenada horizontal de fixacao; coordenada vertical de fixacao;
diametro da pupila no tempo da amostra; coordenada horizontal da
pupila no tempo da amostra; coordenada vertical da pupila no tem-
po da amostra; coordenada horizontal de perda de fixacao da cor-
nea; coordenada vertical de perda de fixagao da cérnea; pupila ava-
liavel ou perdida; reconhecimento de perda de fixacao avaliavel ou
nao e valor do primeiro ponto de fixacao.

Os dados levantados do Estudo 1 - Teste A (Figura 4) apresentam as
fixacoes em pontos vermelhos e as sacadas em linhas azuis. O pon-
to inicial de fixagao esta destacado em cor laranja e foi posicionado
no quadrante esquerdo da imagem. Observa-se um maior nimero
de fixacOes no quadrante esquerdo e um maior nimero de saca-
das no quadrante oposto. O nimero total de fixacdes apurado foi de
55 pontos, com tempo médio de 0,15 ms, ocorrendo sobreposigoes
destes eventos, possivelmente utilizados como pontos de referéncia
e conferéncia, durante a realizacao da atividade. As sacadas sao mais
longas no quadrante esquerdo, quando comparadas com o quadran-
te oposto. A observagao do grafico revela movimentos involuntarios
rapidos e curtos muito enfatizados no quadrante direito. O nimero
total de sacadas foi de 504 eventos e a velocidade média das sacadas
foi de 2943,34 px/ms, com a atividade sendo concluida no intervalo
de 10 segundos.
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Figura 4: Resultados preliminares do Teste A (Estudo 1).

Fixagdes e Sacadas

hN

Coordenada Vertical

Goordenada Horizontal

Fonte: Elaborado por Marcos Bernardo de Lima

O Estudo 1 - Teste B apresentou um tempo de conclusao da ativida-
de de 17 segundos, 70% maior que a primeira atividade. Igualmente,
ocorreu acréscimo no numero de fixagdes apontado como 115 even-
tos, apesar da reducao do tempo médio de fixacao para 0,12 ms. A
entrevistada realizou um maior nimero de movimentos voluntarios
ao comparar com o primeiro teste, auxiliando no processamento das
informacgoes, mas reduziu em 25% seu tempo médio. O niimero total
de sacadas foi de 847 eventos, relevando-se proporcional ao acrés-
cimo de tempo da atividade, com velocidade média de 2005,48 px/
ms. Os dados levam ao entendimento que a entrevistada concluiu
o Teste B em maior tempo, com mais pontos de fixacao (pontos de
processamento), menor tempo médio de fixagao e menor velocidade
das sacadas. As diferencas na realizacao da atividade sugerem que o
nivel de dificuldade percebido pela entrevistada foi maior na segun-
da atividade (Figura 5).

O Estudo 1 - Teste C foi concluido em 28 segundos, proximo ao tri-
plo do tempo necessario no Teste 1. O nimero de fixagoes foi de
23 eventos, com maior frequéncia e sacadas no quadrante da di-
reita (Figura 6). Movimentos curtos involuntarios se destacam no
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quadrante direito, assim como o grande namero de transposicoes
entre os quadrantes. O tempo médio de fixagoes foi consideravel,
apurado em 1,08 ms, caracterizando um esfor¢o consciente para a
resolucao da atividade. O ntmero de sacadas foi de 1629 eventos e
velocidade média de 2152,51 px/ms. Quais seriam os motivos para
estes valores? O procedimento da entrevistada, aumentando o nu-
mero de sacadas e reduzindo as fixacoes, apesar do elevado tem-
po médio de processamento, pode demonstrar um aperfeicoamento
de sua habilidade de realizar as atividades propostas, baseadas em
mesmo padrao? Seria possivel também considerar que os nimeros
apresentados podem demonstrar dificuldades de processamento,
pelo longo tempo médio de fixacao? O grande nimero de sacadas e
sua velocidade média, somadas as inimeras transposicoes entre os
quadrantes poderiam ser um sinal de hesitacao e fadiga? Cabe res-
saltar que apesar dos procedimentos descritos, ocorreu falta de as-
sertividade do teste em questao.

Figura 5: Resultados preliminares do Teste B (Estudo 1) .
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Fonte: Elaborado por Marcos Bernardo de Lima
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Figura 6: Resultados preliminares do Teste C (Estudo 1)
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Por tltimo, o Estudo 1 - Teste D foi realizado em 81 segundos, o tem-
po mais alto entre os 4 testes, com um total de 153 fixacoes, tempo
meédio de fixacao de 0,11 ms, 997 sacadas com velocidade média de
4576,94 px/ms (Figura 7). Destaca-se uma distribui¢ao mais regular
do movimento dos olhos entre os quadrantes e um grande nimero
de sacadas longas e curtas, com alta velocidade média. Enquanto o
tempo de fixagao ficou proximo aos Testes A e B, a velocidade mé-
dia das sacadas aumentou mais de 100% em relacao aos testes ante-
riores. Estas diferencas podem estar relacionadas aos longos movi-
mentos realizados entre os dois quadrantes ou seriam decorrentes
de um processo de aprendizagem na realizagao das atividades, tra-
zendo maior habilidade na resolucao da mesma? Algumas varlaveis
podem estar sendo realizadas com maior habilidade, mesmo que in-
voluntariamente (movimentos sacadicos), enquanto que outros mo-
vimentos voluntarios (fixagoes) apresentam acréscimo de eventos

por demandarem ainda um maior tempo de aprendizagem?
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Figura 7: Resultados preliminares do Teste D (Estudo 1).
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Em seguida, sao apresentados os dados levantados do Estudo 2 -
Teste E, onde o nimero de pontos comparativos de cada quadrante
da imagem passou de 6 para 10 elementos, trazendo um maior ni-
mero de informacoes a serem observadas pela entrevistada (Figura
8). Partindo deste pressuposto, o tempo total da atividade totali-
zou 72 s, com um total de 521 fixacoes e tempo médio de fixacao
de 0,11 ms. As sacadas totalizaram 3482 eventos e velocidade mé-
dia de 2727,37 px/ms. A observacao da figura 8, juntamente com os
dados apresentados demonstra o esfor¢co do trabalho desenvolvi-
do pelos movimentos dos olhos da entrevistada, sem citar aspectos
cognitivos. O grande nimero de eventos voluntarios e involuntarios
e o amplo rastreamento ocular entre os dois quadrantes apresenta
eventos das duas grandezas proximos entre si. Os movimentos sa-
cadicos sao na maioria curtos e a proximidade de muitas fixagoes
podem ser interpretadas como pontos comparativos de referéncia,
reavaliados por varias vezes, durante a tentativa de resolugao do
teste pela entrevistada, resultando em sua assertividade.
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Figura 8: Resultados preliminares do Teste E (Estudo 2)
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Por ultimo, o Ensaio 3 - Teste F apresentou o maior tempo de con-
clusao da atividade, entre todos os testes realizados (Figura 9). Um
total de 83s foi utilizado pela entrevistada, com a maior indice de
fixagcoes (648), menor tempo médio de fixacoes registrado de 0,10
ms, o maior numero de sacadas (3882) e a menor velocidade mé-
dia (1915,07 px/ms). O fato de nao haver tempo limite para a con-
clusao de cada teste, somado ao tempo de realizacao deste teste,
tende a por si sO, aumentar o trabalho do movimento dos olhos nes-
ta atividade. Observa-se que apesar da simplicidade dos elementos
apresentados na imagem, ocorre uma ampla observacao de fixagoes
proximas a regiao mediana horizontal do quadrante esquerdo, en-
quanto que no quadrante direito, além da observacao da lateral do
ponto rotacionado, ocorre uma dispersao das fixacoes na diagonal
do ponto quadrado, em sua regiao mediana horizontal direita e ver-
tical superior. Nestes dois eixos destacados, observa-se fixacoes
além dos limites laterais dos pontos quadrados apresentados, deno-
tando a utilizacao dos espacos vazios entre os elementos apresenta-
dos, como pontos de referéncia de analise auxiliar pela entrevistada.
No quadrante direito, a dispersao dos pontos sugere a observagao

130 DESIGN: PESQUISANDO NOVOS CAMINHOS



dos limites da metade da diagonal do ponto quadrado rotacionado,
em seus eixos horizontal e vertical. Estes dados podem demons-
trar que a estratégia de resolucao do teste pela entrevista utilizou
os principios questionados pelos autores citados anteriormente, de
observacao comparativa da Area Aritmética (AA) e Area Matematica
(MA), cuja resolugao finalizou assertiva.

Figura 9: Resultados preliminares do Teste E (Estudo 2).
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Para uma observacao comparativa dos dados levantados nos tes-
tes pela ferramenta eye tracker , consolidou-se o quadro com as
informacdes relevantes (Quadro 1). Os dados tratados com auxilio
do software Matlab, foram observados numa pesquisa longitudinal
na busca de informacdes preliminares a respeito da confirmacao
ou nao da hipétese prevista neste projeto. Cabe destacar os dados
dos Testes C e D, onde nao ocorreu assertividade nas respostas da
entrevistada.

Ressalta-se a informacao de que no Estudo 1 - Testes A a D foram
realizados em sequéncia, nota-se que houve uma queda de assertivi-
dade no desempenho da entrevistada apés o Teste B, caracterizado

JULGAMENTO ESPACIAL BIDIMENSIONAL E MOVIMENTO DOS OLHOS 131



pelo baixo nimero de fixagdes do Teste C (23), aumento no tempo
de resposta e no alto tempo médio de fixacao levantado (1,08 ms).
Qual seria a razao da alteragao destes parametros? Dados do dia-
metro da pupila foram coletados, mas nao foram analisados neste
estudo preliminar, mas poderiam contribuir para levantar dados a
respeito da carga neural da entrevistada durante as atividades, pos-
sibilitando relacionar se ocorreu excesso ou nao de carga neuronal,
afetando o desempenho durante os testes avaliados.

A analise preliminar dos dados sugeriu que durante o movimento
dos olhos, nem sempre todos os pontos apresentados em cada figu-
ra foram rastreados de maneira direta, sendo possivelmente obser-
vados dentro do campo visual da entrevistada. A mesma se utilizou
de outras informacdes ambientais relevantes, durante seu proces-
so de julgamento de area. A distancia dos pontos, vértices ou seg-
mentos até a borda dos quadrantes ou entre os proprios elementos,
revelou estratégias comparativas de analise, utilizando informacoes
disponiveis. Inclusive a distancia existente entre as imagens até a

borda da tela do computador, foi observada.

A existéncia de fixacoes, onde ocorre maior processamento cogni-
tivo, em regides internas dos pontos, como no teste F, com enfase
nas regioes medianas dos pontos e alinhadas aos eixos x e y, dos
pontos apresentados, revela a procura por referéncias nao explicitas
que podem contribuir para elucidar a atividade. Neste caso especi-
fico, tantos os limites dos pontos foram observados pela entrevis-
tada, como os elementos nao explicitos, demonstrando uma estra-
tégia combinada de acao. Um maior namero de dados pode trazer
mais luz para os questionamentos apresentados do funcionamento
de nosso sistema de percepcao visual, possibilitando confirmar ou
nao os procedimentos que conduzem ao julgamento de areas bidi-
mensionas pelo nossa percepgao visual.
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Quadro 1: Dados consolidados dos Testes A a F

Testes ‘

tempo

00:00:10 | 00:00:17 | 00:00:28 | 00:01:21 @ 00:01:12 & 00:01:23
resposta (s)

tempo

inicial 00:00:00 = 00:00:16 = 00:00:38 00:01:11 00:00:21 = 00:00:19

tempo final | 00:00:10 | 00:00:33 | 00:01:06 @ 00:01:32 @ 00:01:33 | 00:01:42

area

AA X MA AA>MA MA>AA MA>AA AA>MA = =

resposta

DIREITA | ESQUERDA | ESQUERDA | DIREITA IGUAIS IGUAIS
correta

ndmero

R 55 115 23 153 521 648
fixacoes

tempo
médio 0,15 0,12 1,08 0,11 0,11 0,10
fixacoes

sacadas 504 847 1623 997 3482 3882

velocidade
média 2943,34 | 2005,48 2152,51 | 4576,94 | 2727,37 1915,07
sacadas

resposta

correta? Ok OK X X OK OK

Fonte: elaborado por Marcos Bernardo de Lima

Consideragdes Finais

O rastreamento dos olhos desenvolvido neste teste preliminar pos-
sibilitou avaliar parcialmente os procedimentos metodologicos pre-
vistos da pesquisa. A realizacao do processo de coleta de dados
utilizando o eye tracker demandou a integragao com sua analise, de-
senvolvida parcialmente devido ao grande volume de dados e o tem-
po necessario para realiza-lo. Apesar disto, o processo vivenciado
com a exploragao da coleta, utilizagao dos softwares ASL Result Plus
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v. 1.8.3.15 e MATLAB R2023a possibilitou se conectar com a expe-
riéncia vivenciada durante os testes pela entrevistada, possibilitan-
do rastrear o desempenho e estratégias conscientes e inconscientes

da mesma.

Pontos negativos do processo vivenciado também foram percebidos,
revelando a necessidade de realizar conferéncias preventivas para
assegurar a qualidade da coleta, a cada teste realizado. Planejar todo
o protocolo de testes, assegura condi¢oes mais regulares para todas
as entrevistas. Melhorias no processo de preparo dos recursos e do
ambiente de entrevista, incluindo orientacoes mais adequadas po-
dem melhorar o enquadramento do registro de imagens por video,
facilitando a pés-produgao de imagens para referéncia e analise.

A analise preliminar dos dados também sugeriu que durante o mo-
vimento dos olhos, nem sempre todos os pontos apresentados em
cada figura foram rastreados de maneira direta, sendo possivelmen-
te observados dentro do campo visual da entrevistada. A mesma se
utilizou de outras informacdes ambientais relevantes, durante seu
processo de julgamento de area. A distancia dos pontos, vértices ou
segmentos até a borda dos quadrantes ou entre os proprios elemen-
tos, revelou estratégias comparativas de analise, utilizando informa-
¢oes disponiveis. Inclusive a distancia existente entre as imagens até
a borda da tela do computador, foi observada. A existéncia de fixa-
¢oes, onde ocorre maior processamento cognitivo, em regioes in-
ternas dos pontos, como no teste F, com énfase nas regioes media-
nas dos pontos e alinhadas aos eixos x e y, dos pontos apresentados,
revela a procura por referéncias nao explicitas que podem contri-
buir para elucidar a atividade. Neste caso especifico, tantos os li-
mites dos pontos foram observados pela entrevistada, como os ele-
mentos nao explicitos, demonstrando uma estratégia combinada de
acoes. Um maior nimero de dados pode trazer mais luz aos questio-
namentos apresentados do funcionamento de nosso sistema de per-

cepcao visual, possibilitando confirmar ou nao, os procedimentos
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que conduzem ao julgamento de areas bidimensionais pelo nossa
percepcao visual.

Ampliar informacodes que podem ser relevantes para o entendimento
do funcionamento de nossa percepcao visual, durante a realizacao
de nossas atividades diarias, continua a desafiar nossas habilidades,
nossos pontos fortes e fracos, com amplas aplicagoes em diferentes
areas, principalmente para o design. Este estudo levanta informa-
coes preliminares, que podem contribuir para o entendimento das
dificuldades de julgamento espacial de areas bidimensionais. Tornar
a teoria em pratica traz, ao mesmo tempo, o entendimento do pro-
cesso a ser realizado, mesmo que nem todas as respostas persegui-
das ainda sejam alcangadas.
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ESTADO DA ARTE DA PESQUISA
SOBRE DISLEXIA NO AMBITO
DO DESIGN: DESAFIOS

E OPORTUNIDADES

Murilo Crivellari Camargo
José Angelo Barela

Introducao

Um importante aspecto relacionado com o design digital é a inclu-
sao de pessoas com transtornos ou dificuldades de aprendizagem.
Uma dificuldade especifica e importante é a condi¢ao, denomina-
da de dislexia, caracterizada por dificuldades no uso e reconheci-
mento morfologico, confusdes ortograficas, problemas na aquisi-
cao de repertorio lexical e limitagdes na interpretacao discursiva
(Rello e Baeza-Yates, 2015). A dislexia pode se fazer mais eviden-
te na vida adulta, mas na maioria dos casos ¢é perceptivel desde a
infancia, em que se cunhou chamar, clinicamente, de dislexia do

desenvolvimento.

Segundo dados da International Dyslexia Association (2023), entre
15% a 20% da populacao mundial apresenta algum tipo de dificulda-
de de aprendizagem, dentre eles a dislexia, sendo que esse nume-
ro pode ainda ser subestimado (Shaywitz et al., 2021). No Brasil nao
ha dados sistematizados sobre a incidéncia da dislexia, mas estima-
tivas recentes sugerem que cerca de 8 milhoes de brasileiros (em
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torno de 4% da populagao) apresente esse distrbio (Empresa Brasil
de Comunicagao, 2022). Embora sejam ntimeros aproximados, eles
ja revelam a importancia de pautar esse debate do ponto de vista
do design de produto, design digital e ergonomia visual na busca de
agoes que minimizem as dificuldades vivenciadas pelas pessoas com
dislexia.

Nessa linha, inimeros pesquisadores tém se interessado em enten-
der, identificar e examinar as preferéncias de leitura das pessoas
com dislexia. Varios estudos apresentam direcionamentos de for-
matacao textual e tipografica para auxiliar esse publico, incluindo
tamanho e tipo de fonte, espacamentos, alinhamentos, uso de cores,
entre outros. Ainda que nem todos os parametros sejam consenso
entre a comunidade cientifica, ja é possivel vislumbrar caracteris-
ticas e alteracoes textuais para melhorar a atividade de leitura de
pessoas com dislexia.

Contudo, ainda ha lacunas a serem investigadas, sobretudo no que
diz respeito aos diferentes tamanhos de tela utilizados como supor-
te de leitura. De fato, mesmo materiais de referéncia como o Style
Guide, disponibilizado pela British Dyslexia Association (2023), nao
fazem diferenciacao entre telas maiores, como monitores e laptops,
e smartphones. Visto que a utilizacao de dispositivos moéveis tem se
intensificado cada vez mais, surge a necessidade de observar se as
preferéncias tipograficas se mantém em tamanhos de tela reduzidos

ou nao.

Por um lado, essa exploragao pode ampliar o conhecimento sobre
as preferéncias de pessoas com dislexia em suportes digitais mo-
veis, em consonancia com as atuais tendéncias de comportamento
digital que se observam nao apenas neste publico, mas também nos
leitores tipicos. Por outro, instrumentaliza académicos e profissio-
nais e tem potencial de promover acessibilidade e inclusao digital,
uma vez que fornece base teorica para a criagao (ou aprimoramen-
to) de diretrizes de formatagao textual especificas. Neste sentido, a
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presente contribuicao é uma investigagao de natureza basica, que
busca compreender um fendomeno particular (no caso, as preferén-
cias de leitura de pessoas com dislexia em tamanhos de tela reduzi-
dos), mas com grande potencial de aplicagoes praticas. No design de
produto, por exemplo, a existéncia de diretrizes que guiem o design
de interface e experiéncia do usuario pode favorecer um ambien-
te de desenvolvimento mais atento com as necessidades especificas

das pessoas com dislexia.

Especificamente, o presente estudo traz um panorama geral sobre
o tema apresentado até aqui, com o objetivo de iniciar uma discus-
sao a luz do seu estado da arte. Para isso, sao estabelecidos quatro
objetivos especificos. O primeiro é fornecer contexto clinico sobre a
dislexia, como forma de entender mais sobre a condicao, e também
trazer o estado da arte das diretrizes de formatacao textual voltadas
a essas pessoas. Com base na literatura, serao trazidas as recomen-
dagoes envolvendo tipografias, espacamentos, alinhamentos, cores
e uso de colunas de texto, por exemplo. Posteriormente, entender
o panorama de uso de smartphones e suas implicacoes para o lei-
tor com dislexia. Como nao existem muitas diretrizes desse tipo na
literatura especializada, recorre-se as recomendacdes feitas para o
publico geral envolvendo dispositivos moveis, sempre que possivel.
Acredita-se que este recorte sirva de base para compreender dife-
rencas e/ou similaridades de comportamento, além de abrir cami-

nho para uma exploragao mais detalhada.

Em seguida, apresentar grupos de diretrizes existentes atualmente,
tais como o Web Content Accessibility Guidelines, o Dyslexia Style
Guide e outras normas. A partir do conhecimento dos materiais dis-
poniveis, é possivel confrontar as diretrizes de interface para o pa-
blico geral e aquelas desenvolvidas para pessoas com dislexia. Sob a
otica do Design Universal e do Design Inclusivo, busca-se discutir a
expansao e evolucao da base teodrica de diretrizes especificas para
pessoas com deficiéncia. Finalmente, o Gltimo objetivo especifico
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discorre sobre as possiveis intersecgoes entre o design e outras
areas do conhecimento, geradas a partir da pesquisa. Além do 6bvio
interesse da area da satide pela dislexia, também é possivel tragcar
paralelos com o design de produto e ciéncia da computagao, no de-
senvolvimento de software, e com a pedagogia e educagao, uma vez
que professores necessitam de ferramentas para lidar com criangas
com dislexia do desenvolvimento. Espera-se que este estudo contri-
bua para promover o debate académico e profissional, ampliar o re-
pertorio e impulsionar o interesse pela pesquisa referente a dislexia.

Olhar Clinico e Diretrizes para Dislexia

Desde as primeiras mengoes ao termo, que datam de mais de 100
anos, a dislexia tem sido alvo de debates no campo clinico. Por mui-
to tempo, a abordagem clinica para a dislexia, sobretudo sobre o seu
diagnostico, era de que individuos com dislexia possuiam dificulda-
des especificas de leitura, cujos niveis “normais” poderiam ser ob-
servados em leitores tipicos. Com base nessa premissa, os critérios
para separar individuos com e sem dislexia eram medidos quanto ao
seu vocabulario, dominio verbal, ortografico e aritmético, de acordo
com sua idade e QI (discrepancia QI-rendimento).

No entanto, de acordo com Snowling, Hulme e Nation (2020), esta
abordagem mostrou-se insuficiente, pois nao € possivel comprovar
que variacoes no QI dos individuos sejam diretamente proporcio-
nais as dificuldades de aprendizagem e/ou leitura. De fato, a habi-
lidade de leitura esta mais relacionada ao habito de ler e ao acesso
a educagao, que permitem que essas pessoas tenham oportunidade
de aprender mais e melhor. Em segundo lugar, tal abordagem leva
ao entendimento erroneo de que a dislexia € o diagnostico final para
todos os casos de baixa habilidade de leitura, desconsiderando-se
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o fato de que a dislexia apresenta manifestacoes precoces (normal-
mente em idade pré-escolar) e é persistente ao longo do tempo.

Ainda, esse tipo de olhar sobre a dislexia acaba por gerar conse-
quéncias e embates no ambito da satde e da educacao. Conforme
apontam Eliassem e Santana (2020), “quando os estudantes nao cor-
respondem ao que a escola predetermina como normalidade, essa
quebra de expectativa é atribuida a um transtorno neurobiolédgico
e intrinseco ao sujeito” (p. 2885). Para as autoras, essa ¢ uma postu-
ra que trata a dislexia de forma rasa, além de contribuir para a pa-
tologizacao e a medicalizagao dos sujeitos. Finalmente, os proprios
professores desconhecem a dislexia, mas a0 mesmo tempo e para-
doxalmente sao incentivados a buscar por tracos de dislexia em seus
estudantes.

Diagnosticos tardios de dislexia também sao prejudiciais aos indivi-
duos, uma vez que podem priva-los de acompanhamento especiali-
zado que os auxilie durante o percurso escolar e académico. Neste
ponto, esbarra-se na dificuldade de produzir diagnosticos, seja pe-
los proprios instrumentos de avaliagcao, pela complexidade de carac-
teristicas da dislexia e, ainda, pelos custos muitas vezes proibitivos.
Além dos aspectos mais familiares, dificuldade no reconhecimento
de letras e palavras, déficit fonologico e aquisicao lexical, ha que se
considerar que a dislexia pode apresentar comorbidades. Os nime-
ros variam, mas estima-se que em torno de 40% das criangas com
dislexia também apresentem outros transtornos do neurodesenvol-
vimento (Snowling, Hulme e Nation, 2020), dificultando ainda mais o
diagnostico e medidas de minimizagao das dificuldades vivenciadas
por essas criancas.

Ao longo da historia, esse senso de complexidade tem levado ao
entendimento da dislexia nao como um transtorno Ginico, mas sim
pertencente a um espectro amplo e variado de transtornos. Essa
perspectiva, inclusive, também se observa em outros transtornos,
como € o caso do autismo. As ultimas revisdes de materiais classicos
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de referéncia clinica, como o Manual Diagnoéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais, 5* edicao (DSM-5), da American Psychiatric
Association (2013), tornaram o termo mais abrangente, tratando
como Transtorno Especifico da Aprendizagem, sob o codigo 66,
sendo que a palavra “dislexia” aparece como uma nota:

Dislexia é um termo alternativo usado em referéncia a um
padrdo de dificuldades de aprendizagem caracterizado por
problemas no reconhecimento preciso ou fluente de pala-
vras, problemas de decodificacdo e dificuldades de ortogra-
fia. Se o termo dislexia for usado para especificar esse padrao
particular de dificuldades, é importante também especificar
quaisquer dificuldades adicionais que estejam presentes, tais
como dificuldades na compreenséo da leitura ou no raciocinio
matematico (American Psychiatric Association, 2013, p. 67).

Apesar dos debates clinicos sobre a dislexia, o fato permanece de
que os individuos com dificuldades de aprendizagem e leitura es-
tao inseridos na sociedade e, portanto, necessitam de recursos que
os atendam e facilitem sua inclusao, seja em suportes fisicos ou di-
gitais. Neste sentido, é importante observar que diversos estudos
buscam propor e apresentar diretrizes de formatacao textual que
melhor acomodem as necessidades e preferéncias das pessoas com
dislexia.

Uma das principais caracteristicas de formatacao textual diz res-
peito ao tipo de fonte utilizado. De forma geral, a indicagao ¢ a
preferéncia pelas tipografias sem serifa (Figura 1), pois evitam re-
buscamentos no desenho do tipo que podem confundir os leito-
res. Algumas fontes comuns que sao sugeridas com relativa fre-
quéncia na literatura incluem a Arial, Helvetica, Verdana, Tahoma
e Trebuchet (Rello e Baeza-Yates, 2013; Rello e Baeza-Yates, 2016;
Sarpudin e Zambri, 2014; Santana et al., 2012). No caso das fontes
serifadas, encontra-se a Georgia como alternativa (Santana et al.,
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2013) e outros tipos destacados sao a Courier e a Comic Sans (Rello e
Baeza-Yates, 2016; Khan et al., 2018).

Figura 1: Exemplos de tipos de fonte.

Sem serifa Com serifa Outros tipos

a Aa Aa

Fonte: elaborado por Murilo Crivellari Camargo.

Ainda relativamente ao tipo de fonte, cabe destacar a utilizagao
de fontes desenhadas especificamente para pessoas com dislexia,
como € o caso da OpenDyslexic. Tais fontes sao pensadas para re-
duzir o efeito de crowding, que gera um aglomerado de formas pa-
recidas nas palavras proximas e dificulta a identificacao dos carac-
teres (Ishak et al., 2021). No entanto, um estudo conduzido por Rello
e Baeza-Yates (2013) nao indicou impacto positivo ou negativo na
velocidade de leitura, quando do uso da fonte OpenDyslexic por in-
dividuos com dislexia. No que diz respeito as variagoes de peso e
formato, as recomendacdes mais frequentes sao pelo uso do estilo
roman (regular), ao invés do italico (Rello e Baeza-Yates, 2013; Ismail
e Jaafar, 2015). Ademais, texto em caixa alta (letras maitsculas) deve
ser evitado, devendo dar preferéncia ao negrito (bold) para expres-
sar énfase (Ismail e Jaafar, 2015; Khan et al., 2018).

Ja para os tamanhos de fonte, nao se encontram recomendacoes in-
feriores a 12 pt. Os nimeros variam de 12 a 14 pt (Sarpduin e Zambri,
2014; Scaltritti et al., 2019; Santana et al., 2012), 12 a 16 pt (Khan et al.,
2018) e ateé 18 pt (Rello et al., 2013; Ismail e Jaafar, 2015). Parece ha-
ver certo consenso que tamanhos de fonte maior sao benéficos para
pessoas com dislexia, embora o nimero exato seja dificil de obter,
levando também em consideragao a preferéncia de cada individuo.
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Constatacgao similar é observada sobre os espagamentos entre le-
tras, entre linhas e entre paragrafos (Figura 2). Para o tracking
(ou seja, espacamento entre letras), o acréscimo pode ser de + 7%
até + 35%, dependendo da preferéncia do leitor (British Dyslexia
Association, 2023). Para o espacamento entre linhas, sugere-se a
partir de 1,4 pt (Rello, Kanvinde e Baeza-Yates, 2011), 1,5 pt (Chen et
al., 2015; Scaltritti et al., 2019), chegando a 2 pt (Santana et al., 2012).
Também chega a 2 pt para o espagamento entre paragrafos. Apesar
da maioria dos estudos apontar nessa diregao, vale ressaltar que
ha estudos que nao encontraram impacto positivo no aumento dos

espagamentos.

No caso da largura da linha de texto e utilizagao de colunas, sugere-
-se a construgao de sentencas curtas e que se evite o uso de multi-
plas colunas (Galiussi et al., 2020; Krivec et al., 2019; British Dyslexia
Association, 2023). Neste caso, recomenda-se que a largura da linha
de texto esteja entre 60 e 70 caracteres, segundo a British Dyslexia
Association (2023), podendo chegar a 77 caracteres (Rello, Kanvinde
e Baeza-Yates, 2011). Por fim, para os alinhamentos, busca-se evitar
textos justificados, dando preferéncia ao alinhado a esquerda, pois
facilita a localizacao do olhar ao saltar de uma linha para a outra
(Chen et al., 2015; Scaltritti et al., 2019) (Figura 3).

Figura 3: Espagamento entre linhas, letras e paragrafos.

Espagamento entre linhas Espacamento entre letras

A Janeiro foi o primeiro més de André na

< Aiprimeira:semanaide estudos:foiiintensa paraEJoéo > 30%

faculdade. O rapaz decidiu estudar para ser

advogado e estd muito animado com isso. Ele

2pt Espacamento entre paragrafos

notas. Se André for bem em todas as matérias, A festa ocorreu na piscina da casa de um dos
v ele concluira o CUrso em cinco anos aestudantes e teve a presenca de varios convidados.
2pt

VAndré optou por ndo beber na comemoragao, pois
decidiu que dirigiria para os demais colegas ao final
da comemoragao.

Fonte: elaborado por Murilo Crivellari Camargo.
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Figura 4: Largura da linha e texto e alinhamentos.

Largura da linha de texto Alinhamentos
. P = a Centralizado
Para quem tem muita pressa, o metr6 é uma boa opaq de = esquerda —
transporte. As passagens também sao baratas. Este mejo de _—
transporte percorre distancias de modo répido. As motgs cc o _—
ser bastante utilizadas, mas sdo um pouco perigosas, pfincipal-
mente no transito de algumas grandes cidades brasileiras. O 6nibus
é ainda mais usado do que o carro. Os pregos das passagens de it a
Ju. - ; . " — direita m— 3 esquerda
6nibus sao baratos, o que faz com que muitos brasileirgs utilizem — —
esse meio de transporte. 60 77 p— ] — Q
— a0 centro = adireita

Fonte: elaborado por Murilo Crivellari Camargo.

Quanto ao uso de cores, os estudos apontam a necessidade de apre-
sentar bom contraste entre o texto e o fundo, utilizando-se fontes
de cor escura (como por exemplo preto 90%, marrom ou azul escu-
ro) sobre fundo claro (branco com 10% de opacidade, bege, off-whi-
te ou mesmo amarelo), conforme observado nos estudos de Chen et
al. (2015), Krivec et al. (2019), Sarpudin e Zambri (2014), Khan et al.
(2018) e Santana et al. (2012). Também pode haver inversao do con-
traste, com fonte clara sobre fundo escuro, dependendo da prefe-
réncia do leitor. Um bom contraste entre texto e fundo garante me-
lhor leiturabilidade, além de evitar fadiga e/ou estresse visual.

Diretrizes de Formatagao para o Publico Geral

Embora as diretrizes apresentadas no topico anterior sejam valio-
sas para avancar no tema da leiturabilidade para pessoas com disle-
xia, ha que se considerar o panorama atual dos habitos de leitura e
do contato com textos. Com os avangos tecnoldgicos, o aumento da
cobertura da rede de internet e a democratizagao dos dispositivos
moveis, muitos textos sao lidos em tamanhos de tela menores, como
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laptops ou smartphones. Segundo Gianinni (2022), no Brasil, 59% das
criangas de 7 a 9 anos possuem smartphones proprios, enquanto que
no grupo de 10 a 12 anos, o percentual chega a 79%. Esses dados
corroboram a necessidade de que estudos sobre leiturabilidade di-
gital considerem esse cenario.

Infelizmente, salvo poucas excecdes, os estudos sobre leiturabilida-
de nao fazem distingao entre tamanhos de tela, normalmente focan-
do em monitores maiores (entre 17 e 21 polegadas) ou mesmo mate-
riais impressos. Questiona-se se esta € a realidade que os individuos
com dislexia encontram em seus momentos de leitura, seja no am-
bito escolar ou no lazer. Ao assumir que a maioria do tempo de lei-
tura é dedicado em dispositivos méveis com tamanhos menores, as

mesmas diretrizes usadas para monitores ainda sao validas?

Para responder a essa pergunta, ¢ necessario buscar alternativas.
Dado que a grande maioria dos estudos de desempenho de leitura e
diretrizes para dislexia nao enfatiza o tema, recorre-se as diretrizes
enderecadas ao publico geral, sejam elas especificas para dispositi-
vos moéveis ou nao. Assim, sera possivel comparar o que se tem so-
bre diretrizes de formatagao textual especificas para dislexia e para
leitores tipicos, delineando, sempre que houver possibilidade, seu
comportamento em tamanhos de tela reduzidos.

Com relacao ao tipo de fonte, a distin¢ao entre fontes serifadas ou
sem serifa, presentes nas recomendagoes para dislexia, nao aparece
quando se fala do ptblico geral. Isso porque, segundo Lupton (2015),
hoje em dia existem fontes criadas especificamente para renderiza-
¢ao em tela, bem como aquelas pensadas para corpo de texto, ques-
tionando se as fontes digitais nao podem possuir serifa. Um estudo
apresentado pela autora corrobora esse argumento, demonstrando
que, para corpo de texto, mais de 60% dos sites analisados opta por
fontes com serifa (Lupton, 2015). Neste mesmo estudo, as mais re-
correntes para manchetes foram Georgia e Arial, e para corpo do
texto foram a Georgia, a Arial e a Helvetica.
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Ja para as variagdes de peso e formato, Bringhurst (2022), enfatiza a
preferéncia pelo formato roman. Para o autor, o negrito (bold) pode
ser usado para dar énfase (em itens de uma lista ou titulos, por exem-
plo), e os correspondentes italicos devem ser usados com parcimo-
nia. Outras variacoes de peso (como o semibold) também tém seu va-
lor, contanto que fagcam sentido dentro do projeto grafico. De forma
geral, tanto Lupton (2015) quanto Bringhurst (2022) preferem adotar
uma postura mais maleavel com relacao ao tipo de fonte e suas varia-
¢oes, confiando ao designer a responsabilidade de projetar de forma
agradavel, ao invés de estabelecer diretrizes rigidas de formatacao.

Sobre os tamanhos de fonte, as praticas atuais tém dado preferén-
cia para tamanhos maiores, a partir de 14 px, passando por 18 px
e chegando a até 21 px. Segundo Lupton (2015), tamanhos de fon-
te maiores tornam a leitura em tela mais facil e agradavel. Porém,
um aspecto relevante para se ter em mente ¢ a distancia do leitor
em relagao a tela (Figura 4). Lupton (2015) argumenta que telas pe-
quenas (como as de smartphones) permitem fontes menores, pois o
usuario pode ajustar a sua distancia em relacao ao dispositivo. Neste
sentido, lida e Buarque (2016) sugeriram que para uma distancia
aproximada de 40 cm, a altura minima da fonte deve ser de 0,2 cm.

Figura 4: Distancia do leitor em relagdo a tela e o tamanho da fonte.

40 cm =0,2 cm altura

>

distancia sjustavel;
tamanho de fonte menor

Fonte: elaborado por Murilo Crivellari Camargo.
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Para os espacamentos, Bringhurst (2022) aponta que devem ser fei-
tos com algum cuidado, pois quando os tipos sao bem desenvolvidos
e selecionados nao se faz necessario adicionar espagos extras. Para
Lupton (2015), uma boa razao de espacamento entre linhas pode ser
24 /36 px (1,5 pt) para titulos e 12 /18 px (01,8 pt) para corpo do texto,
ou seja, a recomendacgao também se enquadra naquela encontrada
para leitores com dislexia. Cabe ressaltar que, no caso de Bringhurst
(2022), as diretrizes apresentadas levaram em consideracao a har-
monia do projeto grafico e a liberdade do designer, o que pode ex-
plicar que, para este autor em especifico, espacamentos extras nao
sejam considerados.

No caso da largura da linha de texto, as recomendacdes sao varia-
das, embora nao sejam contraditoérias. Bringhurst (2022) estabele-
ce uma largura 6tima que pode variar entre 33 a 66 caracteres, a
depender do comprimento do alfabeto, assim como de 40 a 50 ca-
racteres para o caso de multiplas colunas. Lupton (2015) indica 65
caracteres para desktop e 54 para mobile, sendo que a largura Oti-
ma desejada fica entre 45 a 75 caracteres. Duchnicky e Kolers (apud
Oquist, 2006) encontraram que uma linha de 80 caracteres aumenta
a velocidade de leitura em 30%, comparada a uma linha de 40 ca-
racteres de largura. Embora nao sejam consensuais, essas recomen-
dagoes dialogam entre si e também com os padrdes estimados para
pessoas com dislexia.

Para os alinhamentos de texto, tem-se que o alinhado a esquerda e
o justificado sao mais comuns para leituras longas, embora os textos
justificados possam gerar espagos estranhos ou incomuns entre as
palavras, no caso de serem aplicados em colunas estreitas. Os ali-
nhamentos a direita e centralizado devem ser usados com cautela,
somente como um recurso visual esporadico (Lupton, 2015). Por fim,
as recomendacoes de uso de cores também nao fogem daquelas su-
geridas para o publico com dislexia. O bom contraste entre texto e
fundo é primordial para uma boa leiturabilidade, ja que “uma forma
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preta num campo preto nao € visivel, pois sem separacao e contras-

te, a forma desaparece” (Lupton e Phillips, 2008).

O Quadro 1 apresenta uma comparacao entre as diretrizes especifi-

cas para pessoas com dislexia (apresentadas no topico anterior) e as

recomendagoes para leitura do publico geral, de acordo com os au-

tores consultados.

Quadro 1: Comparag&o de diretrizes de formatagao para dislexia e publico geral.

Critério

Recomendacao para dislexia

Recomendacio para

Tipo de fonte

Fontes sem serifa (ex.: Arial,
Verdana, Helvetica, Tahoma,
Trebuchet

publico geral

Com ou sem serifa, a
depender do projeto (ex.:
Arial, Helvetica, Georgia)

Preferéncia pelo roman. Evitar

Preferéncia pelo roman.

Peso e formato italicos e caixa alta. Bold para | Evitar italicos. Bold para
énfase énfase

Tamanho de

fonte Entre 12 px a 18 px Entre 14 px a 21 px

Espacamento +7% 2 +35% Evitar espalgz':\mentos

entre letras desnecessarios

Espacamento

entre linhas Entre 1,4 pta2pt Entre 1,5pta 1,8 pt

Espacamento Até 2 pt Evitar espacamentos

entre paragrafos

desnecessarios

Larguradalinha

60 a 77 caracteres

33a66/45a75caracteres

Uso de colunas

Evitar multiplas colunas

A depender do projeto

Alinhamento

Aesquerda

Preferéncia a esquerda

Cores

Alto contraste (branco, off-
white, bege, amarelo sobre
preto, marrom, azul escuro)

Alto constraste entre texto
e fundo

Fonte: elaborado por Murilo Crivellari Camargo.
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As Novas Classificagdes e
Guias de Acessibilidade

Uma vez analisadas as referéncias relativas a diretrizes para o publi-
co com dislexia e para o ptblico geral, vale a pena investigar os guias
e normas relativos a acessibilidade para compreender a perspecti-
va que estes depositam acerca da dislexia. Conforme ja mencionado
anteriormente, falhas nas abordagens clinicas destinadas ao diag-
nostico da dislexia levaram a comunidade médica a ampliar o esco-
po ao olhar para o distarbio. De fato, duas das maiores referéncias
clinicas da area, o Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais, 5* edicao (DSM-5), e a Classificacao Internacional de
Doengas, 11* revisao (CID-11), enquadram a dislexia de maneira mais
ampla, como um “guarda-chuva” sob o qual diversos transtornos es-
tao acomodados.

Com o objetivo de harmonizar as classificacdes, 0 DSM-5 e o
CID-11 foram planejados conjuntamente. Pactuadas, forma-
ram equipes de “forca-tarefa” motivadas pela necessidade de
facilitar a coleta de dados dos transtornos mentais, pesqui-
sas epidemioldgicas, ensaios clinicos e testes para novos tra-
tamentos, aplicabilidade global dos resultados e a replicacao
dos estudos em diferentes paises (Eliassen e Santana, 2020, p.
2886).

O DSM-5, na verdade, trata dos “Transtornos Especificos da
Aprendizagem”, trazendo o termo dislexia somente como um com-
plemento para explicar esse conceito maior e mais abrangente. O
manual (DSM-5, American Psychiatric Association, 2013, p. 66) apon-
ta que o transtorno especifico da aprendizagem se caracteriza por:

* ‘“Leitura de palavras de forma imprecisa ou lenta e com esfor-
¢o (p. ex., lé palavras isoladas em voz alta, de forma incorreta
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ou lenta e hesitante, frequentemente adivinha palavras, tem di-
ficuldade de soletra-las);

* Dificuldade para compreender o sentido do que ¢ lido (p. ex.,
pode ler o texto com precisao, mas nao compreende a sequén-
cia, as relagoes, as inferéncias ou os sentidos mais profundos do
que ¢ lido);

e Dificuldades para ortografar (ou escrever ortograficamente) (p.

ex., pode adicionar, omitir ou substituir vogais ou consoantes);

e Dificuldades com a expressao escrita (p. ex., comete multiplos
erros de gramatica ou pontuacao nas frases; emprega organiza-
¢ao inadequada de paragrafos; expressao escrita das ideias sem

clareza);

* Dificuldades para dominar o senso numérico, fatos numéricos
ou calculo (p. ex., entende nimeros, sua magnitude e relagoes
de forma insatisfatéria, conta com os dedos para adicionar na-
meros de um digito em vez de lembrar o fato aritmético, como
fazem os colegas; perde-se no meio de calculos aritméticos e
pode trocar as operagoes);

» Dificuldades no raciocinio (p. ex., tem grave dificuldade em apli-
car conceitos, fatos ou operagdes matematicas para solucionar
problemas quantitativos)”

Ademais, essas dificuldades de aprendizagem devem se manifestar
precocemente (em idade pré-escolar ou escolar) e ser persisten-
tes por ao menos 6 meses, a despeito de quaisquer intervencoes,
e afetar substancialmente as habilidades académicas do individuo,
respectivamente a sua idade cronologica. Por fim, elas também nao
podem ser explicadas por outros transtornos mentais ou neurologi-
cos, bem como deficiéncias intelectuais ou fisicas (acuidade visual
ou auditiva) que o individuo possa apresentar.
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Levando em consideracao que a dislexia ainda é desconhecida para
muitos profissionais (educadores, pedagogos, designers, entre ou-
tros profissionais), e que seu diagnostico € complexo e muitas vezes
tardio, se faz necessaria a disponibilizacao e divulgacao de materiais
que possam fornecer base tedrica e pratica para lidar com a disle-
xia no dia a dia, seja em escolas ou qualquer outro ambiente. E o que
preveem, inclusive, varias leis brasileiras que versam a respeito da

educacao e da inclusao.

A Associagao Brasileira de Dislexia (ABD, [s. d.]), disponibilizou um
compéndio de normas que regulamentam a inclusao de pessoas
com transtornos de aprendizagem no ambiente educacional, tra-
zendo referéncias como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (Lei 9394 /96), a Lei Brasileira de Inclusao (Lei n° 13.146 /15),
o Estatuto da Crianca e do Adolescente e a propria Constituicao
Federal de 1988. Nestes materiais, é possivel verificar o carater de
que o ensino deve pautar-se na igualdade de condicoes para acesso
e permanéncia no ambiente escolar, em que os estabelecimentos de
ensino e os professores sao responsaveis por erradicar barreiras de
comunicacao e informacao, mencionando o uso de caracteres au-
mentados e linguagem escrita e oral simples, por exemplo.

Ao consultar o repositorio de normas da Associacao Brasileira de
Normas Técnicas (ABNT), sao encontrados 42 documentos sobre
a string “acessibilidade”, sendo o mais antigo de 1990 e o mais re-
cente de 2022. A maioria trata de aspectos de acessibilidade fisica
(edificagdes, mobiliario, espagos e equipamentos urbanos), uso de
cadeira de rodas e acessibilidade em veiculos. Uma das excecoes,
a NBR 15290, sobre “Acessibilidade em comunicacao na televisao”
(2005), apresenta alguns direcionamentos relativos a apresentacao
e formatagao de textos. Neste caso, a norma apresenta que o ali-
nhamento do texto deve ser a esquerda (podendo ser centralizado
ou a direita a depender da posigao de outros elementos), que os ca-
racteres devem ser na cor branca sobre tarja preta, para obter um
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contraste 6timo, e que o niumero maximo de caracteres por linha é
32. Contudo, é importante observar que essas recomendacoes tra-
tam de um objeto especifico, que sao as legendas ocultas em texto
para TV, pré-gravados ou ao vivo. Além disso, visam a atender qual-
quer pessoa que necessite do sistema de legendagem, nao sendo
consideradas apenas pessoas com dislexia.

Outra importante fonte de recursos de acessibilidade digital € o Web
Content Accessibility Guidelines (WCAG), versao 2.2 (W3C, 2023),
cuja tltima revisao ocorreu em outubro de 2023. O WCAG ¢é um guia
completo que traz informagdes sobre alternativas textuais, possi-
bilidades de uso de legendas, descricao de audio, video, linguagem
de sinais e midias alternativas. O guia traz algumas recomendagoes
para acessibilidade na formatacao dos textos, como:

e Contraste de texto e imagem (fundo) com uma relacao minima
de 4,51;

e Possibilidade de redimensionamento de texto de até 200%, sem
necessidade de uso de tecnologias assistivas;

e Largura da linha de texto nao maior que 80 caracteres (40 ca-
racteres se usado alfabeto chinés, coreano ou japonés);

e Alinhamento do texto nao deve ser justificado;

* Espacamento entre letras é ao menos 0,12 vezes o tamanho da
fonte;

* Espacamento entre palavras é ao menos 0,16 vezes o tamanho
da fonte;

e Espacamento entre linhas é ao menos 1,5 vezes o tamanho da
fonte;

* Espacamento entre paragrafos é ao menos 2 vezes o tamanho
da fonte;
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e Utilizacao de linguagem simples, evitando-se palavras incomuns
e abreviaturas.

Novamente, vale ressaltar que a dislexia nao é explicitamente men-
cionada no WCAG, portanto tais diretrizes visam a atender as ne-
cessidades de todas as pessoas em termos de acessibilidade digi-
tal. Contudo, observando as recomendacdes e confrontando-as com
aquelas especificas para pessoas com dislexia, nota-se que as fai-
xas de valor se aproximam bastante. Por fim, cabe mencionar o Style
Guide, disponibilizado pela British Dyslexia Association (2023). A di-
ferenca deste recurso para os demais citados nesta secao é que o
Style Guide foi pensado para atender especificamente pessoas com
dislexia. De forma geral, as recomendagdes presentes nele sao:

* Uso de fontes sem serifa, como Arial e Comic Sans (outras alter-
nativas: Verdana, Tahoma, Century Gothic, Trebuchet, Calibri,
Open Sans);

e Tamanho de fonte de pelo menos 12-14 pt (ou equivalente 16-19
px);
* Espacamento entre letras até +35%;

* Espacamento entre palavras de ao menos 3,5 vezes o espaga-
mento entre letras;

* Espagamento entre linhas de 1,5 vezes (150%) o tamanho da
fonte;

* Uso de negrito para énfase;
e Evitar italicos, texto sublinhado e caixa alta continua;
» Texto alinhado a esquerda, sem alinhamento justificado;

e Largura da linha de texto entre 60 e 70 caracteres, evitando-se
multiplas colunas;

e Alto contraste no uso de cores, evitando-se texturas ou elemen-
tos distrativos;
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e Utilizacao de linguagem simples, com sentencas curtas e claras.

Observa-se que os guias e as normas, apresentadas anteriormen-
te, em sua maioria, nao sao voltados especificamente para pessoas
com dislexia, apesar de muitas das recomendagdes serem idénticas
ou muito similares as recomendacdes para essa populacao. Outro
aspecto é que, em materiais como o Style Guide e o Web Content
Accessibility Guidelines, é perceptivel o incentivo a que as interfaces
e/ou textos sejam desenvolvidos permitindo flexibilidade de custo-
mizacao por parte do usudrio, visto que as pessoas podem ter prefe-
réncias particulares, que se distanciem das diretrizes apresentadas
na literatura. Portanto, claramente ha necessidade de maior apro-
fundamento sobre essa tematica para propiciar normas e orienta-

¢oOes especificas para pessoas com dislexia.

Interseccdes entre Areas e
Possibilidades de Atuagao

Embora a dislexia seja, a priori, uma preocupacao da area da sat-
de, outras areas do conhecimento, como o design, podem apren-
der com ela e também contribuir, sobretudo no que diz respeito a
inclusao e melhor qualidade de vida para as pessoas com dislexia.
Como visto, até mesmo no campo clinico ainda ha questdes a serem
debatidas sobre a dislexia enquanto condicao, seu diagnostico e im-
plicagoes. Segundo a Associacao Brasileira de Dislexia (2016), a in-
tervencgao deve contar com uma equipe multidisciplinar, envolvendo
profissionais da psicopedagogia, psicologia, neuropsicologia e fo-
noaudiologia, o que reforca o entendimento de que o tema perpassa
o dominio de outros campos.

A contribuicao de profissionais de satde é inegavel, mas também é
possivel tracar intersecgoes com outros campos do conhecimento.

ESTADO DA ARTE DA PESQUISA SOBRE DISLEXIA NO AMBITO
DO DESIGN: DESAFIOS E OPORTUNIDADES 155



Primeiramente, ressalta-se a importancia do envolvimento da area
da educacao, visto que é no ambiente escolar que, em muitos casos,
as primeiras manifestacoes de tracos da dislexia serao percebidas.
Aqui, reforca-se o argumento de Eliassem e Santana (2020) de que
muitos professores desconhecem a dislexia, o que dificulta a iden-
tificacao e encaminhamento de estudantes com essa condigao, ou
que muitas vezes se inclina para uma abordagem de medicalizacao
que também nao contribui para a inclusao.

Para que os estudantes com transtornos de aprendizagem sejam
identificados e que suas necessidades sejam atendidas, ha que se
realizar um trabalho de base para disseminar o conhecimento aos
professores e demais agentes do ambiente escolar. Mais que isso, é
preciso envolvimento e apoio do Estado e 6érgaos competentes, que
busquem genuinamente examinar questoes e situagoes especificas
a populacao com dislexia e aperfeigcoem leis e outros mecanismos
legais que tenham impacto em seu cotidiano. A pratica pedagogica
precisa estar no centro da discussao, se o desejo € avancar quanto a

um ensino mais igualitario e inclusivo.

Nesse sentido, os estudos em design tém muito a contribuir. Se por
um lado parte das dificuldades das pessoas com dislexia reside no
reconhecimento de elementos, na fluidez de leitura e no embaralha-
mento de caracteres e, por outro, o design se preocupa justamente
com as representagoes visuais, claro esta que o design pode ajudar a
transpor essas barreiras. O design grafico, por exemplo, tem poten-
cial para estabelecer recomendacoes de layout e formatacao tipo-
grafica (fontes, espagamentos, alinhamentos, cores, etc.), no sentido
de detalhar as bases ergondmicas de expressao visual. Ja o design de
produto, por meio da interface e experiéncia do usuario, pode me-
lhorar as condicoes de acessibilidade digital, nas interagdes com o
hardware e software. Por fim, o design de informacao contribui em
termos da organizacao dos modelos mentais, da classificagao e hie-
rarquizacao da informacao e da apresentacao de contetdos.
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No ambito da ciéncia da computacao, cabe aos desenvolvedores e
programadores incluir no fluxo do desenvolvimento de produto as
praticas de acessibilidade concebidas, verificando como o codigo
pode reproduzir os efeitos de estruturagao da pagina, controle dos
componentes nativos, responsividade das aplicacdes e customiza-
cao dos componentes. Se bem construidos, esses recursos podem,
também, facilitar a utilizagao dos recursos digitais por professores e
estudantes com dislexia, dentro e fora do ambiente escolar. A Figura
5, a seguir, demonstra as interrelacdes entre essas areas.

As possibilidades de conexoes e sobreposicdes entre areas é gran-
de, especialmente porque a propria natureza do design € de dialogar
com multiplos contextos. Neste sentido, o design também pode fun-
cionar como mediador dos saberes, favorecendo um ambiente pro-
picio para inovagoes e novas oportunidades. Sem perder de vista o
sujeito e suas necessidades, os processos de design podem servir de
instrumento para uma abordagem mais humanizada e centrada no
usuario, em que as solugdes enfatizem as particularidades de cada

individuo, com e sem dislexia.
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Conexdes entre areas do
conhecimento e a dislexia.

Mormas
Infraestrutura €~ I}
Leis
!

Hardware o Neuropsicologia
Software

Fonoaudiologia

Fonte: elaborado por Murilo Crivellari Camargo.
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Consideragdes Finais

Ainda ha muito desconhecimento e muito que investigar sobre a te-
matica dislexia. Como fica evidente ao longo desse texto, mesmo a
area da saude ainda apresenta inimeras e importantes questdes que
necessitam ser respondidas. Conforme avancamos em conhecimen-
to baseado em evidéncia e tecnologia, conceitos antigos vao sendo
questionados e revisitados, como ocorreu com o tradicional método
de diagnostico da discrepancia QI-rendimento, e novas abordagens
sao incorporadas ao fazer no dia a dia. A despeito das harmoniza-
¢Oes classificatorias propostas por instrumentos como o DSM-5 e
o CID-11, estas versoes tem sido bastante criticadas por padronizar
patologias em classificacoes diagnosticas, além de por em xeque a
finalidade académica e a comunicacao clinica (Eliassen e Santana,
2020).

Isso suscita questdes sobre a patologizagao e a medicalizacao da
dislexia, a complexidade do diagnoéstico (que pode levar a diagnosti-
cos imprecisos ou tardios), a padronizagao da dislexia em uma pers-
pectiva biologizante e incapacidade de considerar contextos socio-
culturais que podem produzir sintomas na aprendizagem (Eliassem
e Santana, 2020). Estes sao desafios sobre os quais certamente a
area médica devera se debrucar. Ademais, também escancara o ou-
tro lado da histéria: instituicoes de ensino e professores desprepa-
rados para lidar com estudantes com dislexia (ou suspeitos), sobre
os quais recai a ardua tarefa de cumprir as leis e normas, mesmo

sem qualquer estrutura ou que tenham sido preparados para tal.

No ambito do design, o que se vé é uma movimentagao parecida.
Ao passo que novos estudos e conhecimento surgem para elucidar
comportamentos de leitura de individuos com e sem dislexia, suas
preferéncias vao sendo organizadas em diretrizes e recomenda-

¢oes que buscam padronizar a forma como o layout e a formatacao
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textual sao apresentados. Sem desconsiderar a relevancia de tais in-
vestigacoes como base na construcao de novos conhecimentos, de-
para-se com duas problematicas, uma de ordem técnica e outra de
ordem ideologica.

Sobre o carater técnico, é necessario questionar se os estudos tém
sido conduzidos levando-se em consideracao todos os fatores neces-
sarios. Nao se trata apenas de idade ou desempenho de leitura. Se
trata dos habitos e interesses de leitura, das variagdes tecnologicas
de hardware e software (ex.: multiplos tamanhos de tela), de poten-
ciais comorbidades com influéncia na leitura, do contexto sociocultu-
ral e das oportunidades de acesso a informacao. Todas essas variaveis
precisam estar em jogo se pretendemos, de fato, encontrar similari-
dades ou discrepancias no desempenho de leitura dos individuos.

Uma vez superada a questao técnica, enfrenta-se a questao ideol6-
gica: provado que existem diferencgas substanciais na leitura e nas
preferéncias de leitura de individuos com e sem dislexia, como o
design deve tratar essas descobertas? Seguir a linha de separar di-
retrizes especificas pode reforcar estereotipos de segregacao. Por
outro lado, unificar as recomendagoes pode afrouxar as exigéncias
de acessibilidade e abdicar da oportunidade de dar mais visibilida-
de ao tema. Visto que, com o panorama geral das fontes disponiveis
atualmente, as diretrizes para pessoas com dislexia nao diferem tan-
to daquelas destinadas ao publico geral, cabe compreender se uma
distingao bem delimitada entre elas continua fazendo sentido.

Qualquer que seja a diregao tomada, os esforcos da comunidade
académica e profissional sao muito bem-vindos. Nao se deve per-
der de vista o intuito de proporcionar aos individuos maior inclusao
e acessibilidade, de modo que suas necessidades e preferéncias se-
jam acomodadas pelos sistemas digitais, e nao o contrario. E que o
design (grafico, de produto, de informagao) consiga estreitar lacos
com outras areas do conhecimento para uma abordagem mais holis-
tica e consciente do tema.
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A ANTOTIPIA COMO UM
DISPARADOR TEMATICO:
POR UM DESIGN VOLTADO
A SUSTENTABILIDADE E
AO ENFRENTAMENTO DA
EMERGENCIA CLIMATICA

Ciro Bortolucci Baghim
Fernanda Henriques
Mbnica Cristina de Moura

Introducao

A contemporaneidade tem sido palco de notaveis avangos cienti-
ficos e tecnologicos que facilitam a realizacao de tarefas e garan-
tem uma série de comodidades. No entanto, muitas dessas transfor-
macgoes nao sao acompanhadas pela implementacao de estratégias
de producao e consumo sustentaveis voltadas a garantir o bem es-
tar social ou os meios fundamentais de subsisténcia das formas de
vida do planeta, culminando em situagdes adversas como a da atual
emergéncia do clima, de origem antropogénica (DURAN, 2011), que
tem sido notavel pelas drasticas mudancas dos ciclos climaticos que
vém ocorrendo em escala global.
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Dados disponibilizados pelo IPCC* (Painel Intergovernamental so-
bre Mudangas Climaticas) revelam que a atividade industrial, assim
como praticas de consumo de algumas das sociedades humanas,
além de trazer impactos negativos a diferentes biomas, tem intensi-
ficado a emissao de gases estufa, ocasionado um aumento gradativo
da temperatura média da Terra.

[..] pensar nos automdveis, responsaveis por boa parte das
emissoes de gases de efeito estufa, revela uma cadeia de res-
ponsabilidades sobre os problemas da cidade e demonstra
como o proprio capitalismo e as suas bases de producao nos
colocaram reféns de determinadas tecnologias e modos de se
mover. (TROI, 2022, p.6).

Tal conjuntura ameaca a continuidade da vida no planeta Terra e
exige mudancgas estruturais que atravessam o campo politico, eco-
nomico, ecolodgico e também cultural. Desse modo, pode ser uma
atitude fecunda buscar em interlocutores e modos de vida distintos,
de humanos e nao humanos, exemplos capazes de provocar engaja-
mento pela causa ambiental que sirvam de inspiragao para o desen-
volvimento de projetos de sociedades mais sustentaveis. Para esta
missao, a pesquisa e a praxis do design, que por esséncia se relacio-
nam ao desenvolvimento de projetos voltados a elaboracao de al-
ternativas a problematicas diversas, pode ser compreendida como
uma aliada importante para compreender a complexidade do de-
safio e implementar medidas destinadas a lidar com a questao so-
cioambiental contemporanea, principalmente a partir de metodolo-
gias que estejam atreladas a promogao de melhorias sociais ao invés
da producao de novos produtos comerciais.

12 https://www.ipcc.ch/
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Carlo Franzato coloca seu foco no papel das redes de projeto.
Segundo o autor, o designer nos processos de inovacao social
para a sustentabilidade torna-se o protagonista e articulador
de uma ampla rede de atores que contribuem direta ou indi-
retamente para o desenvolvimento de estratégias, para a di-
fusao, transformacao e reinterpretacdo contextual de ideias
inovadoras na perspectiva da sustentabilidade [...] ¢ destacado
neste processo o importante papel dos processos de design
participativo, codesign e design aberto. (CIPOLLA, 2017, p.85).

Sendo assim, este artigo discute como o processo fotografico arte-
sanal da antotipia pode contribuir para o desenvolvimento de pro-
jetos de design voltados a promover transi¢oes para a sustentabili-
dade, ao ser aproveitado em oficinas como um disparador tematico
para se discutir de maneira critica o modo de produgao e consumo
das sociedades industriais da atualidade.

O Processo Fotografico da Antotipia
e suas Potencialidades Subjetivas

Baseado nas propriedades fotossensiveis de extratos de origem ve-
getal, a Antotipia é um processo fotografico de revelagao positivo™
por contato®, artesanal e atoxico elaborado no século XIX a par-
tir das pesquisas realizadas por John Frederick William Herschel e
Mary Somerville (PINHEIRO, 2022).

Para a realizagao deste processo é preciso que se utilize uma
emulsao fotossensivel a base de folhas, flores, frutos, caules e/ou

13 Processos positivos de revelacao sao aqueles em que as areas fotossensiveis expos-
tas a luminosidade tornam-se mais claras.

14  Esse termo faz referéncia a revelacdo que se d4 a partir do contato direto entre a
imagem matriz e a superficie fotossensivel da cépia
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tubérculos macerados e misturados a agua ou alcool. Sua aparén-
cia assemelha-se a uma tinta e sua coloracao pode variar de acordo
com a matéria prima utilizada. Nesta etapa € possivel fazer uso de
uma variedade enorme de reagentes, como por exemplo: beterraba,

acafrao, amora, couve, flor de roma, entre outros.

Esta emulsao deve entao ser aplicada sobre uma superficie capaz de
aglutinar liquidos, tal qual papéis e tecidos. Posteriormente deve-se
colocar um objeto opaco, ou fotograma® sobre o suporte emulsio-
nado para que finalmente seja realizada a exposicao a radiagao solar
ultravioleta. O tempo de exposigao varia de acordo com o reagente
utilizado para a producao da emulsao fotossensivel, no entanto, in-
dependente disso, o conjunto deve permanecer exposto ao Sol du-
rante varias horas ou até mesmo dias.

Com o passar do tempo, a emulsdo sobre a area que esta exposta
aos raios solares vai perdendo sua coloracao, enquanto a que esta
na regiao protegida pela opacidade do objeto ou fotograma disposto
sobre o suporte tem a intensidade de seus tons preservada.

15 Neste artigo, fotograma faz referéncia a uma imagem monocromatica impressa em
folha transparente de acetato, ou material equivalente que seja capaz de cumprir a
funcdo de matriz fotografica.
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Figura 1: Folha de amoreira posicionada sobre suporte de papel Canson 300g/
mz, com emulsao a base de agafrao entre duas chapas de vidro, presas com
garras do tipo pinga para etapa de exposicao a radiagao ultravioleta. (2023).

Fonte: Elaborado por Ciro Bortolucci Baghim

A conclusao do processo ocorre quando, arbitrariamente, se con-
sidera ter alcangado uma diferenca tonal satisfatoria entre as areas
desbotadas e a regiao com a coloragao preservada, dando origem
a uma figura monocromatica, com contrastes relativamente suaves,
capaz de apresentar meios tons e boa definicao de linhas, volumes

e texturas.

Como neste processo nao ha nenhuma etapa destinada a fixacao e
estabilizacao da imagem final, esta, com o passar dos meses, se nao
for protegida da luminosidade, ird esmaecer até que a figura revela-
da se torne imperceptivel. Com o proposito de evitar que isso ocor-
ra, recomenda-se que a impressao em antotipia seja disposta em um
recipiente totalmente vedado a luminosidade, tal qual um envelope,
pasta ou embalagem para papel fotografico, tendo o cuidado de se
adicionar no reservatoério saches de silica a fim de eliminar a umida-
de que podera degradar o suporte e a gravura. (COELHO, 2013).
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Figura 2: Fotografia digital e revelagdo em Antotipia realizada a partir
de fotograma negativo, com emulsdo a base de beterraba sobre papel
Canson 300g/mz, durante 48 horas de exposi¢ao ao Sol (2017, 2021).

Fonte: Elaborado por Ciro Bortolucci Baghim

Assim como outros métodos imagéticos e fotograficos, a Antotipia
apresenta atributos técnicos, estéticos e subjetivos que justificam
ou nao sua utilizacao para determinadas finalidades.

Com relacao ao processo, € possivel destacar como caracteristicas
marcantes: a sua propriedade atdxica ao meio ambiente; o fato de a
emulsao fotossensivel ser obtida a partir de diversos espécimes ve-
getais sem a necessidade de abaté-los; as particularidades de seu la-
bor artesanal, e a necessidade de respeitar o tempo para preparacao
do suporte e exposicao a radiagao solar para obtencao da gravura.
No que concerne ao produto final, se destacam: as qualidades esté-
ticas referentes a revelagdo monocromatica, com meios tons, pouco
contraste e boa definicao das formas; sua efemeridade relacionada a
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baixa durabilidade, caso nao seja protegida da incidéncia luminosa,
e também a subjetividade intrinseca a imagem artesanal dotada de
uma coloragao nao condizente com a experiéncia visual da realida-
de, que adiciona a gravura significados e qualidades emocionais que
podem superar a mera informacao descritiva de um objeto, sujeito,
acontecimento ou paisagem representados na ilustragao.

Diante da troca com os pigmentos vegetais, se torna visivel
outra légica de projetar o mundo, na qual ndo se estd sé inte-
ressado em representar, mas também, em se relacionar com os
espacos naturais. Essa pratica parte da vontade essencial de
coexistir, suscitando novos discursos no fazer artistico, no qual
se busca desenvolver uma pratica artistica, capaz de se confi-
gurar como pratica de pesquisa, um processo de conhecimen-
to. (PINHEIRO, 2022, p.35)

Os Efeitos Colaterais do Desenvolvimento
Tecnolégico Contemporaneo

Uma das caracteristicas mais marcantes da contemporaneidade tem
sido a intensa conexao sistémica de setores das sociedades e a ace-
leragao da velocidade dos processos que ocorre tanto no ambito li-
teral quanto simbolico.

Tal panorama, possibilitado inicialmente pela revolucao industrial
foi intensificado pela revolucao digital de dispositivos eletronicos
conectados a rede.

No que se refere aos meios de transporte e comunicacao esta mu-
danca de paradigma da a sensacao de distancias encurtadas e cons-
tante conexao, mas ela também tem um alcance mais abrangente
impactando os processos de produgao, consumo e descarte que sao
realizados em prazos cada vez menores.
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A estrada de ferro ndo introduziu movimento, transporte,
roda ou caminhos na sociedade humana, mas acelerou e am-
pliou a escala das funcées humanas anteriores, criando tipos
de cidades, de trabalho e de lazer totalmente novos. Isto se
deu independentemente do fato de a ferrovia estar operando
numa regiao tropical ou setentrional, sem nenhuma relacdo
com o frete ou contelido do veiculo ferrovidrio. O avido. de
outro lado, acelerando o ritmo de transporte, tende a dissol-
ver a forma “ferroviaria” da cidade, da politica e das associa-
coes, independentemente da finalidade para a qual é utilizado.
(MCLUHAN, 2019, p.22).

A criagao das fabricas e a adesao as maquinas como ferramentas
base da cadeia produtiva, nao apenas acelerou o processo de fabri-
cacao de artefatos que antes eram provenientes do labor artesanal,
como também possibilitou a sua reproducao em série e comerciali-
zagao a pregos relativamente acessiveis, marcando o inicio do que
se conhece como sociedade do consumo. (CARDOSO, 2012)

No entanto, o advento das ferramentas digitais e sua adesao para a
realizacao das mais diversas fungoes na contemporaneidade, elevou
a velocidade de acelerado ao quase instantdneo. Atividades e acoes
antes complexas e trabalhosas, passaram a ser realizadas por co-
mandos simples determinados, muitas vezes, pelo mero apertar de
teclas que se encontram ao alcance da ponta dos dedos (FLUSSER,
2013). Além disso, o meio digital trouxe possibilidades que permitem
retroceder etapas da produgao, promover correcoes e experimenta-
¢Oes com a seguranga de um arquivo base que se encontra a salvo.

Esta conjuntura, estruturada pelas possiblidades dos meios contem-
poraneos, impacta diretamente o modo de vida atual. Se configuram
formas particulares de producao, deslocamento, comunicagao, rela-
cionamento, consumo e descarte de objetos e informacdes que sao
atravessadas pelo excesso da extrema velocidade e conectividade.
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Tais perspectivas influenciam o modo como se experimenta os

acontecimentos e a propria existéncia na contemporaneidade.

Han (2021), analisa e discorre sobre como a aceleracao dos proces-
sos proveniente da cultura digital tem contribuido para o declinio
de rituais nas sociedades, e como isso afeta as relagcdes humanas e
a propria compreensao do presente, por meio de uma dinamica an-

gustiante pautada no consumo excessivo que nao pode ser saciado.

Tal condicao possui relagao intrinseca com o modelo econdmi-
co capitalista industrial neoliberal, em que se visa o lucro maximo
por meio de um processo de producao veloz e barato, que, em geral,
oferece aos consumidores bens, mercadorias e experiéncias descar-
taveis ou efémeras, que devem ser consumidas e rejeitadas o quanto

antes a fim de manter o capital em movimento.

Esta légica, no entanto, tem se mostrado insustentavel em diversos
sentidos, uma vez que gera concentracao extremamente desigual de
riquezas e esgotamento de recursos, o que consequentemente, pro-
voca extensa vulnerabilidade social e intensa degradacao ecologica.

Nao por acaso, a contemporaneidade, que tem sido palco de misé-
ria e crises sanitarias cada vez mais frequentes, sofre agora com a
intensificacao das alteragoes climaticas provocadas principalmente
pela destruicao de biomas e aumento da poluicao. (SHIRTS, 2022)

Diante disso, torna-se evidente a necessidade, cada vez mais urgen-
te, de se pensar alternativas ao modelo industrial capitalista focadas
nas formas de producao, consumo e descarte de artefatos e produ-
tos, e também na maneira como o ser humano se relaciona com o
entorno, com o coletivo, com seus iguais e com todos os tipos de se-
res, coisas e nao coisas existentes, com o objetivo de se estabelecer

trocas harmonicas e nao predatorias.
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A Antotipia como disparador tematico
para o projeto de presentes e futuros

sustentaveis a partir das metodologias
de design contemporaneo

Com o objetivo de buscar conexdes frutiferas que contribuam para
o desenvolvimento de um senso de equidade e coletividade, tao ne-
cessarios para lidar com as crises socioambientais contemporaneas
relacionadas a atividade industrial capitalista, Donna Haraway (2023)
sugere o estabelecimento daquilo que ela chama de parentescos es-
tranhos. Segundo a autora, estes parentescos podem ser constitui-
dos com outros humanos, mas também com outros tipos de seres

vivos, coisas e nao coisas.

Seguindo uma linha de pensamento convergente, Anna Tsing (2022),
elege os cogumelos do tipo matsutake, uma espécie de fungo co-
mestivel que persevera mesmo entre florestas degradadas, como
um interlocutor ativo para pensar, a partir de observacoes sobre a
resiliéncia caracteristica deste espécime, maneiras alternativas de
habitar o mundo nas ruinas do capitalismo.

Sendo assim, é possivel supor, que a partir de suas potencialidades
subjetivas, o processo fotografico da Antotipia também possa ser
usado como interlocutor ou disparador tematico para fomentar in-
sights e pensar questdes referentes as formas de se relacionar com
o consumo, trazendo contribui¢des pertinentes para a elaboracao
de projetos de design de transi¢oes para a sustentabilidade, voltados
a lidar com a emergéncia do clima que se intensifica.

Essa hipotese se estabelece devido as qualidades caracteristicas do
método, principalmente no que diz respeito a matéria prima neces-
saria para sua pratica, que pode ser obtida a partir de uma varieda-
de enorme de espécies vegetais podendo ser constituida comple-
tamente por elementos de origem organica e biodegradavel, sem
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gerar impactos significativos ao meio ambiente. Ademais, além de
todo o labor artesanal para o preparo da superficie que recebera a
imagem fotografica, é preciso submeter o conjunto a um periodo de
dias de exposicao ao Sol. Todo este tempo necessario para a obten-
¢ao de uma figura, pode viabilizar reflexoes criticas sobre a maneira
de se consumir produtos na atualidade, uma vez que contrasta com
os meios imagéticos digitais mais difundidos nos dias de hoje, que
sao capazes de produzir instantaneamente imagens prontas para
serem amplamente consumidas e compartilhadas.

Dessa relacao intrinseca que a Antotipia tem com os espécimes ve-
getais, com a radiacao solar e com o tempo, € possivel estabelecer
conexoes e comparagoes em eco que podem fomentar debates e
trazer reflexdes pertinentes sobre a maneira como o ser humano
contemporaneo lida com a cadeia produtiva, com seus modos de
subsisténcia, com a natureza e com a nocao de presente e futuro.
Todos esses, assuntos que direta ou indiretamente sao atravessados
e impactados pelo modo de vida vigente em boa parte do globo.

Sendo assim, ao pensar no design como uma ferramenta de projeto
voltada a solugao de problemas ou a promogao de qualidade de vida
da populacao, é valido se debrucgar sobre cosmologias diversas e di-
ferentes pontos de vista a fim de buscar embasamento e inspiragao
para realizar tarefas e elaborar modos de vida que diferentemente

do atual®, sejam realmente sustentaveis.

Conforme descreve lana Perez (2023), o design possui uma grande
variedade de segmentos que visam promover sistemas mais susten-
taveis, tais como: o design para inovagao social, onde iniciativas de
design sao aproveitadas para promover melhorias sociais por meio

16 Este trecho faz referéncia ao modo de vida industrial capitalista compreendido
como principal responsavel pela degradacdo ecoldgica atual, mas vale lembrar que
ainda hoje existem diversas outras maneiras de se habitar o planeta que sdo menos
impactantes aos ecossistemas.
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de acdes que contribuem para o desenvolvimento de mudancas es-
truturais capazes de promover senso de cidadania e responsabili-
dade com o entorno; o ecodesign, que busca minimizar o impacto
ambiental focando no ciclo de vida do produto a fim de evitar des-
perdicios; o design para a mudanca de comportamento, que se ca-
racteriza por uma abordagem baseada em teorias comportamentais
voltadas a articular alteracdes de habitos dos usuarios; o design bio-
métrico, em que formas, processos ou sistemas sao projetados de
maneiras mais harmoniosas inspirados em elementos naturais; en-
tre outros.

Cada um desses segmentos pode ser atravessado por abordagens
distintas que dao a atividade do design perspectivas variadas (PEREZ,
2023). Dentre elas, a dos processos participativos viabiliza que gru-
pos afetados por determinadas problematicas ou demandas iden-
tifiquem as causas e elaborem, em conjunto com designers, proje-
tos que tenham como objetivo promover melhorias da qualidade de
vida. Neste tipo de desenvolvimento os designers atuam como faci-
litadores trabalhando em conjunto com sujeitos do grupo focal, sen-
do eles especialistas ou nao, em uma dinamica que segundo Perez
(2023), contribui para a futura implementacao das estratégias que fo-
ram elaboradas de maneira comunitaria para alcancgar os objetivos
propostos, respeitando a natureza politica e coletiva dos projetos de
transicoes, uma vez que esta abordagem metodologica se baseia na
imersao do designer, que observa e participa do cotidiano e das ati-
vidades de algum grupo especifico, para que a experiéncia lhe traga
aprendizados e o projeto possa ser elaborado através de uma relagao
de parceria entre as partes envolvidas, sem uma estrutura hierarqui-

ca, sendo mais um “fazer com” do que um “ fazer para’.

Entendidos como abertos, os processos de design participa-
tivo, codesign e design aberto podem ser eficazmente prati-
cados na procura da mudanca de sistemas socioambientais,
também abertos, inclusive na procura dessa “descontinuidade
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sistémica” que pode levar a sustentabilidade. (FRANZATO,
2017,p.107).

Esta abordagem pode ser vantajosa para que saberes diversos sejam
assimilados, e a utilizagao de um disparador tematico que provoque
reflexdes pode contribuir para que em conjunto sejam encontradas
alternativas criativas para lidar com problemas complexos.

Sendo assim, parte-se do pressuposto de que a partir de um eixo
tematico mediado por um proponente, a promocao da pratica da
Antotipia através de oficinas e workshops que incentivem os partici-
pantes a ponderar criticamente sobre como os habitos de vida con-
temporaneos se relacionam com a emergéncia climatica, seja per-
tinente para levantar dados referentes a atual crise ecologica. Esta
atividade pode contribuir para a compreensao da adversidade em
questao; promover insights valiosos para o desenvolvimento de pro-
jetos voltados ao enfrentamento da problematica e também engajar
os participantes pela causa pré meio ambiente. Os dados levantados
em tais oficinas podem ser registrados e utilizados para que pesqui-
sadores e participantes elaborem conjuntamente diretrizes e proje-
tos de design que contribuam para processos de transicoes para a
sustentabilidade alinhados as demandas atuais.

Considerag¢des Finais

Este artigo aborda metodologias do design contemporaneo como
meios proficuos, para que insights oriundos da pratica da Antotipia
sejam aproveitados para a elaboragao de projetos de design de tran-
si¢coes para a sustentabilidade.

Tal abordagem evidencia a poténcia da pesquisa e da atividade do
design como ferramenta abrangente e linguagem eficiente para
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abordar questdes e demandas complexas da contemporaneidade,
sendo aproveitado, assim, como um instrumento para se planejar
estratégias voltadas a viabilizar condi¢des de vida sustentaveis, arti-
culando formas de relacionamentos existentes entre sujeitos, socie-
dades, meio ambiente, entorno e artefatos, se caracterizando assim,
como uma pratica que tem mais a oferecer do que apenas projetar
novos produtos voltados ao consumo.

A proposta de utilizagcao da Antotipia como interlocutora ou dis-
paradora tematica para engendrar reflexdes criticas sobre o modo
de vida das sociedades industriais, se alinha a vertentes contem-
poraneas da sustentabilidade que levam em consideragao epste-
mologias e saberes diversos, que podem estar a margem ou fora
do circuito académico, tradicional e /ou convencional, viabilizando
o desenvolvimento de projetos participativos e um maior senso de

comunidade.

Os procedimentos necessarios para a realizagao da Antotipia, as-
sim como sua esséncia artesanal viabilizada por insumos organi-
cos e biodegradaveis, contrastam, em boa parte, com o modelo de
producao atual voltado ao consumismo. Porém, além dos contras-
tes, também é possivel encontrar qualidades que reverberam com
temas contemporaneos, assim como a efemeridade da imagem em
Antotipia que esmaece ao longo do tempo, o que abre campo para
discussdes que podem ir desde a efemeridade das imagens nas re-
des sociais, tao presentes em diversas esferas do cotidiano, que sao
programadas para durar algumas horas ou sao soterradas pelo gran-
de volume de informacodes disponibilizados nas redes, até a propria
efemeridade do que se entende por mercadoria na sociedade do

consumao.

Entretanto, é preciso ter em mente, que apesar de pertinentes, para
implementacao de medidas oriundas dessas reflexoes sobre o apro-
veitamento de saberes diversos e do design para o desenvolvimento
de modos sustentaveis de habitar e se relacionar com o planeta, é
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crucial que haja um movimento de conscientizagao popular, assim
como uma transformacao cultural abrangente. E diante deste de-
safio, a Antotipia, assim como outras formas de expressao artisti-
ca, pode cumprir um papel importante, uma vez que a arte age no
campo do desejo e do subjetivo, fundamentando valores morais e
ideologicos capazes de criar um senso de responsabilidade, cidada-
nia e também de alegria e poténcia associada a criatividade, o que
sao atributos preciosos para atravessar momentos de angustia que,
se nao tiverem um contraponto de esperanca, podem levar a um es-
tado de desespero e resignacao (LEAL DE BARROS, 2024).

Sendo assim, espera-se que a pesquisa em design contribua para a
conscientizagao ambiental, possibilitando a implementacao de me-
didas eficazes para o enfrentamento da crise climatica, além de ser-
vir como um convite para se pensar a praxis como um agente social-
mente transformador, voltado a estruturar projetos que garantam
uma melhor qualidade de vida e de existéncia para humanos, nao

humanos e meio ambiente como um todo.
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O GUARDA-ROUPA
TRANSFORMAVEL: EXPLORANDO
CONCEITOS DO DESIGN DE
MODA SUSTENTAVEL

Bianca Buranello Faria
Tomas Queiroz Ferreira Barata
Silvia Lenyra Meirelles Campos Titotto

Introducao

O inicio deste capitulo, adentra-se no complexo tecido da contem-
poraneidade, explorando as nuances que caracterizam a busca por
praticas mais responsaveis em nosso contexto atual. Possui como
objetivo geral analisar dois conceitos: o guarda-roupa capsula e as
vestes modulares. Com uma abordagem qualitativa, a revisao de li-
teratura compartilha a esséncia de promover praticas mais susten-
taveis na industria da moda. Esses dois conceitos analisados apre-
sentam nuances distintas na abordagem a sustentabilidade e na
resposta as demandas contemporaneas de consumo consciente.
Ambos convergem para a reducao do impacto ambiental, mas suas
abordagens tnicas contribuem para a diversidade de estratégias na
construgao de uma indastria da moda mais sustentavel e alinhada
com as exigéncias contemporaneas de consumo consciente.

De acordo com Lamb & Kallal (1992), as pegas de vestuario nao ape-
nas apresentam aspectos praticos, como protecao e conformidade,
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mas estao intrinsecamente relacionadas a sua utilidade. Nesse con-
texto, Chen e Lapolla (2020) destacam que a funcionalidade da ves-
timenta abrange a habilidade de encaixe do médulo, potencial da
peca de vestuario, resisténcia do material e flexibilidade (capacida-
de de redimensionar e adaptar-se as formas do corpo); o design de
superficie refere-se ao atrativo visual da superficie do moédulo; en-
quanto a transformabilidade descreve a versatilidade da unidade do
modulo e suas diversas configuracoes.

Levando em consideracao Vezzoli (2010) os produtos com aborda-
gens mais sustentaveis buscam incorporar significado através de
um design refinado e da utilizacao de materiais nobres e susten-
taveis. Essa abordagem visa transformar nao apenas o modo como
fabricamos e consumimos, mas também a maneira como vivemos.
Profissionais do design, imersos em pesquisas continuas, exploram
constantemente novas op¢0es para promover um CoOnsumo mais
consciente. Um exemplo notavel de vestuario duravel e versatil ao
longo do tempo sao as roupas reconfiguraveis, exigindo dos desig-
ners um conhecimento aprimorado para permitir a expressao per-

sonalizada de cada cliente.

Schulz e Cunha (2021), Berlim (2016), Fletcher e Grose (2019), e
Manzini (2008) examinam as questdes relacionadas a sustentabili-
dade, destacando o crescente destaque dessas preocupagoes no ce-
nario contemporaneo. Conforme apontado por Vavolizza (2020), o
design sustentavel na area do vestuario pode ser dividido em duas
etapas inter-relacionadas no desenvolvimento de produtos de
moda: (1) o setor téxtil, que abrange a transformagao da matéria-
-prima e a producao do tecido, incluindo seus beneficiamentos; e (2)
a confeccao, que engloba os processos criativos, corte, modelagem
e costura das pecas. A autora ressalta ainda a existéncia de uma la-
cuna em pesquisas cientificas relacionadas a sustentabilidade, tanto
no setor téxtil quanto na confeccao.
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De acordo com Ellen MacArthur (2017), as constantes mudancas nas
tendéncias da moda impulsionam o desenvolvimento de novos pro-
dutos, promovendo assim o consumo individual. No entanto, essa
dinamica contribui significativamente para o desperdicio excessivo.
Como indicado por Claxton e Kent (2020), a indastria da moda tes-
temunhou recentemente uma proliferacao de produtos com ciclos
de vida curtos e precos extremamente baixos. Svendsen (2010) des-
taca que o setor da moda esta em constante evolucao, sempre em
busca de inovacgdes, refletindo o perfil do consumidor contempora-
neo, que esta orientado para a busca constante por novidades. Esse
cenario culmina em um consumo excessivo de produtos de moda.

Segundo Lipovetsky (1989), sao evidentes transformacgoes nas inte-
ragoes entre os individuos e na relevancia que os bens materiais as-
sumem na sociedade contemporanea. Contudo, essa disposi¢cao nao
leva em conta as imperfeigoes sociais, determinando o sucesso ex-
clusivamente com base na expansao e na quantidade de vendas. O
capitalismo que se seguiu a Revolugao Industrial no século XIX nao
apenas proporcionou, mas também incentivou a pratica do consu-
mo entre os individuos, suscitando preocupagdes entre pesquisa-
dores e ativistas ambientais sobre os impactos desse estilo de vida

consumista nos recursos naturais do planeta.

Lipovetsky (1989) tambeém ressalta que esse estilo de vida, que encara
os produtos como descartaveis, esta intimamente ligado a moda. Ele
destaca que “a sociedade centrada na expansao das necessidades é,
antes de tudo, aquela que reordena a producao e o consumo em mas-
sa”. Nesse contexto, a sociedade moderna, focada na satisfacao conti-
nua de novas necessidades, reconfigura nao apenas a produgao, mas
também a percepcao do consumo em massa. Esse pensamento levan-
ta questoes sobre a sustentabilidade e a necessidade de repensar os
padrdes de consumo para mitigar os impactos ambientais negativos.

Considera-se que a adogao do conceito de guarda-roupa capsula,
ao fomentar a ideia de possuir menos pegas, porém mais versateis
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e duraveis, pode reduzir o impacto ambiental associado ao descar-
te frequente de roupas. Por outro lado, as vestes modulares ofere-
cem flexibilidade e adaptabilidade, permitindo a personalizacao e
reconfiguracao das pegas, o que, por sua vez, pode estender ainda
mais a vida util de cada item. Portanto, ao compreender a interse-
cao desses dois conceitos, € possivel explorar como a modularida-
de pode ser integrada ao design do guarda-roupa capsula, propor-
cionando solugdes praticas para as necessidades individuais dos
consumidores.

Essa analise possibilita a avaliagio de como essa combinagao pode
contribuir de maneira significativa para a redugao do desperdicio na
indastria da moda, atendendo simultaneamente as demandas con-
temporaneas por moda sustentavel e consciente. Em tltima analise,
a investigacao dessa relagao visa fornecer insights valiosos para os
designers da industria interessados em promover praticas mais éti-

cas e ambientalmente amigaveis no cenario da moda.

Desdobramentos do Design
de Moda Sustentavel

Na década de 1990, comegaram a ser promovidos por designers
e ambientalistas conceitos associados ao ecodesign na esfera da
moda sustentavel. Marcas como Birkenstock e Esprit destacaram-
-se com produtos nesse contexto. Manzini (2008) destaca que o
termo ecodesign possui uma ampla gama semantica, situando-
-se entre dois termos, ecologia e design. Autores como Fletcher
e Grose (2019) e Berlim (2016) afirmam que o principal propésito
do ecodesign ¢é preservar o ambiente, contrapondo a obsolescén-
cia programada do produto no contexto do vestuario. O ecodesign
pode ser entendido como um conjunto de agdes projetuais que
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segue critérios ecologicos, buscando redesenhar os proprios pro-
dutos. Vavolizza (2020) aponta que Papanek (1974) foi um precur-
sor do ecodesign, pesquisando paises em desenvolvimento, cultu-
ras ocidentais e indigenas, bem como as relacoes com o design,

adotando uma ideologia voltada para o individuo, ecologia e ética.

Gwilt (2014) destaca um aumento no mercado e consumo de moda
sustentavel. Em relacao ao ecodesign, a autora enfatiza que seu
principal objetivo é preservar o ambiente, contrapondo a obsoles-
céncia programada do produto no contexto do vestuario. Ela res-
salta a necessidade de a moda sustentavel considerar trés areas
relevantes: sociedade, meio ambiente e economia, e desafia os de-
signers a diferenciar esses aspectos de maneira responsavel, ado-

tando uma abordagem holistica da sustentabilidade.

Na década de 1990, houve um aumento no nimero de consumi-
dores conscientes socioambientalmente. Vale destacar que, mes-
mo presente nos grandes centros comerciais, o algodao organico
nao atraiu os consumidores. Com avangos na pesquisa e inovacoes
em design sustentavel, a area de conhecimento se consolidou. Em
2007, um editorial da National Academy of Science trouxe maior
visibilidade a essa questao, estabelecendo uma segao de estudos
dedicada exclusivamente a temas relacionados ao design sustenta-
vel, consolidando assim a sustentabilidade como uma area auténo-

ma de conhecimento.

Na vertente historica do conceito de sustentabilidade, uma analise
relevante recai sobre o estilo minimalista. Segundo Farthing e Cork
(2018), o termo “minimalista” foi inicialmente empregado no titulo
de um ensaio de Wollheim em 1965, abordando o minimo esforgo
manual dos artistas ao seu redor. O “minimalismo” refere-se a uma
“abordagem, doutrina ou tendéncia que preconiza a reducao ao
minimo dos elementos que compdem algo” e é caracterizado como
uma “técnica, estilo ou movimento artistico que se orienta para a
simplicidade e formas geométricas basicas” (Plus e Becker, 2018).
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Na moda, o estilo minimalista teve seu apogeu durante a Segunda
Guerra Mundial e nos anos 1980 e 1990, especialmente por meio
de estilistas japoneses como Issey Miyake. Inspirado pelo reducio-
nismo metodolégico associado a Navalha de Ockham, que defende
que a solugao mais apropriada é aquela que envolve a menor quan-
tidade possivel, o0 minimalismo na moda adota uma abordagem 16-
gica, destacando a eliminagao de elementos desnecessarios para
alcancar a simplicidade, potencialmente reduzindo inconsistén-
cias, ambiguidades e redundancias (Ambrose, 2012).

Quando Salcedo (2014) analisa o termo “sustentabilidade” no con-
texto da moda, ele abrange conceitos relacionados a Eco Moda,
moda ética, slow fashion e todas as iniciativas que buscam promo-
ver boas praticas sociais e ambientais, incluindo a redugao na pro-
ducao e no consumo. Embora essa abordagem tenha como objeti-
vo manter a indastria respeitando limites ambientais e promover
igualdade e justica social, a falta de clareza sobre seus limites a

torna genérica.

Conforme discutido por Niinimaki e Hassi (2011), Gwilt (2011),
Fletcher, Grose, e atualmente analisado pelos autores Kozlowski,
Bardecki e Searcy (2019), os designers desempenham um papel
crucial como agentes de mudanca na transi¢ao para uma industria
da moda mais sustentavel. A préo-atividade desde as etapas iniciais
do processo de design e fabricacao ¢ fundamental para alcancar as
metas de sustentabilidade. O papel do designer esta em constan-
te expansao e deve abranger a elaboragao de estratégias de acao,
deixando de evitar as questdes éticas relacionadas a producao e ao
consumo de moda (Krippendorff, 2006). Os designers tém a opor-
tunidade de promover a sustentabilidade no design de vestuario ao
longo de todas as fases do ciclo de vida da peca (Chapman, 2009).

A partir de Kozlowski, Bardecki e Searcy (2019), os modelos de sus-
tentabilidade incluem trés dimensoes: 1. ambiental, 2. social e 3.
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economica. No entanto, para o design de moda sustentavel, essas
podem ser expandidas.

1 Ambiental

(A) Emprego de materiais ecologicamente correto;(B) Implementagao de préticas de produgdo voltadas para a minimizagdo
da poluicdo e a redugdo do consumo de recursos naturais;(C) Estimulo a reciclagem de materiais e a adogdo de processos
de produgdo mais eficientes energeticamente;

2 Social

(A) Assegurar condigdes de trabalho justas e seguras em todas as fases da cadeia de produgdo. (B) Promover a igualdade de
género e a diversidade na industria da moda. (C) Respeitar os direitos humanos, com especial atengdo para a erradicagdo
do trabalho infantil.

3 Economica
(A) Implementacao de praticas comerciais éticas, com énfase na transparéncia nos pregos e salrios. (B) Fomento ao

comeércio justo e apoio as comunidades locais. (C) Investimento em inovagdo e tecnologias sustentaveis para promover um
crescimento econémico responsavel.

4 Cultural

(A) Respeito e reconhecimento das tradi¢des culturais locais nas praticas de design. (B) Fomento da diversidade cultural

e inclusdo em campanhas publicitarias e eventos. (C) Parceria com artesdos locais e comunidades para preservar e

celebrar as préticas culturais

5 Estética

(A) Assegurar condigdes de trabalho justas e seguras em todas as fases da cadeia de produgdo. (B) Promover a igualdade de

Moda Sustentavel

género e a diversidade na industria da moda. (C) Respeitar os direitos humanos, com especial atengéo para a erradicagdo do
trabalho infantil.

Fonte: Elaborado a partir de Kozlowski, Bardecki e
Searcy (2019), Vezzoli (2018) e Gwilt (2014).

A dimensao da sustentabilidade estética manifesta-se no nivel do
produto, enquanto a sustentabilidade cultural demanda uma abor-
dagem sistémica. No contexto, Harper (2018) caracteriza a susten-
tabilidade estética como a atemporalidade, durabilidade e atragao
continua por um objeto, como uma peca de vestuario. A pesqui-
sa de Chapman (2014) e o reconhecimento da necessidade de uma
moda consciente por parte de Fletcher (2010) evidenciam que a
sustentabilidade estética ¢ uma consideragao central para a moda
sustentavel. A partir de Zafarmand, Sugiyama, Watanabe (2003) ao
projetar um produto de moda sustentavel, é essencial contemplar
a sustentabilidade da experiéncia estética individual.

A dimensao cultural da sustentabilidade advém da nocao de que
os conceitos de sustentabilidade geralmente falham em diferen-
ciar entre sistemas culturais, sistemas de valores, normas, com-
portamentos e ideias, e nao reconhecem as diferengas nas eco-

nomias e ecologias locais. O movimento da moda consciente,

O GUARDA-ROUPA TRANSFORMAVEL: EXPLORANDO
CONCEITOS DO DESIGN DE MODA SUSTENTAVEL 187



conhecido como “slow fashion”, advoga pela ampliacao da durabili-
dade do ciclo de vida das vestimentas e pela desaceleracao do sis-
tema fashion por meio do estabelecimento de uma cultura lenta,
enxergada através da oOtica do pensamento sistémico. Como apon-
ta Fletcher (2010) e Stefko Steffek (2018) é crucial reconhecer que
um sistema de moda sustentavel demanda uma alteracao cultural.
A partir de Mora, Rocamora e Volonté (2014), Hur e Cassidy (2019),
para modificar a moda de maneira conjunta, é imperativo consi-
derar e abordar a sustentabilidade cultural. Existe uma cultura na
indtstria da moda que se manifesta por meio de padrdes e valores
especificos. A sustentabilidade cultural identifica os processos, as
qualidades inerentes e os valores incorporados em uma peca de

vestuario

Nos paragrafos acima foi desenvolvido uma pequena sintese das
dimensdes sustentaveis, ja ao longo deste capitulo, serao apresen-
tados conceitos fundamentais relacionados as vestes modulares,
explorando sua relevancia e aplicagao na indastria da moda sus-
tentavel. Além disso, serao destacadas as vantagens intrinsecas as-
sociadas a adogao do guarda-roupa capsula no campo do design
de moda sustentavel. Ao analisar esses conceitos, pretende-se ofe-
recer uma compreensao abrangente das praticas inovadoras que
promovem a sustentabilidade no design de vestuario, destacando
a importancia crescente de abordagens como a modularidade e a
funcionalidade do estilo minimalista do guarda-roupa capsula no
contexto de uma moda mais consciente e responsavel.
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A Confluéncia do Design de
Moda e a Modularidade

Uma estratégia eficaz para mitigar o consumo excessivo de pro-
dutos de moda ¢ a adocao de pecas de vestuario versateis (Chen
e Lapolla, 2020). A modularidade, originalmente desenvolvida nas
décadas de 1944 a 1960, principalmente na area da informatica,
esta intrinsecamente ligada a projetos nas induastrias automobilis-
tica, arquitetonica, de engenharia, de design de produtos e servi-
¢os. Essa abordagem visa proporcionar uma ampla gama de opcoes
e personalizacao, focando nas necessidades especificas dos con-
sumidores. No Quadro 1 a seguir alguns autores, organizados de
maneira cronoldgica, que analisam o vestuario modular na area do
design de moda.

Quadro 1: Autores que investigam o vestuario reconfiguravel.

Autor ‘ Conceito Abordados

A vestimenta transformavel é considerada uma parte
integrante do campo do design que procura oferecer

Bolton (2002) solucdes para as demandas decorrentes dos novos
padroes de vida gerados pela sociedade e cultura
urbanas.

Afirma-se que existem trés possibilidades de vestuario
transformavel, sendo elas: (1) transformado pela
reorganizacao da superficie téxtil, como o vestuario
que possibilita destacar partes da roupa; (2) toda roupa
que oferece a possibilidade de transformacdo em duas
ou mais pecas, desde que retorne a forma original; e

(3) a modularidade, uma vestimenta criada a partir de
madulos faceis de manipular, gerando diversas formas.

Quinn (2002)
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Autor ‘ Conceito Abordados

A vestimenta reconfiguravel destaca-se por sua
capacidade de manifestar variadas configuracgoes,
permitindo a adaptacgao e transformacao da indumentaria
por meio de multiplos aspectos, que abrangem as
dimensodes de cores, silhueta, textura, estampa, funcao

e material empregado. Essas caracteristicas conferem

a vestimenta uma notdvel versatilidade, adequando-a
aos requisitos do estilo de vida contemporaneo e, assim,
prolongando sua durabilidade e maximizando a eficiéncia
do uso, o que resulta em uma ampliacao significativa do
ciclo de vida util de cada peca.

Fletcher e Grose
(2011)

Existem diversos modelos de vestimenta que exibem
Gwilt (2014) modularidade ao longo da histéria da moda, sendo esta
explorada ao longo do referencial tedrico da pesquisa.

A principal vantagem intrinseca a um produto

modular reside na abordagem do designer, que ndo
necessariamente precisa conceber um produto a partir
do zero. O designer pode extrair médulos de outros
modelos pré-existentes e, com base nisso, desenvolver
um conceito distinto para a peca, proporcionando um
aumento significativo na diversidade de produtos em um
prazo mais agil em comparacio aos métodos tradicionais
de producao em massa. O autor ressalta ainda que, no
contexto do vestuario modular, a personalizagdo é um
elemento fundamental, demandando que o produto seja
concebido de maneira customizada desde a fase inicial de
desenvolvimento até a etapa final de entrega, visto que a
adaptacdo da base do sistema é essencial nesse processo.

Koérbes (2015)

Os sistemas modulares estao intrinsecamente
relacionados a sustentabilidade, uma vez que promovem
0 consumo responsavel e desempenham um papel
fundamental na reducao dos estoques de matéria-
prima e na minimizacao do volume de residuos. A
flexibilidade proporcionada pelos modelos modulares,
Martins (et. al., 2016) = permitindo inimeras combinacdes de médulos, é
um fator preponderante na extensao da vida Gtil dos
produtos. Isso ocorre porque, quando um médulo atinge
o fim de sua vida util, a possibilidade de substituicao
por outro médulo viabiliza a continuidade do ciclo de
uso, contribuindo para um consumo mais sustentavel e
minimizando o impacto ambiental.

190 DESIGN: PESQUISANDO NOVOS CAMINHOS



Autor ‘ Conceito Abordados

O design modular incorpora conceitos essenciais
para aindustria da moda, introduzindo inovacoes e
proporcionando uma experiéncia Unica no mercado. Essa
abordagem confere qualidade aos modelos e adota um
Silva (2017) enfoque de producao diferenciado. O sistema modular
oferece uma variedade de ferramentas que possibilitam
a personalizacdo dos produtos de diversas maneiras,
incluindo a aplicacao de botdes, variagcdes nas mangas,
golas e outros elementos distintivos

Os designers tém desenvolvido a modularidade voltada
para a superficie téxtil e para o vestuario desde o século
XX. Destacam-se trabalhos reconfiguraveis de designers
como Mia Cullin e Paco Rabanne.

Chen e Lapolla (2020)

Fonte: Elaborada por Faria.

Conforme Gwilt (2014), encontra-se alguns exemplos de modula-
ridade ao longo da historia da moda. O primeiro caso remonta ao
século XVII, quando as mulheres utilizavam uma pec¢a chamada
“vestido suporte” como roupa intima. Essa veste possuia mangas
removiveis e recolocaveis, fixadas por fitas decorativas, permitin-
do que a usuaria alterasse a aparéncia e a funcao da peca conforme
necessario. O segundo exemplo refere-se a moda predominante no
inicio do século XVIII, em que os homens combinavam a estampa do
colete com os punhos do casaco. Ao invés de adquirir varios coletes,
os punhos eram confeccionados para serem removidos e presos no-
vamente com ganchinhos e pequenos orificios, possibilitando que
fossem lavados separadamente do casaco ou substituidos. O tercei-
ro exemplo, desenvolvido pelo estilista Christian Dior, envolve um
casaquinho de piqué de algodao com colarinho e punhos em gorgu-
rao. Segundo Gwilt (2014), o processo de confecgao de pecas de al-
ta-costura geralmente apresenta costuras e bainhas largas, tornan-
do a reformulacao da peca possivel em qualquer momento.

A partir de Chen e Lapolla (2020) o design modular tem sido um
campo de exploracdao constante entre designers téxteis e de moda
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desde o século XX. A abordagem modular também se manifestou
nas maos de designers téxteis, resultando na criacao de materiais
exclusivos que aprimoram superficies de maneira visualmente atra-
tiva. Os designers Soepboer e Van Balgooi, por exemplo, concebe-
ram duas formas modulares pequenas em la - quadrados e estrelas
- que foram habilmente combinadas para formar um tecido deno-
minado Fragment Textiles. Como apresenta-se na Figura 2, a partir
Stam & Eggink (2014) esse tecido era composto por diversas pegas
de cores so6lidas que, quando integradas, originaram uma superficie

vibrante e multicolorida.

Figura 2: Imagens do vestido denominado Fragment Textiles
desenvolvido pelos designers Soepboer e Van Balgooi

Fonte: Elaborado por Stam e Eggink (2014).

Observa-se uma notavel semelhanca entre a superficie téxtil mo-
dular em questao e as técnicas do origami. Wang et al. (2022), assim
como varios outros estudos cientificos, estdo dedicando esforcos
para analisar as fases projetivas e produtivas dessa superficie, des-
tacando, entre as varias técnicas exploradas, a pratica do origami.
A aplicacao do origami na manipulacao de tecidos abre um campo
fascinante de exploragao, possibilitando a criacao de estruturas tri-
dimensionais complexas por meio de dobras e padroes meticulosa-
mente elaborados. Essa abordagem inovadora nao apenas confere
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versatilidade ao design téxtil, mas também oferece oportunidades
criativas significativas para a concepgao de vestuario e acessorios
distintos.

Outro exemplo de modularidade agora aplicado na modelagem de
uma veste é o “Fatal Dress” da marca Wolford, de acordo com Sweet
(1999) confeccionado pelo designer Philippe Starck. Esse vestido é
entregue ao consumidor em uma caixa minascula, que a primeira
vista, parece quase inimaginavel que ela possa conter um vestido
de comprimento longo. A experiéncia de abrir a caixa pela primei-
ra vez pode ser decepcionante: o tubo de tecido elastico em nada
lembra uma peca de roupa, muito menos algo capaz de se transfor-
mar em um vestido fatal. Contudo, é exatamente isso que acontece.
Mais impressionante ainda, nao se limita apenas a se transformar
em um vestido fatal, mas também pode ser utilizado como saia de
qualquer comprimento ou como top com decote reto ou em forma-
to arredondado. Na Figura 3 essa peca de aparéncia descomplicada
incorpora, secretamente, um conjunto incrivel de possibilidades que
permite ao usuario adapta-la de acordo com sua finalidade de uso:

Figura 3: A multifuncionalidade do Fatal Dress” da marca Wolford

Fonte: Elaborado por Stam e Eggink (2014).

De acordo com Enes e Saygili (2023) é possivel observar que o de-
sign de moda sem desperdicio (“zero waste”) € um meétodo no qual,
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ao final do processo de design de padrdes, nao ha desperdicio de
corte e costura. O design de moda modular € um processo em que
uma peca de roupa pode ter a aparéncia de diferentes designs que
podem ser modificados pelo consumidor. O design de moda sem
desperdicio e o design de moda modular sao considerados juntos
como uma metodologia de design multiplo para fornecer produgao
de moda sustentavel. Levando em consideragao Faria (2023) no que
diz respeito as caracteristicas das vestes reconfiguraveis, nota-se a
habilidade do vestuario em adotar uma estética atemporal e mini-
malista. Isso se evidencia por meio de uma modelagem que se trans-
forma, seja utilizando aviamentos como ziperes, botdes e fitas, ou
adotando uma abordagem de modelagem dupla face, explorando
tanto o lado avesso quanto o direito da pega de vestuario.

Salienta-se ainda que, como destaca Puccini e Robic (2015), € pos-
sivel adotar medidas praticas que promovam um CONsSumo mais
consciente e uma moda mais responsavel. Isso inclui a redugao do
consumo de produtos, a busca por alternativas provenientes de re-
cursos naturais e a pratica de acdes como trocar, consertar itens
danificados ou produzir os proprios objetos. Ao refletir sobre a in-
tegracao dos conceitos de armario capsula com roupas versateis,
a pesquisa busca nao apenas compreender a viabilidade e efica-
cia dessa abordagem, mas também explorar como ela pode contri-
buir para a promocao de praticas mais sustentaveis no universo da
moda. A jungao desses conceitos propoe nao apenas uma mudancga
no estilo de vida, mas também uma transformacao na perspectiva do

consumidor em relacdo ao valor e a utilidade de suas vestimentas.
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O Guarda-Roupa-Capsula com
Vestes Transformaveis

Segundo pesquisadores como: Gwilt (2014), Fletcher e Grose
(2011),Stallybrass (2008) ao considerar possuir apenas uma pega no
guarda-roupas, a vestimenta proporciona uma gama restrita de op-
¢oes de estilo, incentivando um consumo constante. Muitas em-
presas de moda presumem que seu publico-alvo, em grande parte,
anseia por constante renovagao, langando continuamente novas co-
lecoes e variedades de pecas para manter o interesse de compra dos
consumidores. No entanto, ha uma parcela de consumidores que
procuram por pecas menos restritivas e mais versateis.

Levando em consideracao Elejalde-Ruiz (2015) a cobertura midiati-
ca tem indicado um aumento notavel no interesse pela adocao do
guarda-roupa minimo, atribuindo esse crescimento a elevagao da
produtividade individual e ao desejo por op¢des de vestuario mais
sustentaveis. A opcao pelo guarda-roupa minimo esta relacionada
a uma reducgao de estresse, a uma sensacao de maior variedade de
escolhas de vestuario, economia financeira e ao desenvolvimento de
um estilo iconico. Aqueles que adotaram essa abordagem expressa-
ram a percepcao de passarem despercebidos, contanto que estives-
sem devidamente vestidos para o ambiente de trabalho. Enquanto
os individuos do sexo masculino costumam ser elogiados por adotar
o guarda-roupa minimo, essa escolha tem sido apresentada como

menos aceitavel para as mulheres.

De acordo com Dantas, Teixeira e Solino (2021) foi na década de 70,
a estilista estadunidense Susie Faux foi a precursora ao desenvolver
o conceito de guarda-roupa capsula como uma colecao enxuta de
pecas essenciais, coordenadas em cores, constituindo um conjun-
to com o intuito de obter a maxima combinacao entre si. A partir
de Dougher (2015) prop0s que apenas meia duzia de itens de alta
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qualidade e durabilidade seriam suficientes, possibilitando a incor-
poracao de novas pecas duas ou trés vezes por ano. Ferrao (2017)
caracteriza o armario-capsula como uma subdivisao funcional do
guarda-roupa, no qual cerca de doze pecas sao escolhidas para
atender a diversas fungdes e ocasides de uso, proporcionando, as-
sim, um maior nimero de combinacoes.

Apos a leitura de diversos pesquisadores citados acima sobre a se-
guinte tematica ¢ possivel observar diretrizes para desenvolver um

guarda-roupa capsula no Quadro 2 a seguir:

Quadro 2: Diretrizes para ter um guarda-roupa capsula.

Categorias ‘ Diretrizes

Desprenda-se de indumentarias que ndo atendam as suas
necessidades, que ndo estejam alinhadas ao seu atual modo

(A) de vida ou que manifestem imperfeicoes. Esta acao pode ser
efetivada mediante doacdes ou por meio da comercializacdo em
estabelecimentos de segunda méao.

Certifique-se de que suas vestimentas preferenciais estejam
congruentes com seu estilo de vida e condizentes com a estacdo

do ano, procedendo, desse modo, a organizacao sistematica de

seu guarda-roupa. Ao transicao para uma nova estacao, considere

a oportunidade para a reorganizacdo das vestes. Observa-se que
uma abordagem comum é a escolha de pecas desprovidas de
estampas e em tonalidades neutras, visando facilitar a combinacao e
sobreposicao com outras vestimentas.

(B)

Diminua o consumo e, ao realizar novas compras, busque por
(C) indumentarias habilmente confeccionadas, caracterizadas pela
qualidade e durabilidade.

Fonte: Elaborada por Faria.

O conceito de guarda-roupa capsula é uma abordagem organiza-
cional que prioriza a qualidade das pecas em detrimento da quan-
tidade. Essa metodologia envolve a cuidadosa selecao de um con-
junto limitado de roupas versateis, atemporais e modulares, criadas
para formar uma ampla gama de visuais. De acordo com a proposta
da organizacgao brasileira Cardinali (2018), um guarda-roupa capsula
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consiste em 37 produtos de moda, todos adequados a uma estacao
especifica. O objetivo desse conceito € promover o consumo cons-
ciente, reduzindo o impacto ambiental e simplificando as escolhas

diarias de vestuario.

Levando em consideragao Cao et al.(2014) e Rahman & Gong (2016)
a integracao de roupas transformadoras na adocao de um guarda-
-roupa minimo oferece solugdes promissoras para aqueles que bus-
cam mais opgoes de estilo sem a necessidade de adquirir mais pe-
cas de vestuario. Roupas transformadoras, capazes de serem usadas
de maneiras diversas, foram reconhecidas por seu potencial em au-
mentar a taxa de utilizagao pelo consumidor, adiar o descarte e es-
tender a vida util das pecas. Segundo Rahman & Gong (2016) desta-
ca que embora haja davidas por parte dos profissionais da indastria
da moda sobre a disposi¢ao dos consumidores em aceitar roupas
transformadoras, os consumidores mais jovens tém manifestado in-
teresse nessas pecas, para Cao et al. (2014) as pegas versateis am-
pliam as possibilidades de guarda-roupa e prolongam a durabilidade
de suas vestimentas. A seguir nas Figuras 4 e Figura 5, exemplos da
multifuncionalidade de um vestido longo e de uma calga, por meio
de aviamentos favorecendo a variedade de modelo:
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Figura 4: Multifuncionalidade de um vestido longo.

Aviamento coma: 2'
ziperes, bot&es ou ilhds

i

Camisa de manga longa

' e
' .
Vestida longo
de mangas compridas e gola
- .
mMultifuncionalidade por aviamento como:;
2" < ziperes, botdes ou ilhds

Poncho

6"

Saia com comprimento no joelho
reconfiguravel a—
Mini saia

Saia longa Saia com comprimento midi
reconfiguravel reconfigurdvel

Fonte: Elaborada por Faria.
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Figura 5: Multifuncionalidade de uma calga.

« Multifuncionalidade por
aviamento coma:
ziperes, botées ou ilhés

Bermuda

Short

Calca comprimento
reconfiguravel

Fonte: Elaborada por Faria.

A investigacao no dominio do guarda-roupa capsula registrou um
crescimento significativo no periodo de 2016 e 2017. Em contribui-
¢oes mais recentes, Hsiao e Grauman (2018), apresentaram aborda-
gens matematicas apoiadas por software para automatizar o pro-
cesso de exibicao rapida de todas as combinagdes possiveis de um
guarda-roupa capsula. Essa metodologia visa aprimorar a eficiéncia
e praticidade do processo. No ano subsequente, Dong et al. (2019)
realizaram uma pesquisa similar, levando em consideracao variaveis
especificas de cada consumidor, como a harmonizagao entre pegas
do guarda-roupa e as preferéncias corporais e subjetivas do usuario,
incluindo predile¢coes por modelos e cores.

A escolha por um guarda-roupa capsula com pecas modulares traz
beneficios significativos tanto para o meio ambiente quanto para o
consumidor. Ao adotar um modo de vida sustentavel, priorizando
o consumo consciente, contribuimos para a consideravel diminui-
¢ao da producgao de residuos e minimizamos o impacto ambiental.
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Cada ano, toneladas de roupas sao descartadas, muitas das quais
nao sdo completamente reciclaveis, gerando substancias toxicas ao
longo de sua decomposigao prolongada. Além disso, ao evitar o pa-
drao de consumo associado as fast fashion, estamos impedindo o
apoio as condicoes de producao e trabalho desumanas presentes na
indastria da moda de consumo rapido, frequentemente baseada em
economias do terceiro mundo, onde a mao de obra é mais barata e
as condi¢oes de trabalho sao inadequadamente regulamentadas. A
adesdo a um guarda-roupa capsula nao sé colabora para a preser-
vacao ambiental, mas também resulta em economia financeira em
pecas de vestuario, simplifica a escolha do que vestir, organizar o
guarda-roupa com pecas modulares de forma mais eficiente e abre
intmeras possibilidades para combinag¢des criativas e divertidas
com as pegas disponiveis.

Esta discussao respalda a concepgao de que o guarda-roupa cap-
sula representa um método de consumo e estilo de vida com nota-
vel potencial académico e ampla aplicacao pratica. Seu uso é objeto
de pesquisas continuas, especialmente com o objetivo de otimizar
e simplificar sua execucao. Embora alguns consultores de estilo e
imagem fornecam esse servico, muitas vezes a precos elevados de-
vido ao tempo e monitoramento constante necessarios, frequen-
temente nao levam em conta principios ecolodgicos e socialmente
justos durante o planejamento, contrariando os principios do slow
fashion.

Consideragdes Finais

Este capitulo foi elaborado ap6s a pandemia de Covid-19, um perio-
do marcado por alteragdes significativas nos habitos das pessoas.
A partir desse contexto pandémico, ocorreu uma transformagao na

200 DESIGN: PESQUISANDO NOVOS CAMINHOS



maneira como os individuos consomem vestuario. Acredita-se que
a moda reconfiguravel tem o potencial de se tornar um diferencial
de mercado e influenciar mudancgas comportamentais. Atualmente,
os consumidores priorizam conforto e qualidade em detrimento da
quantidade, evidenciando uma crescente busca por pecas de ves-
tuario com estilo minimalista e maior versatilidade.

Observa-se que, no ambito da sustentabilidade aplicada ao vestua-
rio, embora seja um tema em destaque e um conceito ja integrado
aos processos produtivos da moda, muitas vezes ¢ utilizado princi-
palmente como um apelo de marketing, sem um comprometimento
efetivo com o verdadeiro significado de sustentabilidade na prati-
ca - ser ecologicamente responsavel, socialmente justo e economi-
camente viavel. Existem varias maneiras de aplicar os principios da
sustentabilidade na moda; no entanto, percebe-se que ainda sao

poucas as empresas ou consumidores que o fazem efetivamente.

A adocao de um guarda-roupa capsula com pegas modulares ofere-
ce beneficios significativos tanto para o meio ambiente quanto para
o consumidor. Optar por um estilo de vida sustentavel, promovendo
0 consumo consciente, contribui para uma reducao significativa na
produgao de residuos e no impacto ambiental. Anualmente, tone-
ladas de roupas sao descartadas, muitas das quais nao podem ser
completamente recicladas, liberando substancias toxicas durante
sua degradacgao prolongada.

Além disso, ao evitar o modelo de consumo associado ao fast
fashion, evita-se apoiar relacdes de producao e trabalho degradan-
tes da industria da moda de consumo rapido, onde frequentemen-
te a produgao ocorre em economias do terceiro mundo com mao
de obra mais barata e condi¢des de trabalho pouco regulamenta-
das. Adotar um guarda-roupa capsula ndo apenas contribui para a
preservacao do meio ambiente, mas também proporciona econo-
mia em pecas de roupa, simplifica a tomada de decisdes sobre o que
vestir, organizar o guarda-roupa de maneira mais simples e oferece
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inameras possibilidades de combinagoes criativas e divertidas com
as pecas disponiveis.

Para pesquisas futuras, é necessario investigar se é viavel explorar
a perspectiva das empresas em relagao a disseminacao de concei-
tos, como o do guarda-roupa capsula. A inddstria da moda brasilei-
ra esta atenta a esses movimentos? Planeja adotar estratégias para
atender a esses consumidores? Novas pesquisas podem abordar es-
sas questoes e analisar a aceitagdo do guarda-roupa capsula entre o

publico feminino e masculino.
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