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| Apresentacéo

O livro “Design: Novos Horizontes de Pesquisa” apresenta novas
perspectivas sobre a pesquisa em design. Foram reunidos textos
que vislumbram atualizagbes metodoldgicas e tedricas a respeito
das investigacdes e estudos nos mais diversos campos do design,
baseados em critérios e fatores econdmicos, sociais e tecnoldgicos.

O primeiro capitulo, intitulado " Tato e visdo: a importdncia dos
canais sensoriais no aspecto de uso do vestuario’, aborda o design da
moda sob o ponto de vista das demandas e expectativas dos usuarios.
Estabelece nos canais sensdrias da visao e do tato, os paréametros para
a interagao entre moda e usudrio, tragando uma importante reflexao
entre Design Ergonémico e Tecnologia do Vestuario.

Na sequéncia das abordagens relacionadas a interacao usuario
x tecnologia, apresenta-se o capitulo “/novacées com prototipagem
rapida na area da saltde: a era das solucées médicas personalizadas'.
Este texto demonstra os aperfeicoamentos da prototipagem rapida e
suas contribuicdes para o setor da saude, visando o atendimento a
especificidades de diferentes demandas e pacientes.

Com o mesmo enfoque no Design Ergondmico, o terceiro capitulo,
intitulado “A ergonomia aplicada nos mobilidrios e equipamentos
urbanos dos espacos livres da cidade’, revisa as relacoes entre usuarios
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e 0S equipamentos urbanos, considerando os fatores da urbanidade
no contexto contempordneo e suas particularidades do enfoque
ergonémico.

Ainda, dentro do mesmo enfoque, mas orientado para os
principios do Design Inclusivo, o quarto capitulo intitulado “Incluséo:
compreensao, analise e abrangéncia’ resgata a importancia dos
principios de acessibilidade e design universal, no projeto de artefatos
e sistemas que absorvem as necessidades de diferentes usudrios.

Outra abordagem da interacdo usuério x produto é apresentada
pelo capitulo “Aspectos relevantes para o desenvolvimento de
calcados para idosos’ Esta abordagem considera as limitagdes da
populacao idosa frente as novas tecnologias de avaliagao de produtos,
especialmente aplicados ao design de calgados.

No campo do Design de Moda e da Tecnologia, € apresentado
0 sexto capitulo, intitulado “/novacdo na superficie téxtil: uso das
tecnologias de impressao 3D na producgao do vestuario’ cujo papel das
tecnologias de impressao tridimensional é analisado como decisivo na
inovacgao das tecnologias téxteis atuais.

O sétimo capitulo, “ O concept art associado ao design generativo
no desenvolvimento de personagens’, demonstra as novas tecnologias
de desenvolvimento de artefatos, aplicados aos principios do Concept
Art e do design generativo.

Na continuidade da discusséo entre design e tecnologia, mais
particularmente o desenvolvimento de projetos de produtos e
sistemas contemporaneos, € que se baseia o capitulo “Estratégias
e metodologias do design frente aos desafios contempordneos da
sociedade liquida'

O capitulo seguinte, intitulado “Mobiliario litdrgico, design e suas
relacoes semanticas” foca nos métodos de analise do design de
produto, especialmente aqueles mobiliarios utilizados em atividades
religiosas.

No sentido de discutir os aspectos do consumo no mercado de
moda, o décimo capitulo, intitulado “Consumismo e acumulagao
repensando o design de moda" discute as consequéncias do Design
de Moda nos sistemas de aquisicdo e consumo.

Ainda sobre o tema design de moda, o capitulo seguinte, “A
necessidade metodoldgica e inclusiva no projeto de vestuario para a
nova idosa brasileira’] traz uma nova leitura sobre as demandas das
mulheres idosas para o design de vestuario.

O JUltimo capitulo, intitulado “Linguagem transmidia: design e
identidade’] apresenta uma expressiva discussdo sobre Design e
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novos sistemas informacionais, bem como sua influéncia nos novos
modos de vida.

Os doze textos reunidos, descrevem as novas perspectivas
da pesquisa em design. Desejamos uma excelente leitura e sua
apreciacdo, tanto no que refere a andlise do conteldo, quanto na
discussao sobre 0s novos horizontes da pesquisa em design.

Profa. Dra. Marizilda dos Santos Menezes
Prof. Dr. Luis Carlos Paschoarelli
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Tato e visao: a importancia dos canais sensoriais
no aspecto de uso do vestuario

Erica Pereira das Neves
Luis Carlos Paschoarelli
Marizilda dos Santos Menezes

INTRODUGAO

Os produtos sao caracterizados tanto por suas qualidades funcio-
nais como por suas propriedades fisicas, estéticas e simbdlicas. Essas
qualidades e propriedades associam-se a promogao de sensacoes que
podem gerar diversas emocoes no individuo, sejam elas positivas ou
negativas (JORDAN, 2002; ROMPAY et al., 2004).

Essas emocoes sao percebidas e processadas por intermédio
de multiplos canais sensoriais, tais como: tato, visao, olfato, paladar
e audicao. Demirbilek (2017) considera que, trabalhando em conjunto
com o processamento neural, os sentidos permitem que 0s seres
humanos vivenciem 0s eventos € 0s ambientes 0s quais interagem,
sendo, portanto, determinantes na forma como vao perceber um
determinado estimulo.

No que se refere a experiéncia do individuo com determinado pro-
duto, todos os canais sensoriais estao abertos a probabilidade de captar
informacoes estimuladas por diferentes aspectos qualitativos do objeto.
(SCHIFFERSTEIN, CLEIREN, 2005). Cada modalidade sensitiva é sensivel
a um diferente tipo de energia e, portanto, sdo estimuladas por proprie-
dades fisicas diferentes do produto (SCHIFFERSTEIN, CLEIREN, 2005).

Sobre o produto de moda, especialmente o vestuario, os estimulos
visuais sao, naturalmente, essenciais para a consolidacao de senti-
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mentos e significados entre individuo e produto. Isso porque, como
expde Svendsen (2010), a roupa se correlaciona a identidade pessoal
em um sentido decisivo que compreende um projeto corporal de iden-
tidade individual. Dessa compreensao, o autor enfatiza o carater de
configuracédo das roupas, as quais atuam como extensdo dos corpos,
reescrevendo-os por meio de diferentes formas e expressoes.

Contudo, por se manter em contato direto e prolongado com o
corpo, 0s aspectos perceptivos e avaliativos acerca do vestuario extra-
polam as questdes estéticas e recaem sobre o comportamento € a
resposta tatil do material, o tecido, bem como sobre suas qualidades
ergondmicas e de usabilidade, uma vez que envolve e interage com a
tridimensionalidade do corpo e toda sua mecanica.

Desse contexto, as propriedades dos materiais empregados na
confeccao do vestuario, assim como as propriedades ergondémicas
atribuidas a modelagem da peca, sdo essenciais para a definicdo da
experiéncia sensitiva e, consequentemente, emocional do individuo.
Dado isso, o presente artigo, por meio de uma pesquisa bibliografica,
propde investigar e discutir a importancia da integracado multissenso-
rial (visdo-tato) na percepcao e na avaliacdo do individuo acerca dos
atributos ergonémicos do produto do vestuario.

PERCEIZ(,‘AO E RESPOSTA MULTISSENSORIAIS: COR-
RELACAO ENTREVISAO ETATO

A percepgao refere-se ao como sao organizadas e interpretadas as
informacdes sensoriais. Gibson (1986) defende que a percepgao é uma
consequéncia direta das propriedades do meio, dependendo inteira-
mente de informacdes em uma “série de estimulos” que chegam aos
6rgaos sensoriais. De acordo com o autor, é por meio desses canais
sensoriais que os individuos estabelecem conexao entre o mundo
exterior e o mundo interior.

No caso da interacdo com objetos, Crilly et al. (2004) analisam
que a interacdo sensorial desempenha um importante papel na res-
posta dos usuéarios quando estabelecido um contato com determi-
nado produto. Fleming (2014) corrobora com essa analise ao dizer que
as informacodes recebidas pelos diferentes canais contribuem para
o esclarecimento sobre a totalidade do objeto, e cita, por exemplo,
a importancia do toque a informacao visual. Retomando Crilly et al.
(2004), os autores complementam a discussao dizendo que a inte-
racao guia a percepcao e a avaliagao dos individuos quanto as proprie-
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dades do produto, o que, consequentemente, influencia no sucesso
do produto frente ao mercado.

Na perspectiva mercadologica e de consumo, a forma de um
produto contribui substancialmente para seu sucesso, isso porque
sua aparéncia externa & importante por comunicar informacoes aos
consumidores, as quais serao responsaveis por gerar impressoes e
sentidos. (BLOCH, 1995; CREUSEN e SCHOORMANS, 2005). Essas
percepcdes, guando associadas aos aspectos de uso, contribuem para
prover ao individuo a sensacao de prazer, do contrario, podem causar
constrangimentos e distanciamentos (BLOCH, 1995).

Creusen e Schoormans (2005) afirmam que o design determina
a primeira impressao dos consumidores sobre determinado produto,
0 que, rapidamente, comunica-lhes sobre suas vantagens. Esse pro-
cesso implica na avaliagdo dos individuos acerca dos atributos ine-
rentes ao produto, principalmente, quanto aos aspectos estéticos
apresentados.

Zuo et al. (2014) exaltam a importancia do emprego de materiais
adequados nos produtos, dado que é por eles que a interpretacédo e a
experiéncia com o usuario se desenvolvera. Os autores argumentam
que as propriedades dos materiais podem ser percebidas pelos indi-
viduos por meio dos canais sensoriais, podendo invocar respostas
fisioldégicas ou psicolégicas, que incluem informacdes sobre cor, tex-
tura, som, cheiro e gosto. Evidenciam que as interacdes tateis com os
materiais sao processos dindmicos que precisam tanto das caracteris-
ticas tangiveis dos materiais como das respostas subjetivas, as quais
refletem em quatro dimensodes: geométrica, fisico-quimica, emocional
€ associativa.

De acordo com Schifferstein (2006), no geral, em contato com um
determinado objeto, as pessoas julgam a visdo como a modalidade
sensorial mais importante, seguida pelo toque, olfato, audicdo e
gosto. Evidencia-se que é comum associar a visdo como o canal
sensorial que domina as experiéncias humanas (SCHIFFERSTEIN,
2006; SHIMOJO, SHAMS, 2001; KOSSLYN, 2003; TANG, 2002). Essa
afirmacgao esté associada ao fato de que a informacao visual é quase
sempre instantanea, fornecendo rapidamente uma vasta gama de
informacodes sobre o produto (SCHINFFERSTEIN, CLEIREN, 2005).
Além disso, hd o contexto das sociedades ocidentais, as quais, no
decorrer dos séculos, se tornaram, cada vez mais, “orientadas pela
visao promovendo a importancia e certo predominio desse canal
sensorial (SCHINFFERSTEIN, 2005).

Tato e visao: a importancia dos canais sensoriais no aspecto de uso do vestuario
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Apesar de muitas pesquisas revelarem a predominancia da per
cepcao visual sobre a do toque (ERNST, BANKS, 2002; ROCK, VICTOR,
1964; RASKIN, BAKER, 1975), investigacdes neurocientificas e com-
portamentais tém sustentado que ha integracdo entre o processa-
mento das informacgdes percebidas por ambos os canais sensérios e
gue quando conjugadas essas informacodes, hd uma complementacao
acerca da compreensao sobre o objeto ou evento (AMEDI, et al. 2002;
HELBIG, ERNST, 2007; LUNGHI, et al. 2017).

Nesse sentido, pode-se destacar a interacao entre toque e visao,
a qual, como afirmam Streicher e Estes (2016), é fonte substancial
de experimentacdo e de complementacdo uma a outra. Os autores
destacam que o toque durante o processo avaliativo de um produto
diminui a frustacao do individuo e melhora a avaliacdo do produto
como um todo.

Schifferstein (2006) defende que as pessoas, quando em contato
com um objeto, tentam averiguar suas caracteristicas buscando deter
minar tamanho, forma, peso, cor, cheiro e som. Além disso, é Unica
modalidade que pode conferir informacgdes sobre as cores. Sobre o
toque, o autor argumenta que é a modalidade mais primordial para se
obter informacoes sobre peso e temperatura. Juntos, como defende o
autor, visao e tato sao capazes de obter informacdes mais completas
sobre um produto, principalmente quando comparados a avaliagao dos
outros canais sensoriais.

Fenko et al. (2010) investigaram, dentre uma amostra de 243 parti-
cipantes, descrigcdes acerca de suas experiéncias com uma variedade
de produtos, considerando vérias situagdes, tais como: no momento
da compra, depois de uma semana, 0 primeiro més, € o primeiro ano
de uso. O estudo indicou que as experiéncias negativas com 0s pro-
dutos sdo, em sua maioria, associados as respostas sensoriais. Os
resultados mostraram também a importancia de cada modalidade
sensorial, indicando que a visao estd mais associada as experiéncias
prazerosas, sendo seguida pelo toque, audicao, olfato e paladar. Com
relacdo as experiéncias negativas, o toque foi a sensacdo mais citada,
seguido pela visdo, audicao, olfato e paladar.

INTERAGAO USUARIO-PRODUTO E CANAIS SENSO-
RIAIS: RESPOSTAS SUBJETIVAS E EMOCIONAIS

No quadro geral, ao longo dos ultimos anos, péde-se observar que
as pesquisas sobre a influéncia dos multiplos canais sensérias na per
cepcao estao expandindo (ALCANTARA-ALCOVER et al., 2014). As
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investigagdes sobre os aspectos sensoriais inerentes a integracao dos
individuos com determinado produto tém revelado e evidenciado a
importancia e capacidade do design de agir sobre as experiéncias usu-
ario-produto por meio, principalmente, da compreensao dos aspectos
intangiveis gerados por essa integracao.

Fenko et al (2010), investigando quais modalidades sensoriais sao
mais importantes na experiéncia do individuo com o produto, eviden-
ciam a responsabilidade do design e do profissional em concentrar
esforcos no entendimento acerca do processo e das respostas per
ceptivas dessa interagdo, uma vez que podem entender e estabelecer
pardmetros para o desenvolvimento de produtos que gerem experi-
éncias positivas e agradaveis. O autor também destaca que para criar
experiéncias (do produto) positivas e duradouras, é importante consi-
derar os diferentes estagios de uso do produto, determinando, assim,
qual experiéncia sensorial € mais importante aos usuarios conside-
rando cada etapa.

Sobre o mesmo contexto, Schifferstein (2006) argumenta que os
designers tém a responsabilidade de usar cada canal sensorial para
transmitir uma mensagem, de forma que o usuario compreenda
imediatamente o produto. O autor defende que concentrarse na
modalidade de maior importancia pode servir como estratégia para o
desenvolvimento de produtos corretos, principalmente quando ha res-
tricdes no orgamento que limitam parte da criagao.

Mcguire (1976), investigando sobre a sobrecarga sensorial, argu-
menta que os individuos usam algumas estratégias que resultam
na percepcdo de um subconjunto de toda a informacédo que atinge
os receptores sensoriais. O autor destaca a estratégia da percepcao
seletiva, a qual implica no envolvimento do designer como profissional
capaz de articular que informacdes querem passar para 0S USUarios e
consumidores de modo a maximizar a efetividade da mensagem.

O autor discorre sobre as bases da seletividade, explicando, por
exemplo, sobre a dominancia de sons altos e das luzes mais brilhantes
sobre sons mais baixos e luzes mais fracas, e sobre a familiaridade
com alguns aspectos dos objetos que sao determinantes quanto a
prioridade das avaliagdes. A individualidade e preferéncias pessoais
também sao fatores que contribuem para a seletividade perceptiva. Os
individuos sdo mais propensos a anotar aspectos que sao relevantes
para a satisfacdo de suas necessidades atuais, bem como tendem a
notar aspectos que sejam mais compativeis aos seus valores pessoais
e expectativas (MCGUIRE, 1976).

Tato e visao: a importancia dos canais sensoriais no aspecto de uso do vestuario
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Mcguire (1976) discorre ainda que existem varios aspectos da
personalidade do individuo que influenciam sobre a avaliacdo dos
estimulos percebidos, contribuindo para sua decisao de compra, por
exemplo. Em sua explicacdo, o autor evidencia que existem varios
aspectos dindmicos na personalidade dos individuos, os quais devem
ser levados em consideragao, principalmente quanto ao desenvolvi-
mento de um produto. O autor d& destaque as questdes humanis-
ticas e cognitivas, as quais envolvem as necessidades e expectativas
humanas, contribuindo para a satisfacdo pessoal e subjetiva dos indi-
viduos.

Alcantara-Alcover et al. (2014) fazem referéncia as disciplinas que
envolvem o lado emocional e subjetivo do individuo, tais como “sen-
sorial design; " experience design” e "sensorial marketing’ eviden-
ciando-as como ferramenta académica que estimulam os designers
a atribuirem elementos aos objetos capazes de provocar experiéncias
e emocoes gque contribuam para a afetividade e para o hedonismo do
individuo.

Considerando os aspectos de uso, no que se refere ao produto
de moda, especialmente o vestudrio, a experiéncia entre o usuario e
o produto é mediada, essencialmente, pelo material téxtil, o tecido.
Esse contato se d4 de maneira direta e prolongada e, portanto, a ava-
liacao de determinado vestuério, transcende as questdes meramente
simbdlicas, estéticas ou de recobrimento corporal, e passa a implicar
na percepcao de conforto, usabilidade e seguranca. Pode-se dizer que
essa realidade é, em partes, decorrente da mudanca nos critérios
avaliativos dos usuérios no decorrer dos Ultimos anos, uma vez que
passaram a ser mais conscientes e questionadores acerca das carac-
teristicas ergonémicas e de usabilidade das pecas, ndo subjugando,
contudo, os elementos estéticos e simbdlicos.

Essa realidade pode ser percebida pelo crescente nimero de
estudos que discorrem sobre os aspectos ergonémicos e de usabi-
lidade do vestuario, os quais comecaram a focar, cada vez mais, nos
aspectos de conforto, de segurancga, nos fatores afetivos e emocio-
nais, entre outros. Esses estudos recaem ndo apenas nos aspectos
materiais e mecéanicos dos tecidos e demais matérias primas empre-
gadas na confeccdo das vestes, mas também nas caracteristicas
presentes na modelagem das pecas, as quais devem se apresentar
adequadas a topografia do corpo assim como aos aspectos biomeca-
nicos e cinesiolégicos resultantes da mobilidade corporal.

Design: novos horizontes de pesquisa



TECIDO: A INFLUENCIA DAS RESPOSTAS SENSO-
RIAIS DOTATO

Para Bishop (1996), a manipulacao tatil dos tecidos é o atributo
mais adequado para determinar se um material téxtil € ou ndo ade-
guado a um dado uso ou finalidade, o que contribuiu para os aspectos
percebidos por meio desse canal sensorial. O mesmo argumento
também ¢é utilizado por Pan (2007), que defende que o sucesso de
qualquer fibra, acabamento, ou produto téxtil é substancialmente
dependente da aceitacao desse apds o0 contato € a manipulacao tatil
do sujeito com o produto.

Schacher et al. (2011) enfatiza que a percepcéao dos materiais téx-
teis pode ser definida pelas respostas sensoriais humanas por meio da
interagcdo com o tecido e, naturalmente, envolve nao apenas fatores
mecanicos e fisicos, mas também fisioldégico, psicofisicos e sociais.
Quanto as respostas fisioldgicas, o autor explica que derivam dos
canais sensoriais, em especial tatil, visual e olfatério; j& quanto as res-
postas psicofisicas, estas estdo relacionadas ao humor e ao estado
emocional do usuério-consumidor frente a um determinado objeto.

A modalidade sensorial primaria que subscreve os sentidos cor
porais & descrita coletivamente como o sistema somatossensorial
(MCGLONE, REILLY, 2010). Compreende todas as fibras nervosas
aferentes (sensitivas) periféricas e receptores especializados, sub-
jugando sensibilidade proprioceptiva (articular, muscular) e cutéanea
(MCGLONE, REILLY, 2010).

O 6rgao receptor que é associado ao toque € a pele. Essa carac-
teriza-se por formar a superficie fisica que envolve o corpo (SERINO,
HAGGARD, 2010), permitindo que individuo detecte estimulos do
mundo exterior e, consequentemente, aja por meio de um determi-
nado comportamento (SCHEPERS, RINGKAMP 2010). Sua extenséo,
em um individuo adulto, compreende cerca de 2m?2. Trata-se de um
6rgao altamente complexo, inervado por uma ampla gama de recep-
tores sensoriais sensiveis ao calor, frio, presséao, irritacao, coceira e dor
(MCGLONE, REILLY, 2010).

A sensibilidade cutdnea compreende tanto o reconhecimento
de funcodes descritivas quanto afetivas (MCGLONE, REILLY, 2010).
Como exemplo, pode-se citar a dor, que consiste, essencialmente,
em duas etapas: na primeira, a sensagdo estimulada é experen-
ciada imediatamente e sao qualitativamente desprovidas de qual-
qguer sofrimento emocional duradouro, servindo, assim, como uma
funcéo discriminatéria primaria — algo esta danificando a pele; em

Tato e visao: a importancia dos canais sensoriais no aspecto de uso do vestuario
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seguida, as informagdes sao transmitidas para o sistema nervoso,
gerando sensagdes e emocgoes qualitativamente mais complexas,
compreendendo qualidades como, por exemplo, latejante e queima-
dura (MCGLONE, REILLY, 2010).

Dor ou desconforto fisico, nesse caso, podem ser compreendidos
COmo experiéncias sensoriais e emocionais associadas a um exis-
tente ou potencial dano no tecido cutaneo. A utilizagdo dos termos
“sensoriais” e “emocionais” é devido a dupla natureza da dor, que
compreendem descritores tais como “latejando, espinhoso, quente’
referindo-se aos componentes sensoriais da dor e, descritores como
“torturante, irritante, assustador’ referindo-se as qualidades emocio-
nais da dor (MCGLONE, REILLY, 2010).

Na concepcéao de Essick et al. (2010), o conteudo descritivo prove-
niente do toque se refere a percepcao de atributos que, em principio,
estdo ligados aos aspectos fisicos quantificaveis, tais como, aspereza,
maciez, entre outros. Ja a afetividade inerente ao toque, de acordo
com os autores, estd associada a resposta emocional do individuo
quando percebido determinado estimulo do mundo exterior.

Essick et al. (2010) também explicam que as qualidades emocio-
nais estdo associadas aos atributos heddnicos da estimulacdo tatil.
Esses atributos estdo correlacionados a qualidade de vida dos indivi-
duos, uma vez que contribuem, por exemplo, para as sensacoes praze-
rosas (ou nao prazerosas).

Considerando essa relacao, Cardello e Winterhalter (2003), inves-
tigaram a integragao do vestuario com o corpo, a qual se caracteriza
pelo contato prolongado entre o tecido e a pele. Os autores deram
destaque sobre a importancia das caracteristicas do toque em relacao
as respostas sensoriais positivas dos individuos quanto a percepgao
do conforto.

Considerando a correlagao entre as propriedades fisicas e as res-
postas heddnicas/emocionais relativas ao tato, Major (1895) realizou
uma pesquisa que envolveu trés individuos e 51 amostras de tecidos
com diferentes texturas. Utilizando o polegar e o dedo indicador, os
participantes tocaram o material por dois segundos e, entao, selecio-
naram um nivel de agradabilidade dentre sete apresentados (muito
agradavel — muito desagradavel). O estudo revelou que tecidos leves e
macios foram associados a niveis mais altos de agradabilidade quando
comparados aos mais rigidos, dsperos e grosseiros. Por mais natural
que seja tal associacao, Major se destacou pelo pioneirismo em sua
pesquisa, a qual destacava mais 0s aspectos emocionais que apenas
os fisicos e materiais.
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Avaliando a integracéao tatil com materiais de diferentes texturas e,
sob diferentes padrdes de estimulos, Essick et al. (2010) observaram
que a rugosidade, aspereza e dureza das fibras podem causar descon-
forto ao usuario, principalmente quando ocorrido alguma pressao ou
atrito do tecido sobre a pele. Por outro lado, os autores também per
ceberam que maciez, baixa velocidade, leveza de toque e baixa friccdo
entre o material e a pele podem, provavelmente, serem classificados
como mais agradaveis.

Bertaux et al. (2007) argumentam que a percepcao de conforto
do vestudrio esta associada as respostas sensoriais dos individuos
acerca dos materiais empregados, sendo determinada por aspectos
térmicos, psicologicos e mecanicos. Da mesma forma, Barker (2002)
destaca que o conforto do vestuario esté relacionado a dois aspectos
principais que se combinam, criando uma percepgao subjetiva que
avalia a performance e a satisfacdo do produto, sendo eles: conforto
termo fisioldégico e sensorial. Barker (2002) explica que o conforto
termo fisioldgico esté relacionado a cobertura da veste sobre o corpo
e a dissipacao do calor e da umidade da transpiracdo. Ja o conforto
sensorial esta relacionado a resposta da integragédo da roupa com o
usuério, particularmente acerca da percepcao tatil sobre a pele.

Retomando Bertaux et al. (2007), os autores evidenciam o contato
que o material e o vestuario como um todo fazem com o corpo, des-
tacando os estimulos mecénicos decorrentes de forcas de pressao e
friccdo. De acordo com os investigadores, quando um individuo usa
uma peca de roupa, a friccdo entre a pele e o tecido pode ocorrer em
diversas areas do corpo. Essa é caracterizada por uma forca tangencial
a superficie da pele quando o tecido escorrega ou faz pressao sobre
ela, isso porque este contato é mediado por inUmeros receptores
cutadneos que geram diversas sensacoes nos individuos.

Gwosdow et al. (1986) também argumentam que quando a roupa
toca a superficie da pele, sensacdes tais como maciez e rugosidade
sdo estimuladas. Estas sensacgdes, contudo, podem ser alteradas de
acordo com o movimento do tecido sobre a pele, dado que a forca de
contato é alterada. A resposta provida a partir dessas sensacoes deter
minam o julgamento dos individuos quanto as propriedades do mate-
rial empregado, principalmente quanto ao nivel de conforto percebido.

Os autores explicam que quando um tecido entra em contato com
a pele, a forca necesséria para mové-la é contrariada pela forca de
friccao, sendo que o0 movimento resulta quando a forga aplicada ultra-
passa essa resisténcia de friccado. Nesse processo, tanto as caracteris-
ticas do tecido quanto a umidade da pele contribuem para determinar
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o montante de friccdo. A partir desse aspecto, Gwosdow et al. (1986)
discorrem sobre a relacao entre a “respirabilidade” do tecido e a trans-
piragao do individuo, ponderando que, principalmente em ambientes
mais quentes, o vestuario impede a evaporacao do suor da superficie
da pele, aumentando a resisténcia ao fluxo de vapor de dgua da super
ficie da pele para o ambiente. Esse processo pode contribuir para a
sensacao de desconforto dos individuos, o que explica o fato destes
usarem menos pecas de roupa durante o verdo, por exemplo.

A partir de um experimento que objetivou a influéncia da friccdo
da pele sobre a percepcao da textura e da agradabilidade da textura
de tecidos, os autores puderam concluir que o padrao de tecimento
do tecido, a densidade, e a forca de friccdo do material sobre a pele
influenciam a percepgao de textura do téxtil bem como a percepgao de
agradabilidade, resultante do contato desse com a pele. Foi constado
também a influéncia da temperatura do ambiente sobre a percepgao
de textura e agradabilidade. Sensagcbes de maciez e dureza, por
exemplo, sdo alteradas em decorréncia tanto da temperatura como da
umidade da pele (GWOSDOW et al., 1986).

Os autores observaram que a agradabilidade do tecido diminuiu
a medida que a temperatura e a umidade aumentam. Dessa maneira,
destacam a importancia de considerar durante o desenvolvimento do
vestuario, a empregabilidade de tecidos que contribuam para a perme-
abilidade do vapor da pele.

Observa-se que os estimulos cutdneos podem ser gerados por
uma variedade ampla de padroes de impulsos, tais como velocidade,
pressao, atrito, forga, entre outros. Logo, a integragao entre usuario e
vestimenta pode se apresentar complexa, dado ao tempo prolongado
e a extensao da area de contato entre tecido e pele do usuério. Como
percebido, esse contato e integracdo também sao influenciados pelas
caracteristicas compositivas da peca, que sdo geradas e definidas a
partir da modelagem e da costura utilizada.

MODELAGEM: CONTATO ENTRE CORPO E MATERIAL
TEXTIL

A modelagem, ao relacionar-se com a criacdo de moldes que
sejam reproduzidos a partir das formas e medidas do corpo, emerge
como ferramenta substancial para a avaliacdo positiva de uma determi-
nada peca do vestuario.

Ocorre que, por constituirse como base para a confeccao das ves-
timentas, € por ela que sao estabelecidas os limites do tecido sobre
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0 corpo bem como os encaixes desses a topografia tridimensional do
corpo. Sabra (2009) observa que o processo de desenvolvimento de
uma pega, principalmente na etapa de modelagem, parte da obser
vacao detalhada do corpo e de seu mapeamento. De acordo com o
autor, isso se dé a partir das consideracoes acerca da estrutura biome-
canica e dos dados antropométricos adequados ao perfil biofisico do
usuario ao qual o produto se destina.

A partir deste principio, o design ergondmico proporciona ferra-
mentas, que quando vinculadas as etapas de concepcao do vestuario,
podem direcionar com maior assertividade o alcance de produtos mais
confidveis, eficientes, seguros e confortaveis. Grave (2004) corrobora
com Sabra (2009) ao salientar que, para o melhor entendimento da
relagcdo entre o corpo e a moda, deve-se unir a anatomia e 0 movi-
mento do corpo ao usuério, estudando e analisando os pontos de apro-
ximacgéao entre individuo e objeto.

A depender do movimento realizado, o material téxtil, ao entrarem
contato com a pele, gera presséo e friccdo sobre a pele, principalmente
quando ha pouco espaco entre o produto e o corpo. Como exemplo,
pode-se citar o movimento de alavanca dos bracos. Esses, quando ele-
vados ou dobrados, implicam na movimentacao téxtil da manga e no
encaixe desse a nova posicao do membro. Esse contato pode acar
retar desconforto nos usuarios, principalmente quando a modelagem
€ mal desenvolvida, ndo respeitando folgas necessérias entre tecido e
corpo. Além disso, quando mal-empregado, um tecido pode contribuir
para a irritagao (ou até lesdo) da pele, uma vez que sua textura, rugosi-
dade, composicao da fibra, entre outros, pode influenciar e intensificar
a ocorréncia de tais lesdoes e desconfortos, mediante, principalmente,
a forte friccao ou pressao sobre a pele.

Dessa maneira, averigua-se que a deformacdo do tecido pode
gerar “estresse” uma vez que ocorrem tensdes, compressoes € cisa-
Ihamento. Essas ocorréncias podem causar deformacéao na pele bem
como pode causar pressao sobre ela, o que faz com que o usuério sinta
certo desconforto, ou até mesmo, dor (ERHUI, YANZHEN, 2017).

Outro exemplo é o uso de sutia. Esse, por se caracterizar por uma
peca de sustentacdo dos seios, exige de seu desenho certo com-
portamento de ajuste e pressao sobre a pele. Pode-se dizer que as
regides mais afetadas séo o ombro e a circunferéncia sob os seios.
Quando essa pressao é muito alta nos ombros, as algas contribuem
para a formacao de sulcos na regido, principalmente quando consi-
deradas algas com desenhos mais finos. Geralmente, essa pressao
¢é atribuida ao peso das mamas, que faz com que aja uma forca para
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baixo, enquanto a alca funciona como uma alavanca de resisténcia.
Essa tarefa de resisténcia contraria a fungao primaéria das alcas, que
deveriam funcionar como dispositivo de auxilio a capacidade de o
sutia ficar no lugar (BOWLES, STEELE, 2013). Esse contato é ime-
diatamente percebido pelos receptores cutadneos, podendo causar
grande desconforto no usuério.

Neves (2015), focando o uso do vestuario por mulheres maduras
gue vivenciam ou ja vivenciaram as alteracoes provenientes do clima-
tério e da menopausa, observou a correlacdo entre alguns aspectos
de modelagem das pecas com a avaliacdo das usudrias quanto a per
cepcao de conforto ou possiveis constrangimentos. A autora pode
perceber que aspectos como cavas, golas e cinturas muito justas
sao, por grande parte das mulheres, avaliadas negativamente, dado
ao desconforto e constrangimento percebido. Esses fatores também
foram correlacionados com a sensacao de irritabilidade. Esses dados
revelam o incdmodo gerado pela forca de pressao e friccao sobre a
pele das usuérias, que acabam gerando marcas e sulcos no corpo bem
como lesdes e irritabilidade cutanea, a depender da intensidade em
que ocorra. Além disso, as trés partes corpéreas envolvidas sao carac-
terizadas por grande movimentagao, o que intensifica ainda mais a
ocorréncia de friccao e pressao da veste e tecido sobre a area

Nesse viés, e sob uma perspectiva ergondmica do vestuario, Grave
(2004) destaca que a modelagem deve respeitar as dobras naturais
do corpo, nao prejudicando assim nem o vestuario, bem como a pele.
De acordo com a autora, em caso de pecas muito justas, pode haver
estagnacao da area corpdrea, o que contribui, substancialmente, para
a percepcao de desconforto. Neves (2015), por sua vez, evidencia que
o trabalho de modelagem deve estar atento aos locais e pontos de
pressao que podem vir causar estresse e desconforto aos usuérios
em decorréncia de produtos mal desenvolvidos. Além disso, a autora
destaca a importancia da compreensao acerca dos aspectos cinesiolo-
gicos do corpo, uma vez que influenciam, relevantemente, no compor
tamento do tecido e da peca sobre o corpo e, consequentemente, na
avaliagdo do usuario sobre a peca.

Nesse ponto, & importante também evidenciar as colocacdes de
Grave (2004, p. 23), que argumenta que “todo o envolvimento de uma
peca confeccionada deve ser considerado o tipo de superficie inte-
racao de articulacdo, amplitude e forma de movimento, que sdo de
grande valia para a qualidade, tanto estética como ergondémica’ Além
disso, como expde a autora, “(...) o dia do homem vestido deve ser a
representacdo da unido, corpos e vestes abracados, e ndo o deses-
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pero de volta pra casa, livrando-se dela, em um ato de abandono do
“estresse” (GRAVE, 2004, p.12).

CONSIDERAGCOES FINAIS

A partir da presente investigacdo, pdde-se observar a importancia
da integracao sensorial entre a visao e o tato durante a experiéncia de
contato e uso do vestuério. Verificou-se que as respostas perceptivas
geradas por ambos 0s canais sensoriais desempenham um impor
tante papel na resposta dos usuarios quando estabelecido contato
com o produto em questao.

A visdo destacou-se pela habilidade de gerar informacdes que con-
tribuem para o esclarecimento sobre a totalidade do produto, corrobo-
rando e alimentando as expectativas dos usuarios quanto as questoes
estéticas e simbdlicas inerentes ao produto de moda. Essas percep-
coes, associam-se aos aspectos de uso, uma vez que as informacgdes
visuais sao capazes de reconhecer caracteristicas que podem ser
avaliadas como adequadas ergonomicamente ou como confortaveis
pelos usuérios, apesar de ainda ndo terem estabelecido contato tatil
com o produto. Isso deve-se ao fato da informacao visual ser quase
sempre imediata, associando-se as experiéncias e saberes ja estabe-
lecidos nos individuos, complementando e articulando pré-avaliacoes
sobre 0s aspectos tateis do produto.

No que é referente ao tato, as respostas atribuidas a tal canal
sensorial se revelou fortemente associada a percepcao de conforto e
bem-estar do usuario. Isso é decorrente da relagao direta e prolongada
de contato entre o vestuéario e a pele do corpo do individuo, a qual
influencia e determina a qualidade das experiéncias de uso. Essa expe-
riéncia € mediada pelas percepcdes acerca das caracteristicas tateis
dos tecidos bem como dos aspectos de modelagem das pegas, uma
vez que influenciam no comportamento do tecido e da veste sobre o
Corpo e seu movimento.

A partir do observado, sugere-se o desenvolvimento de pesquisas
gue possam identificar e esclarecer sobre as respostas perceptivas
visuais e tateis de determinados materiais téxteis sobre a avaliacéo
de conforto dos individuos. Além disso, destaca-se a importancia de
se compreender o comportamento do tecido perante determinada
modelagem considerando os movimentos distintos e variados do
corpo humano. Acredita-se que a compreensdo mais aprofundada
dos aspectos de uso do vestuario pode contribuir, substancialmente,
para a definicdo de parametros ergondmicos adequados ao desenvol-
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vimento de vestuarios mais assertivos as expectativas e necessidades
dos usuérios bem como garantir conforto e qualidade de vida aos indi-
viduos.
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Inovacdes com prototipagem rapida na
area da saude: a era das solucoes médicas
personalizadas

Diego Dalvan Pereira
Jodo Eduardo Guarnetti dos Santos
Neuseli Marino Lamari

INTRODUGAO

A Prototipagem Rapida (PR) ja vem sendo utilizada ha algum
tempo, porém as melhorias em impressoras e um crescente portfolio
de materiais estao fazendo a tecnologia muito mais relevante. Com
a impressao 3D esta se abrindo uma era de solucdes médicas per
sonalizadas, e esta ajudando a proporcionar atendimento personali-
zado na medicina e melhorar os cuidados com a salde dos pacientes
(MAVROIDIS et al., 2011; CHENG et al. 2012).

O processo 3D combina scaneamento a laser com PR, que foi uti-
lizado por Mavroidis et al. (2011) para criar 6rteses especificas para
pacientes. Neste processo, o projeto utilizou dados de superficie da
anatomia do paciente com uma entrada digital, utilizou o software
CAD (Computer Aided Design) e, em seguida, as informacoes foram
transferidas do software CAD para uma maquina de PR para fabricacao
(PRUKSAKORN, et al., 2015).

Para a modelagem meédica existem varias tecnologias de digitali-
zacao 3D usadas para inserir os dados necessarios. O scaneamento
a laser é um método que captura os dados anatébmicos necessarios
para criar esses modelos como réplicas exatas do corpo humano. Os
scanners 3D a laser usam um raio laser normal a superficie a ser digi-
talizada. A luz refletida de volta da superficie é capturada como uma
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projecao 2D por uma cdmera, e uma nuvem de ponto é criada usando
uma técnica de triangulacao (NOORANI, 2006).

Um segundo tipo de scanner 3D é baseado em fotogrametria este-
reoscopica. Esses scanners 3D fotogramétricos utilizam imagens cap-
turadas de diferentes pontos de vista (ZOLLIKOFER, 1995). Dadas as
posicoes e orientacdes da camera, as linhas sdo matematicamente
trianguladas para produzir coordenadas 3D de cada ponto desobs-
truido em ambas as imagens necessarias para reproduzir uma nuvem
de ponto adequada para a reproducao de forma e tamanho. Este € um
processo pelo qual uma parte especifica do corpo humano pode ser
recriada primeiro na forma de um modelo digital anatomicamente cor
reto e depois como um protétipo.

Os softwares que sao utilizados para criar modelos médicos para
PR sao responsaveis por obter informacdes de uma varredura 2D do
corpo e usar essas informacoes para criar um modelo 3D. Eles também
tém a funcao de CAD para fornecer a possibilidade de otimizar o pro-
jeto do modelo com base nas necessidades encontradas. O arquivo de
saida do software de anélise e design de dados é escrito no formato
de Linguagem deTecelagem Padrao (STL), que é o tipo de arquivo mais
comum usado com maquinas PR. Uma vez que a anatomia humana foi
gravada e um modelo digital foi criado, o arquivo STL produzido instrui
a maquina de PR sobre como Fabricar o modelo médico pretendido
(SINN, et al., 2006)

As vantagens da PR nas aplicacdes médicas estao se tornando
cada vez mais aparentes. Com o desenvolvimento da varredura 3D
tornou-se possivel adquirir modelos digitais de superficies anatdmica
do corpo humano. Essas tecnologias parecem ser idealmente ade-
quadas para o desenvolvimento de aparelhos e dispositivos médicos
especificos para pacientes, tais como o6rteses (MAVROIDIS et al.,
2011). Este processo tém o potencial de proporcionar maior liberdade
com caracteristicas geométricas, eficiéncias de custo e capacidade de
melhorar o servico de pratica, mantendo ao mesmo tempo padroes de
qualidade de servico.

Nesse contexto, o presente estudo objetivou demonstrar a abran-
géncia das inovagbes com prototipagem répida na area da saude e
como esses dispositivos médicos de impressao 3D personalizados
estao auxiliando no tratamento e solucionando problemas de saulde
dos pacientes.
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TECNOLOGIAS DE IMPRESSAO

Dentre os processos tecnolégicos de impressao 3D os mais popu-
lares incluem estereolitografia metalizados para os modelos médicos,
em que um laser controlado é usado para cura de uma resina de foto-
polimero para moldar o produto a partir de um modelo 3D no CAD.
Outros métodos populares incluem o uso de um laser para aquecer e
derreter as particulas finas em uma cama em pé.

Cheng et al. (2012), apontam alguns sistemas que utilizam um
feixe de elétrons como fonte de energia como este € geralmente mais
rapido, mas o acabamento € menos atraente. Com alguns dispositivos
médicos, como implantes ortopédicos, uma superficie dspera é dese-
jada, é por isso que alguns fabricantes selecionaram Fornos de fuséo
por feixes de elétrons. Embora PR pode mostrar detalhes de recurso
e 0 acabamento da superficie semelhante a fundicdo de metal, nao
correspondem a qualidade de superficie usinada do CNC (Computer
Numerical Control).

No processo de digitalizagao, o scanner 3D FaceCam 500 da Tech-
nestinc captura trés imagens (duas para a forma de superficie, uma
para a cor) com uma resolucao de 640 x 480 pixels. Durante uma var-
redura, um padrao de luz colorida é projetado na superficie do alvo. A
luz refletida a partir deste padrao é capturada por lentes de camera em
dois locais diferentes, que mais tarde serd usada para reconstruir a
forma digitalmente.

Mavroidis et al. (2011), a fim de obterem os dados mais precisos
possivel a partir das varreduras 3D, um procedimento foi desenvolvido
para a digitalizacado do tornozelo e pé de um sujeito. Um fundo branco
foi colocado ao redor da perna para diferenciar a perna do sujeito de
dados estranhos. O desenho exigia dados de baixo do joelho e para
a parte posterior da perna e também o lado ventral do pé. As locali-
zacdes das cameras para varreduras sdo ditadas pelo seu alcance e
campo de visdo, o que afeta diretamente a qualidade dos dados. A
operacéao de varredura foi dividida em 3 imagens verticais da regido do
tornozelo e 3 imagens da parte inferior do pé.

Foi utilizado o software Rapidform para limpar e converter os scans
por remocéao de pontos indesejados da nuvem de pontos. O processo
comega com a remogao de pontos de dados redundantes, incluindo
dados que nao sédo necessarios, bem como superficies e dados desa-
justados do chao ou plano de fundo para cada visualizacdo capturada.
Os pontos dentro de cada nuvem sdo entdo conectados uns aos outros
com poligonos de trés lados para criar uma malha de superficie. As
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malhas de superficie individuais séo alinhadas e fundidas para criar um
modelo de superficie completo. A curvatura da superficie do poligono
¢é alisada e as arestas sao aparadas com uma curva limite. Uma vez
concluido, o modelo é exportado do Rapidform como um arquivo STL
(SINN, et al., 2006; RAPIDFORM Inc., 2016).

A maquina 3D Systems Viper Si2 SLA, utiliza um laser de estado
soélido Nd YVO4 para curar uma resina liquida. Os arquivos STL sao
preparados com o software 3D Lightyear para configuracdes de
pecas e plataformas e o software Buildstation para otimizar a confi-
guracdo da maquina. A eficacia da utilizagado de PR para a aplicacao
a méao é largamente dependente das propriedades do material (3D
SYSTEMS Inc., 2016).

Com amaquinaViper SLA, utiliza-se dois tipos de material, a resina
Accura 40 que produziu superficies mais rigidas, e o DSM Somos 9120
Epoxy Photopolymer para superficies mais flexivel. Estas resinas sao
biocompativeis para exposicao superficial e oferece boas proprie-
dades de fadiga em relacéao ao polipropileno. Os materiais atualmente
disponiveis para impressao 3D séo classificados em trés categorias
de alto nivel: plasticos, metais e materiais ceramicos ou derivados (3D
SYSTEMS Inc., 2016).

Os plasticos parecem ser os materiais mais populares para
impressao 3D e podem ser selecionados para a necessidade funcional
em dispositivos médicos. Propriedades a considerar incluem biocom-
patibilidade, forca, cor, transparéncia e esterilizacdo. Os plasticos
podem geralmente ser classificados em dois grupos: termoplésticos
ou plastico termoendurecivel. Termoplésticos mantém as suas proprie-
dades e podem ser repetidamente derretidos, endurecidos e remode-
lados. Poderiamos argumentar que em muitas areas de utilizacao de
dispositivos médicos, a propriedade de remodelagem & menos Util.
Com plasticos termoendureciveis, o objeto é permanentemente defi-
nido e ndo pode ser novamente fundido.

A utilizacdo de metais vem ampliando ao longo dos anos, e os dis-
positivos médicos podem escolher entre uma grande variedade de
opcdes metadlicas. Historicamente, os metais mais utilizados a partir
de uma perspectiva de biocompatibilidade foram de titanio ou de ligas
de titanio, cobalto-cromo e aco inoxidavel, todos os quais estao dis-
poniveis. Outros materiais disponiveis, mas ndo amplamente utilizado
em dispositivos médicos sao ligas de aluminio, ligas a base de niquel,
ligas a base de cobre, ouro e prata. A maioria dos sistemas 3D que
constroem pecas metalicas derretem os materiais que atingem perto
de densidade de 100%. O tépico da densidade é importante pois o
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material menos denso é mais propenso a tenacidade a fratura e pode
fadigar mais cedo. Esta é uma consideragcao importante para os dispo-
sitivos médicos implantaveis que sao para suporte de carga, Como no
trauma ortopédico.

Materiais cerdmicos e misturas sdo oferecidos por um numero
de fabricantes. Os materiais biocompativeis sao talvez de interesse
maior, dada a sua aptidao para uso interno. Por exemplo, cerdmicas
sao atualmente utilizados em substituicdo da articulagdo. Novos mate-
riais biocompativeis, tais como as resinas de bio-estével e compostos
biodegradaveis podem ser usados facilmente em maquinas de PR.
Outros materiais que estdo disponiveis incluem materiais poliméricos
tais como PEEK (Polimero de alta performance), que tém sido utili-
zados em cirurgias ortopédicas da coluna vertebral por algum tempo,
ou CRF (composto reforcado com fibra de vidro).

PROTOTIPAGEM RAPIDA E REABILITAGAO

A PR tem sido amplamente utilizado na drea médica. Dependendo
da anatomia que estd sendo modelada e a aplicacao de interesse, dife-
rentes tipos de maquinas de PR podem ser mais apropriados (WEBB,
2000).

A técnica de PR mais utilizada para planejamento cirtrgico e trei-
namento & estereolitografia (SLA). Uma méaquina SLA usa um feixe
de laser para rastrear sequencialmente as fatias de corte transversal
de um objeto em uma resina de fotopolimero liquido. A drea de foto-
polimero que é atingida pelo laser curas parcialmente em uma folha
fina. A plataforma sobre a qual se encontra esta folha é entdo abai-
xada pela espessura de uma camada (resolucao na ordem de 0,05
mm) e o laser traca uma nova seccgao transversal sobre a primeira
camada (SINN, et al., 2006).

Estas folhas continuam a ser construidas uma sobre a outra para
criar a forma tridimensional final. Algumas das vantagens do SLA sao
a sua alta precisao, a capacidade de construir modelos claros para o
exame, e com alguns materiais pode ser possivel a esterilizagao para a
biocompatibilidade.

Outra técnica PR conhecida no campo médico é a sinterizacao
seletiva por laser (SLS). Esta tecnologia é semelhante ao SLA, uma
vez que se baseia em um laser para esbocar a regiao a ser construida
sobre um substrato. Neste processo, no entanto, o laser liga um subs-
trato de pé em vez de curar um liquido. Este po é tipicamente laminado
sobre a camada construida antes dele por rolos de precisao, e cada
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camada é deixada cair para baixo expondo uma area para uma segunda
camada a ser aplicada. Esta tecnologia pode utilizar pés de ago inoxi-
davel, titdnio ou nylon como materiais de fabricacao.

A PR na reabilitacdo tem sido utilizado para a fabricagao de pro-
teses e oOrteses, e também foi proposta como uma forma de otimizar
o desenho de ferramentas personalizadas para reabilitagcdo. Estudos
apontam que o desenvolvimento de érteses personalizadas utilizando
PR ainda é muito limitado. Milusheva et al. (2007) utilizado um scanner
3D em conjunto com SLS para desenvolver modelos 3D de AFO (Ankle
Foot Orthosis) personalizados. Contudo, o protétipo SLS do AFO per
sonalizado foi usado apenas para fins de avaliacdo de projeto e ndo
como o protétipo funcional. Faustini et al. (2008) também produziu um
AFO personalizado usando SLS. A geometria destes AFO foi capturada
por Tomografia Computadorizada (TC), técnica convencional utilizada,
para construir um AFO, em vez de gerar o modelo de superficie direta-
mente a partir da anatomia do sujeito (HERBERT et al., 2005)

Alguns subsetores da 4rea da salde j& estdo usando produtos
numa fase precoce e gue tenham oportunidades reais para aumentar
a receita e reduzir os custos. As pesquisas em 6rgaos funcionais com
impressoras 3D j& estdo bem encaminhadas, apesar que a maioria dos
especialistas concorda que sera de pelo menos 10 anos antes que a
tecnologia é vidvel. Em todas as implementagdes com a impressao
3D por subsetor, destaca-se a Odontologia, na qual o impacto é cada
vez mais importante e determinado pela rapidez com que as empresas
vém se adaptando a mudanca de tecnologia.

A odontologia ¢ uma 4rea ampla, e como tal, pode-se explorar a
impressao 3D nos diversos sub-segmentos, tais como proéteses,
implantes e Ortodontia. Em um nivel alto, o interesse em impressao
3D vem com a mudanca geral em odontologia digitais, ajudado por
scanners orais. Ao combinar a digitalizacao oral com CAD / CAM e
impressao em 3D, dentistas e proprietarios de laboratério podem um
dia ser capazes de produzir com precisao e rapidez coroas, pontes,
modelos de gesso e uma gama de aparelhos ortodénticos para o con-
sultério odontolégico. Os beneficios podem incluir a economia sobre o
trabalho, a melhoria da qualidade, precisdo e menos retrabalho. Daqui
para frente, os avancos mais significativos na impressao 3D podem vir
de novos materiais.

A Impresséo 3D ja é usada em ortodontia, sendo uma alternativa
para aparelhos fixos impressos em 3D. A PR é bem adequada para
fazer coroas e pontes, que sao tipicamente itens de alto valor e requer
personalizagao para atender as necessidades do individuo. Também
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pode ser utilizada para produzir implantes dentarios ou supra estru-
turas. Préoteses parciais e completas estdo tendo um aumento de pro-
dugao com impressao 3D.

E dificil ver impressao 3D de substituicdo de moagem em odonto-
logia. As duas tecnologias sdo susceptiveis de existir lado a lado para o
futuro previsivel, uma vez que existem algumas coisas que a moagem
pode fazer que a impressao 3D nao pode. Nés suspeitamos que um
dos objetivos finais seria ter a impressao 3D produzindo a restauracao
final direto da méaquina, mas parece que estamos a muitos anos de dis-
tancia disso. A tecnologia de impressao 3D ainda é mais utilizada para
uso em temporarios, modelos e protétipos.

A tecnologia de impressao o6tica de LUXeXcel, permite lentes
impressas em 3D sem a necessidade de pds-processamento. As
Lentes sob sistema Print optical de LUXeXcel pode ser impresso com
uma espessura de até 2mm, o que acredita-se, que possa atender a
maioria das prescricdes. Por outro lado, ainda nao ha progressos na
qualidade de impressao de lentes. E uma ‘tecnologia emergente”
mas nao esta claro se podera ser aplicado ao processo dessas lentes
modernas propriedades, tais como anti reflexo e anti risco. Novos
estudos ao longo do tempo deve concentrar-se nesta area, bem como
no desenvolvimento de lentes multi focais. Desse modo, € improvavel
que a curto prazo a PR tenha um impacto importante sobre a indUstria
de lente corretiva.

MODELOS DE ORGAOS 3D

Veias de sangue é um exemplo ilustrativo de uma impressora bio
3D, que substitui os materiais de impressao “normais” com “Bio-
-tinta’’ que pode ser feito fora da célula humana viva a cultura em meio
de um gel para promover o crescimento celular. As células crescem,
eventualmente, em conjunto, formando a forma desejada.

Sorin sugere que dentro de sua unidade de negécios Valvula car
diaca, a impressao 3D é amplamente utilizada para uma répida pro-
totipagem. A empresa usa fornecedores externos para isso, que
fornecem um servico répido e confidvel. Sorin também destacou
algumas limitagdes, incluindo que a precisao € bastante limitada mas
propriedades mecénicas sdo baixas, o que torna dificil prever o desem-
penho final, o acabamento de superficie & modesto e apenas alguns
polimeros podem ser utilizados, nenhum dos quais ele acredita que é
adequado para o implante.
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O feedback para a sua divisao de gestao de Ritmo Cardiaco des-
tacou que a impressao 3D é mais usada para a criacdo de prototi-
pagem, comparando formas e tamanhos de dispositivos implantaveis
integracao desafiadora e otimizacao a integracdo de subsistemas. No
geral, parece que o setor cardiovascular esta usando impressao 3D
principalmente para prototipagem, que nao deverd mudar a curto a
médio prazo.

A tecnologia materializada ndo esté limitada a cardiologia; ela pode
ser utilizada para praticamente qualquer 6rgao do corpo humano,
incluindo o cérebro. Estes modelos também sao susceptiveis de ter
um impacto sobre a educacao e a formacédo, bem como resolver um
dilema ético. Animais ainda sao amplamente utilizados para treina-
mento e sao frequentemente envolvidos. Experiéncias em animais
sao dificeis de realizar em grande nimero, por razdes de custo e ética.
Por isso, um grande esforco estd em andamento para avancar para
biomodelos para treinamento cirdrgico.

Impressoras 3D podem ser a chave para produzir com sucesso 0s
primeiros rins transplantados para seres humanos. Os rins sdo dois
6rgaos que desempenham funcdes de suporte de vida, de limpeza
do sangue através da remocao de residuos e excesso de liquido e a
mantem o equilibrio de sal e minerais no sangue. Em algumas pes-
soas, 0s rins danificam-se normalmente, como resultado de diabetes
e hipertenséo. Os rins podem eventualmente parar de funcionar e levar
a morte. Nesses casos, para sobreviver precisa-se de um transplante
de rim ou receber tratamento de diélise. Devido a falta significativa de
orgaos, € necessario realizar a dialise para remover residuos e excesso
de dgua do sangue.

Assim que a 3D bioprinting chegou ao mercado, os pesquisadores
foram utilizando rins de porco como suportes para prender células de
rim humano. No entanto, isto nunca resultou em um rim que pode
ser transplantado com sucesso em um ser humano. Varios grupos de
pesquisa estao desenvolvendo rins usando a impressao 3D, como a
The Wake Forest Institute for Regenerative Medicine, na qual Anthony
Atala que é o chefe de pesquisas Wake Forest, estd usando uma 3D
bioprinter para criar pequenos protoétipos de rins.

Michael Renard (2013) afirma que com a Kidney Impresso 3D é
possivel imprimir pequenos pedacos de tecido, mas que o problema
reside na escala e a criacao de um sistema vascular que fornece oxi-
génio para as células e elimina o diéxido de carbono. Ele ainda acres-
centou que o0s 6rgdos impressos, como 0s rins sdo um longo caminho
de distancia: “Nos préximos 10 anos, é possivel que a impressao de
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tecidos suplementares, agueles que ajudam na regeneracdo, como
enxertos de nervos, tecidos para ajudar na condicdo cardiaca, seg-
mentos dos vasos sanguineos ou cartilagem de uma articulagao de
degeneracdo sejam possiveis. Mas tecidos substitutos mais avan-
cados provavelmente serd em 20 anos ou mais

Exames de imagem séao utilizados para realizar diagnoéstico. Ha
exemplos recentes de equipamentos de diagndstico por imagem
a serem utilizados, em conjunto com a impresséao 3D, para preparar
cirurgides de forma mais eficaz para cirurgias complexas. Por exemplo,
os médicos do Infantil National Medical Centre, em Washington esta
usando dados de Tomografias Computadorizadas ou ecografias de
pacientes para replicar os 6rgdos dos individuos, refletindo as suas
complexidades e deformidades particulares. Estas réplicas foram
feitas de um certo nimero de materiais diferentes, permitindo que
0s médicos cologuem uma sutura ou empurrem uma agulha através
dele, com a estrutura de tecido realista, tais como vélvulas cardiacas
moles e 0ssos intermitentes. Isto permite a pratica de procedimentos,
sem envolver o paciente, assim como o diagndéstico de complicacoes
e condicoes.

Outro exemplo é fornecido pela University School of Medicine
Kobe, que também estd usando impressao 3D para modelar simi-
lares de 6rgdos dos pacientes em preparacao para cirurgias. O uso de
equipamentos de diagndéstico por imagem, com impressoras 3D que
podem lidar com vérios materiais, permitiu a criacao de érgaos texturi-
zados transparentes que fornecem aos médicos uma vista intrinseca
da estrutura interna do érgao do paciente, como um impresso 3D do
figado, com tecido claro para permitir o exame da estrutura interna.

O esperado é que a integracao de impressao 3D e diagndstico por
imagem para continuar a longo prazo. No entanto, o custo de producao
de produtos implantaveis, por enquanto ainda parecem muito dispen-
diosa. Como a impressao 3D evolui, espera-se que 0s custos relativos
diminuam, empurrando o uso de imagens de diagndéstico nesta area
para a frente. Em geral, nota-se que a impressao em 3D é improvéavel
para dirigir um aumento significativo na procura de equipamento de
imagiologia de diagnéstico. Pode-se pensar que a base instalada deve
ser suficiente para permitir a adocao de impresséao 3D.
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APARELHOS AUDITIVOS PERSONALIZADOS

Impressao 3D tem sido amplamente utilizada na fabricacdo de apa-
relhos auditivos ha mais de cinco anos para tornar a habitacao persona-
lizada para aparelhos auditivos da orelha e é hoje amplamente adotado
pela maioria dos fabricantes de aparelhos auditivos. Um dos primeiros
foi Materialise, que colaborou com a Phonak em 2000. Desde entao,
uma grande variedade de materiais biomédicos foram aprovados com
varios tons de pele e outras cores.

A industria de aparelho auditivo tem sido uma das primeiras a
adotar a tecnologia de impressao 3D com escudos personalizados.
Novas areas de investigacdo incluem tecnologia de bateria. A forma
padrdo de baterias disponiveis para aparelhos auditivos hoje tem uma
influéncia relevante sobre seu tamanho e aparéncia. Com a impressao
3D isso pode mudar. Cientistas da Universidade de Harvard e da Uni-
versidade de lllinois parecem estar entre os primeiros a fabricar uma
bateria usando uma impressora 3D, com foco na criacdo de uma
pequena microbateria. Com o inicio de tais tecnologias, as baterias
podem ser feitas para estar em conformidade com a forma e tamanho
do aparelho auditivo desejado

A Universidade de Cornell, em Nova York, tem usado a impresséo
3D para criar uma orelha artificial para tratar uma deformidade congé-
nita chamado microtia, em que o ouvido é subdesenvolvido ou teve
que ser removido devido ao cancer ou foi perdido em um acidente.
Na Universidade de Princeton foi desenvolvido um ouvido biénico que
pode oferecer mais do que cosméticos apenas melhorados e ofe-
recer melhor audicdo. A montagem nao se assemelha a um ouvido
natural nem de perto, mas ele faz um trabalho interessante de fusao
de matéria orgéanica e sintética. A solucao rudimentar também permite
a possibilidade de expandir a audicao para além dos niveis humanos
normais, neste caso, ele pode pegar ondas de radio.

ORTOPEDIA

A Ortopedia é uma &rea ampla, e como tal, a impressdo 3D
explora os diversos subsegmentos de substituicdo da articulagéo,
trauma, craniomaxilofacial, coluna vertebral e préteses. Na cirurgia
guiada, a impresséao 3D ja é utilizada como uma ferramenta de visu-
alizagdo de pré-plano de cirurgia em substituicdo da articulacao.
Cirurgides usam uma broca especifica para cada paciente e guia de
serra para melhorar a precisao na colocacao de implantes de quadril
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e joelho, com os sistemas oferecidos por todos os principais concor
rentes.

A PR j& desempenha um papel importante na cirurgia cranioma-
xilofacial (CMF), na sequéncia de um acidente em que parte da estru-
tura éssea ao redor da cabeca pode ter sido destruida. Utilizando a
impressao 3D em titdnio em poé permite, por exemplo, a producao de
um maxilar inferior, com cavidades que permitem a reinsercado mus-
cular e ranhuras para a regeneracao de nervos. Neste caso, o produto
foi produzido por LayerWise, que produz produtos para indicagdes
medica e dentarios.

O uso de impressao 3D parece ser menos eficiente do que em
reconstrucao articular. Enquanto algumas empresas lancaram espa-
cadores espinhais impressos em titdnio, a maioria do foco parece
ser sobre a impressao de modelos 3D da coluna para ajudar no diag-
noéstico ou planejamento para a cirurgia, especialmente em casos de
deformidade. Inovagdes Bespoke baseados nos EUA cria préteses
personalizadas usando uma impressora 3D, que constréi uma solucao
com base na forma Unica de um usuario particular.

Para ajudar os 0ssos quebrados, pesquisadores estao procurando
as impressoras 3D para produzir um auxilio do exoesqueleto como
uma alternativa para o conjunto tradicional, oferecendo beneficios de
estilo de vida. Estao usando a impressao 3D que poderia ajudar o cres-
cimento de ossos danificados ou doentes. Na Universidade do Estado
de Washington, otimizado de impressora 3D PROMETAL do grupo de
pesquisa constréi andaimes sollveis utilizando um composto cera-
mico revestido com um agente de ligagao de plastico, que serve como
um modelo para o crescimento do tecido.

Smith & Nephew sugerem que PR, area que é muito familiarizado,
pela sua linha de produtos Visionaire, que é feito com a ajuda de tec-
nologia de impressao 3D. Embora a empresa ndo entre em detalhes,
ele sugeriu que a impressao 3D pode ter um futuro interessante em
ortopedia, tanto de uma perspectiva de gestdo de producéo e esto-
ques. Ossur sugere que a empresa utiliza tecnologia de impressao
3D extensivamente em sua configuracao, principalmente para testar
novas ideias e desenvolvimento de produtos.

TRATAMENTO COMTECNOLOGIAS 3D

Ha duas areas-chave em que aimpressao 3D comecou a manifestar
-se no prazo de Radioterapia: bloco compensador e os reservatérios.
Antes do advento dos colimadores assimétricos, bloco compensador
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ofereceu o Unico meio de intensidade de dose variando em toda a
area do feixe de tratamento. Compensadores oferecem a vantagem
de que eles nao estédo sujeitos as flutuagcdes temporais de pequenos
sub-campos associados com Colimadores Multi Folhas (CML). O modo
convencional para a fabricacdo dos blocos, utilizando maquinas para
fresar, tem sido um problema Importante, quando comparado com o
método de MLC, devido aos custos operacionais e custos de producao.

Um estudo recente realizado no Departamento de Engenharia
Biomédica da Universidade de Brasilia sugere que as impressoras 3D
podem ser efetivamente usadas para a fabricacao de blocos de com-
pensador. A principal vantagem desta abordagem ¢é que ele pode ser
realizado inteiramente dentro de uma instalacdo de radioterapia, o
que resulta em menores custos e tempos de producao. Impressao
3D também tem sido usado na producao de reservatérios. A imobili-
zacao dos pacientes submetidos a cérebro ou a radioterapia da cabeca
e pescoco é feito normalmente através da utilizacdo de termoplas-
tico Perspex dispositivos que necessitam de moldagem direta para a
anatomia do paciente. Os quartos do molde podem ser angustiantes
para os pacientes e reservatorios feitos desta maneira nem sempre se
encaixam perfeitamente.

A empresa Elektatem utiliza uma impressora 3D que usa
litografia para criar modelos de plastico de pecas mecénicas. A
empresa faz em tamanho natural ou componentes reduzidos de
plastico escala que lhe permitem avaliar fisicamente seus projetos
antes de cometer a ferramentas caras e fabricacdo de investimento.
O tipo de impresséao 3D que é usado ndo é nova tecnologia emer-
gente, mas mais do que tem sido em torno de algum tempo. De
nossa perspectiva, dada a natureza, complexidade e escala de ace-
leradores lineares, ndo consideramos a perspectiva de um movi-
mento de material para impressdao 3D como um divisor de aguas
provavel para a indUstria. Podemos, no entanto, prever uma série de
outros produtos auxiliares para o processo de radioterapia, muito
parecido com reservatoérios paciente / mascaras, sendo testados
em um ambiente de impressao 3D.

Tratamento de feridas abrange uma série de indicacoes diferentes,
que vao desde cortes simples a mais dificil de tratar areas como
queimar as feridas ou Ulceras de pressao. H& uma série de desen-
volvimentos interessantes em impressdo 3D que tém o potencial
de sacudir o método de tratamento atual de tratamento de feridas,
embora acreditamos que a tecnologia esta, pelo menos, de trés a
cinco anos de distancia de testes em humanos.

Design: novos horizontes de pesquisa



Uma equipe de pesquisadores liderados por Anthony Alata na
Escola Wake Forest de Medicina, tém vindo a desenvolver uma
impressora de pele. Em experiéncias iniciais, digitalizacdes 3D do
teste, lesdes foram tomadas a partir de ratos, dados que foram utili-
zados para controlar uma cabeca bioprint que pulverizado células da
pele, um coagulante, e colagénio para as feridas. Em média, as feridas
curam-se em duas a trés semanas em comparagdo com cerca de cinco
ou seis semanas em um grupo controle - um resultado prometedor. Na
verdade, o financiamento para o projeto veio, em parte, do exército
norte-americano, que estéa interessado em desenvolver bioprintingin-
-situ para ajudar a curar feridas no campo de batalha.

Impressédo da pele em feridas de ratos mostraram uma melhoria
material em relacdo ao grupo controle \Wake Forest, também tem tra-
balhado em queimaduras. Com enxertos de pele tradicionais, muitos
pacientes queimados nao tém a pele queimada suficiente para colher
para enxertos, a qual o desenvolvimento enderecos impressora 3D. No
projeto, o grupo coloca as células em frascos que sdo entdo impressos
diretamente sobre a ferida, depois de um laser verifica primeiro a
ferida para “mapear” as suas dimensoes. Mais uma vez, os ratos com
feridas de queimaduras curadas em 3 semanas versus o grupo con-
trole de cinco semanas.

Testes em pacientes humanos permanecem em torno de trés a
cinco anos de distancia. Um teste para a impressao 3D em vitimas
de queimaduras usando um membro artificial, embora a pesquisa
atual na area seja encorajadora, destaca-se que nao esta claro como
a impressao 3D pode interagir com outras feridas complexas, como
Ulceras de pressao. Grande parte da pesquisa atual no espaco envolve
criacao de pele vascular, bem como o desafio de como garantir que a
pele receba um pronto fornecimento de nutrientes. Embora existam
alguns obstéaculos claros para superar, a longo prazo, é possivel que a
impressao 3D possa desempenhar um papel perturbador no espacgo
de tratamento de feridas, assumindo que estas dificuldades séo supe-
radas.

Smith & Nephew foca que o tratamento de feridas € menos sobre
a impressao 3D e muito mais sobre o crescimento de sua participacao
de mercado na terapia de pressao negativa ferida e executar na sua
aquisicao Healthpoint. Com a recente aquisicao da Healthpoint, a
empresa reforcou a sua posicao no negdécio de tratamento de feridas
bioativo. Além de comprar colagenase SANTYL para Ulceras dérmicas
e queimaduras, ele também adquiriu o produto gasoduto HP802-247,
gue é a sua terapia bioativo préoxima geracao.
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OUTRAS AREAS MEDICAS COMTECNOLOGIAS 3D

Tradicionalmente, os modelos de bancada em dispositivos
médicos, especialmente para aplicagdes cardiovasculares, tenham
sido feitos de vidro soprado para as partes rigidas ou fora de silicone
para o tecido mais macio. Pesquisadores de dispositivos médicos em
empresas levariam o vidro ou o modelo de silicone e o utilizariam para
o teste de desempenho do produto cedo.

Embora o vidro e silicone oferecam boa transparéncia, a exatiddo
das limitagdes do lugar dos modelos sobre a validade dos resultados
produzidos, e 0 processo é caro, como os modelos sédo feitos manu-
almente ou de moldagem por injecdo. Reguladores nos EUA fizeram
recentemente recomendacgdes para a utilizacdo mais clinicamente de
modelos de bancada relevantes, em que a impressao 3D pode jogar
um papel importante. Embora ndo seja novo, ndo é um maior esforco
para utilizar dados humanos digitais capturadas por meio da tecnologia
de diagnéstico por imagem, como por tomografia computadorizada ou
ressonancia magnética.

Este método permite que os engenheiros identifiguem falhas de
design mais rapidamente, o que de outra forma sé poderia tornarse
aparente a uma fase posterior em animais ou ensaios clinicos com
humanos. Assim, a produtividade e tempo de mercado poderia, poten-
cialmente, ajudar a indUstria daqui para frente. Uma empresa que esta
focada em modelos 3D é baseado em Bélgica Materialise, que ofe-
rece um servigo chamado HeartPrint, que faz, entre outras coisas, os
modelos de bancada cardiovasculares.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio desta pesquisa foi possivel considerar que a PR apre-
senta solugdes totalmente novas, que podem fornecer inteiramente
novas opcoes para 0s pacientes, tais como a substituicdo de 6rgaos,
diagndstico por imagem, escolha de terapia e dispositivos mais perso-
nalizadas em odontologia, lentes e ortopedia corretivas.

A PR apresenta vantagens potenciais para os fabricantes, com
baixo volume e alto valor, a maioria dos dispositivos médicos produ-
zidos sao relativamente de baixo volume, mas o valor de venda é alto.
Além disto, a maioria dos dispositivos sdo pequenos, com design com-
plexidades, para as quais de pequena escala de producao por sistemas
PR sao especialmente adequadas. A Reducao do desperdicio, pois 0s
materiais utilizados na producao sao caros, com altos niveis de sucata.
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Para tornar os dispositivos com precisdo pode-se proporcionar uma
reducao de custos. Além de poder fabricar um produto inteiro em uma
Unica etapa, eliminando as fases de montagem. Este elimina custos
de ferramentas e deve reduzir os custos do trabalho. Desta forma,
nota-se necessario e importante que novos estudos com a utilizacao
da Impressao 3D na area da saude sejam feitos para ampliar a utili-
zagao da impressao 3D.
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A ergonomia aplicada nos mobiliarios e
equipamentos urbanos dos espacos livres da
cidade

Rosana Maciel Gongalves
Jodo Roberto Gomes de Faria

INTRODUGAO

O trabalho apresenta uma abordagem de revisao teodrica dos
estudos e normas vigentes para a pesquisa de doutorado, relativo
a Ergonomia Aplicada em Mobiliarios e Equipamentos Urbanos dos
Espacos Livres da Cidade. Através de andlises e identificacoes,
propondo um novo estudo ergonémico para o Design Inclusivo no
conceito do Desenho Universal. Apresentando novas solucoes para
melhoria dos projetos de mobiliarios urbanos, adequando a todos
os tipos de usuarios. Nos atuais parques € pracas publicas, observa-
-Se que quase nao se aplica este conceito e muitas vezes, ocorre de
forma segregada, seja pela falta de estrutura dos espacos e da mobi-
lidade, que acabam gerando barreiras, dificultando o acesso e uso
das pessoas com deficiéncias.

ESPACOS LIVRES DA CIDADE

Muitas vezes podemos recuperar um ambiente urbano, buscando
uma melhor qualidade de vida e ambiental, sem serem necessarias
grandes modificagdes neste espaco. Quantas vezes nem mesmo per-
cebemos o que esta a nossa volta, por displicéncia, ou estar escon-
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dido. Se apenas déssemos uma maior valorizacédo e revitalizagdo no
existente, ja seria possivel obterse alguns resultados.

Basta observarmos com maior atencao para descobrir uma série
de coisas a nossa volta. Alguns marcos importantes na paisagem,
prédios com suas fachadas expressivas, edificios histéricos e ruas.
E possivel perceber variados ambientes, nos quais a leitura da pai-
sagem é feita de formas diferentes pelas pessoas. O ambiente é
vivenciado da mesma maneira por individuos diferentes. E assim,
cada um pode observar a cidade obtendo impressoes variadas do
mesmo espaco.

Os mobilidrios e equipamentos urbanos sao elementos inte-
grantes neste conjunto, muitas vezes ajudando no sentido de ordenar
e valorizar estes espacos. Tornam-se referéncias e a0 mesmo tempo
déo identidade ao local. O uso de equipamentos coletivos vem sendo
cada vez mais necessario em decorréncia dos espacos reduzidos que
se dispdoem seus habitantes. A cidade é constituida de cor, de escala,
estilo e natureza, dando-lhe personalidade prépria e particularidades
de tragcado. O homem em todos os momentos busca a identidade com
o local em gue se encontra, tornando-o propicio a sua sobrevivéncia.

No processo de leitura destes espacos livres as areas verdes,
muitas vezes compoem o espaco urbano, dando uma maior qualidade
de vida a cidade. Enriquecem muito a paisagem, tornando-se um com-
ponente integrante da vida urbana.

O homem é totalmente moével dentro de uma cidade no qual neces-
sita de varias atividades sejam elas: recreativas, sociais ou comerciais.
Os espacos livres sao previstos para estas atividades. Porém neces-
sitam de componentes que direcionem os fluxos das pessoas em
determinados grupos de uso. Estes componentes variam desde uma
simples arvore que dé abrigo ou sombra, até um mercado completo
que atraia o usuario.

Os jardins, pragas e os parques publicos, tornam elementos fun-
damentais na vida urbana. Com a tendéncia das cidades modernas
transformarem-se em " monstruosos labirintos de casas e ruas” decor-
rentes do grande crescimento demografico e consequentemente um
maior adensamento das regides. Os parques comunitarios vém adqui-
rindo cada vez mais importancia. Pois as pessoas vivem em modernos
edificios verticalizados de habitacdo, nao possuindo um minimo
pedaco de terra, onde possam refugiarse da agitagdo urbana. Os
€spacos € equipamentos urbanos por sua vez procuram garantir varias
opgdes de uso, considerando-se periodicidade, a potencialidade do
uso com relacdo a proximidade e acesso do usuario com eles. Espacos
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gradativos que variam do micro ao macro ambiente sendo ele: “O
passar, o olhar, o estar” Equipamentos tais como: de esportes e recre-
acao, areas de estar e de descanso, enriquecendo o uso do local. O
permanecer e praticar alguma atividade. Seja ela: lazer, descansar,
meditar, ler ou simplesmente admirar o entorno e os elementos da pai-
sagem, em proporcao e escala compativeis com o ser humano. Estes
espacos podem causar algumas impressoes e relagoes de aconchego
ou distancia, grandiosidade ou pequenez, agradabilidade ou nao,
devendo ser adequados as dimensdes e usos das pessoas. O sucesso
do projeto esté relacionado e acontece quando se atende aos desejos
e necessidades do usudrio em relacdo aos equipamentos e locais des-
tinados as atividades. Segundo Benedito Abbud: “Lugar é todo aquele
espaco agradavel que convida ao encontro das pessoas ou ao nosso
proprio encontro’’

Segundo Marghani et. al (2010), “todo mobilidrio urbano passa a
diferenciar e valorizar o espaco publico, definindo padrées de quali-
dade nas cidades e os identificando’”

Consideram-se Mobilidrios Urbanos: bancos, mesas, esculturas,
floreiras, vasos, totens, bebedouros, playgrounds, fontes, espelhos
d'4dgua, pontes, quiosques, gazebos, marquises, lixeiras, pérgolas,
caramanchoes, etc. Os mobilidrios dao identidade ao espaco publico,
devendo atender as necessidades de cada usuario.

Segundo a ABNT - NBR 9050: 2015 é o “Conjunto de objetos
existentes nas vias e nos espacos publicos, superpostos ou
adicionados aos elementos de urbanizacdo ou de edificacdo, de
forma que sua modificacdo ou seu traslado ndo provoque alteragdes
substanciais nesses elementos, como semaforos, postes de
sinalizacdo e similares, terminais e pontos de acesso coletivo as
telecomunicacoes, fontes de 4gua, lixeiras, toldos, marquises, bancos,
quiosques e quaisquer outros de natureza analoga”.

Consideram-se Equipamentos Urbanos: o abastecimento de agua,
servicos de esgoto, energia elétrica, coleta de &guas pluviais, rede
telefénica e gés canalizado. Segundo a ABNT - NBR 9050: 2015 sédo
“todos o0s bens publicos e privados, de utilidade publica, destinados
a prestacdo de servicos necessarios ao funcionamento da cidade, em
espacos publicos e privados

A ergonomia estéa diretamente aplicada no homem fazendo parte
deste espaco e suas relacdoes métricas baseadas na proporcao har
monica, para o projeto destes mobilidrios e equipamentos urbanos.
Através de estudos bibliograficos e revisdes de conceitos, sera pos-
sivel compreender e identificar as novas exigéncias de mobiliarios
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urbanos e aplica-los na proposta de pesquisa para o doutorado, con-
tribuindo para o Desenvolvimento da Teoria e da Tecnologia do Design.
Propondo nas etapas futuras de desenvolvimento da mesma, um
estudo ergonémico para o Design Inclusivo, dentro do conceito do
Desenho Universal. Proporcionando sua aplicacdo nos projetos de
mobilidrios urbanos, utilizados em pracas e parques publicos de forma
inclusiva. Sob a correta utilizacdo de dados antropométricos ade-
qguados, a diferentes tipos de usuarios, integrando as pessoas nestes
espacos.

Segundo dados do Relatério Mundial da Saude (2011), “Mais de
um bilhdo de pessoas em todo o mundo convivem com alguma forma
de deficiéncia, dentre os quais cerca de 200 milhées experimentam
dificuldades funcionais consideraveis. Nos proximos anos, a defici-
éncia serd uma preocupacao ainda maior porque sua incidéncia tem
aumentado. Isto se deve ao envelhecimento das populacoes e ao
risco maior de deficiéncia na populacdo de mais idade, bem como ao
aumento global de doencas crénicas tais como: diabetes, doencas car
diovasculares, cancer e disturbios mentais”’

Os dados apresentados pelo relatério norteou o inicio da pesquisa
bibliogréfica, constatando que a deficiéncia € um dos grandes pro-
blemas da populacdo mundial do nosso século. Lugares como: China,
Australia, Japao, Singapura, Reino Unido e EUA, vém se preparando,
para em um futuro préximo, acolher sua populacéo de forma inclusiva.

Estudos realizados em 56 paises mostram que 0s paises mais
pobres sao mais propensos a terem problemas de salde, muitas
vezes associados a deficiéncia. Os fatores sdo inUmeros: biolégicos,
por desnutricdo, baixo peso, falta de agua potavel e saneamento
béasico, inseguranca no trabalho e outros. As criangas correm maior
risco de deficiéncias, assim como os idosos, pois além de todos estes
fatores apresentados, tem maior exposicao a riscos de acidentes e
muitas vezes, punicoes fisicas severas pelos préprios pais. Existem
também as deficiéncias provocadas por lesdes, na grande maioria em
consequéncia de acidentes rodoviéarios € violéncia.

No Brasil segundo dados do IBGE - Instituto Brasileiro de Geo-
grafia e Estatistica - Censo Demogréfico (2010), num periodo de 50
anos (1960-2010), ocorreu uma reducao da populacédo entre 0 a 14
anos de idade em fungao do controle de natalidade e indices de mor
talidade infantil. O que representava 42,7% da populacao brasileira,
em 2010 este indice passou a 24,1%. Demonstrando assim um enve-
Ihecimento da populagéo, consequentemente havendo um aumento
da faixa entre 15 a 64 anos e acima de 65 anos de idade. Dentro deste
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contexto investigado, os resultados demonstrados no Ultimo censo
com relacao a deficiéncia, contatou-se que 23,9% da populacao brasi-
leira tem algum tipo de deficiéncia, o equivalente a 45.606.048 milhdes
de pessoas. Destas 38.473.702 milhdes, estao em éareas urbanas e
7.132.347milhdes em &reas rurais. A grande concentracdo encontra-se
na regido Nordeste, principalmente no estado do Rio Grande do Norte.
Dos quais 7.5% sao criancas entre 0 e 14 anos de idade, 24,9% pes-
soas entre 15 e 64 anos e 67,7 % com idade acima de 65 anos.

Foram identificados grupos de deficiéncias investigadas conforme
pesquisas efetuadas e classificadas como: visual, motora, auditiva e
mental ou intelectual.

DEFICIENCIA VISUAL

Ao se tratar de DeficiénciaVisual, analisou-se o cego, pessoas com
grande dificuldade de enxergar ou alguma dificuldade e as que utilizam
6culos ou lentes de contato para ver melhor. A Deficiéncia Visual é a
primeira maior das deficiéncias investigadas no pais com 18,6% da
populacao brasileira. Estéd presente na faixa etéaria entre 0 e 14 anos,
corresponde a 5,9%. O problema costuma aparecer aos 10 anos de
idade em fase escolar. No grupo de 15 a 64 anos de idade, 23,1% séo
mulheres e 17.1% nos homens. Aos 39 anos se da o inicio do envelhe-
cimento, destacando-se o surgimento da perda da capacidade visual,
mas também a auditiva e motora.

Apesar de ser abordada na revisao tedrica e pertencer aos grupos
de deficiéncias investigadas, nao fard parte do desenvolvimento da
pesquisa, pois conforme consultas bibliograficas relativas ao assunto,
j& existem outras desenvolvidas nesta area, além de nao abordar a
ergonomia dos mobilidrios urbanos na questao antropomeétrica.

DEFICIENCIA MOTORA

Tratando-se da Deficiéncia Motora: pessoas incapazes de cami-
nhar, ou com grande dificuldade e alguma dificuldade, além das que
utilizam proéteses, bengalas, ou outro tipo de aparelho auxiliar para
locomover melhor. A Deficiéncia Motora é a segunda maior das defi-
ciéncias investigadas no pais com 7% da populacéao brasileira. Esta
presente nas idades entre 40 e 59 anos, 17.435.955 milhdes de pes-
so0as nos guais, constatou-se o surgimento da Deficiéncia Motora e
Auditiva.
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A Deficiéncia Motora sera estudada, além de abordada na revisao
tedrica e pertencer aos grupos de deficiéncias investigadas. Faré
parte do desenvolvimento, da pesquisa na ergonomia dos mobiliarios
urbanos na questao antropométrica no sentido de uma revisao dos
estudos existentes.

DEFICIENCIA AUDITIVA

Analisou-se na Deficiéncia Auditiva: pessoas surdas, pessoas com
grande dificuldade ou alguma dificuldade de ouvir e as que utilizam
aparelho auditivo. A Deficiéncia Auditiva é a terceira maior das defi-
ciéncias investigadas no pais com 5,1% da populagao brasileira. Nas
pessoas acima de 65 anos, equivale a 28,2% nos homens e 23,6% nas
mulheres.

Apesar de ser abordada na revisdo tedrica e pertencer aos grupos
de deficiéncias investigadas, ndo fard parte do desenvolvimento de
pesquisa, pois nao abordaria a ergonomia dos mobiliarios urbanos na
questao antropomeétrica.

DEFICIENCIA MENTAL OU INTELECTUAL

A Deficiéncia Mental ou Intelectual: caracterizadas por pessoas
com dificuldade de se comunicar, realizar atividades sozinhas, de
aprender, trabalhar e outras. A Deficiéncia Mental ou Intelectual é a
quarta maior das deficiéncias investigadas no pais com 1,4% da popu-
lacado brasileira.

O problema se manifesta geralmente na infancia até os 18 anos,
nao sendo considerado pela pesquisa: 0 autismo, a neurose, €squiso-
frenia e a psicose.

Apesar de ser abordada na revisao tedrica e pertencer aos grupos
de deficiéncias investigadas, ndo fard parte do desenvolvimento de
pesquisa, pois ndo abordaria a ergonomia dos mobiliarios urbanos na
guestdo antropométrica.

No decorrer dos anos, varios documentos internacionais e legisla-
coes vem sendo elaborados sobre os Direitos das Pessoas com Defi-
ciéncia, tais como: o Programa de Acao Mundial (1982), a Convencao
sobre os Direitos da Crianca (1989), as Regras sobre Equalizacao e
Oportunidades para Pessoas com Deficiéncia (1993) e o mais recente
a CDPD (Convencao das Nacoes Unidas sobre os Direitos das Pessoas
com Deficiéncia / 2006, no qual atingiu o seu auge). O objetivo é pro-
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teger, promover a igualdade, respeito, pelas pessoas com deficiéncia
na sociedade em que vivem.

No Brasil 6rgaos, documentos e legislacbes elaborados sobre
os Direitos das Pessoas com Deficiéncia: Coordenadoria Nacional
para Integracao da Pessoa Portadora de Deficiéncia (CORDE), Secre-
taria Nacional de Promocao dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia
(SNPD), ABNT - NBR 9050: 2015 — “Acessibilidade a edificacées, mobi-
lidrio, espacos e equipamentos urbanos”’

Através de pesquisas bibliograficas iniciadas e com base nas
andlises e recomendacoes do Relatério Mundial sobre a Deficiéncia
(2012), e no IBGE- Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2010).
Dados nos mostram problemas existentes na sociedade atual, néo
apenas em nosso pals, mas também mundialmente.

A necessidade de inclusao social nos grandes centros urbanos é
uma situacao atual, nos quais os cidadaos possam “viver uma vida de
saude, conforto e dignidade”’

DESENHO UNIVERSAL

Segundo a ABNT - NBR 9050: 2015, Desenho Universal é a ” Con-
cepcado de produtos, ambientes, programas e servicos a serem uti-
lizados por todas as pessoas, sem necessidade de adaptacdo ou
projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva’” Os
principios do Desenho Universal t¢m como foco principal o homem e
sua diversidade, sendo de:

1. Uso equitativo: os espacos ou mobiliarios sejam utilizados,
independente do tipo de usuario, proporcionando uma melhor
ergonomia e garantindo a todos: eficiéncia, seguranca, con-
forto e beleza.

2. Uso flexivel: os espagos ou mobiliarios possibilitem o uso por
grande parte das pessoas, assim como destros ou canhotos.

3. Uso simples e intuitivo: os espacos ou mobilidrios possibi-
litem o uso de facil compreensao.

4. Informacéo de facil percepcgao: utilizados onde a informacgao
€ a percepcao se apresentem visual, verbal e tatil, podendo
ser percebida por diferentes pessoas, assim como: cegos,
surdos, analfabetos e outros.

5. Tolerancia ao erro: 0s espacos ou mobilidrios minimizem riscos
através de acidentes e tarefas que nao exijam vigilancia.
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6. Baixo esforgo fisico: os espagos ou mobilidrios oferecam con-
dicdes de uso, com eficiéncia, conforto e minimize os esforgos
fisicos.

7. Dimensao e espaco para aproximagao e uso: 0S espagos ou
mobilidrios deverao ter uma ergonomia apropriada ao USUArio:
sentado, caminhando ou em pé, adequado as tecnologias
assistivas ou com assistentes pessoais quando necessario.

Furlanetto et al (2013), com base em Dischinger et al, (2004), escla-
rece sobre o termo Desenho Universal criado em 1985 pelo arquiteto
Ron Mace e o quanto é importante ndo somente na qualidade de vida
como no aspecto econdmico também. Isto porque estudos demons-
tram que a adaptacao de espacos no Desenho Universal acaba se tor
nando mais onerosos do que um projeto elaborado neste conceito.

O objetivo da pesquisa serad no sentido de identificar as limitacoes
destes usuarios com relacdo a ergonomia aplicada nos Mobiliarios e
Equipamentos Urbanos dos espacos livres da cidade. Considerando-se
que os dados apresentados mostram uma populacao nacional que esta
envelhecendo e o nimero de pessoas deficientes tende a aumentar
nas proximas décadas. Ndo s6 com relacdo aos deficientes j& exis-
tentes, mas também idosos que poderao tornar-se futuros deficientes.
Assim também como através da pobreza, o nUmero de pessoas defi-
cientes tende a aumentar, conforme estudos ja mencionados.

Através de uma revisao da literatura atual, para posteriormente dar
sequéncia as outras etapas da pesquisa tais como: entrevistas e pes-
quisas de campo. Serao analisados os mobilidrios urbanos existentes
no Parque Ecolégico em Indaiatuba-SP e o Parque da Juventude em
Sao Paulo - SP Através da avaliagdo da ergonomia dos mobiliarios exis-
tentes, identificando suas reais necessidades, vantagens e desvanta-
gens e propondo uma revisao de padroes, com base na ABNT - NBR
9050: 2015, no gqual atenda a todos os usuéarios de forma inclusiva.
Considerando-se o fato de situarem em cidades diferentes, com iden-
tidade prépria e propondo uma nova aplicacado para a ergonomia na
concepcao do Mobilidrio Urbano através do Desenho Universal.

Fornecendo uma visdo geral das mudangas no Design, as novas
exigéncias do mesmo, identificando as limitagdes e constrangimentos
das préaticas atuais, em relacdo as necessidades de seus usuarios. Pro-
pondo a melhoria de sua utilizacdo e considerando-se que nem sempre
estes mobilidrios atendem a todo tipo de pessoa, muitas vezes segre-
gando, ou expondo a riscos de acidentes, com dimensoes inadequadas
e criando dependéncia de outras pessoas para sua utilizacao.
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Na investigacdo de pesquisas desenvolvidas referentes a mobi-
lidrio urbano nos parques, encontrada até o momento, pode-se
constatar estudos sobre: placas de sinalizacéo, telefones publicos e
equipamentos para atividades fisicas.

A revisdo bibliografica devera ter continuidade por encontrarse
em fase preliminar. Existem varios estudos sobre Desenho Universal
desenvolvidos na Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC os
quais serdo analisados nas préximas etapas da mesma.

CONSIDERACOE FINAIS

A proposta de pesquisa € interpretar as abordagens e principais
campos de aplicacdo da ergonomia através da identificacdo de com-
ponentes. Dando solucdes para melhoria do desempenho humano,
através de estudos antropométricos nos projetos. Utilizando critérios
ergonémicos para melhor adequacdo entre o espaco e o mobiliario.
Empregando também, os principios das normas de acessibilidades
vigentes e do Desenho Universal. Analisando, identificando e estabe-
lecendo relacdes ergondmicas nestes espacos livres e dar novos sub-
sidios para futuros projetos de Mobilidrios Urbanos inclusivos.

Novas propostas poderao ser estudadas e aprimoradas num pro-
cesso de inovacédo, no qual suas dimensdes: comprimento, largura e
altura destes mobilidrios, sejam diferenciadas e adequadas através da
antropometria, com leituras que atendam e se adaptem a todos os
tipos de pessoas e espacos. Sendo aplicadas nos projetos de Design
Inclusivos.

Além de solucdes ergondmicas inclusivas essenciais ao dia a dia,
outros aspectos envolvem o contexto. Ao abordar temas relevantes
tais como: deficiéncia, populacao idosa, etnias, classes sociais, qua-
lidade de vida, sustentabilidade e outros, carregados de muitos pre-
conceitos e intolerancias por parte da propria sociedade. Torna-se
bastante dificil lidar, além de direcionamentos por interesses politicos
e econbmicos existentes.

Para haver inclusao social é necessario rever a forma de pensar e
as atitudes da sociedade através da educacdo. Solucionar problemas
tais como falta de estruturas dos espacos e da mobilidade que geram
tantas barreiras aos portadores de deficiéncia. O desafio é grande,
porém possivel necessitando de muito trabalho em busca de solugdes
para o futuro de uma sociedade mais humanizada, igualitaria e na ple-
nitude da inclusao social.

A ergonomia aplicada nos mobiliarios e
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| Inclus@o: compreensio, analise e abrangéncia

Rosana Goncales Oliveira Rocha
Jodo Roberto Gomes de Faria
Galdenoro Botura Junior

INTRODUGAO

Inclusédo - ato ou efeito de incluir. Uma palavra simples com um
significado aparentemente simples, mas que tornou-se extrema-
mente complexo quando deixou de ser uma necessidade para ser
um direito do cidaddo. Necessidades podem ou nao serem sanadas,
mas o direito é inerente ao cidadao e esta sob a protecao da lei, que
deve ser cumprida. Assim, professores se viram frente a uma nova
situagdo com a lei de inclusdo, acuados ou mesmo revoltados ao ter
que acatar alunos com necessidades especiais; donos de estabeleci-
mentos, que operavam como bem lhe convinham, foram obrigados a
grandes reformas para atender a lei de acessibilidade (Lei n® 13.146,
de 6 de julho de 2015 e Lei n°® 10.098); escritérios foram convidados a
substituir mobiliarios; prefeituras tiveram que rever sistema de trans-
porte e a acessibilidade de vias urbanas; pessoas denunciadas por pre-
conceito. Dessa forma, o que deveria ser natural, um direito béasico
do cidadao portador de deficiéncia, virou um inconveniente. O mundo
gue foi construido para as pessoas “normais” agora deveria também
abrigar pessoas “diferentes’ que invadiram a realidade. Agora, € a vez
dos “normais” brigarem por um espago na sociedade que julgavam
ser naturalmente deles.
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Segundo ROSA, 2013, as informagdes mais antigas que se tém
sobre pessoas com alguma deficiéncia datam a idade media, em um
periodo de muitas perseguicoes e maldades contra aqueles que nas-
ciam nessa condicao. Na Grécia Antiga dessa época, o ideal de per
feicdo humana de homens e mulheres era a imagem e semelhanca
dos deuses, deusas e guerreiros — corpos esculpidos, fortes e gozando
de plena saude fisica, mental e intelectual. Quem néo se enquadrava
nao fazia parte da sociedade e vivia em situacéo de abandono, clausura
e torturas que podiam culminar em morte.

Em Roma, o direito a vida era garantido por lei apenas para criangas
perfeitas. Se ao nascer apresentassem algum tipo de deficiéncia o pai
deveria sacrifica-la (SILVA, 1986).

Algumas tribos (SILVA, 1986) enterravam a crianga indesejada
logo ao nascer, junto com a placenta. Outros abandonavam ao frio,
asfixiavam, queimavam, afogavam. Tudo por medo do desconhecido —
acreditavam que as criancas portadoras de deficiéncia traziam consigo
espiritos malignos.

Com o passar do tempo, as sociedades evoluiram e o que se
conhece sao vestigios histéricos que indicam que algumas pessoas
portadoras de deficiéncia chegaram a viver em sociedade: relatos
apontam que o Egito chegou a ser conhecido como terra dos cegos em
funcao de uma infeccao nos olhos que cegou muitas pessoas (SILVA,
1986); leis gregas amparavam pessoas que nao podiam se sustentar,
incluindo ai soldados mutilados e pessoas portadoras de deficiéncia;
obras de arte egipcias retrataram pessoas portadoras de deficiéncia
(MULLER, 1999). No século XV foi a vez da inquisicdo aniquilar na
fogueira pessoas portadoras de deficiéncia fisica e mental, ditos como
loucos (WALBER, 2004).

No século XVI, essas pessoas foram consideradas retardadas
possuidas pelo demonio (SILVA, 1986). E foi neste mesmo século
que finalmente a deficiéncia foi reconhecida como uma patologia que
necessitava de cuidados médicos. O conhecimento médico a respeito
desenvolveu-se e houve a conscientizacao politica e social sobre as
pessoas portadoras de deficiéncia. Médicos e educadores enfren-
taram o preconceito e defenderam os direitos de alfabetizagdo da
pessoa excluida.

As conquistas desse século foram minadas no século XIX quando
se institucionalizou o cuidado e a educacao das pessoas portadoras
de deficiéncia. Estas voltaram a condicdo de nao pertencentes a
sociedade. Foi a partir deste século que o Brasil conheceu a incluséo,
atendendo pessoas portadoras de deficiéncia por meio de inciativas
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publicas e privadas (WALBER, 2004) e em 1975 foi aprovada a Decla-
racao dos Direitos das Pessoas Deficientes; em 1989 a Lei de n. 7.853
(PRES. DA REPUBLICA, 1989) passou a garantir pleno desenvolvi-
mento da pessoa com necessidades especiais por meio da educacao
e outras leis vieram para garantir que nenhuma crianca em condicao
especial fosse vitima de negligéncia.

Atualmente, apesar das polémicas e dos muitos passos a serem
dados, a inclusdo ganhou espaco e ndo se refere apenas a incluir indi-
viduos portadores de deficiéncia e sim incluir pessoas em um meio ao
qual nao fazem parte, independente da sua escolha. Racga, credo, con-
dicao social e cultural, género, tecnologia e outros fatores de exclusao
vieram se somar a deficiéncia aumentando a lista da populagcdo com
necessidade de inclusao - uma experiéncia desafiadora e longa.

A literatura pouco discute a inclusdo sob o ponto de vista das
pessoas que nao estdo no grupo de individuos que tém a necessi-
dade de inclusao para poder gozar plenamente dos seus direitos
como cidadao, para as quais a inclusdo € um empecilho, um fator que
gera problemas muito mais que solucées. Um pensamento que tem
sua raiz na falta de informacéao e clareza no entendimento do que é
inclusao (MACIEL, 2000).

Com a democratizacédo da informacéo e a facilidade com que as
pessoas tomam conhecimento do que se passa no mundo, a incluséo,
seja ela de qual natureza for, se tornou um assunto em pauta em
diversos grupos de discussao, midia e pesquisas académicas. Mas
ndo necessariamente esta sendo compreendida para que possam se
criar processos cada vez mais eficientes para este fim, ou seja, pensar
inclusao como uma necessidade premente e ndo como um assunto
da moda ou de relevancia para debates que nem sempre levam a uma
solucéao pratica. E isso tem gerado muita frustracao nos profissionais
envolvidos no processo - falta preparo, apoio governamental, verba,
metodologia e conhecimento (COSTA, 2007; MANTOAN, 2005).

Depoimentos dao uma ideia de como a inclusao é vista por indi-
viduos que nao tém essa necessidade em seu meio e também por
aquelas que se sentem coagidas por lei a cumprir um processo sem
ter conhecimento do assunto e das necessidades das pessoas passi-
veis de alguma forma de inclusao:

A professora fica nervosa em ver que a aluna J nao vé signifi-
cado na escola e muitas vezes acha que seria melhor se a aluna
estivesse em uma escola especial, desenvolvendo algo que desse
prazer a ela. A professora compara a aluna como se fosse sua filha,
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e diz que nao gostaria que um filho seu estivesse nas condigdes da
aluna. (SANTANA, 2009)

Em termos gerais, pode-se entender que o pensamento humano
da atual geracao esta voltado para um mundo criado para os “normais’
assim considerados todos aqueles que ndo tém a necessidade de ser
incluido em um universo ao qual ele nao se sente parte.

A inclusdo é reconhecer nossa unicidade universal e interdepen-
déncia. Inclusdo é reconhecer que somos “um” mesmo nao sendo o
“mesmo’ O ato de Incluséo significa lutar contra a excluséo e todas as
exclusoes das doengas sociais. Da origem ao racismo, ao sexismo, ao
handicapismo etc. Luta pela inclusao também. Envolve garantir que
todos os sistemas de apoio estao disponiveis para agueles que neces-
sitam de apoio, suporte. Fornecer e manter sistemas de apoio € uma
responsabilidade civica, ndo um favor. Nés todos nascemos “em’” A
sociedade melhorara imediatamente a partir do momento que honrar
esta verdade. (ASANTE, 1997 - tradugao livre)

O design também vem sofrendo grande impacto, de forma posi-
tiva, em fungdo da inclusdo. A necessidade e a importancia de se
tornar o design acessivel ao maior nimero de pessoas, incluindo os
idosos e portadores de deficiéncia, tém sido cada dia mais percebida.
O envelhecimento da populacdo é notério na maior parte de mundo,
inclusive no Brasil, antes considerado um pais de jovens. Em outra
vertente vem o numero de pessoas portadoras de deficiéncia no pais,
que também é grande. Dados do IBGE (2010) apontam que 24 %, equi-
valente a 45,6 milhdes de pessoas, ou cerca de um quarto dos brasi-
leiros. Segundo os especialistas, houve aumento significativo neste
numero devido aos avancos sociais que permitem que essas pessoas
vivam com mais dignidade e respeito. Assim, podem sentir-se mais a
vontade para declarar a sua condigao de portador de deficiéncia.

Especificamente na édrea de inclusao social e digital, o design
muito tem colaborado nesse contexto. Pensar o design para inclusdo
de pessoas portadoras de deficiéncia ou que por algum motivo alheio
a sua vontade nao tem acesso a internet e aos meios digitais, o design
inclusivo, como é chamado, tem levado os designers a voltarem seus
pensamentos para questionamentos de alto nivel e formular respostas
a altura. Esse “novo design” pode fazer mais do que ampliar o alcance
da tecnologia convencional e da popularidade de dispositivos de apoio;
pode cumprir os seus alicerces politicos e orientar para as necessi-
dades mais amplas dos excluidos da sociedade.

O propésito deste artigo € mensurar a abrangéncia do conceito
de inclusdo e apresentar a anélise de sua compreensao frente as
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necessidades inerentes das pessoas, particularmente dos idosos e
portadores de deficiéncia, além de abordar o papel que o design pode
assumir como facilitador nesse processo. E necessario ressaltar que
inclusao e exclusao, foram tomadas como sindnimos de um mesmo
fenbmeno, considerando, neste contexto, a inclusdo em suas mais
variadas formas, e que todos os individuos excluidos por alguma razao
da sociedade sao pessoas passiveis de estarem contidas no processo.
Caracterizacao atual do termo inclusédo

O Brasil € um pais de pluralidades: social, cultural, étnica, género.
Atualmente, o pais, que sempre foi de jovens comecou a envelhecer
e a sociedade se vé pressionada a abrir espagos para uma populacao
mais velha, porém avida por novas experiéncias. Os “diferentes” che-
garam as escolas publicas e particulares por forca da lei, também a
escola foi palco de uma discusséo acalorada sobre a inclusao ou nao
do termo identidade de género em substituicdo ao termo sexo. Derro-
tado no Legislativo o MEC ainda tenta que sua sugestao seja acolhida
pelos educadores (LIMA, 2016). O Brasil e 0 mundo estao aprendendo
a viver com as diferencas e complexidades da inclusdo e da exclusao,
mas isso & um processo em lenta construgao, pois a discriminacédo
estéd arraigada no individuo.

Ao tentar entender a exclusdo social dos grupos estigmatizados,
tais como incapacidades mentais ou fisicas ou doengas terminais
ou desfigurantes, indo a fundo na psicologia, as ideias psicanaliticas
do estranho (Freud, 1919) e do desprezivel (Kristeva, 1982) foram
invocados para sugerir que ha uma ansiedade genuina e até mesmo
horror quando h& proximidade fisica que nos remete a coisas assus-
tadoras que banimos da consciéncia para que conscientemente esses
assustadores estejam fora de nds mesmos; acontecem a outras pes-
soas, ndo a nés mesmos (SONPAR, 2015 - tradugéo livre).

A consideracdo de Sonpar apresenta um panorama de como 0s
processos de exclusao e inclusdo estao intrinsicamente ligados ao
Eu do individuo. Quando se fala em inclusao, portanto, nao se trata
apenas do outro, mas do eu e de como nos protegemos para que o
que esta acontecendo com o outro nao nos atinja. Buscamos, até por
uma imposicao da cultura atual, interagir e aceitar o diferente, mas
nem sempre entendemos o que é esse diferente e quais as suas
necessidades reais.

Com o intuito de identificar o pensamento e entendimento das
pessoas em relagao ao termo inclusao foi realizada uma pesquisa, por
meio de questionario digital, com 100 individuos de diferentes areas
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do conhecimento, faixa etaria, grau de instrucao e género, sendo: 55%
mulheres, 42% homens e 3% que nao se identificaram; com cerca de
64 % na faixa entre 26 e 45 anos; 77 % possuem curso superior com-
pleto ou pés-graduacédo e 23% possuindo segundo grau. Nao houve
respondentes com nivel de escolaridade abaixo do segundo grau com-
pleto, mesmo a pesquisa tendo sido distribuida em féruns diversos,
por e-mail e redes sociais.

A busca pela compreensao e exploracdo sobre o termo incluséo foi
realizada por meio de questdes que identificaram a presenca na familia
de pessoas portadoras de deficiéncia, idosos, pessoas sem acesso a
computador e internet, além da faixa etaria e grau de instrucao.

Inicialmente caracterizou-se que 58% dos respondentes nao
possuem em suas familias pessoas que necessitam de inclusao e
gue este termo e seu significado é compreendido por cerca de 54 %
delas. Daqueles que possuem pessoas na familia com necessidade
de inclusao, cerca de 46% das respostas, somente 34% deles
entendem seu significado. Ou seja, o entendimento do termo é
melhor onde ndo existe dentre os familiares pessoas com neces-
sitem de serem incluidas.

Dentre os 42% que responderam existir na familia entes com
necessidade de inclusdo, a classe que sobressai é daqueles que
possuem pessoas idosas, correspondendo a cerca de 71% delas,
sendo que dentro desta classe somente cerca de 33% entendem
e conhecem o significado correto do termo. Ou seja, cerca de 66%
das familias que possuem idosos nao sabem o significado correto do
termo. A Figura 1 apresenta o resultado das respostas obtidas.
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Figura 1. Cruzamento de dados: familias que tém pessoas passiveis de inclusdo em
casa X Como as pessoas entendem o termo
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Fonte:

O entendimento por faixa etaria é apresentado na Figura 2. Na
faixa de 26 a 45 anos, a proporcdo entre pessoas gque tem compre-
ensao do tema é praticamente igual aquelas que nao. Abaixo dessa
faixa a maior parte dos individuos tem conhecimento sobre o termo,
com cerca de 54% para a faixa 26-35 e 44,7 % para 36-45 anos. Nota-
-se que acima dos 55 anos as pessoas tém menos compreensao sobre
o tema, talvez porque, no Brasil, como cita a bibliografia, apenas em
1989 foi aprovada a primeira lei que garantia pleno desenvolvimento
da pessoa com necessidades especiais. A Lei Brasileira de Inclusao -
LBI, também chamada de Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, criada
em 2015, entrou em vigor em janeiro de 2016 (FRANCO, 2016). Ou
seja, inclusao no Brasil, como direito e como obrigacdo do Estado,
€ um assunto recente, com amplo campo para pesquisa e desen-
volvimento, em diversas areas do conhecimento. A maior parte dos
estudos encontrados durante esta pesquisa referem-se a inclusao
de alunos portadores de deficiéncia em escolas regulares do ensino
publico e privado e sobre a inclusao social de pessoas portadoras de
deficiéncia. ldentifica-se que quanto menor for a faixa etéaria, melhor o
entendimento do tema, chegando a cerca de 66% na faixa dos 15 aos
25 anos.
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Figura 2. Cruzamento de dados: faixa etaria e compreenséo do termo inclusao

Idade x Termo inclusio

B Inchuir slunos partadares de alguma deficéneia

NR B incluir pessoas em um meio ao qual no pertencem

H Incluir pessoas portadoras de deficiéncia

15.25  Qutro
B N30 sel
26-35 17 B
36-45 17 = 1 ]

Fonte:

Nota-se na Figura 3 que um grande numero de sujeitos, principal-
mente com curso superior e pés-graduacao, possui pessoas idosas
morando com a familia (30%). Em oposicéao a este fatos, idosos nao
foram citados como sendo pessoas com necessidade de inclusao
(Figura 1). Assim, pode-se concluir que, mesmo com elevado nivel
educacional, as pessoas ndo conhecem o significado de inclusao e
quais pessoas podem se beneficiar nesse processo. Por outro lado,
observa-se que agueles que nao tém em casa pessoas que sejam pas-
siveis de fazer parte de projetos de inclusdo sdo os que apresentaram
mais clareza de entendimento do termo. O resultado corrobora com a
afirmacéo de Sonpar (2015), para o qual as pessoas tendem a afastar
do pensamento e, portanto, negar, fatos que consideram despreziveis
€ que consideram que possam acontecer a outras pessoas, nao a elas.

Identifica-se na Figura 4 que o nivel de instrugao nao torna a pessoa
apta a entender e discutir com clareza o termo inclusao e seus des-
dobramentos. A classe dos graduados € onde se concentra o maior
ndumero de pessoas com entendimento do termo, com cerca de 53%,
seguida da classe em que as pessoas possuem somente segundo
grau com cerca de 43%. Surpreendentemente a classe dos pds-gra-
duados ficou abaixo, com 36%. Cerca de 8% de todos que respon-
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deram a pesquisa dizem néao saber o significado do termo inclusao,
assumindo a ignorancia em relacdo ao assunto e que a inclusao é um
processo que vai integrar todas as pessoas na sociedade para que
tenham acesso aos seus direitos e deveres.

Figura 3. Cruzamento de dados: grau de instrugdo x familias que tém pessoas passiveis
de inclusdo em casa
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Figura 4. Cruzamento de dados: grau de instrugdo X termo inclusao
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A exploracao do termo inclusao por meio de busca na internet utili-
zando a ferramenta Google Trends fornece um panorama do interesse
em pesquisas com o termo inclusao e suas formas.

A Figura b apresenta as visualizagdes de pesquisa com o termo
inclusdo a partir do ano de 2004 até janeiro de 2017 A linha vermelha,
representa a pesquisa realizada em todo o mundo e tem picos em marco
2004 (94%), abril 2005 (87 %), setembro 2015 (94%), novembro 2016
(100%) e uma média de interesse de 66%. Observa-se que, apesar de
momentos de pico maximo e minimo, o grafico mantém um ritmo equi-
librado com leve queda entre setembro de 2006 e novembro de 2013.
Na linha azul, representando o Brasil, tem-se picos em novembro 2005
(67 %), maio 2006 (72%), setembro 2007 (67 %), setembro 2009 (50%),
novembro 2016 (46%) e uma média de interesse em 32%.

Nota-se que o Brasil apresenta um interesse muito menor pelo
assuntoinclusao do que o restante do mundo, atingindo o pico maximo
de 72% em 2006. Esse fato pode ser atribuido ao aumento do nimero
de pessoas portadoras de deficiéncia no Brasil, apontado pelo CENSO
de 2000, no qual esse dado saltou de menos de 2% para 14,5%. Esse
crescimento nao se deu nas estatisticas pelo fato de ter aumento
esse numero e sim pela mudanca nas ferramentas de coleta e outros
fatores. Observa-se, ainda, que no Brasil a queda no interesse, que
comecou em junho de 2008, foi acentuada, atingindo um pico minimo
de 8%, e areversao se deu apenas a partir de setembro de 2016, atin-
gindo um novo pico em novembro do mesmo ano.

Figura 5. Interesse pelo termo inclusao no Brasil e no mundo, janeiro de 2004 a maio de 2016.
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Os numeros representam o interesse de pesquisa relativo ao
ponto mais alto no grafico de uma determinada regido em um dado
periodo. Um valor de 100 é o pico de popularidade de um termo. Um
valor de 50 significa que o termo teve metade da popularidade. Da
mesma forma, uma pontuacéo de 0 significa que o termo teve menos
de 1% da popularidade que o pico.

A visualizacao por area de inclusao (Figura 6) mostra que o termo
mais em pauta no mundo é a “social inclusion’ que representa um
tipo mais abrangente de inclusao (portadores de deficiéncia, idosos,
género, raca entre outros). A “inclusion education” é o vigésimo tipo de
inclusdo pesquisado atualmente. Em pesquisa feita com os mesmos
termos em bases de estudos académicos (Periddicos CAPES), obteve-
-se: "social inclusion” - 19.850; “inclusion education” - 894; “inclusion
students” - 2.091, mostrando que a relacdo se mantém.

Figura 6. A) Pesquisa pelo termo inclusion (no mundo todo) e seus desdobramentos ; b)
periédicos CAPES no mundo
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Avaliagdo semelhante, considerando somente o Brasil (Figura
7), também mostra que a inclusao é a area de maior interesse em
pesquisas na internet, sendo que inclusao de pessoas portadoras de
deficiéncia e inclusao digital ocupam um dos ultimos lugares. Iden-
tificou-se, também, que assuntos como “o que é inclusao” ocupam
posicoes de destaque, o que corrobora com a ideia de que os indi-
viduos ainda nao possuem conhecimento do que é inclusao e suas
diversas formas, conforme demonstrado na Figura 1. Em pesquisa
em base de dados académicas (Periddicos CAPES), encontrou-se
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0s seguintes resultados: “inclusdo social” - 1.416 artigos; “inclusao
digital” - 381; “inclusdo escolar” - 382; “inclusao de alunos” - 146.

Os resultados encontrados para o segundo e terceiro termos
de pesquisa sao discrepantes em relagdo ao grafico abaixo, no qual
o termo inclusdo escolar aparece em 14° em interesse de pesquisa
na internet. Outro dado importante é que se observarmos na figura
6, o termo “inclusao digital’ que aparece como um dos termos de
pesquisa mais utilizados no Brasil, nem sequer aparece (digital inclu-
sion) nos dados do Google Trends. Relacionando as duas realidades,
inclusao social é o termo que mais aparece em pesquisas globais, ou
seja, no Brasil e no resto do mundo, apontando que as pesquisas hoje
se direcionam muito mais para a inclusao do individuo na sociedade
como um todo, sem considerar nichos especificos como a educacéo,
a tecnologia e diversas outras formas de inclusao. No Brasil, apesar do
assunto “inclusao de alunos portadores de deficiéncias em escolas”
ter ganhado grande destaque nos Ultimos anos, ainda ha muito a se
pesquisar para que se possa contribuir positivamente com esse pro-
cesso. No caso dos idosos, quando se pesquisa por inclusao o termo
idoso (elderly, aged, older people) nao aparece como resultado rele-
vante em nenhuma das pesquisas.

Figura 7. A) Pesquisa pelo termo inclusao (no Brasil) e seus desdobramentos; ; b) perié-
dicos CAPES no Brasil
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Fonte:
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CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa realizada mostrou que o interesse sobre inclusao de
pessoas esta diretamente, na sua maior parte, relacionada a inclusdo
social. Quando segmentado, buscando outras formas de inclusao,
como a digital, alunos portadores de deficiéncia, pessoas portadoras
de deficiéncia, inclusdo no esporte, de género, dentre outras, nao se
encontrou uma quantidade significativa de busca, indicando que ainda
€ preciso muito para que se possa ter um processo menos traumatico
neste campo. As pessoas podem até mesmo considerar que inclusdo
seja uma necessidade, 0 que, porém, nao € um consenso, COMo Mos-
trou a pesquisa.

Entretanto, mesmo vivendo em uma sociedade onde a infor
macao, por meio do avangco ao acesso a internet a toda populacao,
tem se tornado cada vez mais democratica, mesmo entre aqueles
mais carentes, nota-se que a inclusdo de pessoas ainda é terreno
fértil para estudos e discussoes. A maior parte dos individuos, de uma
maneira geral, ndo possuem entendimento do que seja a inclusao de
uma forma mais ampla - 56% dos individuos pesquisados deram res-
postas diversas em relacdo ao termo, demostrando confuséo. A pes-
quisa também demonstrou que mesmo as pessoas que convivem em
seu dia a dia com individuos que necessitam de algum tipo de inclusao
para que possam se sentir pertencentes ao universo de pessoas que
convivem em sociedade, ndo tém conhecimento do que seja inclusao.

Em depoimentos, diversas pessoas ainda veem a inclusdo com
0 um inconveniente, demonstram desconhecimento e desconforto,
aliado a um sentimento de desafio quando séo solicitadas a participar
do processo.

O que deveria ser algo natural, feito de forma a ndo constranger
as pessoas que hoje se sentem intimidadas a assumir a sua condicao
de excluida, tornou-se um inconveniente, pois exige aprendizado,
recursos, reformas e adequacdes de espacos fisicos, além de uma
mudangca cultural da populacdo. Na fila do banco idosos relutam em
utilizar a fila preferencial, talvez julgando que isso seja assumir a sua
condicao de incapaz; portadores de deficiéncia ndo se sentem a von-
tade em ter um adesivo relativamente grande estampando o vidro
do seu carro para deixar claro ao mundo a sua fragilidade. Diversos
outros exemplos sao encontrados no cotidiano, em que os individuos
se sentem inibidos na sua condigao simplesmente porque ao fazé-lo
estard expondo uma fraqueza, uma vergonha.
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No que tange ao poder publico e privado, a adequacéo de prédios
e vias publicas para o acesso de pessoas portadoras de deficiéncia
tém sido visto como uma obrigacdo inconveniente ditada pela lei. E
nem sempre as adequacdes atendem a esses individuos, pois sdo
executadas da forma mais simples e desonerosa possivel. Nesse
contexto, a inclusdo ainda ndo cumpre o seu papel. Quando se pensa
em outros tipos de inclusao, racial, educacional, entre outras tantas,
as dificuldades e os subterfugios criados nao sdo de menor porte. O
assunto inclusao ainda € tratado como tabu e em esferas de interesse,
sem gue a sociedade participe, opine e contribua, ou, como pudemos
verificar na pesquisa deste estudo, pouco compreendem sobre o que
€ e qual a sua necessidade.

Diante deste cenario, no design, nunca houve tanta oportunidade
de evolugao do pensando e terreno fértil para inovacdo. O avanco tec-
noldgico pode ser um caminho viavel e muito rico para que a inclusao
aconteca de uma forma menos traumatica, uma vez que ela podera
minimizar os efeitos das deficiéncias existentes nos individuos,
fazendo-os se sentirem mais confiantes, melhorando a autoestima e
tornando-os menos dependentes. O avanco metedrico da tecnologia
tem, ao mesmo tempo, tornado produtos e servicos mais rapida-
mente obsoletos, mas também trouxe avangos que tém permitido que
processos de inclusao sejam cada vez melhores, mais compreendidos
e facilitados.

O termo design inclusivo, utilizado quando se trata de um projeto
de inclusdo dentro da area de design, vincula a cada projeto desen-
volvido, a responsabilidade de ter que tornar cada dispositivo em um
artefato de inclusdo universalmente aceito. Uma denominacéo alterna-
tiva como “design para inclusao” liberaria os profissionais de debates
sobre especificidade e universalidade. Assim, as solucdes poderiam
ser formuladas acima do nivel de dispositivo Unico ou até mesmo mul-
tiplo e incorporar pessoas, bem como tecnologias, trazendo solugdes
para a integracao do especifico e do universal por meio de uma forma
de Design Centrado no Usudério, que compreende os individuos em
uma matriz de relagdes cujas consequéncias e resultados sao inclu-
sivos, surgindo inUmeras respostas, inclusive servigos comerciais e
sociais que combinariam e integrariam tecnologia e préatica.

A necessidade de inclusao sempre esteve presente em nosso
meio, desde quando existe a humanidade e suas disparidades. Porém,
0 avanco tecnoldgico e a democratizagao da informacao, permitiu que
se tornassem mais visiveis. Em um momento em que acontece a che-
gada da Internet das Coisas (loT) e do Big Data, e como esse enorme
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banco de dados e as interligacoes inteligentes dos objetos viabilizardo
qgue as informacoes estejam a frente da chegada de uma pessoa defi-
ciente a algum lugar, facilitando a sua vida, percebe-se que um uni-
verso de possibilidades se abre e o papel do design neste contexto
é fundamental. Porém, os designers precisam tomar consciéncia da
existéncia destas novas tecnologias e das que virdo, para que possam
explorar todo seu potencial em seus projetos.
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Aspectos relevantes para o desenvolvimento de
calcados para idosos

Rosangela Monteiro dos Santos
Jodo Eduardo Guarnetti dos Santos
Luis Carlos Paschoarelli

INTRODUGAO

O calcado € um produto que tem como funcdo mecéanica pro-
teger 0s pés ao entrar em contato com terrenos irregulares, texturas
diferentes, variacdes de temperatura e movimentacoes durante as
atividades, de maneira a proporcionar seguranca. Alguns valores sdo
atribuidos ao calcado, baseando-se nos aspectos estéticos e sim-
bdlicos que favorecem a autorealizacdo e a estima das pessoas. Os
idosos possuem as mesmas necessidades, no entanto, devido as
alteracoes anatdbmicas no organismo decorrentes do processo de
envelhecimento, se faz necessarios algumas adaptacoes na féorma e
modelagem do produto para que seu uso seja adequado.

Véarios modelos sao desenvolvidos pelas industrias visando
proporcionar ao consumidor seguranca e satisfacdo de acordo com
as suas atividades cotidianas e peculiares. Nas praticas esportivas as
caracteristicas que favorecem a protecao e o melhor desempenho dos
atletas variam de acordo com a modalidade, ou seja, o calgado para o
futebol é confeccionado com materiais, modelagens e caracteristicas
diferentes do calcado para o basquetebol, rapel, trekking entre outros.
Alguns tipos de empregos exigem caracteristicas especificas do pro-
duto, o que diferencia bastante o calcado de um operario mestre de
obras, eletricista e de um advogado. Eventos festivos, geralmente,
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exigem o maximo de elegancia, que distingue dos calcados utilizados
no dia a dia. A diversificacdo do produto é importante para que as pes-
soas tenham condi¢cdes de permanecerem calcadas o maior tempo
possivel.

Outro ponto relevante refere-se as medidas dos calcados, os
dados antropométricos na populacao infantil, adulta e idosa devem ser
considerados para que todos tenham a possibilidade de usarem o pro-
duto com o tamanho e modelo adequados.

Para o desenvolvimento do calcado, é necessario ponderar além
da confeccdo com as caracteristicas especificas das atividades a
serem realizadas e dos dados antropomeétricos, analisar caracteristicas
individuais dos consumidores como: maneira de distribuicdo do peso
corporal sob os pés, tipo de postura, tipo de pisada, formato anatémico
dos pés, as condicoes de salde e a expectativa do publico alvo, para
propiciar a usabilidade eficiente.

Considerando que os idosos constituem cerca de 11% da popu-
lagdo mundial, chegando a 19 milhdes de pessoas com 60 anos ou
mais somente no Brasil (WHO, 2010) e todos os aspectos citados,
serdo apresentados os tdpicos sobre o0s conceitos a serem obser
vados para o desenvolvimento de calgados para idosos: Elementos do
calcados e relacoes com os pés, Caracteristicas de calcados especi-
ficos para idosos e Andlises sobre preferéncias e percepcoes de uso
de calgados por idosos.

ELEMENTOS DO CALCADO E RELACAO COM OS PES

O calcado é um produto que faz interface com o pé humano, por
tanto, seu desenvolvimento deve ser baseado a partir de pardmetros
anatdémicos, antropomeétricos e biomecanicos das extremidades infe-
riores. Além destes trés aspectos, o design do modelo contribui bas-
tante para a completa satisfacdo do usuario.

Para a confeccdo adequada de um calcado é necessério desen-
volver uma férma podal a partir dos paréametros ergondmicos.

A férma do calcado é a réplica do pé humano. De acordo com
Ventura, et al. (2011) ela auxilia no dimensionamento das pegas que
compodem o calcado, serve de base para montagem e acabamento do
calgado e determina o formato do calcado.

Para o desenvolvimento da férma correta é imprescindivel a reali-
zacao da antropometria (medidas dos pés como comprimento, largura
e circunferéncias das articulacoes). No entanto, as medidas precisam
ser analisadas juntamente com a anatomia. Algumas investigacoes
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neste sentido foram realizadas por pesquisadores (CHAMBERS, et al.,
2011; MENIN, et al., 2009; MANFIO, 1995; LACERDA, etal., 1984). De
acordo com Chambers, et al. (2011), a idade, a obesidade e o género
podem ter um impacto significativo na antropometria principalmente
nas pessoas com 65 anos ou mais.

Ventura, et al. (2011), explana a possibilidade de uma pessoa ter a
circunferéncia idéntica a de outra pessoa, porém, ter o formato dife-
rente, portanto, apesar das medidas serem iguais, um pé tera um
calce melhor que outro. O critério para aprovacdo de uma forma deve
ser o calce (relacdo entre anatomia e antropometria), e ndo somente
medidas antropométricas.

De acordo com os autores supracitados, uma férma de calgcados
tem a funcédo de proporcionar a conformacéao e o alinhamento dos
materiais, servindo de base para o dimensionamento e montagem
das pecas do mesmo. Segundo Schimidt (2007), para oferecer um
calce adequado, todos os modelos de calcado devem respeitar
alguns pontos importantes. Estes fundamentos, orientagcdes sao
apresentados através de uma metodologia denominada Linhas
Béasicas. O desenvolvimento da férma é imprescindivel para o pla-
nejamento e a confeccdo dos demais elementos do calcado. Para
uma boa compreenséo no processo de modelagem e confeccédo do
calcado é importante conhecer as partes que compdem o calcado.
Neste trabalho serd explanada a classificacdo das partes do calcado
elaborada por Vargas (2011):

e (Cabedal (ou corte): Parte superior do calgado que pode ser

dividida em géspea, como a parte frontal, lateral e de traseira.

e Couraca (testeira): Elemento disposto entre o forro e a gdspea.
Este é responsavel por dar forma ao calcado, além de manter o
formato durante o uso.

e Contraforte: ltem gue se encontra entre o forro e o avesso do
cabedal na calcanheira (parte traseira na zona de calcanhar). A
sua contribuicao é dar sustentagao a parte de tras, proporcio-
nando um bom calce. Os sapatos abertos atrds, nao necessita
de este elemento.

e Forro: Cobertura interna do calcado. E introduzido sobre
cabedal e também na palmilha de montagem. No avesso do
sapato protege o calcanhar de deslizar ao caminhar e do con-
tato direto com o contraforte. O avesso nao pode apresentar
saliéncias muito proeminentes para nao causar lesao ao pé.

e Sistema de fecho ou aperto: Existe uma ampla variedade de
fechos que tem como fungao segurar o calcado ao pé. Entre
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os diferentes tipos pode-se destacar: atacador (cadarco),
fecho de contato (velcro), fecho de correr (ziper) de metal ou
plastico, fecho de pressao e fecho de fivela.

Enfeites: com finalidade estética os enfeites agregam valor ao
produto. Podem ser de metais, plastico, pedra, acrilico, tecido,
entre outros.

Sola e solado: A sola é parte do calcado que fica em contato
com o solo. Enquanto o solado é a reunido de partes de um
calcado sobre a qual se apoia 0 pé, a sola é 0 que apresenta
o contato direto com chao. E de grande importancia que este
elemento seja resistente a humidade e deslizamento.

Palmilha de Montagem: responsavel pela fixacdo do corte apds
montagem, manutencao do formato da superficie da planta do
pé, tem a funcdo também de absorcdo e remocao do suor. A
palmilha de montagem reproduz a planta da forma, com reforgo
na parte do “enfranque” (zonas laterias interior e exterior que vai
da linha de dedos a linha de salto) e do calcanhar.

Alma: Componente de metal encaixado na sola para propor
cionar a estabilidade dos saltos altos e impedir deformacao da
planta de fabricagao.

Salto: Parte inferior do calcado. Podem apresentar as mais
diversas alturas, materiais e formas. Os tipos mais comuns
sdo produzidos em madeira e polietileno. Ele é formado por
uma elevacao na parte posterior do sapato, onde se localiza o
calcanhar. Este elemento é responsavel por receber as cargas
transmitidas durante o movimento de marcha, ou por postura
estética aos calcanhares. A fixacao deste elemento no calgcado
ocorre entre o solado e a parte superior do salto. Como o seu
objetivo principal € acomodar o calcanhar, a sua area tende a
ser proporcional as dimensodes desta regiao do pé.

Tacao: é afixado na parte de baixo do salto, com o objetivo de
evitar escorregamento, além do desgaste devido ao impacto
no ato de caminhar. Ele define a &rea de apoio no solo para a
regido do calcanhar.

Biqueira: E a regido responsavel por acomodar os dedos no
interior do calgado. Dependendo do modelo, o estilo de
biqueira pode ser modificada, chegando até mesmo ser reti-
rada a sua extremidade como nos caso das sanddlias e nos
modelos peep toe. Segundo Rossi (2000), as biqueiras podem
ser classificadas como: crescente, oval, circular, quadrada,
arredondada e obliqua.
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e Palmilha interna: Parte do calcado que fica em maior con-
tado com o pé e proporciona conforto e melhor acabamento,
muitas vezes chegam a ser acolchoadas. E fundamental que
todas estas estruturas estejam ergonomicamente calculadas
para garantir o equilibrio e conforto dos pés, mas tudo isso
poderd ser comprometido em termos de conforto, se todas
as partes ndo forem convenientemente montadas para uma
combinacao perfeita do produto final.

A Figura 1 ilustra os componentes de um calcado.

Figura 1. Componentes de um calcado.

Géspea Trakeira

Fonte: Elaborado pelos Autores

Para que todos esses elementos sejam adequados ao seu res-
pectivo usuario € bom relacionar o modelo a ser desenvolvido com
a distribuicdo de presséao e do formato do pé. A distribuicao do peso
do corpo e da acao da gravidade sobre o pé ocorre em trés regioes:
retropé (regiao posterior do pé), mediopé (regiao intermediaria do pé)
e antepé (regido anterior do pé). A maneira e a quantidade de pressao
que sera distribuida nessas regides durante a caminhada esta estrita-
mente relacionada a composicao anatébmica determinadas por fatores
internos do organismo (estruturas éssea, articular, muscular, vascular
e neuronal) e externos (calcados utilizados).

O pé humano é constituido de 26 ossos de formatos irregulares,
30 articulagdes sinoviais, mais de 100 ligamentos e 30 musculos. Esta
estrutura esta dividida em trés regides: retropé (talus e calcaneo),
mediopé (navicular, cuneiformes e cubdide) e antepé (metatarsais e
falanges). Os ossos tarsais e metatarsais formam os trés arcos podais,
dois deles se apresentam de forma longitudinal (arco longitudinal
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lateral, ALL; e arco longitudinal medial, ALM) e um de forma transversa
(arco transverso, AT) ao pé (HAMILL e KNUTZEN, 2012).

De acordo com Pinto (2006), com a senescéncia, 0s pés sofrem
modificagcOes: alargam-se e perdem o coxim plantar. Associado a isso,
hd o aumento de peso, que pode resultar no comprometimento de
estruturas ésseas e ligamentos, levando ao desequilibrio muscular e,
por fim, as doencgas podoldgicas que quando associadas as sistémicas
como diabetes mellitus, doenca vascular periférica e neuropatia perifé-
rica, reduzem o desempenho da marcha ou, até mesmo, o ato de ficar
em pé.

De acordo com Berwanger, et al. (2011), os pés podem ser classi-
ficados a partir de dois aspectos: primeiro em fungdo do comprimento
dos dedos e segundo em fungéo da formacao do arco plantar.

A classificacdo referente ao comprimento dos dedos mostrada na
Figura 2, considera somente os trés primeiros dedos e classifica de
acordo com os diferentes formatos em funcéo da longitude dos dedos,
classificando em pé egipcio - o halux (1° dedo) apresenta a maior altura
entre todos e a longitude dos demais diminui em ordem decrescente;
pé grego - a maior altura se encontra no segundo, seguido do primeiro
dedo e o terceiro dedo é o terceiro, respectivamente - € 0 pé romano
-0 1 e 2 °dedos apresentam a mesma altura e sdo 0os mais longos -
(MANFIO, 1995).

Figura 2. Classificagdes dos tipos de pés conforme o comprimento dos dedos

Pé Egipcio Fé Grego Pé Romano

TN N\

Fonte: Elaborado pelos Autores

Além do projeto do calcado ser respaldado na classificacdo do
comprimento dos dedos, o volume e todo o seu formato deve ser con-
siderado, pois com o envelhecimento diversas deformidades podem
surgir como o halux valgo - alargamento do lado medial da cabeca do
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primeiro metatarso com a formacao de uma proeminéncia éssea, que
com o tempo fica coberta por um saco “bursal”- geralmente associado
com o deslocamento do primeiro artelho - (MELO e HADDAD, 2014).
As deformidades do dedo em garra e dedo em martelo as articulagdes
ficam rigidas, inflexiveis, e os dedos ficam encurvados. Estas deformi-
dades sao frequentemente o resultado de disturbios do sistema neu-
romuscular (CASSELI, et al., 2003).

A classificacao referente ao tipo de arco plantar pode apontar dife-
rentes niveis de elevacédo ou falta de elevacéo do arco, mas, conforme
a Figura 3, é comum a classificagdo em arco plantar alto (pé cdéncavo),
médio (pé normal) e baixo (pé plano).

Figura 3. Classificacdes dos tipos de arco plantar

SR

Normal
lh.
, Plano
0.,

Cavo

a4

Fonte: Elaborado pelos Autores

O pé que possui 0 arco normal - neutro, tem maior probabilidade
de se manter em equilibrio e por isso, ndo altera 0 movimento de
caminhar. De acordo com pesquisadores de biomecéanica da marcha
e de desenvolvimentos de calcados (MANFIO, 1995; GUIMARAES,
2000; BERWANGER, et al., 2011), o pé composto pelo arco mais ele-
vado torna-se mais rigido e aumenta a probabilidade de nao absorver o
impacto, sobrecarregando a regiao lateral do pé, acentuando os movi-
mentos de supinagao, este tipo pé é popularmente conhecido como
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pé cavo ou pé supinado. O pé plano possui um arco diminuido ou nem
possui arco, estas pessoas, absorvem mais os impactos, sobrecar
regando a regiao medial do pé, esse tipo de pisada é popularmente
conhecido como pé chato ou pé pronado.

Os tipos de arco plantar sédo de extrema importancia para o desen-
volvimento da palmilha e do solado do calcado, e estes vao interferir
na maneira de caminhar e nas articulagcoes do joelho, quadril e coluna.
Durante a passada de uma pessoa com a pisada neutra, o primeiro
contato com o solo é feito pelo calcanhar, a seguir pela borda externa
do pé, terminando com a porcéo anterior do pé e pelos dedos, sendo
acompanhado por uma rotacédo interna da tibia, com a finalidade de
amortecer o impacto (GUIMARAES, et al., 2000).

E importante destacar que no processo de modelagem o conheci-
mento do formato do apoio dos pés pode influenciar ndo somente na
parte técnica do calce como também no fator estético, por exemplo,
um pé cdncavo deixa a curva do pé para fora da boca do calcado, se o
profissional da modelagem efetuar este ajuste, o calgado nao terd o
mesmo visual no pé normal (VENTURA, 2011).

Além das influéncias do arco plantar na dindmica do andar o préprio
salto do calcado também pode contribuir para que ocorra alteragoes.

Segundo Carrasco (1995), conforme se aumenta a altura do salto,
altera-se a distribuicao da presséao corporal nos pés e o equilibrio, pre-
judicando a seguranca do caminhar. Quando o pé se apoia no chao
sem salto nenhum, o calcanhar suporta uma carga de 57% do corpo e
a regiao metatarsiana, 43%. Com o salto de 2 cm, ha um equilibrio de
50% do peso do corpo na parte anterior do pé e na parte posterior, no
calcanhar.

No salto de 4 cm, o calcanhar suporta 43% do peso do corpo e o
metatarso 57%. No salto de 6 cm, 75% do peso do corpo ficardo sobre
a regiao metatarsiana e 25% sobre o calcanhar e com um salto de 10
cm ou mais, praticamente toda a carga é suportada pela regiao anterior
do pé. Portanto, o salto juntamente com o solado tem um papel deter
minante no comportamento motor da locomocéo.

O envelhecimento promove algumas modificacdoes em diversos
segmentos anatdmicos, no sistema musculoesquelético ocorre alte-
racoes estruturais nos pés e estas, podem modificar as pressoes
plantares. Segundo Garrowl, et al. (2000), 80% da populacao idosa
apresenta algum tipo de problema com os pés. Existe uma preva-
Iéncia alta de dor no pé em idosos. De Castro, et al. (2010), aponta que
mais de 60% das queixas de dor nos pés esta associada aos calgados,
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sendo as maiores associagcoes entre calcados inadequados e dor nos
pés reportada pelas mulheres idosas.

Os idosos tendem a ter pés mais pronados com menor amplitude
de movimento do tornozelo e a primeira articulagcdo metatarsofalan-
geana, apresentam maior prevaléncia de deformidades nos dedos e
fraqueza da musculatura flexora e extensora dos pés, além da redugao
de sensibilidade. Esse quadro pode potencializar ainda mais as altera-
coes de distribuicao da pressao plantar (SCOTT, et al., 2007). Diversos
autores alertam que as alteracdes de pressoes aliadas as demais
consequéncias decorrentes do envelhecimento interferem na instabi-
lidade postural, aumentando o risco de quedas favorecendo a incapa-
cidade funcional e diminuindo a qualidade de vida (MENS, et al., 2001).

De acordo com Mens, Morris e Lord (2006) os padrdes de distri-
buicdo plantar sofrem influéncias de varidveis como a velocidade da
marcha, a cadéncia e o comprimento do passo, bem como o peso
corporal. Estes pesquisadores avaliaram a fase de balanco da marcha
e encontraram relacoes moderadas entre o equilibrio e capacidade
funcional e enfatizaram que idosos com deformidades moderadas ou
graves apresentam maior probabilidade de cair que idosos sem defor
midades nos pés.

Enguanto Mickle, et al. (2011), investigaram a relacdo das fases da
marcha na fase de apoio e 0 equilibrio em idosos com e sem deformi-
dades, e ndo encontraram diferencas significativas entre eles na fase
da marcha, no entanto, houve relacdo entre deformidades e aumento
de pressao no antepé, que por ventura poderia interferir no descon-
forto, a funcionalidade e a estabilidade em atividades complexas ou
desafiadoras. Portanto, os estudos ndo séao evidentes quanto a relacao
de deformidades e o ciclo completo da marcha (fases de apoio e
balanco), visto que, embora muitas pesquisas ja foram realizadas, mas
com procedimentos metodolédgicos diferenciados.

De acordo com Menant, et al. (2009), as pessoas idosas sofrem
muito com quedas por perda de equilibrio que podem estar relacio-
nadas com as superficies irregulares ou pelo uso de sapatos inade-
quados. Como dispéem de uma maior dificuldade em manter o
equilibrio ao caminhar do que jovens e adultos adotam um padrao de
marcha mais lento, reduzindo o comprimento do passo e sao mais
conservadores. Ainda assim para que o risco de sofrerem algum des-
lize seja reduzido é ideal o uso de calgados que aumentem a estabili-
dade postural.

Todos as informacdes fornecidas sédo de extrema importancia
para a escolha do modelo e o processo de confecgcao. De acordo com
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Passos (2014) o calgado deve ser projetado para melhorar o rendimento
de um individuo, mantendo o conforto, a seguranca, a saude dos pés
ou, ainda, ser projetado para suprir uma possivel deficiéncia, atuando
como um objeto de correcao para proporcionar conforto, seguranca
e salde que nele se apresentam ausentes. Para tanto, é oportuno
além de ter conhecimento sobre as condi¢cdes anatdomicas (formatos,
deformidades, nivel de mobilidade entre outros) e de salde entender
o comportamento dos movimentos basicos dos pés durante a marcha,
o designer também deve ter em mente 0s outros movimentos que 0s
pés sao capazes de executar, em estado de marcha, durante atividade
especifica, ou com o corpo estatico (movimentando somente os pés).

As principais caracteristicas dos calgados para idosos se refere a
altura do salto, materiais e amortecimento da sola, altura do contra-
forte e palmilhas proprioceptivas.

CARACTERISTICAS DE CALCADOS ESPECIFICOS
PARA IDOSOS

ALTURA DO SALTO

Os saltos acima de 2 cm favorecem o desequilibrio corporal para
pessoas em qualquer faixa etéaria, prejudicam o processo de absorcao
de impacto pelo retropé e a regiao do antepé fica mais sobrecarregada.

A posicao do tornozelo em flexao plantar devido ao salto elevado
pode contribuir para maiores forcas de reacdo do solo vertical e hori-
zontal, assim, o movimento de pronacéo fica prejudicado, afetando os
mecanismos de absorcao de impacto do pé ou estratégias de com-
pensacao de equilibrio, agravando a biomecénica do joelho e quadril
(EBBELING, et al., 1994).

O risco de queda ao utilizar salto alto &€ maior em pessoas idosas
guando comparado a pessoas jovens (TENCER, et al., 2004). Muitas
pesquisas ja foram realizadas investigando os efeitos do salto alto em
mulheres jovens, porém poucos estudos avaliam os efeitos do salto
alto em idosos. Pode-se considerar que as consequéncias do uso de
salto alto sobre a postura e o equilibrio sdo evidentes para pessoas de
qualquer idade e que os efeitos deletérios se agravam quando usados
por idosos em decorréncia das alteragcdes anatébmicas e biomecénicas
decorrentes do envelhecimento.
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MATERIAIS E AMORTECIMENTO DA SOLA

A literatura € unanime em enfatizar que o tipo de material para a
confecgao do calcado precisa ser antiderrapante e com design na parte
inferior do calcado que tenha o mesmo efeito de evitar deslizamentos,
e consequentemente prevenir a ocorréncia de quedas em idosos.

Em relagao ao nivel de amortecimento da sola é necessario mate-
rial com propriedades para auxiliar a absorcao de impacto, porém o
excesso de amortecimento na sola e nas palmilhas dos sapatos pode
prejudicar a estabilidade durante a caminhada, reduzindo a nocao de
posicdo do pé e a estabilidade mecanica, e pode representar uma
ameaca ainda maior para a estabilidade durante as tarefas complexas
(PERRY e GODDWIN, 2007).

Robbins e Krouglicof (1998) investigaram os efeitos do nivel de
amortecimento do material da sola, a oscilacdo postural e conforto
percebido em 30 jovens e 30 idosos. Os autores concluifram que o
maximo de conforto e estabilidade pode ser obtido com solas finas e
menos macias. No entanto, ndo foram encontradas diferencas signifi-
cativas em medidas de oscilacao postural e equilibrio.

Outras pesquisas realizadas com idosos enfatizam que sapatos
com solas macias e grossas prejudicam a estabilidade (ROBBINS,
WAKED e MACCARAN, 1995).

Souza (2013) encontraram efeitos positivos do uso de calcados
com solas finas e macias em idosas com osteoartrite no joelho, cons-
tataram que o uso do calgado reduziu a dor e a melhora na funcionali-
dade nas atividades diarias sem sobrecarga no joelho.

Sao necessérias mais pesquisas investigando os efeitos do nivel
de espessura e amortecimento da sola em relacdo a pressao plantar,
ao equilibrio, dindmica da marcha e funcionalidade para os idosos em
geral.

ALTURA DO CONTRAFORTE

Os calcados com contraforte alto tém a finalidade de contribuir na
prevencao de entorses, fornecendo suporte mecanico extra na regiao
do tornozelo. Com este modelo, é possivel oferecer significativamente
maior resisténcia a inversao e da velocidade angular reduzida inversao
do tornozelo.

De acordo com Mens e Morris (1999), ao aumentar a base de
apoio, pode-se melhorar a estabilidade medial-lateral e, portanto, tal
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caracteristica merece consideragcado quando os calcados sdo proje-
tados para as pessoas idosas.

Além de proporcionar maior estabilidade mecanica para a articu-
lacdo do tornozelo, a entrada sensorial extra proporcionada pela altura
do contraforte pode facilitar a posicdo do tornozelo e, por sua vez,
melhorar o controle de equilibrio de médio-lateral (YOU SH, GRANATA
E BUNKER, 2004)

PALMILHAS PROPRIOCEPTIVAS

Os dados de pico de pressao e de andlise anatdmica fornecem
condicoes para desenvolver calgados com palmilhas adequadas para
cada caso especifico. Através da andlise biomecanica da distribuicao
de pressao nos pés é possivel identificar os desiquilibrios e confec-
cionar a palmilha do calcado adequada para propiciar as correcoes dos
desalinhamentos posturais decorrentes dos desequilibrios de pres-
soes plantares.

Os pés sao a base do equilibrio estatico e dindmico. Na regiao
plantar, existe uma variedade de neurossensores que sao sensiveis
as variagdbes de deformacdo. As informacdes decorrentes destes
sdo instantaneamente transmitidas ao sistema nervoso central. Sdo
comparadas as estimulacoes dos olhos, do labirinto, da oclusao e da
propriocepcao. Em resposta a esses estimulos, o sistema nervoso
central regula a tensdo dos musculos posturais e regula as oscilacoes
do corpo por intermédio dos musculos extrinsecos e intrinsecos dos
pés (BRICQOT, 2001).

O principio destas palmilhas estd fundamentado na acdo de pecas
gue sdo colocadas sob a pele e os musculos plantares. As palmilhas
tém como objetivo reorganizar o ténus das cadeias musculares e
influenciar na postura corporal através de reflexos de correcao. Agem
na propriocepcdo muscular e levam as modificacbes nas cadeias
proprioceptivas ascendentes. Estas palmilhas sdo exteroceptores
(BRICQT, 2001).

A reprogramacao postural ocorre quando os mecanorreceptores
da regido plantar sdo ativados por uma deformacao na pele propor
cionada por relevos descritos como pecas podais e que sao fixas nas
palmilhas. Estas pecas sao divididas em elementos, barras, calcos ou
cunhas (PRZYSIENZY, 2006).

Priplata, et al. (2003), avaliaram os efeitos das palmilhas em gel
sobre a oscilacdo postural em 15 jovens e 12 idosos e constataram
que o estimulo mecénico aplicado nas solas dos pés levou a reducoes
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significativas na oscilacao postural e que, tal reducdo foi maior nos
idosos que nos jovens.

Halton, et al. (2012), estudaram os efeitos de palmilhas texturi-
zadas em idosos e constataram efeitos positivos na melhora do equi-
librio apenas em posicao estatica. Galica, et al. (2009), encontraram
efeitos positivos do equilibrio em idosos durante a marcha.

Esta evidente que a regiao plantar do pé fornece informacgdes ao
sistema nervoso central, referente a posicao do corpo para induzir res-
postas posturais e controle de equilibrio. No entanto, sao necessarias
mais investigacdes para averiguar os efeitos de cada tipo de material
da palmilha, formato, textura e design para cada tipo de populacdo
(com e sem anormalidades e deformidades podais).

As investigacoes referentes a calgados para idosos estao sendo
realizadas, porém o avancgo tecnoldgico se encontra em maior pro-
porcao nos aspectos da funcionalidade produto e raros sdo os estudos
quanto a usabilidade. Haja visto, que existe normas para padrao de
qualidade estabelecidas pela Associacdo Brasileira Normas Técnicas
(ABNT) sobre Conforto, Determinacdo da massa do calcado, Dinéa-
mica da distribuicdo da pressao plantar, Determinacao da temperatura
interna do calcado, Indice de amortecimento do calcado, indice de pro-
nacao do calcaneo durante a marcha, Niveis de percepcao de calce,
dos diferentes perfis para 0 mesmo nimero.

Os atributos ergondmicos de um calcado nao ficam somente
nos campos da funcionalidade e da seguranca; vao muito além, até
mesmo em fungao dos fatores emocionais. Como exemplo, os ele-
mentos utilizados como adornos nos calcados estdo mais associados
a estética, possuindo uma funcédo simbdlica e ludica que estd mais
relacionada com os aspectos emocionais. Também o uso de produtos
de marcas reconhecidas esta associado ao prazer desta possibilidade,
o que gera conforto, fazendo parte do conceito de design emocional
(BERWANGER, et al., 2011, p. 47).

Netten, et al. (2012), constataram que os fatores que interferem
na decisao de idosos em utilizar calcados ortopédicos personalizados
sa0: usabilidade (aparéncia cosmética e facilidade de uso -aumento na
mobilidade, redugao da dor e maior conforto) e também pela comuni-
cacdo entre quem prescreveu o calcado é essencial para obter feed-
back sobre aceitacao do usuario, tornando a comunicagao a chave para
qgue os profissionais envolvidos influenciem a decisdo do paciente de
usar o calcado.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante da contextualizacao, o calcado é adequado para idosos é o
modelo projetado de acordo com a antropometria respeitando qual-
qguer anormalidade, que favoreca a biomecanica distribuindo melhor
a pressao plantar de maneira a evitar atritos, dor, calosidades e defor
midades, com materiais flexiveis para melhor adaptagdo aos pés e
considerando os desejos do usuario quanto aos aspectos estéticos
e de uso. De maneira geral, o calcado deve ter salto baixo e qua-
drado para aumentar a base de apoio, a sola com rigidez mediana e
a parte inferior com caracteristica antiderrapantes, contraforte alto
para aumentar os estimulos sensoriais e auxiliar no equilibrio, pre-
venindo entorses e palmilha com material e design que favorega o
alinhamento corporal e a melhor distribuicao de pressao. No entanto,
todo esse processo tem que ser projetado levando em considera-
coes as preferéncias pessoais do usuéario e o aspecto de aceitacdo
do produto e satisfagdo com o uso.

Em sintese, a sua qualidade dependera do modelo, do material e
de todo o processo desde a fase de projeto, de confecgado e anélise
do uso, com a finalidade de promover conforto para os pés durante
a marcha e minimizar as alteracoes provocadas pelo envelhecimento.
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Inovacao na superficie téxtil: uso das tecnologias
de impressao 3D na producao do vestuario

Dailene Nogueira da Silva
Marizilda dos Santos Menezes

INTRODUGAO

O Design de Superficie apresenta aos produtos um grande poten-
cial projetivo, que pode ser ainda maior quando nos referimos aos
itens de moda. Entendendo-o como o projeto para uma superficie e
definindo esta como o ponto de contato entre o objeto e o usuério, no
produto de moda essa interacao ocorre de forma mais intensa, sendo
que na maioria das vezes a superficie constitui o préprio objeto, como
€ o caso do téxtil na roupa. O material téxtil por meio dos processos
de modelagem, corte e costura, transforma-se em vestuario estabele-
cendo uma nova relagdo com o corpo.

Quando nos atemos aos téxteis, notamos que o trabalho com a
superficie pode modificar aimagem corporal e, uma vez aliado a tecno-
logia, essa mudanca é ainda mais significativa. Outro ponto a ser des-
tacado, é a capacidade da superficie téxtil de refletir as caracteristicas
estéticas e tecnoldgicas vigentes em determinado periodo da historia.

Quin (2009) afirma que os tecidos tém mantido sempre a pro-
messa do futuro, as fibras entrelacadas, por exemplo, significaram
um grande avanco para os seres humanos, de forma semelhante, a
invengao do tear a vapor na industria téxtil do algodao impulsionou a
Revolugao Industrial, importante marco na histéria da humanidade.
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E possivel notar o carater de vanguarda que a moda possui por sua
capacidade de popularizar desenvolvimentos, da mesma maneira que
fica evidente sua capacidade de mover a economia quando analisamos
a histéria. Usufruir das qualidades da fabricacéao digital e sempre estar
atento as inovacoes nas formas de producgao é parte fundamental do
trabalho do designer de moda.

Da mesma forma, essas inovagdes também possuem uma ampla
ligacdo com o Design de Superficie, uma vez que podem apresentar
mudancas significativas aos projetos configurando e diversificando as
possibilidades da construgao de superficies. Sendo assim, o presente
texto investiga o uso das tecnologias de fabricagcao digital e a maneira
como elas tém sido aplicadas na construcao de superficies vestiveis.
Com o objetivo de tracar um panorama dos trabalhos apresentados
pelos designers e apontar os possiveis caminhos para insercdo de tais
formas de producéo na industria do vestuério.

FABRICACAO DIGITAL

A impressao 3D, ou prototipagem rapida, embora seja um pro-
cesso de producao existente ja ha algum tempo, tem sido apontada
nos ultimos anos como a nova Revolugao Industrial, a partir da popu-
larizagao da tecnologia com a fabricacdo de impressoras menores e
mais acessiveis por empresas tais como a MarkerBot, a Stratasys e a
Formlab, entres outras.

Com a popularizacdo da tecnologia questionamentos acerca das
formas de fabricacao, da relacdo do homem com o objeto e das novas
formas de consumo que se configuram sao levantados. Algumas
destas indagacoes assemelham-se as questdes da primeira grande
revolucao industrial como a substituicdo da fabricacdo artesanal, a
substituicdo do homem pela maquina e a facilidade de reproducao
destes projetos, uma vez que a falta de intervencéo artesanal permi-
tiria que qualquer pessoa o reproduzisse (CARDOSO, 2008, p.12).

Em resposta a essas questdes novos conceitos despontam, como
o Open Design, que promove a ruptura com o modelo tradicional
industrial e linear de producao, implicando a quebra de paradigmas
inclusive do sistema econdmico no qual as empresas estao inseridas e
as formas de concorréncia e de geracao de valor. Essas novas formas
de producdo também vao ao encontro de alguns anseios contempo-
raneos e de alguns movimentos que despontam na sociedade, como
por exemplo a Cultura Maker, na qual deixamos de ser apenas consu-
midores e também passamos a produzir. Com relagado ao design, nos
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deparamos com temas que discutem qual o papel do designer nesta
configuracdo de produgao, bem como a funcdo do consumidor.

Patrick e Simpson (2013) no artigo 3D Printing Disrupts Manufac-
turing, apontam outro anseio atual com o qual a impressao 3D se rela-
ciona, a producao em massa versus a personalizagao dos produtos: o
consumidor contemporaneo tem ansiado por produtos com os quais
se identifique. A producdo em massa aumenta a quantidade e diminui
0 preco, enguanto a producao de uma Unica unidade, um produto per
sonalizado, eleva o custa da fabricacdo, um problema que poderia ser
solucionado pela impressao 3D.

Tal anseio surge em oposicao a forma de fabricacdo e consumo
gerada pela primeira revolucao industrial na qual produtos iguais pas-
saram a ser produzidos em grandes quantidades, da mesma forma
gue o consumo em massa foi incentivado. Atualmente, este modo
de producao encontra problemas que vao desde a necessidade que
0 usuaério possui de se identificar com o que é consumido e se reco-
nhecer no produto, chegando até aos problemas sociais e ambientas
gue a forma atual de consumo tem causado.

DAveni (2013) ressalta que com a fabricagao digital os negécios ao
longo de toda cadeia de fornecimento, producao e venda de produtos
precisara repensar suas estratégias e operacoes. A descentralizacdo
da producéo e a dispersao da atividade produtiva seria intensificada
com a popularizacao da impressao 3D, causando mudangas significa-
tivas na atual conjuntura mercadoldgica (GUSTIN, 2012), essas altera-
coes seriam relativas a fabricacéo, distribuicdo e comercializagao dos
produtos.

A fabricacéo digital inicialmente foi utilizada para fabricar protétipos
com ganho de tempo e velocidade obtendo modelos funcionais em
relacao aos feitos 8 mao. Atualmente, ja esta consolidada como uma fer
ramenta, parte do desenvolvimento de produtos (DIMITROV, SCHREVE
E DE BEER, 2006 apud MONTEIRO,2015), podendo ser responséavel
pela fabricacao do produto final, possibilitando uma gradativa eliminacao
das etapas intermediérias entre o projeto e o produto acabado.

Segundo Monteiro (2015), esta Ultima caracteristica influencia dire-
tamente o Design que passa a tratar em seus métodos de concepgao
do projeto boa parte das consideracoes técnicas antes distribuidas
pelas etapas posteriores de fabricagcdo. A aproximacédo da criagao e
do produto final faz com que as etapas convencionais estabelecidas
no Design de Produto sejam revistas, repensando as bases ja consoli-
dadas do projeto.
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A impressao 3D se originou a partir de processos como a foto-
-escultura e a topografia que deram origem a estereolitografia, um
sistema que utilizava resina fotossensivel que se solidificava ao ser
exposta a luz ultravioleta. Apesar de seu desenvolvimento ter tido
infcio anos antes, a primeira aplicagdo comercial da tecnologia 3D
surgiu em 1987 pela 3D System.

A idealizacdo do processo teve inicio ainda nos anos 80, con-
forme afirma a 3D Printed Company. O inicio se deu com a tentativa
de registro da patente da tecnologia de prototipagem rapida pelo Dr.
Hideo Kodoma. O objetivo inicial da tecnologia era a criagao rapida de
protoétipos de produtos desenvolvidos na industria, porém o registro
deste tipo de tecnologia sé foi efetuado em 1986, com o nome de Ste-
reolithographi Apparatus (SLA), cabendo essa patente a Charles Hull, o
inventor da maquina SLA, em 1983 (KUHN E MINUZZI, 2015).

Charles Hull co-fundou a empresa 3D System Corporation, atual-
mente uma das maiores no setor de tecnologia de impresséao 3D. Nos
anos 90 o processo protoétipo inicial passou por variacoes tecnoldgicas
e outros sistemas além do SLA foram desenvolvidos, como Selective
Laser Sintering (SLS) e o Fused Desposition Modelling (FDM), este
ultimo foi registrado pela empresa Stratasys que, atualmente mantém
maior destaque no setor de impressao.

Ao longo dos anos 2000, essa tecnologia foi passando por diversas
alteracoes. Em 2010, houve um declinio nos custos, marcado com a
introdugdo no mercado de um aparelho com valor inferior a mil délares
e, a partir de 2012, processos alternativos de impressdo 3D foram
abertos ao mercado, culminando com a divulgacao e popularizagéo da
tecnologia (KUHN E MINUZZI, 2015). Atualmente no Brasil é possivel
encontrar diferentes modelos de impressoras que vao de dois mil a
treze mil reais.

De modo geral, estao disponiveis no mercado diversos processos
de impressao 3D e uma vasta gama de impressoras, cabe ao designer
selecionar de acordo com seus projetos, 0s materiais necessarios e o
tipo de impressao que melhor pode alcancar o objetivo pretendido de
acordo com o orcamento disponivel. O Quadro 1, apresenta as princi-
pais técnicas com um pequeno resumo do processo e dos materiais
que podem ser utilizados em cada uma delas.
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Quadro 1: Principais técnicas de fabricacdo disponiveis na impressao 3D.

(Jato deTinta)

polimero liquido é depositado a
partir de cabecas de jateamento

e imediatamente passa pelos
processo de secagem com luz UV.

Tecn_lca E‘e Mecanismo Materiais
Fabricacao
Fuséo por Um filamento termoplastico é 1. ABS
Deposicao introduzido numa cabeca de 2. PLA
de Material extruséo e € aquecido até um 3. PLA Flexivel
(FDM) estado semiliquido, antes de
ser extrudado e depositado em
camadas finas a partir do bocal.
Sinterizacao Um feixe de laser de CO2 funde 1. Poliamida
Seletiva seletivamente uma fina camada 1. Polietileno
a Laser (SLS) de particulas de pé. O pé nado 2. Polipropileno
derretido serve como estruturade | 3. ABS
apoio. 4. Policarbonato
PolyJet Uma fina camada de foto Multimateriais com

valores de dureza
diferente

Fusao Seletiva
a Laser (SLM)

Um feixe de laser é dirigido
seletivamente para uma superficie
e as particulas de pé sao fundidos
para formar metal sélido.

1. Aco inoxidavel
2. Ligaabase de
titénio

3. Ligaabase de
niquel

4. Aluminio

5. Cobre

Binder Jetting

Gotas de tinta colidem com uma
camada de pd, formando um

1. Aco inoxidavel
infiltrada com

de resina de foto polimero para
endurecer seletivamente a parte
branca da imagem maéscara.

agregado esférico das particulas bronze
do ligante. 2. Ferro
3. Polimero
Impressao Uma imagem mascara é gerada 1. ABS
Direta por Luz | a partir de um arquivo bitmap 2. Material
(DLP) convertido em STL. E feita a de fundicao e
projecao da mascara em umtonel | moldagem

Fonte: adaptada de Yap e Yeong (2014)

Estes processos vém sendo desenvolvidos e diversificados a
medida que novas impressoras sao criadas e disponibilizadas pelos
fabricantes. Diferentes e mais refinadas possibilidades de impresséao
sdo apresentadas, além de uma maior variacdo e sofisticacdo de mate-
riais se tornarem possiveis conforme novos estudos séo realizados.
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O entusiasmo em torno da tecnologia aponta vantagens como a
flexibilidade produtiva e a simplificacado dos processos, gerando expec-
tativas sobre o seu emprego no futuro e a possibilidade de mudar
radicalmente a forma como os produtos sdo fabricados. Além das
possibilidades de customizacéo e produtos feitos sob medidas, outras
caracteristicas sdo apontadas como beneficios da prototipagem rapida:
0 prazo e a velocidade de produgao, a simplificacdo da cadeia de abas-
tecimento e fornecimento de matérias primas e a redugao de residuos.

Sobre a reducao de residuos, em processos que utilizam pé como
a Sinterizacao Seletiva a Laser, o excedente pode ser reutilizado para a
préxima impressao de forma que menos material seja desperdicado.
Neste sentido, ha ainda iniciativas e estudos que tratam da economia
e reutilizagado de materiais para a impressao 3D como por exemplo a
empresa Better Future Factory que propoe a reutilizacdo do plastico de
copos descartaveis para a impressao 3D de objetos.

Outra vantagem consideravel que auxilia na adesao a tecnologia,
consiste na possibilidade de construcdo de geometrias complexas e
com alta precisao dimensional. E possivel construir pecas com partes
encaixadas sem necessidade de montagem posterior, com alto grau
de acabamento. No caso de acessoérios e vestuarios 0s processos
existentes ainda exigem o tratamento da superficie depois do produto
impresso, mas ja é possivel encontrar desenvolvimentos e experi-
mentos propondo o uso direto da impressora 3D.

Apesar das vantagens do processo existem desafios a serem
superados pela impressao tridimensional. Melhoramentos aos har
dwares disponiveis sdo necesséarios para a producdo de itens com-
plexos, da mesma forma que novas plataformas de softwares serdo
vitais para suportar os aplicativos de impressao 3D. Outro obstaculo ao
uso da tecnologia se trata do ensino e da capacitagao dos profissionais
envolvidos, a falta do pensamento do design tridimensional impede a
adocao em massa por parte das empresas e dos consumidores.

Nao apenas a producdo do objeto se transforma, é necessario
repensar a forma como os objetos sao criados, bem como a maneira
como sao produzidos e consumidos. A fabricagao pelo processo de
impressao estabelece uma nova relagao entre quem concebe o pro-
duto e quem o consome, a introducao das impressoras 3D permitem
que cada artefato produzido seja feito de acordo com o gosto pessoal
e a necessidade de cada consumidor e até pelo proprio consumidor
(NATAL E CASTILHO, 2014).

Cada segmento do mercado possui suas particularidades cabendo
estudos no sentido de entender como a impressao 3D pode ser inse-
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rida e qual a relevancia desta insercao. Neste texto, temos como obje-
tivo refletir principalmente sobre a fabricagdo do produto de moda,
para tal passamos a investigar as propriedades da fabricacdo digital
para o vestuario.

A FABRICACAO DIGITAL PARA A MODA

O uso da impresséao 3D na moda traz grandes expectativas e pro-
messas. Produtos personalizados de acordo com as preferéncias e
feitos sob medida aos corpos dos usuérios para se contraporem a atual
cultura do consumo em massa e do fast fashion, o que poderia ser
uma revolugao na maneira como produzimos e consumimos moda.

Quanto tratamos de joias e acessorios a transicdo do modo de pro-
ducéo para a impresséao 3D ocorre de forma mais facil, uma vez que
estas se relacionam de modo diferente com o corpo e na maioria dos
casos com uma area menor dele. A ideia de conforto e caimento é
melhor resolvida e notamos que impressao 3D ja possui uma grande
aplicagao na area, seja para a producao de moldes seja para obtencao
do produto final.

No uso da tecnologia tridimensional para a fabricacdo do vestu-
ario temos a substituicao do material téxtil, ou ainda uma nova forma
de concebé-lo diferente da tradicional e mais utilizada, que se da pelo
entrelacamento dos fios da trama e do urdume. Nos projetos de vestu-
ario que empregam a impressao 3D a relagado do material com o corpo
precisa ser repensada e talvez essa seja uma das barreiras e o grande
desafio para o avanco e a popularizacao do uso da tecnologia na area.

No entanto, por mais que ela ainda pareca uma ferramenta dis-
tante da realidade produtiva das confeccoes de moda, a impressora
3D ja tem sido utilizada, por designers e marcas de moda, para cons-
trugado de roupas realmente inovadoras com resultados estéticos rele-
vantes. Como exemplo, podemos citar a marca Chanel e seu estilista
Karl Lagerfeld; a estilista Iris van Herpen, uma das pioneiras no uso
da tecnologia nas passarelas; e as marcas Versace e Ohne Tite que
mescla em suas criacoes a impressdo 3D com processos tradicionais
de costura e bordado.

Ha ainda estilistas e designers desenvolvendo experimentacoes
como a designer inglesa Catherine de Gales que exp6s a colecao inti-
tulada "Projeto DNA] resultado de seu mestrado em Moda Digital,
no qual a impressao 3D formatou a base de producao para explorar a
criacao de acessorios inspirados na estrutura visual de cromossomos
humanos.

Inovacao na superficie téxtil:
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As criacdes de tais estilista e seus experimentos efetivam pro-
dutos que colocam em foco a relevancia de uma nova perspectiva do
emprego da producao digital na moda e suas implicacdes. Tais constru-
coes provocam a reflexao acerca das vantagens no processo de proté-
tipos e até produtos finais prontos para o uso. Da mesma forma que
desperta questdes como as claras ameacas a producao artesanal € a
propriedade intelectual.

Como ferramenta que propde uma revolucdo nos modos de pro-
ducéo industrial a impressao 3D também sugere o “faca vocé mesmo”
0 que levanta questionamentos acerca dos direitos autorais e faz com
gue haja necessidade de que respostas e solugdes sejam estudadas.
Porém, enquanto a producao a partir de arquivos digitais nao é popular o
bastante para desencadear medidas de controle sobre os direitos auto-
rais, estilistas e designers realizam ensaios e experimentacoes na area.

Outro aspecto que a impresséao 3D trata € a criagdo em meio digital.
Com esta forma de criacdo é possivel perceber o projeto quase que ins-
tantaneamente enquanto ele é criado, em ambiente virtual, o que ace-
lera o processo de desenvolvimento e permite que o designer visualize
digitalmente, em tempo real, o objeto criado, permitindo testes, expe-
rimentacoes e alteracdo nas formas. Assim, uma nova maneira de criar
moda também se configura com a insercéo da tecnologia.

Esta forma de producdo também permite ao designer liberdade de
criacdo, na qual é possivel que novos formatos, espessuras e texturas
de materiais sejam experimentados, sendo que, assim, estes projetos ja
possuem valor agregado por se tratarem de projetos inovadores e exclu-
sivos. O emprego da impressao 3D também garante independéncia ao
designer na producao de seu projeto uma vez que nao ha necessidade
de uma cadeia produtiva até que se chegue ao produto final.

Outra questao que vem a tona é como se configura o tecido neste
tipo de construcao. A impressao de téxteis ainda é pouco comum. Para
tecidos técnicos, ela j& foi utilizada para criar aplicagdes como em sistemas
flexiveis de aquecimento ou para tecnologias vestiveis. Na concepgao do
vestudrio, biquinis, vestidos e sapatos ja foram impressos, porém é pos-
sivel notar que estes se configuram mais como amostras e nao para o uso
diario (MELNIKOVA, EHRMANN E FINSTERBUSCH, 2014).

Para que superficies téxteis sejam produzidas comercialmente a
partir da impressao 3D, os materiais de impressao ainda necessitam de
bastante desenvolvimento para que se obtenha melhora no conforto
e na flexibilidade destes tecidos a fim de que se produza roupas ver
dadeiramente vestiveis para o uso diario. Atualmente, os materiais de
impressao 3D ainda sao relativamente caros e limitados o que impede
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que muitos designers e estilistas entrem neste novo campo da tecno-
logia. No entanto, novas impressoras 3D e novos materiais estao sendo
desenvolvidos. Diferentes materiais tém sido testados e inseridos nas
possibilidades de matéria-prima para producao, polimeros liquidos
como o latex, o silicone, o poliuretano e o Teflon, bem como fibras téx-
teis, como o algodao, a viscose e a poliamida estao sendo testados por
empresas que se dedicam a pesquisa (YAP EYEONG, 2014).

Para a fabricacdo de superficies vestiveis uma nova forma de
pensar 0s materiais téxteis € necessaria. Desde a pré-histéria, o ser
humano produz tecidos por meio do entrelacamento dos fios da malha
e do urdume e para que bons projetos do vestuério sejam elaborados a
partir da tecnologia esta formula deve ser praticamente esquecida. No
modo tradicional de producao de roupas uma superficie inicialmente
plana se transforma e passa a vestir uma superficie tridimensional, o
corpo. A producao digital permite que a concepcao e a modelagem
j& sejam realizadas tridimensionalmente, de modo que haja uma ino-
vacao também no processo de criagao.

Os trabalhos realizados mais préoximos do que ja temos como
material téxtil transforma e adapta a estrutura do entrelacamento dos
fios presentes nos tecidos tipo malha. O uso de materiais flexiveis e
0 movimento das estruturas presentes neste tipo de construgao traz
o conforto fisico e também visual, adicionando caracteristicas como
balanco e caimento. Um exemplo deste tipo de construcdo pode ser
observado nas estrutura produzidas pelos designers Jiri Evenhuis e
Janne Kyttanen, mostradas na Figura 1.

Figura 1: Estruturas de entrelagamenentos de fios.

Fonte: 3DSystem, 2017
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O limite no tamanho da impressdo também se torna um desafio
na construcao de superficies téxteis, pois a peca deve ser dimensio-
nada de acordo com a medida da impressora. Uma solugao para esta
questao é a divisdo em modulos da estrutura, o que também garante
inovacao formal e estética ao produto. Um exemplo desta construcao
pode ser observada na Figura 2, que mostra o detalhe de um ves-
tido construido pela empresa Nervous System, em um sistema de
madulos denominado Kinematics.

Figura 2:

Fonte: © Nervous System, Inc. (2014)

Sendo assim, & possivel constatar que interessantes projetos
estdo sendo desenvolvidos e que estes evoluem conforme a tecno-
logia é aprimorada, cabendo cada vez mais estudos e experimenta-
coes que explorem as possibilidades da insercao deste tipo producéo,
o que confirma a relevancia de estudos na area, tanto no que diz res-
peito a descoberta e ao uso de novos materiais como as novas formas
de concepcéao da superficie téxtil.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao investigarmos as praticas de impressao 3D em diversas areas
e principalmente nos projetos de vestuario é possivel compreender
como esta forma de producdo pode ser relevante ao usudrio na atu-
alidade, bem como sua capacidade de significar inovacdo estética
e funcional a 4rea da moda. Sendo assim, as pesquisas na area sao
de extrema relevancia e importantes para apresentar o potencial de
desenvolvimento da tecnologia tendo em vista que ela pode agregar
valor e caracteristicas desejaveis ao vestuario

O uso da impressao 3D é uma questao importante quando nos
referimos a projetos inovadores, aliada aos estudos e a criatividade ela
pode proporcionar verdadeira inovacdo, atender aos anseios e neces-
sidades de producao atual, além de inserir novas técnicas e materiais
produtivos. A moda, pelo que se observa ao longo de sua histoéria,
sempre esteve atenta as novas tecnologias e aos novos materiais
tornando-se instrumento para a popularizacdo destes, de forma que
nunca tardou em envolve-los em seu universo, o que nao devera ser
diferente com a tecnologia de impresséao 3D.

A impresséao 3D pode significar novas aplicagdes e possibilidades
para o vestuario, atribuindo caracteristicas como maior flexibilidade,
movimento, diferencial tatil ou visual a peca. Ela também sugere
grandes mudanga no processo criativo e produtivo do design de moda,
mudando a relacdo do criador e também do usudrio. A possibilidade
de produzir pecas individualmente ou de personaliza-las faz com que
o consumidor tenha influéncia maior ou ainda possa criar ou modificar
criacoes de forma mais ativa.

A tecnologia de impressao 3D encontra-se em crescimento, assim
como cresce suas aplicagdes no design de moda. Para a sua difusao,
estudos e experimentagcdes que facam uso da técnica sdo extrema-
mente desejaveis, uma vez que junto com o incremento da tecnologia
surgem questdes que precisam ser analisadas e solugcdes que pre-
cisam ser propostas. Tais como a propriedade intelectual, o processo
produtivo, a cadeia de suprimentos e matérias-primas, bem como a
maneira que estas serao consumidas.

Inovacao na superficie téxtil:
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0 concept art associado ao design generativo no
desenvolvimento de personagens

Douglas Daniel Pereira
Olympio José Pinheiro

INTRODUGAO

O Concept Art tem como principal objetivo transmitir uma repre-
sentacao visual de um projeto, ideia ou disposicao. Muito utilizado na
indUstria automotiva, de produto, na Moda, Arquitetura e pela indus-
tria do entretenimento nos cenarios e personagens de filmes, games,
animagodes ou quadrinhos, sendo utilizado nas etapas do desenvolvi-
mento do produto final.

O Concept Art também pode ser entendido como um tipo de
desenvolvimento visual, no qual acontece a concepcao de conceitos,
que vao incorporar a identidade do produto (imagem ou objeto), € uma
etapa importante uma vez que pode colaborar com 0 sucesso ou o
fracasso de um produto que esta sendo desenvolvido.

Nao se sabe ao certo quem popularizou ou até mesmo utilizou pela
primeira vez o termo Concept Art fazendo referéncia a etapa de pré-
-concepcao. Sabe-se gue 0s primeiros registros da utilizagdo do termo
Concept Art foram encontrados nos registros da Disney Animation,
jaem 1930 (WIKIPEDIA, 2015). O termo é muito utilizado pela industria
automotiva, como parte do design automotivo para denominar o pro-
jeto de desenvolvimento dos carros - conceito, que apresentam um
visual estranho, exdtico, tendo a intencao de apresentar novos mate-
riais e tecnologias.
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Sendo também muito utilizado pela indUstria da moda, na qual
uma peca de vestudrio é apresentada em desfiles a fim de demons-
trar inovacao e ditar novas tendéncias através de cores, tecidos,
cortes, materiais.

Mas ¢é na industria do entretenimento que o Concept Art ganha
destaque, sendo utilizado para denominar o profissional que tra-
balha com o desenvolvimento de personagens e cenarios irreais para
essa industria que cresce a cada dia e que além de explorar todo o
potencial do personagem desenvolvido, investe também na criacao
de produtos através de esculturas e dos actions figures, que sao os
brinquedos de gente grande, uma febre mundial que vem ganhando
forga na economia.

Atrelado ao Design, o Concept Art vem ganhando cada vez mais
forca e destaque atualmente, mas por se tratar de um assunto novo
e pouco difundido no ensino académico, é apresentado em poucas
disciplinas nas universidades com cursos de Design e limita-se em
alguns casos apenas a disciplinas no ambito da representacao grafica.

Isso se deve ao fato de que as etapas e metodologias que sédo
utilizadas pelos concept artistas ainda estdo distantes das metodolo-
gias de ensino com foco no Concept Art, pois estas muitas vezes se
limitam apenas ao bidimensional ndo havendo comunicacéo entre o
Design Gréfico (Imagem) e o Design de Produto (Objeto), que esta
relacionado com a materializacao da ideia, utilizando para isso mate-
riais e tecnologias que podem fazer a diferenga no desenvolvimento de
um produto. Essas metodologias poderiam ser melhor exploradas bus-
cando criar uma correlagao entre essas duas areas, a fim de explorar
todo o potencial Grafico e de Produto, visando a exploracdo de ferra-
mentas e tecnologias disponiveis atualmente.

Com o avanco das tecnologias tem se buscado ferramentas que
possam auxiliar essas metodologias no desenvolvimento de um pro-
duto, uma delas é o design generativo que através de algoritmos e
dados gerados por computadores oferece uma variedade de resul-
tados que podem ser utilizados pelos designers durante o processo de
desenvolvimento de um projeto.

Este trabalho tem como objetivo revisar as relagdes que o Design
dentro do desenvolvimento de personagens tem com o concept art,
realizando ainda uma revisao dos diversos materiais e tecnologias que
sdo utilizados em cada etapa do desenvolvimento de personagens a
fim de estabelecer uma relacdo com o Design generativo com o intuito
de melhorar e aperfeicoar as ferrmanetas que ja sao utilizadas em dis-
ciplinas voltadas ao Concept Art.
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DEFINICAO DE CONCEPT ART

Para Takahashi e Andreo, (2011) o Concept Art pode ser conside-
rado como representacdes visuais que buscam a materializagdo de
conceitos que séo idealizados pelas industrias, de forma a auxiliar no
desenvolvimento dos projetos, pois acelera e torna mais coesa a pro-
ducgao, tornando possivel incorporar, alterar e interagir visualmente
com as ideias propostas. Além de que sua utilizacdo pode definir e
estabelecer os primeiros passos do projeto possuindo grande poten-
cial para enriquecer a apresentacao do mesmo para possiveis investi-
dores.

Buscando elucidar o uso do termo, a revista Zupi (2010 p. 04)
define que “o Concept Art, gue no portugués pode ser traduzido como
arte-conceito, trata de uma forma de arte completa, desafiadora e
excitante, embora possa ser considerada a arte mais ‘invisivel’ aos
olhos do publico” Afirmando ainda que é necessério destacar que Con-
cept Art é algo que se difere da chamada Arte Conceitual (Conceptual
art), que representa uma abordagem do universo das artes plasticas.
Concept art é a arte capaz de traduzir ou vender uma ideia, de repre-
senté-la de forma que uma histéria possa ser lida; seja o resultado um
elemento, um produto, um personagem, um ambiente ou um mundo
inteiro de sonhos (Zupi, 2010 p. 04).

Pipes (2007) define o Concept Art como um esboco de conceito,
de forma tedrica como um conjunto de dicas visuais para sugerir um
determinado design para um observador, possibilitando ao Ultimo a
compreensao da proposta, abarcando o Design como um todo e suas
caracteristicas visuais especificas.

Dentro do processo de desenvolvimento e planejamento de um
produto, o Concept Art estd inserido na etapa de criacdo, e tem um
papel fundamental, pois € nessa etapa que sado geradas as ideias e 0s
desenhos e que é concebido as formas iniciais do produto, determi-
nando se 0 mesmo terd ou ndo sucesso no seu desenvolvimento.

DESENVOLVIMENTO DO CONCEPT ART

Segundo Takahashi e Andreo (2011), o Concept Art é a conceitu-
acao visual de um determinado projeto, e segundo os autores, pode-
-se dizer que trata-se de um guia visual/conceitual auxiliador de papel
crucial no desenvolvimento do projeto.
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Essa forma de arte pode ser expressa pela ilustracdo, escultura e
muitas outras, e sdo muito requisitadas hoje pela industria, fazendo
toda a diferenga no desenvolvimento de um novo produto.

Os profissionais que assumem essa tarefa sao altamente especia-
lizados, pois hd uma demanda seleta para esse tipo de trabalho, dando
liberdade e poder de criacao e interpretacao de ideias, tornando pos-
sivel atribuir ‘vida’ em um sonho e torna-lo acessivel a um determinado
publico.

Pipes (2007) afirma que durante o desenvolvimento do estdgio
conceitual de um projeto € o momento em que existe mais liberdade
para o designer, que pode esbocar ‘ideias loucas’ antes de pensar na
parte pratica do projeto. Este momento possibilita a exploragao de
ideias criativas fundamentais para o design, visando um produto final
diferenciado, e que pode tratar de filmes, animacoes, jogos eletrd-
nicos e, em alguns casos, até mesmo pecas publicitarias.

Esse estdgio conceitual explicita a mente do designer em funcio-
namento, em um processo interativo, solidificando um pensamento,
na busca por um Design mais refinado. Segundo Pipes (2007), é "o
momento em que o designer avalia as possibilidades futuras, procu-
rando atribuir forma a incerteza”

Em um depoimento a revista Zupi (2010 p. 37), Frederic St-Arnaud
—artista de efeitos visuais para a indUstria cinematogréafica — conta que
considera como o fator mais apreciativo do Concept Art o fato de ndo
existirem regras ou um processo especifico a ser seguido, contanto
que expresse de forma bem-sucedida o conceito. St. Arnaud enfatiza
gue um bom concept artista deve ter uma boa nocdo em desenho,
com um bom senso de perspectiva e de cores, necessita ser criativo e
dominar variadas habilidades técnicas.

Ao que se pode acrescentar que, durante esse desenvolvimento,
0 concept artista faz uso de metodologias que apresentam etapas que
sao repetidas por muitas vezes para chegar a um resultado satisfatério.
Tratando-se muitas vezes de um processo de experimentagao sujeito
a muitos erros até que se alcancem acertos.

No entanto, destaca-se que 0 processo de criagcdo e execucao
de um projeto permite ao concept artista a liberdade para expressar
todo o seu potencial, partindo de representacdes bidimensionais até
a materializacao tridimensional da ideia, utilizando para isso diversas
técnicas e matérias.

Materiais e técnicas, que facilitam e auxiliam a materializagao de
suas ideias, que vao desde os mais simples como lapis e papel até os
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mais atuais e sofisticados, como softwares graficos e de modelagem
tridimensional, a modelagem tradicional e a prototipagem répida.

Assim é de extrema importancia que o Concept Art esteja inserido
nas etapas de desenvolvimento de um produto em Design, fazendo
uso de todas as ferramentas a fim de contribuir para o melhor desen-
volvimento do produto.

DESIGN ASSOCIADO AO CONCEPT ART

O Design é caracterizado como atividade projetual responsavel em
configurar os aspectos formais e utilitarios de um produto, tornando
o desenvolvimento de produtos em uma atividade complexa, envol-
vendo diversos interesses e habilidades (BAXTER, 1998).

Desde o seu inicio, o ensino em Design sempre esteve ligado a
pratica, o que pode ser percebido j& nos primeiros movimentos que
buscavam associar conceitos aos meios de producdo, com intuito de
agregar valor ao produto.

Movimentos esses que influenciaram na criacdo da Bauhaus
gue contava com a formacéo artistica e pratica, além da interacao de
diversas areas. O Vorkurs, como era conhecida a principal estrutura do
sistema educacional da Escola, tratava de um curso preliminar obriga-
torio para todos os alunos (SILVA e PASCHOARELLI, 2011). O aprendi-
zado era associado a pratica e, através de estudos, fazia-se com que o0s
alunos desenvolvessem exploragao e combinacgao de formas, cores e
materiais. SO depois de passar por todo o processo do Vorkus, o aluno
se especializaria numa oficina especifica. Assim, os alunos que con-
cluissem o curso béasico/preliminar semestral poderiam continuar na
escola optando por uma das oficinas, nas quais estudariam e traba-
Ihariam por trés anos, tais oficinas eram lideradas por um mestre da
forma e um mestre artesdo, o que mais uma vez ressaltava o carater
pratico dos ensinamentos da escola (SILVA e PASCHOARELLI, 2011).

Nas oficinas, o ensino do oficio e as bases do design eram vincu-
lados & pratica, em que o objetivo era o desenvolvimento de modelos
para a producao de pecas em massa pelas empresas parceiras da escola.

Sendo a face mais marcante da Bauhaus expressa em seu pro-
grama, nos seus ideais e métodos propagados, cuja fertilidade pode
ser atribuida a unido entre pintores, designers gréaficos, arquitetos,
tipégrafos, artistas de midia, urbanistas, designers de produto, e até
cientistas, técnicos e engenheiros, todos colaborando, debatendo
e realizando inUmeros projetos conjuntos num mesmo ambiente
(SCHULMANN, 1994).
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Apds a Segunda Grande Guerra, surgiram num certo ndmero de
paises, as primicias do design industrial de hoje, que foi muito influen-
ciado pela Bauhaus (SCHULMANN, 1994). Essa influéncia gerada pela
Bauhaus, da mistura entre a formacéao tedrica e a pratica e também a
multidisciplinaridade, faz com que o Design se torne uma importante
referéncia para outras éareas, inclusive contribuindo para uma maior
inovacao.

O DESIGN E O CONCEPT ART ASSOCIADO A MODE-
LAGEM DIGITAL ETRADICIONAL

Durante as etapas de desenvolvimento de um produto, o designer
e 0 concept artista fazem uso de diversas ferramentas, entre elas as
modelagens: tradicional e digital.

De maneira homologa ao desenho e a pintura, a escultura também
teve sua evolucao digital que hoje se encontra muito difundida, sendo
usada em ampla escala, tanto no cinema, como em jogos de entrete-
nimento, durante o periodo de producao destes. Dessa forma, a escul-
tura digital tem, cada vez mais, ocupado seu espaco neste mercado de
computacéao gréfica.

Com os atuais recursos, muitos modelos digitais sdo feitos em
substituicdo a atores em cenas de agcao e perigo, ou simplesmente
filmes séao feitos inteiramente de modelos digitais. O mesmo se aplica
a0s j0gos, pois em conjunto com o concept art a modelagem 3D, deve
estar envolvida nos projetos de ilustragcdes, games, filmes e anima-
¢cdes o0 que se tornou uma necessidade para o concept artista, pois
este deve ter total dominio das ferramentas para executar um projeto
que atenda todas as diretrizes propostas.

Sendo importante conceituar que a modelagem 3D & basicamente
a criacao de formas, objetos, personagens, cenérios através de ferra-
mentas computacionais avancadas e direcionadas para este tipo de
tarefa. Atualmente, os programas mais utilizados sédo: SketchUp®,
3ds Max®, Blender®, Cinema 4D®, Maya®, Zbrush®, entre outros. A
modelagem em trés dimensdes conta com uma enorme variedade de
ferramentas genéricas, permitindo uma comunicagao mais facil entre
dois programas diferentes e usuarios iguais, sdo as mais conhecidas:
a técnica por poligonos, a técnica por vértices e técnica por bordas.
Todas elas sdo realizadas através da criagdo de uma malha complexa
de segmentos que dao forma ao objeto (WIKIPEDIA, 2017b).

Um fato curioso foi o relato de Jon Favreau, diretor e ator dos filmes
Homem de Ferro 1 e 2, em entrevista para o documentario Creating
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the Impossible (Criando o Impossivel) feito pela ILM (Industrial Light
& Magic) — empresa do diretor e cineasta George Lucas — que conta a
historia da CG (Computacao Gréfica) e a sua evolucéo (ILM,2017).

No relato, o diretor diz que no inicio estava cético em relagao aos
efeitos digitais e que em umas das cenas do filme ele faz uma critica
a armadura do heréi em questao dizendo ndo acreditar no reflexo da
mesma, é quando, para sua surpresa, ele é advertido de que aquela
se tratava da armadura real construida para o filme e nao da feita com
recursos digitais. Entdo o diretor acaba admitindo que os limites que
existiam entre a CG e o real estavam superados.

E fato que, cada vez mais, os recursos digitais estdo sendo
utilizados como forma de baratear custos de producéo, ou até mesmo
como forma de dar vida a personagens e mundos imaginarios até
entao impossiveis ou inviaveis para os padroes tradicionais.

Na atualidade, mesmo com o custo ainda elevado, j& € possivel
a confeccdo de modelos digitais, e gragas a prototipagem rapida os
modelos até entao digitais podem ser impressos fisicamente ofere-
cendo assim a possibilidade de poder manusear o modelo em questao.
Entao, a escultura digital acaba facilmente se tornando algo material e
palpavel.

Segundo Penna (2002), o uso de técnicas de modelagem e repre-
sentacoes tridimensionais de objetos e produtos durante o desen-
volvimento dos mesmos é de grande importéncia, pois 0S mesmos
simulam determinadas propriedades dos objetos ou produtos em
estudo, permitindo corrigir defeitos e insuficiéncias do produto durante
as etapas de projeto.

O sucesso do Design estd intimamente ligado a sua capacidade
de permitir a diferenciacdo e exclusividade de um produto para além
da tecnologia, e 0 uso dessas ferramentas, além de materializar as
ideias, permite ao Design uma melhor avaliagcdo do que estd sendo
desenvolvido.

De acordo com Penna (2002), materializar a ideia faz com que o
designer possa obter respostas de acordo com as necessidades da
etapa do projeto, fazendo uso de diferentes técnicas e materiais, tra-
duzindo a beleza e dando forma ao projeto bidimensional, ajudando
a verificar dimensdes, formas, ergonomia, cores, sequéncia de uma
familia de produtos e sua aceitagdo no mercado.

Esta materializacdo pode ser feita com os mais simples materiais —
como papel e cola ou argila—ou com as mais sofisticadas e complexas
maquinas de Prototipagem Réapida — por adicdo ou remocao de mate-
rial —, que permitem a confeccéo de protétipos funcionais (PEREIRA,
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2015). No entanto, é importante que se diga que, entre o mais simples
material e a mais sofisticada maquina de prototipagem, existe uma
infinidade de materiais e técnicas, que permitem o mais alto nivel de
qualidade, tecnologia, sofisticacdo em cada etapa do desenvolvimento
de um produto.

A abundancia de programas graficos, as novas tecnologias 3D e as
representacoes visuais por computagao estdo cada vez mais ligadas
a quantidade, a qualidade, a preciséao e a velocidade com que se pode
realizar um projeto, além disso, 0 avango no processo de imagens per-
mite ampliar ainda mais a aplicagao dos sistemas computadorizados
ao projeto (ABRAMS, 1990).

Barbosa (2009) atenta para o uso e os beneficios da prototipagem
convencional manual nas instituicoes de ensino de Design, pois elas
permitem experimentacoes plasticas ou processo que amplie o conhe-
cimento e o repertério dos académicos, sendo importantes porque
introduzem os profissionais nas tecnologias de construgao de objetos.
Técnicas essas que podem ser associadas com as técnicas digitais.

Para este autor, a experiéncia € o conhecimento das antigas e das
novas tecnologias presentes na linguagem dos projetos sao fundamen-
tais para o éxito no desenvolvimento dos produtos mais coerentes.

A pesquisa e a associacao da modelagem com metodologias de
design corroboram para a obtencgao de pegas fisicas melhor acabadas,
de qualquer forma e em dimensodes finais, com complexidade e deta-
lhes que permitem ao design interferir e fazer qualquer modificacdo
em qualquer fase do projeto. Sendo muitos os projetos de investi-
gacao que tém feito uso dessa possibilidade (BUCHHOLZ e ARMS-
TRONG,1991; ROGERS, et al., 2008; LI, et al., 2008, MEDOLA, 2012;
PASCHARELLI, 2003).

Nota-se assim, que a associagdo do Design com o Concept Art
com a finalidade de desenvolver uma metodologia de ensino que
explore a transicao entre a materializagao de ideias bidimensionais para
tridimensionais se faz necessdria, pois além de aproximar diferentes
areas do conhecimento, oferece a oportunidade de compartilhar ferra-
mentas, técnicas e materiais que podem enriquecer o profissional que
esté sendo formado.

O DESIGN AUXILIADO PELO DESIGN GENERATIVO

O design generativo apresenta uma inovacdo e auxilio para o
designer durante o desenvolvimento de um projeto, pois segundo
Shea, et al. (2005), o design generativo tem a possibilidade de criar
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novos processos de design, gerando possibilidades inovadoras para
os designers. Essa ferramenta consiste em considerar o computador
como um parceiro colaborativo no processo de design, sendo capaz de
gerar ideias e estimular solugdbes em resposta ao projeto. Segundo o
autor, a incorporacao de projetos orientados por computador oferece
ferramentas que ajudam arquitetos, designers e engenheiros a pensar
o todo do projeto e ndo apenas um componente.

Krish (2011) acrescenta que o design generativo pode auxiliar o
designer com os “problemas de design criativo, mas ainda assim é
orientado e pautado nas escolhas feitas pelo designer.

Para Vieira (2014), o design generativo tem uma proposta explo-
ratéria que busca por possibilidades inéditas e emergentes a fim de
solucionar um problema, esse enfoque normalmente é utilizado em
estégios iniciais do processo de design, ja que o intuito nesses esta-
gios é o de propor novas ideias e achar diferentes possibilidades.

Segundo Swenson (2017), ao explicar o infografico da Autodesk®
(2017) o design generativo apresenta uma forma de melhorar a relacao
e a uniao entre o designer e os computadores a fim de otmizar resul-
tados, surgindo como uma alternativa a fim de expandir as opgdes
e possibilidades de criacdo jamais imaginadas. Anteriormente, o
designer utilizava o computador como uma ferramenta passiva a fim
de melhorar e finalizar a ideia gerada. O Design generativo apresenta
algo totalmente novo como apresentado no infografico da Autodesk®
por Swenson (2017), no qual o designer utilizando algoritmos de inte-
ligéncia artificial e computacao em nuvem, insere diversas metas de
design e restricoes, apresentando dados especificos do projeto que
serd criado. O computador analisa essas informacdes para gerar
milhares de possibilidades, com essas possibilidades em maos o
designer pode estudar as opgdes geradas e modificar as metas e res-
tricoes, isso possibilita uma nova analise e geracao de ideias por parte
do computador até chegar na proposta mais relevante ao projeto.

O design generativo vem sendo usado na industria no desenvol-
vimento e melhoria de projetos como na engenharia na criacdo de
pontes (figura 01) e no design, na criacdo de chassis de automoveis
(figura 02) e calcados (figura 03).
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Figura 1: Ponte desenvolvida através do designe generativo.

na e,
um canal em Amsterda

Fonte: https://corporate.canaltech.com.br/noticia/design/voce-sabe-o-que-e-design-
-generativo-este-infografico-explica-76743/.

Figura 2: Chassis desenvolvidos através do designe generativo.

Fonte: https://corporate.canaltech.com.br/noticia/design/voce-sabe-o-que-e-design-

-generativo-este-infografico-explica-76743/.
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Figura 3: Solado de ténis desenvolvido através do designe generativo.

Under Armour

Fonte: https://corporate.canaltech.com.br/noticia/design/voce-sabe-o-que-e-design-
-generativo-este-infografico-explica-76743/.

Apesar de ser um conceito novo, esse tipo de ferramenta ja vém
sendo utilizada por designers como auxilio no desenvolvimento de
projetos, como o estudo de Menezes (1998), que estudando aspectos
das metodologias projetuais, face as novas tecnologias da informa-
tica, Inteligéncia Artificial (Sistemas Especialistas) e CAD, ferramentas
essas que sdo consideradas as reais possibilidades de automatizacao
no processo de concepcao em Design, propde a construgao de um sis-
tema inteligente capaz de auxiliar o designer durante suas atividades
projetuais. Desenvolvendo, assim, uma ferramenta que auxiliasse o
designer de calcado no processo de criacao e gerasse alternativas que
viabilizassem o projeto.

Assim, nota-se que o design generativo auxilia e pode auxiliar cada
vez mais o0s designers durante o processo de criacdo, uma vez que
permite uma infinidade de possibilidades dando opgdes e caminhos
gue os designers podem seguir.
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O DESIGN GENERATIVO AUXILIANDO NO DESENVOL-
VIMENTO DE PERSONAGENS

Comasinumeras possibilidades que sao apresentadas pelo Design
Generativo durante o desenvolvimento de um projeto, podemos des-
tacar a utilizacado do mesmo nas etapas de desenvolvimento de um
personagem. Uma vez que durante esse processo o designer ou con-
cept artista se depara com a etapa de geragao de conceitos, e é nessa
etapa que se apresenta os maiores desafios uma vez que é preciso
criar formas, aparéncias e variacdes do personagem que estad sendo
criado.

Como o design generativo permite a geracao de milhares de ideias,
0 seu uso durante essas etapas do desenvolvimento de personagens
pode auxiliar os designers na geragao de ideias que até entao seriam
consideradas inviaveis.

Um exemplo disso, é o estudo desenvolvido por Guo, et al. (2014),
que apresenta uma abordagem processual orientada para a inspiracao
com o intuito de ajudar os concept artistas a criar rapidamente con-
juntos de monstros e criaturas a partir de formas basicas, utilizando
para isso um sistema que mescla essas criaturas gerando diversas
formas. (Figura 04 e 05).

Figura 4: Conjunto de criaturas geradas a partir de formas bésicas.
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Fonte: Guo, et al. (2014).
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Figura 5: Exemplos de personagnes criados com o sistema.

Session 1 Session 2

» ,ﬁi_ﬁ% ‘r; i p —"Wnﬁ
2\ = E—M

% i ﬁf;ﬂ ‘u | SAVAVRRNS rrh
co| ¥ Ygﬂ&&ﬁjﬁs y’?rfuklff

NS D th

P n = QIESVETSN, SO S e
& ﬁyﬂ‘f F e N A N o

KVa. .ﬁ-:}%% TR e

: N, . f \u"(i‘Fl&‘,!’w-T .
o15 |l & e . e “d “'i"*ff‘y

i & A | sl Mok

Fonte: Guo, et al. (2014).

Esse sistema desenvolvido pelos autores é chamado de gramé-
tica da criatura, que através de um algoritmo utiliza formas simples,
gerando novas possibilidades, apresentando como resultado formas
e estruturas complexas (Figura 06) que auxiliam os concept artistas
durante o processo de desenvolvimento.
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Figura 6: Sistema de desenvolvimento das criaturas.
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Fonte: Guo, et al. (2014).

Muito proximo do que propde o design generativo, esse sistema
voltado para a criacdo de personagens permite uma infinidade de
opcoes e faz com que o designer ganhe tempo e tenha uma maior
variedade de opcdes durante 0 seu processo criativo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como proposta a apresentacdo do concept art,
sua importancia no ambito do design e a sua associacao com o design
generativo no desenvolvimento de personagens, mostrando as pos-
sibilidades que podem ser exploradas fazendo uso desses recursos.
Uma vez que o concept art é algo de crucial importancia para o desen-
volvimento de personagens e de projetos nos processos de design.

Pois o design generativo apresenta uma gama de posibilidades
dentro do desenvolvimento de personagens e faz com que essa ati-
vidade se torne ainda mais instigante, oferecendo inUmeras possibi-
lidades criativas a fim de se obter os melhores resultados possiveis
para um projeto.

Essa ferramenta inserida nas metodologias de desenvolvimento
de personagens, pode oferecer aos designers e concept artistas, um
ganho de tempo e uma maior qualidade e variedade de propostas
geradas, permitindo a geragao de ideias que até entdo ndo seriam
exploradas de maneira convencional.

Até mesmo atrelados as disciplinas de projeto, esse tipo de fer
ramenta pode oferecer ao aluno de design e futuro profissional uma
maior interagcdo com o projeto e uma maior geracao de ideias, aumen-
tando assim repertério e possibilidades durante o projeto.

Uma vez que o designer tem papel fundamental na criacao de pro-
dutos e sistemas e fazer uso de ferramentas que possam amplificar
suas habilidades ¢é de vital importancia, isso somado ao design de per
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sonagens, abre um leque de possibilidades e de mercado que se con-
solida cada vez mais no nosso pais.
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Estratégias e metodologias do design frente aos
desafios contemporaneos da sociedade liquida’

Ekaterina Emmanuil Inglesis Barcellos
Galdenoro Botura Junior
José Carlos Placido da Silva

INTRODUGAO*

Nas areas de design e engenharia, o desenvolvimento de pro-
jetos & um processo pelo qual se transformam ideias, informagoes e
demandas em possibilidades de fabricacdo de produtos e beneficios,
servicos e experiéncias. Durante as fases de concepcédo e execucéao,
o processo de desenvolvimento de produto (PDP) tem se apoiado em
conceitos e procedimentos adequados a metodologias elaboradas por
meio de métodos tedricos e experimentais. O PDP se desenvolve em
uma sequéncia de tarefas, num ciclo sistematico, da criacdo a apro-
vacao, até o protétipo final ideal seguindo uma série de etapas, for
mando um sistema completo denominado Design Process (processo
ou método do projeto).

Até meados do século XXI, os processos produtivos lidavam com
artefatos e elementos soélidos, concretos e palpaveis, onde a modifi-

1 SOCIEDADE LIQUIDA (Bauman,2001). Conceito do socidlogo Zygmunt
Bauman, referente a composig¢ao da sociedade decorrente da “Modernidade
Liquida’y marcada pela flexibilidade e fragilidade nas relagcoes com pessoas
e objetos, onde se perdem aspectos duraveis e concretos. Tudo se torna pas-
sivel de mudanca, nada é programado a longo prazo. A comparagao se da em
razao do elemento liquido se alterar de acordo com a forma do recipiente em
que é acondicionado.
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cacao e a evolugao dos procedimentos ocorriam de um modo, em geral,
mais previsivel. Isso se refletia diretamente na forma como os produtos,
bens e servicos eram disponibilizados para 0 mercado consumidor, de
acordo com interesses e propostas que satisfaziam as empresas dentro
do sistema de produgao, nem sempre coerente com a necessidade e
expectativa dos usuérios (FLUSSER, 2007). Os métodos, por sua vez,
por mais de 60 anos atenderam a requisitos muito bem estabelecidos
para sua realizacdo. Em busca da resolugao efetiva de problemas, alter
navam visoes logicas e sécio humanas num paradoxo indefinido e con-
fuso para determinar corretamente a técnica e a metodologia da area
do design. Os processos de projeto, ora se tornavam mais sistematicos
(ARCHER, 1965), acrescidos de mais técnica, rigidos ou complexos
(ALEXANDER, 1971, PUGH 1991, BAXTER, 1998, PAHL; BEITZ, 2003),
ora inquiriam emocéao e maior criatividade (NORMAN, 1988, BURDEK,
2005) e flexibilidade junto a aspectos criativos e técnicos (CROSS, 1984,
2001, 2008). Gradativamente, nas duas Ultimas décadas, profissionais e
usudrios se viram envolvidos com a quebra de paradigmas, absorvidos
por um universo de interconexao, pela virtualizacao da comunicacao e
rodeados por experiéncias e servigos tecnoldgicos. Esta descricao é
proxima e resultante da soma de conceitos sociais e filoséficos apresen-
tados por Lévy (1999) e Bauman (2001), que indicaram nossa transicao,
na virada do milénio, para a condicao de sujeitos fluidos e conectados,
superficiais e ansiosos por novidades. Fildsofos e sociélogos contem-
poraneos descreveram um cenario de aceleragcao da comunicagao e o
aumento incessante da velocidade da informacéo (VIRILIO, 1996). Esta
composicao foi conceituada como “Modernidade Liquida” 2 (BAUMAN,
2001) e se intensificou neste século movida pela necessidade sucessiva
de experiéncias inovadoras, lineares e sem aprofundamentos, e pela
oferta criativa de um mercado que propde o ciberespaco, a virtualizagao
e a interconexao como um paradigma contemporaneo (LEVY, 1999,
BAUMAN 2001).

Dentro de tamanha complexidade, o design se tornou um recurso
estratégico e extremamente adequado, podendo servir como vetor de
transmutagao entre paradigmas antigos e atuais, pois possui uma certa

2 “MODERNIDADE LiQUIDA" (BAUMAN, 2001). Conceito definido pelo socié-
logo polonés Zygmunt Bauman, numa comparacgao entre as dindmicas sociais
contemporaneas e a fluidez dos liquidos. A liquidez se refere a incerteza de
referéncias sociais estabelecidas caracterizada pela desconstrucao dos para-
digmas das sociedades tradicionais. Nesta desconstrugao, a estrutura social
fixa (parametros classificatorios) se dilui e permanece fluida. As relagoes se
modificam e ocorre a individualizacao do mundo.
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onipresenca criativa, flexibilidade e transversalidade para fluir entre
areas e contextos distintos. Haja vista a habilidade do pensamento
do design para sintetizar, pela 6tica do usuério, os conhecimentos de
fontes variadas, gerando inUmeras alternativas e possibilidades para a
solucéo de um problema.

O design é definido, em sua esséncia, por alguns aspectos per
manentes, entre eles a conceituacdo como um padrdo de comporta-
mento e agcdes empregadas para a invencao, a descoberta e a criacado
(GREGORY, 1966). O método do design prioriza 0 pensamento cria-
tivo, reflexivo e inventivo para atender as necessidades de usabili-
dade e funcéo, ao passo que o método cientifico, além de reflexivo,
consiste em um padrao para a resolucao de problemas que se atém
aos elementos pré-existentes na natureza (SIMON, 1996). Mediante
esta relacdo, conceituou-se que ciéncia € analitica; design é constru-
tivo" (GREGORY, 1966). Caracterizado como sendo uma atividade que
expande a inovagao, o design é de fato construtivo e tem por objetivo
a arte de descobrir, criar, melhorar processos e resultados e solucionar
problemas, sendo varios destes objetivos comuns as areas da enge-
nharia (ARNOLD, 1953, MCKIM, 1972, PUGH, 1991, 2002, KELLEY,
2001, PAHL; BEITZ, 2003, ROZENFELD, et al., 2006, CROSS, 1984,
2001, 2008). No entanto, ao contrario da engenharia, o design foi con-
ceituado e redefinido por autores, profissionais e estudiosos, mas nao
ostenta um consenso de fato (BONSIEPE, 1984, BURDEK, 2005),
apesar dos pontos semelhantes entre ambos. Contextualizando os
processos criativos, a engenharia possui uma técnica bem delineada
enquanto o design alternou sua metodologia continuamente. E fato
que os métodos empregados por ambas as areas foram concebidos
para o desenvolvimento de produtos aplicadveis ao mundo concreto e
sélido, decorrente dos diferentes estagios de evolucao dos produtos
e da industria. O design process, método de projeto do design, foi
desenvolvido baseado nos conceitos da Bauhaus e da escola de Ulm,
desenvolvidos pelo arquiteto e designer Hans Gugelot (1953-1968)
e pelo engenheiro Morris Asimow (1968), agregando visdes carte-
sianas, purismo da forma e exatiddo a fatores humanos, e nao obs-
tante, durante sua evolucdo em mais de 20 processos e propostas
de métodos, encontra-se sem equilibrio com o paradigma da moder
nidade liquida contemporaneo. Devido a este contexto, os métodos
do design sdo pouco difundidos tecnicamente, pois ndo se contabi-
liza seu valor neste aspecto, mas sim como ativo estético e artistico
(NORMAN, 1988), e nesta década, especialmente, como um ativo
estratégico, largamente explorado.
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Frente a uma crescente complexidade, caracterizada pelo
aumento exponencial de varidveis e aspectos a serem solucionados
para atender aos usuarios, pode-se constatar que o processo criativo
contemporaneo deve ser multifuncional (cross-functional), integrando
a forma de pensar num processo mental “ambidestro” (que utiliza o
mecanismo funcional do cérebro associando os dois lados). A partir
desta avaliagcdo, o pensamento criativo deve ser hibrido, légico anali-
tico e criativo abdutivo, pois deve equilibrar formas anélogas e também
opostas de pensar). Entre elas a importancia do lado direito do cérebro
(PINK, 2007), e o0 pensamento em “T" uma das formas apresentadas
por Edward De Bono em 1985, que descreve a integracao das areas e
configuracdes do pensar, em que 0 pensamento “horizontal” prioriza
a criatividade e as novas solucdes, enquanto o “vertical” se aprofunda
na solucao racional e légica de um determinado problema (KELLEY,
2016 apud CAMACHOQ, 2016)

A proposta desta andlise é retomar a discussao pela necessidade
de uma metodologia de interacdo que equilibre e aproxime 0s eixos
complementares do design e da engenharia, alcangando a harmonia
necessaria entre as duas formas de pensamento, o analitico sinté-
tico e o criativo, empatico e sistémico pensamento abdutivo, voltado
a criacao e validagao de hipéteses. A soma de conceitos e metodo-
logias, a adicao do pensamento em “T" e a identificagao e aplicacao
das especificacoes técnicas préprias da area do design, validam a
apropriacao funcional dos produtos desenvolvidos pelos principios
de usabilidade e ergonomia fisica, cognitiva e organizacional. A inte-
racao entre os processos de projeto do design e da engenharia otimiza
resultados e viabiliza a correta insercao e aplicagao de tecnologia, con-
ceitos e significados com resultados comprobatérios na solucao dos
problemas e expectativas dos usuérios, lidando simultaneamente com
a complexidade necessaria dos produtos, servicos e sistemas tecnolo-
gicos materiais e ndo-materiais, possibilitando encarar os desafios e os
novos paradigmas impostos pela realidade de uma sociedade liquida.

ESTRATEGIAS, RECURSOS E METODOS - PENSA-
MENTO CRIATIVO DO DESIGN E DA ENGENHARIA

Durante o processo de desenvolvimento de um produto tanto o
designer como o engenheiro empregam uma série de normas e pro-
cedimentos, de forma consciente ou ndo, onde utilizam estratégias e
métodos pré-estabelecidos com eficiéncia comprovada e resultados
praticos, ou conhecimentos pessoais intrinsecos, obtidos por meios
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cognitivos, para a elaboracao do projeto (PAHL; BEITZ 2003, CROSS,
2001, 2008). Porém, a concepcéo das ideias parte de algo pré-esta-
belecido. Apenas as inovagoes, principalmente as disruptivas, fogem
deste padrao. Novas varidveis sdo acrescidas aos antigos métodos,
para adequa-los a realidade vigente e a quebra de paradigmas, quando
surgem propostas que exigem a associacao de elementos desconhe-
cidos para que se consiga o ineditismo, como ocorrem Nos avangos
cientificos e tecnolégicos.

A estratégia de aproximacao entre as areas € modelos de pen-
samento se confirma como uma tendéncia ja identificada dentro do
ambiente académico pela integracado e aplicacdo da interdisciplinari-
dade entre técnica, tecnologia e aspectos humanos na formacéo dos
futuros profissionais. Pesquisas de Barcellos e Botura Jr (2015, 2016)
indicaram que nos EUA essa inclinacao e vocagao conjugada é confir
mada ha décadas. Arnold (1953) e Pugh (1991) foram docentes e profis-
sionais de cursos de engenharia na universidade de Stanford (Califérnia,
EUA) e MIT - Massachussets Institute of Technology (Massachusetts,
EUA). Estas instituicoes integram o Design € a engenharia em projetos
praticos desenvolvidos em diversos cursos. Suas propostas didaticas
ja englobavam conceitos e aspectos do design e a importancia da cria-
tividade e do pensamento visual, espacial e criativo, desde o inicio dos
anos 50. Além destas, outras instituicbes americanas apresentam em
seus portfolios conjuntos de disciplinas que ligam &reas de engenharia
e design ao longo de todo o curso (BARCELLOS, BOTURA JR, 2015,
2016). Na Europa, a Open University conta com a didatica de Nigel
Cross (2008, 2011) (editorchefe da Design Studies), e como a AAlto
University integra ciéncias de engenharia com design, num curriculo
que inclui tecnologias multidisciplinares com estudos das atividades
e conceitos do Design. H&4 um nitido foco de interesse sobre a com-
preensdo de como os designers pensam e trabalham. (CROSS, 2011,
CAMACHO, 2016). Apesar de existirem diversos métodos com varia-
coes de utilizacdo durante o processo de desenvolvimento do produto
(PDP), devem-se destacar aqueles que podem ser adequados aos
novos paradigmas, estratégias, ferramentas e recursos para potencia-
lizar a inovacao, possibilitando aplicacoes hibridas, derivacdes e novos
modelos mantendo a aproximacao e integracao entre areas.

DESIGN PROCESS

O Design Process é um processo criativo continuo, metodologia
intrinseca ao design, e a engenharia sob a denominagao de enginee-
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ring design process. E formado por etapas/ciclos de desenvolvimento
de uma ideia, da concepcéo até a aprovacao final. Compreende fases
gue envolvem pensamento analitico e reflexivo; procedimentos e
especificagdes; visdes logicas, técnicas e humanas. Quanto a tipo-
logia, os métodos podem ser lineares, ciclicos, de ramificacao, adapta-
tivos, tradicionais, aleatérios ou de controle (PAZMINO, 2010, p. 134).
A definicao de problemas é uma sequéncia analitica (BUCHANAN,
1992). A abordagem direciona para “o0 que poderia ser criado, e difere
da ciéncia pura, que se restringe a “o que ja existe” (SIMON, 1996).
As fases descritas se iniciam em 3 etapas pré-definidas, podendo ser
divididas em até 12 etapas, variando nomenclaturas, que fundamen-
talmente se referem a criacdo/concepgéao e execugdo de uma ideia
(PUGH, 1991. CROSS, 2008, PAZMINO, 2010), conforme o exemplo da
Figura 1, que apresenta um fluxograma de seis etapas.

Figura 1: Fluxograma ciclico sistémico de Design Process com 6 etapas

Fonte: Elaborado pelos Autores.
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No processo em geral, utiliza-se o fluxo do processo criativo natural:
definir o problema, fazer o Brainstorm (‘tempestade’ ou ‘corrente’ de
ideias), esbocos, pesquisas e desenvolvimento das ideias pertinentes
ao projeto, protétipo, construcao, feedback, melhoria, teste, e por fim
o uso e redefinicdo ou redesign. As formas de apresentacao dos flu-
xogramas sao dispostas em circulos ou sequéncias de ideacao; pro-
blematizacao; pesquisa e coleta de dados; analise morfolégica para a
resolucao de problemas; anélise do perfil do usuério; analise do con-
texto; andlise das possibilidades e adequacéao; verificagdo dos recursos
sustentaveis, etc.) doinicio até o final do processo, incluindo o descarte
por parte dos usuérios; definicdo; projeto final; acdo; prototipagem;
feedback; construcao; redesign; novos testes e redesign, e por fim
0 uso. Assim sucessivamente, num aprimoramento que tende a ser
incessante, continuo e sistémico, donde derivam novas regras de heu-
ristica e a evolucéao natural dos produtos e dos processos produtivos
(PAZMINO, 2010). Dadas as diferencas entre os modelos, os resultados
apresentardo os pontos marcantes entre semelhancas e diferencas
(BARCELLOS, BOTURA JR, 2015, 2016). Pesquisa atuais corroboram
que os modelos de design Process sao determinantes na melhoria de
resultados no PDP e também para a aplicacdo de estratégias como o
DesignThinking (ROSA; NOGUEIRA; ROZENFELD, 2016, p. 176-178).

Em organizagbes que desenvolvem produtos, a adocdo de um
modelo de processo de design formalizado potencializa o uso de
meétodos, ferramentas e atividades existentes para estruturar o pro-
cesso da organizagao pelos diferentes projetos e guiar os envolvidos
no processo (BROWNING; FRICKE; NEGELE, 2006). As pesquisas da
Product Development and Management Association mostram que
usar modelos formais e cross-funcionais contendo boas praticas de
design aumentam as chances em desenvolver melhores produtos (...)
(COSTA; COSTA; ROZENFELD, 2016, p. 225).

A definicdo de problemas é uma sequéncia analitica (BUCHANAN,
1992) que deve ser adaptada de acordo com a dindmica do processo
a ser aplicado. E necessario enfatizar que durante a evolucéo histérica
do design, devido a verve artistica que a profissao ostenta, e a uma
certa liberdade de acdo do pensamento criativo, alguns profissionais
tendem a desprezar a técnica e a metodologia, o que hoje se configura
como uma atitude irresponsavel e anarquista frente aos desafios tec-
nolégicos, cognitivos e conceituais dos produtos e sistemas, e suas
implicacdes como um meio de solucionar ou minimizar os problemas
contemporaneos.
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Reiterando a proximidade entre areas, os conceitos de Design Pro-
cess se originam na mesma fonte que o engineering Design Process
(PAHL; BEITZ, 2003), utilizado pela engenharia. Em ambos os métodos,
0s modelos projetuais sao representados por fluxogramas ciclicos.
Além disso, entre as formas de pensamento criativo do designer e as
formas de pensamento criativo do engenheiro ha aspectos e proce-
dimentos analogos (ARNOLD, 1953). Correspondem a eixos de uma
mesma estrutura baseada na criacéao projetual, compreendendo &reas
complexas voltadas ao desenvolvimento de projetos (ARNOLD, 1953,
PUGH, 1991, CROSS, 2001, 2008).

Uma abordagem direcionada a difundir e ampliar a aplicacdo do
pensamento do design tem sido explorada como uma estratégia
“agilizadora” de inovacao e negécios, voltada para a &rea académica,
empreendedora, produtiva e publica, lancando méao de metodologias
e taticas de aplicacdo dos processos criativos do design (e da enge-
nharia) para a resolucao de problemas. A seguir, serdo apresentados
0s principais recursos verificados.

I. DESIGNTHINKING

O Design Thinking (DT) corresponde a um método, um processo
de sistematizacdo do pensamento. Mas é definido como uma ferra-
menta do processo criativo para a resolucao de problemas que poten-
cializa a inovacgao, além de propiciar uma integracdo de conceitos e do
pensamento do design centrado no usudrio. A técnica emprega enfa-
ticamente as bases conceituais descritas num processo sistémico
ciclico em etapas. Foi idealizada e difundida por Brown e Kelley, os fun-
dadores da IDEO, porém anteriormente estudada por McKim (1972), e
simultaneamente por Buchanan (1992), Lawson (2005), Breen (2005),
Martin (2009) e outros.

Design e Design Thinking sao na realidade partes inseparaveis de
uma abordagem multidisciplinar centrada no ser humano (KOH; CHAI;
WONG; HONG, 2015, p. 1-12), que possibilita um maior envolvimento
dos usuérios, o foco do UserCentered Design (NORMAN; DRAPER,
1986) que é o design centrado no usuério. No entendimento de Kelley
(CAMACHO, 2016), o ponto chave da abordagem do DT estd nanomen-
clatura e no perfil das equipes. O design de produto, de 1958 até o
inicio do ano 2000, era desenvolvido por equipes uni-disciplinares. Sua
base foi a evolucéo a partir da maneira de pensar de Arnold e McKim,
conforme ilustra a Figura 2, desenvolvida a partir de dados de Kelley a
Camacho (2016).
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Figura 2: A trajetoria do Design em Stanford - do Design de Produto ao Design Thinking
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FROM PRODUCT DESIGN TO DESIGN THINKING AT STANFORD

Fonte: Adaptado de Camacho, 2016.

No DT, as equipes passaram a ser multidisciplinares. Conclu-
sivamente, o perfil das equipes e a abordagem disciplinar integrada
mudou. Kelley e Brown usaram como base o pensamento criativo do
projeto desenvolvido por Arnold, no MIT e em Stanford, e seguido por
McKim (1972). Este viés didatico engloba a inteligéncia criativa somada
ao pensamento légico, e considera o design integrado a area de enge-
nharia. Por conseguinte, classificam o DT, como a légica somada a cria-
tividade.

A ferramenta estratégica DT tem sido vastamente aplicada na
esfera comercial, académica e publica para lidar com problemas reais
e mudancas. Ha, atualmente, uma demanda intensa para se adquirir
capacitacao em DT como um "“agilizador” de sucesso de novos pro-
jetos (ROSA; NOGUEIRA; ROSENFELD, 2016). Para Martin (BREEN,
2005, MARTIN, 2009), Brown (2010) e Kelley (CAMACHO, 2016) o
Design Thinking é percebido como um link entre a area empresarial/
produtiva e a académica/educacional. Os requisitos conceituais pro-
pdem acdes que combinam multidisciplinaridade, design colaborativo
e interatividade, integrando a transversalidade do design aos conheci-
mentos de areas diversas como ciéncias sociais, engenharia, gestao
e negécios (KOH, et al., 2015, p. 1-12). A estratégia se originou pela
somatéria dos conceitos amplos do design acrescidos pela curiosi-
dade em entender de que forma se desenvolve o0 pensamento trans-
versal e multidisciplinar do designer para resolucao de problemas e a
inovacéao criativa (LAWSON, 2005). Contudo, a ferramenta traz pouca
novidade além da metodologia do design, por isso suscita algumas
duvidas fora da esfera educacional/empresarial para a resolucdo de
problemas de forma inovadora (KOH; CHAI; WONG; HONG, 2015, p.
1-12, ROSA; NOGUEIRA; ROZENFELD, 2016).
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O modelo de uso do Design Thinking tem sido promovido pelas
midias populares dos EUA (comoTED talks e Harvard Business Review)
como uma solucao “magica’ apoiada pela popularidade e conquistas
de Brown, seu expoente contemporaneo, na IDEO. No entanto, pelo
entendimento de alguns pesquisadores (KOH; CHAI; WONG; HONG,
2015, p. 1-12, ROSA, NOGUEIRA; ROZENFELD, 2016), o pensamento
do design é tao somente a prépria ideia transmitida pela metodologia
do design process, e, parte da ciéncia do design, utilizados com viés
estratégico pelo mercado para gerar interesse € negdcios.

Il. HEURISTICAS DO DESIGN E AVALIACAO HEURISTICA

Heuristica é a descoberta pelo processo ou regra simplificada/
aproximada que direciona e delimita a busca por solucdes onde nao
se identifica um dominio de conhecimento anterior. As heuristicas
servem como “atalhos” cognitivos que estimulam a exploracdo de
novas direcoes durante a geragcao de conceitos. Para o design € uma
ferramenta de geracao de ideias baseada em evidéncias empiricas de
projetos anteriores bem-sucedidos, que capturam as formas pelas
guais os designers modificam o conceito de um produto, originando
inovacdo. Na engenharia, a aplicagao da heuristica utiliza analogias e
variacoes da experiéncia prévia na geracao de ideias, reformulando
0s problemas e trabalhando a partir de conceitos existentes, sendo
comum 0s engenheiros mais experientes usarem mais heuristicas
em seus projetos (DALY; YILMAZ; CHRISTIAN; SEIFERT, GONZALEZ,
2012, DALY; SEIFERT, YILMAZ; GONZALEZ. 2016).

Héa estudos que indicam que a “(...) heuristica de Design pode servir
como uma estratégia que conecta e se baseia em precedentes exis-
tentes, demonstrando o valor generativo no desenvolvimento concei-
tual e préatico de design” (GRAY; SEIFERT; YILMAZ; DALY; GONZALEZ,
2016) (traducéao livre dos autores. Pela 6tica destes pesquisadores, a
heuristica seria uma parte do contetdo do Design Thinking, como
repertério conceitual. Estratégias como esta se baseiam na observacéao
e na andlise de padroes do desenvolvimento conceitual e empirico
de produtos anteriormente elaborados (YILMAZ; SEIFERT, 2011), em
que o0s conhecimentos extraidos dos projetos antigos tendem a ser
construtivamente e generativamente aplicados na criagdo de novos
projetos (YILMAZ; SEIFERT, GONZALEZ, 2010, YILMAZ; DALY; SEI-
FERT, GONZALEZ, 2013, GRAY, SEIFERT; YILMAZ, DALY; GONZALEZ,
2016). A aplicagao das heuristicas do design, sobre como consideram
novos conceitos “(...) € uma contribuicdo importante para a teoria do
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design, e representa uma nova maneira de conceber os conceitos de
ligacao entre os artefatos precedentes e seu préprio repertério con-
ceitual” (GRAY; SEIFERT; YILMAZ; DALY; GONZALEZ, 2016). Os pes-
quisadores citados ainda esclarecem que, como em muitas areas de
especializagado, o pensamento de design envolve a analogia com solu-
cOes passadas ou precedentes, Uteis para direcionar trabalhos futuros.
Andlises conduzidas pelos pesquisadores citados acima (entre 2010 e
2015), junto a grupos variados de estudantes e profissionais de diversas
areas de atuacao do design e da engenharia, demonstraram que a heu-
ristica do design aplicada a situacdes praticas, analisando problemas
reais, desenvolve capacidades exponenciais em todos os candidatos,
de ambas as éareas, gerando uma variedade de resultados e solugdes
mais complexas e bem estruturadas para os problemas que foram pro-
postos. Portanto, deve-se considerar o desempenho satisfatério com-
provado obtido por meio da aplicacao de heuristica.

Na premissa proposta por este estudo, para otimizar os recursos
para a solucdo de um problema (que se estende além da area de abran-
géncia da ciéncia e do conhecimento) devem-se explorar heuristicas
adotadas tanto por designers como por engenheiros. Um tipo de ferra-
menta de analise é a avaliacdo heuristica, um método sistémico capaz
de prever a satisfacdo do usuério e minimizar erros. Como exemplo
heuristico, a proposta de Nielsen em 2010, possibilitou verificar
métodos de usabilidade por meio de avaliacdo heuristica para a anéa-
lise de sites. Trata-se de um mecanismo de usabilidade que promove
melhorias rapidas e baratas para interfaces de usuéario, utilizando uma
analise de 10 etapas de conceituacédo heuristica. Nielsen se tornou o
mentor da avaliagdo heuristica assim como Brown (2010) se tornou
uma espécie de “guru” do Design Thinking. Ambos os profissionais
possuem trajetérias de extremo sucesso, aplicando seus métodos
criativos em suas empresas e negoécios (Brown na IDEQO, e Nielsen, na
Norman & Nielsen), o que intensifica a validade de suas estratégias e a
perspectiva de obter bons resultados na solucdo de problemas, assim
como seus criadores.

lll. DESIGN DRIVEN INNOVATION

O conceito de Design Driven Innovation - DDI (Inovagdo por meio
do Design) foi descrito por Verganti (2012), definindo que o design
impulsiona novos significados aos produtos, portanto cria novos mer
cados. Esta é uma visdo semelhante a de Flusser, que sustenta que
designers induzem comportamentos. O design reflete o paradigma
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cultural dos objetos e os transforma, como significado, ou seja, o
design possibilita que os produtos sejam “veiculos de comunicacao
entre os homens” (FLUSSER, 2007). No entender de Verganti, a ino-
vagao nao € movida apenas por novas tecnologias, também agrega
‘significado’ e conceito a artefatos, servicos e experiéncias. A Figura
3 ilustra a relacao entre tecnologia, inovacéo e significado na industria
criativa.

Figura 3: Design Driven Innovation de Verganti (2013) na IndUstria Criativa

Radical Change

Technology

Incremental Change

Incremental Change Radical Change
Meaning

Fonte: Retirado de Journal of Technology Management & Innovation, Kembaren, et al., 2014.

A inovacao baseada em design emergiu como uma forma alter
nativa de gerar produtos ou servicos competitivos. Pela identificacéo,
é obtida uma estrutura para criar novos significados, que consistem
em um conjunto de processos-chave, tais como deteccao, sentido,
especificacdo, criacdo e narracdo de histérias (KEMBAREN; SIMATU-
PANG; LARSO; WIYANCOKO, 2014). A partir deles, a indUstria criativa
gera novos significados que séo incorporados em novos produtos. Um
designer conhece os paradigmas de significados e analisa o sentido
do produto pela relagdo que o produto passa empaticamente, desta
forma propde um novo significado.
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Para isso, a proposta de Verganti com o DDI é de atuar como um
recurso que amplifica a associacao e a relacdo das ideias do design
como significado com a geracédo de inovacédo. Ele corrobora que a
engenharia ajuda a expandir os horizontes da inovacgao, e é determi-
nante nesta evolugdo. Um dos pontos mais importantes do conceito
de Verganti é a constatacao da aproximacao de éareas, pois parte do
pressuposto de que grande parte dos produtos inovadores contempo-
raneos aplica algum tipo de tecnologia. Esta utilizacdo constitui mais
um ponto de intersecgcao entre as duas areas. Design e tecnologia
caminham lado a lado, assim como engenharia e tecnologia, portanto
nao é possivel permanecer dissociando esta triade de parcerias que
deveriam estar integradas, possibilitando maior inovacdo € melhores
resultados.

Assim como Martin (BREEN, 2005), Verganti (2012) tem a per
cepcao da uma minitendéncia emergente de economia baseada em
design (PENN, 2008), incentivada pela industria criativa. Martin afirma
que: “the future has no legitimacy for analytical thinkers’ o futuro nao
tem legitimidade para os pensadores analiticos (traducao dos autores)
(MARTIN, 2009). Ele afirma que a importancia do design no mercado e
no consumo estd em criar métodos, e ndo copiar métodos, para solu-
cionar problemas complexos antes dos concorrentes. No entender
de Simon: “A engenharia, a medicina, a arquitetura e a pintura nao se
ocupam com as coisas que sdo, mas com o que pode vir a ser, em
resumo, com design” (SIMON, 1996).

CONSIDERAGOES FINAIS

Analisando os desafios do cenério atual e das tendéncias futuras
do design, é perceptivel sua aplicacdgo como metodologia e como
estratégia de modelos de pensamento criativo, aplicaveis e replicaveis
na busca de solucdes inovadoras. O design tem sido largamente utili-
zado na transicao da era da informacéo e da comunicagao para uma era
de conceitos em que o sustentavel e o conceitual tornam-se essen-
ciais, pois refletem as mudancas culturais paradigmaticas da complexa
sociedade liquida.

No entanto, o contexto de vida contemporéneo se caracteriza por
necessidades complexas, tecnoldgicas e fluidas somadas ao para-
doxo: répido, acessivel e individual. Verifica-se, assim, um aumento de
variadveis em constante projecao e de demandas para atender as expec-
tativas dos usuarios, que evocam por solucdes futuras mais ageis e
coerentes com a mudanca de pardmetros de sustentabilidade, sécio
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culturais e econdbmicos, e com a perspectiva de buscar novos signifi-
cados para o consumo em geral. Ao mesmo tempo, é imprescindivel
propor criagdes empaticas de aplicacoes diversificadas e multifuncio-
nais (cross-functional), integrando a diversidade e a multiplicidade de
necessidades, significados e usos distintos e individualizados. Neste
aspecto, se fundem aos modelos de pensamento, mentais e estra-
tégicos, como propostas “agilizadoras” de inovacao, Design Thinking
— DT, Design Driven Innovation — DDI (ressignificagcdo dos conceitos
e propostas dos produtos), as heuristicas do design e suas escalas
de avaliagcoes. Estas propostas possibilitam direcionar a eficacia dos
produtos e sistemas, e permitem propor e validar solugdes inovadoras
“fora da caixa”

O processo de pensamento criativo estratégico, integrado e asso-
ciativo permite que o designer observe todos os lados de um pro-
blema, verifique diversas variaveis, inquira e aplique sua expertise e
conhecimento tedrico e pratico, sem, no entanto, se afastar integral-
mente do pensamento cartesiano. O aporte do conhecimento técnico
e das especificacdes provenientes da engenharia ao design agrega o
suporte necessario para inserir a tecnologia ao conceito intrinseco de
produtos, servigos, experiéncias e beneficios. Deve, essencialmente,
levar em conta o usuério e o contexto de uso que sao o centro da reso-
lucao do problema, para alcancar a inovacdo e a melhoria necessarias
e criar diversos padroes de acdes sequenciais que levem em conta
modelos e variaveis relativos ao ponto de vista do usuario, contexto,
funcao, uso, coeréncia e adequacoes fisicas, cognitivas e organiza-
cionais aos produtos, sistemas, servicos ou experiéncias a serem
oferecidas. Este recurso visarad otimizar os projetos e torna-los mais
eficazes, além de valorar o conceito e gerar significado, desenvolvendo
um propdsito para o que é oferecido ao usudrio em sua complexa com-
preensao da evolucao de novas necessidades.
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Mobiliario litirgico, design e suas relacoes
semanticas

Marcelo dos Santos Forcato
Paula da Cruz Landim

INTRODUGAO

O ambiente no qual sdo realizadas as celebracoes das mais
diversas religides espalhadas pelo mundo é conhecido como espaco
celebrativo. Na Igreja Catélica Apostélica Romana, religiao para qual
se aponta o foco deste estudo, o espaco celetrativo é constituido de
ambientes construidos, na maioria das vezes com arquitetura monu-
mental, linhas formais e movimentos que elevam o olhar ao céu, ilumi-
nacao natural indireta e/ou zenital e outros elementos que procuram
criar um ambiente propicio a oracdo. Além disso, segundo a filosofia
platonica, Borobio (2010) relata que esta concepgao ascendente do
templo sagrado se expressava por meio dos elementos sensoriais que
persuadiam os fiéis, utilizando-se também de simbolos e ritos.

Neste sentido, os templos catdlicos possuem caracteristicas
que os distinguem do mundo profano, sendo diferente simbolica-
mente daqueles que se encontram ao seu redor. Ao passar pela porta
do templo, deixa-se o espaco profano, que é humano, e adentra-
-Se a0 espaco que, em um movimento ascendente, conduz ao céu,
ao sagrado, ao divino (ELIADE, 1992; BOROBIO, 2010; NUCAP e
PASTRO, 2012). Por esta premissa, todo o espago interno do templo é
por si s6 um simbolo.
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Além disso, dentro deste espaco celebrativo, considerado
sagrado, tudo deve atender o que preconiza a liturgia. Liturgia cato-
lica € "a celebracao do mistério de Cristo’ ou seja, o ritual em que se
recorda sua vida, morte e ressurreicao (MILANI, 2006). Tudo dentro
do espaco celebrativo tem funcéao prética, estética e/ou simbdlica para
a execucao do ritual liturgico. Neste contexto, o “mobiliario liturgico”
possui suas funcoes intimamente ligadas aos ritos litirgicos, os quais
déo apoio e significado as acdes executadas durante as celebragoes.
Os trés principais moveis litdrgicos do espaco sagrado catélico sdo o
altar, o ambao e a sédia.

O mohiliario liturgico, assim como todo o espaco litlrgico catdlico,
€ dotado de simbolismos e conceitos que perduram por milénios, mas
que aos poucos vao sendo esquecidos ou mal empregados. No Con-
cilio Vaticano Il, ocorrido no periodo de outubro de 1962 a dezembro
de 1965, a Igreja prop6s que a liturgia fosse mais direcionada aos
fieis de modo que se cumprisse o verdadeiro valor da liturgia dentro
da celebracéo (SILVA, 2006), assim como ocorria no primeiro milénio
(ROQUE, 2004). No entanto, a ma aplicacdo destas mudancas pro-
vocaram distorcao do sentido teolégico e desvalorizacdo pedagodgica
dos principais elementos liturgicos (SILVA, 2006), entre eles o proprio
mobiliario. Borobio (2010, p. 7) também menciona a respeito da desca-
racterizagao do espaco sagrado e seus elementos simbdlicos acerca
das mudancas pés-Concilio:

Certamente, renovaram-se Nnao poucos sinais e cenarios: igrejas,
presbitérios, batistérios, etc. Construiram-se novos templos e
espacos. No entanto, pode-se também constatar que nem sempre se
fez a reforma de maneira adequada. Que nem sempre se valorizaram
os sinais. Que muitos espacos sdo improprios e pouco adaptados.
Que se insistiu mais no ilustrativo do que no significativo. Que néo se
deu suficiente valor ao “capital simbdlico” de que dispomos.

Além disso, Roque (2004) e Borobio (2010) se referem ao altar
como um objeto com status elevado ao de obra de arte, j& que
sua funcdo simbdlica desde os primérdios da religido é fazer uma
conexao entre o homem e o divino. Isto é justificado pela capacidade
artistica de sua criacdo onde esté intrinseca tracos de estilo, cultura e
técnica de uma época ou comunidade local; bem como pela funcao a
ele destinada. Em outras palavras, liturgica e simbolicamente, o altar
€ o proprio Jesus e representa a Unica ligacdo do homem com Deus
(ROQUE, 2004).
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Em resumo, dentre o mobiliario litlrgico pertencente ao espaco
sagrado, o altar € aquele que se expressa semanticamente de maneira
mais forte e significativa. Porém, entende-se que esta importancia
deva ser estendida também aos outros mdveis litrgicos, principal-
mente ao ambao e a sédia, 0s quais sdo imprescindiveis para a exe-
cucao da acao liturgica. Neste sentido, & importante elevar a criacao
do conjunto ao mesmo status de obra de arte ja que complementam a
semantica, fungao e beleza essenciais a liturgia.

Neste contexto, este estudo tem por objetivo esclarecer as rela-
¢bes semantico-simbdlicas do mobiliario litlrgico com o desenvolvi-
mento destas mobilias a fim de conscientizar profissionais da area
sobre a importancia da manutencao histérica e semantica inerentes
a estas pecas de design e sua influéncia na unidade arquiteténica do
templo.

Para isto, o topico seguinte apresenta breve estudo sobre o sim-
bolismo na esséncia das religides e sua contribuicao para a formacéo
dos significados pelo homem religioso. Os tépicos subsequentes dis-
sertam acerca do simbolismo presente na Igreja Catdlica Apostélica
Romana e seus conjuntos de mobiliario liturgico; a relacdo do design
com o mobilidrio liturgico catélico; e as consideracoes finais eviden-
ciando proposicoes e possibilidades de estudos futuros.

O SIMBOLISMO NAS RELIGIOES

A capacidade do ser humano em interpretar e dar significado as
coisas esté intrinseca a sua percepcao desde as primeiras civilizacoes.
Da mesma forma, o simbolismo esteve e esté presente em todas as
religides (ELIADE, 1992).

O simbolismo é expresso por meio de simbolos, sendo que estes,
por analogia, podem substituir ou representar outra coisa. Um simbolo
pode ser entendido como um objeto material que possui represen-
tacdo imaterial. Pode ser também compreendido como uma repre-
sentacao grafica, como um sinal ou um emblema (FERREIRA, 2004).
Em consonéncia com as proposicoes de Peirce (1958), Ribeiro (2010)
afirma que qualguer coisa pode se tornar um simbolo e, a0 mesmo
tempo, pode adquirir diferentes significados. E importante lembrar
qgue o simbolismo é dotado de significados culturais e semanticos.

Jung, tedrico da psicologia e psicanalise, conceitua simbolo
como algo que, além de seu significado habitual ou comum, remete
ao observador algum outro significado, o qual ndo se sabe definir ou
explicar precisamente. Para ele, é por essa razao que geralmente as
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religides utilizam a linguagem simbélica para dar significado as ima-
gens, objetos e espacos (JUNG, 1977 apud RIBEIRO, 2010).

Na drea da comunicacdo e semidtica, o simbolismo ¢ definido
como “os significados de uma figura mitica, de uma obra de arte, de
um sonho ou dos elementos que fazem parte de uma cultura ou uma
religido” (RIBEIRO, 2010, p.46). Para as interpretacoes religiosas e
psicanaliticas o simbolismo é considerado ferramenta fundamental
mesmo cada uma delas possuindo linguagens diferentes, ao passo
que permite trocar um sentido por uma imagem, quase que instanta-
neamente (TODORQV, 2014a).

Assim também, na linguagem do design os signos permeiam as
interpretacdes e os significados. Baseado na hermenéutica crista
desenvolvida por Santo Agostinho, Todorov (2014b) define signo como
aquilo que se expressa pelo espirito, pelos sentidos, aquilo que é viven-
ciado. “Significar € exteriorizar” (TODOROQOV, 2014b, p. 54). Burkert
(2001, p. 208) menciona a respeito da arbitrariedade dos signos,
podendo estes mudarem e serem substituidos, e complementa
dizendo que “o sentido dos signos é produzido pelo observador” No
entanto, propde que o ser humano experimente a “significagcdo como
algo que flui do exterior rumo a uma consciéncia psiquica” (BURKERT,
2001, p.208). Estas definicoes opostas de signo, sejam elas internali-
zando ou exteriorizando a criacao de signos, revelam a caracteristica
particular das significacdes de cada observador, o qual, por meio de
suas interpretacdes vivencia um sentido préprio a cada coisa que
observa ou com que interage.

Neste contexto, os signos estdo conceitualmente ligados a semi-
otica e suas dimensodes. Charles William Morris propde a interde-
pendéncia de trés importantes dimensdes semidticas: a sintatica, a
semantica e a pragmatica. Braida e Nojima (2014) estabelecem relacao
entre estas dimensdes semidticas com as funcoes praticas, esté-
ticas e simbdlicas dos produtos, e suas formas e significados, o que
nomeiam como Triade do Design.

A dimenséao sintatica refere-se a relagdo dos signos com o que se
observa ou a quem se observa, tratando-se, portanto, das formas per
cebidas e interpretadas pelo observador, ou seja, da fungao estética
do produto. A dimensao semantica trata do sentido, do significado,
da abstracao, do que se refere aquele signo ou aquela forma obser
vada. Por isso, a seméntica se aproxima da funcao simbdlica do pro-
duto. Ja a pragmatica é a dimensao que se relaciona estreitamente
com a funcao pratica dos produtos assegurando que 0s signos perce-
bidos pelo observador ou usuério se comuniquem de forma correta e
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inteligivel, facilitando a compreensao sobre as necessidades de uso
daquele objeto (BRAIDA e NOJIMA, 2014).

No ambito religioso, Paden (2001) explica a formacao das carac-
teristicas simbdlicas da religido a partir de 6ticas diferentes, sendo as
apresentadas neste artigo: a da antropologia e sociologia defendida
pelo francés Emile Durkheim (1858-1917), da psicologia de Carl G.
Jung (1875-1961), e da ciéncia da religiao pelo romeno Mircea Eliade
(1907-1986). Pela relevancia da comparacéo entre estas trés oticas, os
estudos de Paden (2001) e Ries (2008) sdo tomados como referéncia
neste artigo.

Pela perspectiva durkheimiana, a simbologia da religido esta
estreitamente ligada com a sociedade. Para Durkheim (1989 apud
PADEN, 2001, p.61), “cada sociedade cria uma cultura, construindo o
seu proprio mundo habitavel” Neste sentido, cada sociedade é res-
ponsavel pela criacao da sua ciéncia e arte, 0 que sugere que 0S Seus
deuses podem ser também criacdes proprias, determinando suas
religides genuinas. Durkheim, ao estudar as mais de quatrocentas
comunidades aborigenes australianas, pertencentes estas as socie-
dades mais primitivas, descobriu que cada uma possuia suas proprias
crencas as quais se baseavam nos conhecimentos obtidos de seus
ancestrais. Cada comunidade possuia um objeto diferente de contem-
placao, geralmente um animal ou planta, chamado por Durkheim de
“totem” (PADEN, 2001; RIES, 2008). Este representava a identidade
da comunidade, ndo por suas qualidades ou especificidades préprias,
mas pelas qualidades simbdlicas construidas pelo grupo. As conclu-
soes obtidas por Durkheim foram que aqueles “objetos” considerados
sagrados somente eram sagrados porque carregavam significados
passados de geracao a geracao, os quais representavam a identidade
daquela comunidade (PADEN, 2001). Assim, Durkheim defende que a
sacralidade dos objetos estd estreitamente relacionada ao valor confe-
rido aos objetos pelas comunidades, considerando esta caracteristica
universal aos fendmenos religiosos.

Esse valor pode ser expresso negativamente por meio de tabus e
restricbes, ou positivamente por meio de requisitos de purificacdo
para os ritos solenes de comunhao com o sagrado. Mas é a socie-
dade gue torna as coisas sagradas ou profanas, e cada sociedade
tradicional tem seus objetos, pessoas, lugares ou datas sagradas
(PADEN, 2001, p. 64).

Durkheim ainda defende que este conceito de sacralizar objetos e
permitir que estes simbolos tenham significados em suas vidas, pode
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ser aplicado as imagens de santos e entidades, padroeiros de cidades,
livros sagrados como Biblia e aTora (PADEN, 2001), bem como, acres-
centam-se aqui 0s espacos sagrados e todos 0s objetos que com-
pbem estes espacgos.

Do ponto de vista da psicologia, Jung defende que a simbologia da
religido tem relagdo com a psique humana, o inconsciente.

Nas discussoes de Jung com tedlogos biblicos que o acusavam de
reduzir Deus ao inconsciente, ele os desafiou a produzir uma imagem
de Deus que néo fosse parte da matriz de experiéncia psiquica, mas
que ficasse fora dela em algum sentido objetivo (PADEN, 2001, p. 95).

Defendem os jungianos que deuses e demonios sao arquétipos
do proprio inconsciente sendo a religidao poderes secundarios que
invadem a vida do homem, mas que ainda assim sao partes da vida,
pois sdo vivenciadas pelo ego e, negligenciados ao proprio risco
(JUNG, 1995 apud PADEN, 2001). Por esta 6tica, o simbolismo per-
cebido pelo inconsciente, pela psiqué de cada individuo religioso em
relacdo a objetos ou a seus espacos sagrados, possui interpretacoes
e significacoes diferentes, sendo que aquilo que causa sensacéo de
bem-estar ou de sagrado para uns, pode ao mesmo tempo, causar
mal-estar ou repulsa a outros.

Por outra 6tica, o alemao Max Muller (1823-1900), precursor dos
estudos das ciéncias da religido, defendia que era necessario que hou-
vesse um estudo comparativo de todas as religides para se obter o
sentido da religidao. Ele alegava que nao era possivel conhecer uma
religido a menos que se conhecessem todas (MULLER, 1872 apud
PADEN, 20071).

As premissas da religido comparada sdo de que areligido é uma forma
universal de cultura que precisa ser entendida antes de ser explicada,
e que entendé-la significa conhecer seus padroes e variedades trans-
culturais de uma perspectiva equilibrada. As partes podem entéo ser
vistas em relacéo ao todo, variacdes em relacao a temas, e inovacoes
em relagao a padroes historicos globais. Assim, ndo se pode entender
completamente um deus, um salvador ou um mito de criagdo sem
compreender toda a gama de deuses, salvadores € mitos de criagao
(PADEN, 2001, p. 123).

Mircea Eliade, o mais contemporaneo defensor da religido com-
parada (PADEN, 2001; RIES, 2008), afirma que ¢ intrinseco a religido
provocar experiéncias significativas e simbdlicas, e esta é a sua lin-
guagem. Defende que as religides precisam identificar os significados
que proporcionam valores ao homem religioso, visto que estes sis-
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temas de simbolos vém influenciando ha séculos a vida da humani-
dade (ELIADE, 1992). Por este ponto de vista, Paden (2001) conceitua
a religidao como formadora de sociedades, pois padroes e comporta-
mentos sdo criados pela sua linguagem, que modela novas sociedades
de forma paralela ao governo, funcionando como lei que determina
uma ordem moral. Ela dé sentido a vida do homem religioso que é
orientado a se comportar de modo correspondente.

Eliade também defende que a religiao permite atribuir valor e sig-
nificado a objetos e acdes, mostrando como o mundo pode ser viven-
ciado mediante o simbolo, o mito e o ritual (PADEN, 2001, p. 129).
Neste sentido, 0 homem religioso se comporta e valoriza 0 ambiente e
as acoes consideradas sagradas. Por exemplo, Eliade (1992) considera
a porta de entrada como o limiar que separa o profano e o divino. As
interpretacdes diversas causadas ao adentrar o espaco sagrado revela
a carga semantica intrinseca a porta. Ao mesmo tempo, 0s principais
objetos e mobiliario que compreendem estes espacos, ficam de certa
forma, restritos somente a visualizacdo e contemplacéo pelos fiéis, no
entanto, essa restricao parece ser simbolicamente suficiente.

Pode-se perceber pelas 6ticas apresentadas por Paden (2001)
e Ries (2008), que o simbolismo nas religides independe de suas
origens. Seja qual for a religido, como se deu sua criacdo ou o que
defende, os valores simbdlicos contribuem para a composicao de
uma identidade espiritual e material da religido. Para aprofunda-
mento acerca do simbolismo presente na esfera material da religido,
estudarse-ao nos proximos topicos, elementos que exemplificam
como o simbolismo é empregado na igreja catélica e como é ou
deveria ser percebido pelos fiéis.

O SIMBOLISMO NA RELIGIAO CATOLICA

Por muito tempo a igreja catélica, mesmo utilizando-se de todo o
simbolismo nas celebracdes, ndo atendeu devidamente a seus segui-
dores devido a manutencao de tradicoes milenares. Entre os varios
fatores, os mais comuns eram nao permitir ao padre, por muito tempo,
rezar no idioma vernaculo dos fiéis, celebrar de costas para a assem-
bleia e a insisténcia em rituais que culminaram no distanciamento de
fieis (SILVA, 2006).

Véarios foram os momentos histéricos que resultaram em
mudancas na igreja catdlica, inclusive na arquitetura dos templos,
design do mobiliario liturgico e suas simbologias. As mudancas mais
significantes, segundo Roque (2004), ocorreram a partir do século I,
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mais particularmente relacionadas ao altar, € mais recentemente no
século XX, na década de 1960, abrangendo toda a liturgia.

Inicialmente, nos primeiros séculos, o elemento principal para
a realizacado das celebracoes era o altar, ja que ndo haviam templos
construidos, de modo que eram realizadas nos ambientes familiares.
Neste periodo, o altar era constituido de mesa maével, em madeira,
que dividia funcdo com a mesa de refeicdes que era alocada apropria-
damente. Mesmo que a mesa portatil tenha sido utilizada por toda a
histéria do cristianismo, nos séculos seguintes houve uma tendéncia
de se reservar uma mesa de madeira exclusivamente para a funcao
de altar, com dimensodes adequadas apenas para a realizagéao da cele-
bragao (ROQUE, 2004).

Por volta do século IV, houve a intencao de valorizacao da simbo-
logia do altar, em que se buscou resgatar o conceito de rochedo espi-
ritual, presente nas sagradas escrituras (conforme texto biblico 1 Cor
10, 4). Assim, a exigéncia para construgao do altar passa a ser pre-
ferencialmente de pedra, jda que a madeira se mostrava perecivel em
relacao a rocha. Além disso, nestes primeiros séculos, houve também
uma grande valorizagdo dos martires, os quais eram sepultados em
catacumbas nos quais era construido o altar e aquele espacgo passava
a ser o0 espaco celebrativo. Dentro do altar, por vezes, era ainda inse-
rida reliquias do martir ali sepultado (ROQUE, 2004).

Também no século IV, o imperador Constantino iniciou a cons-
trucdo de basilicas monumentais que revelaram uma arquitetura
crista para a pratica liturgica, provocando as mudangas mais bruscas
na estrutura da liturgia. Nestas basilicas o altar fixo passa a ser inse-
rido em local de destaque dentro do templo, no ponto central, o ponto
de convergéncia do cruzeiro que era um elemento caracteristico da
arquitetura constantiniana. Neste contexto, as sepulturas dos martires
eram construidas em um nivel inferior ao do altar, sendo que as reli-
quias eram acessadas pelo andar de baixo do mesmo, estando ainda
conectados por uma passagem (ROQUE, 2004).

Pelos séculos seguintes, até o VIII, o altar passa por pequenas
modificacoes ligadas ao material empregado, geralmente o marmore,
e a contencéo de reliquias. A partir do século VIII, a busca pela visu-
alizacao daquilo que era de valor, provocou a reestruturacao do altar
com a exposicao das reliquias acima dele. Neste periodo, o ponto de
convergéncia das atengdes sai da mesa e passava a Ser a uma caixa
elevada que continha a reliquia do martir o qual era cultuado como
santo. Com o passar do tempo, esta valorizacdo da caixa aumenta,
provocando a insercdo de grandes painéis decorados, chamados de
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retdbulos, no fundo dos templos dotados de iconografias envolvendo
as reliquias, fazendo com que o altar fosse encostado neles. Isto fez
com que o altar perdesse sua importancia como centro da liturgia
(ROQUE, 2004).

No século XVI, o Concilio de Trento determinou que era reconhe-
cido o culto a imagens e reliquias como elementos mediadores entre
o0 homem e Deus e ndo como novos deuses, no sentido de reforgar
a fé religiosa. Assim também, a consagracao eucaristica ocorrida em
cima dos altares pelo celebrante de costas para a assembleia, passou
a ser entendida com algo inacessivel aos fiéis que cultuavam apenas
a memoria do mistério de Cristo (ROQUE, 2004). Mais recentemente,
o Concilio Vaticano Il recuperou o valor simbélico primordial da liturgia,
reposicionando o altar no centro das atencdes do espaco celebrativo,
devolvendo aos fiéis a proximidade com o divino que se tinha nos
primeiros séculos da igreja (PASTRO, 1999; SILVA, 2006; BOROBIQO,
2010; NUCAP e PASTRO, 2012).

Portanto, a Igreja Catdlica tem reforcado seu espaco de maneira
mais funcional e habitacional para que os fiéis se sintam acolhidos e a
comunidade como um todo se sinta a vontade no templo para a par
ticipacao da celebracdo. Preza-se pelo cumprimento da liturgia, assim
como a arquitetura deve ser prezada ao projetar um espaco sagrado.
Também se preza que a simbologia deva estar aliada ao mobiliario litur
gico, assim como o espaco sagrado esté ligado com a arte e com seus
significados simbdlicos (MILANI, 2006).

Nao s6 a arquitetura, arte e a liturgia devem estar de acordo com
0 espaco sagrado, mas também a mobilia sacra. E importante pensar
que o mobiliario deva interagir com a nave de modo que seus mate-
riais, ornamentos, cores e formas, sejam expressao de reflexdo e arte
sacra (MILANI, 2006).

Portanto, estas configuracoes formais, estéticas e simbodlicas
propostas pelo Concilio Vaticano Il procuram transmitir ao observador
uma mensagem de conducéo e de proximidade com a fé, o que pode
sinalizar ainda a sensacao de amplitude, da grandiosidade do amor de
Deus pelos seus seguidores.

DESIGN E SIMBOLOGIA NO MOBILIARIO LITURGICO
CATOLICO

Segundo Silva (2006), os sinais existentes no espaco sagrado sao
sensiveis e sdo oriundos de um bom projeto arquiteténico. Porém,
varios elementos que compde 0 espago sagrado, principalmente seu
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interior, sdo produtos de design, como por exemplo, o mobiliario. Por
tanto, o design e o simbolismo estdo intimamente ligados aos ele-
mentos internos de templos.

O homem religioso quando adentra ao local de oragéo se depara
com diferentes categorias de objetos. Ldobach (2001) classifica os
objetos industriais em quatro categorias: objetos naturais; objetos
modificados da natureza; objetos de arte e objetos de uso. Nos tem-
plos catdlicos, por exemplo, é possivel o contato do homem com
objetos destas quatro categorias, o que sugere a riqueza de signifi-
cados presente nestes ambientes. No entanto, é importante ressaltar
gue, mesmo o mobiliario liturgico possuindo funcoes especificas que
sdo proprias das acoes liturgicas, o que os classifica como objetos de
uso, seus objetivos vao muito além do cumprimento das funcoes pra-
ticas, estando carregados de elementos simbdlicos.

Para aqueles que frequentam o templo, o mobilidrio litdrgico
possui fungdes estéticas que estdo mais ligadas a suas questdes
sensoriais, a veiculacdo de uma mensagem, a linguagem do objeto.
Loébach (2001) e Sudjic (2010) relatam que a cor, forma, texturas,
materiais e superficies sdo elementos estéticos que possuem repre-
sentatividade e significado. Estas caracteristicas do mobiliario litur
gico Ihes conferem uma segunda classificacdo: a de objeto artistico.
Estes, por sua vez, procuram satisfazer as necessidades psiquicas e
espirituais. Bonsiepe (2011) também menciona que esta dimensao
estética dos produtos se comunica por meio da subjetividade. Para
Baudrillard (1998), esta “estratégia da aparéncia” é considerado um
dos atributos basicos do design.

Neste sentido, o simbolismo presente no mobiliario liturgico é per
cebido pela sua configuragao formal, porisso, esta intimamente ligado
a questao estética. Além disso, a funcdo simbdlica dos produtos age
diretamente na espiritualidade do homem, estimulando também expe-
riéncias e sensacdes psiquicas e sociais. Juntamente com a funcéo
simbdlica, a funcao estética tem a finalidade de atrair o olhar, a atencao
do observador (LOBACH, 2001) para o mobiliario.

Acredita-se que a beleza dos mobilidrios seja o ponto central de
atencao dos fiéis, j&4 que para Borobio (2010) a beleza é fator constru-
tivo da acao liturgica. Assim, é indispensavel que haja unidade em
todas as esferas do ambiente sacro. Além disso, é importante que o
projeto seja pensado unindo caracteristicas que remetam ao natural,
utilizando-se de pedras, vegetais, materiais naturais; e linhas que
remetam a harmonia e ordem. Borobio (2010) acrescenta que é na
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uniao destas duas caracteristicas que se obtém a beleza na liturgia,
bem como do espaco sagrado.

O presbitério do templo catdlico (Figura 1) é o local do espaco
sagrado de onde o padre, didcono ou ministro realizam as agoes litur
gicas (SECRETARIADO..., 2003, n. 294). Geralmente, encontra-se des-
tacado em relacao aos demais espacos do templo na intencao de dar
visibilidade aos elementos que ali se encontram (SECRETARIADO.. .,
n.295; NUCAP e PASTRO, 2012). PASTRO (1999, p. 65) defende que o
presbitério deve ser concebido antes mesmo de qualquer elemento
arquiteténico do templo, pois é “o lugar mais importante de todo o
espaco celebrativo” sendo o ponto de partida para o projeto e conceito
do templo. E no presbitério que se encontram os elementos funda-
mentais do espaco litlrgico: o altar, 0 ambéo e a sédia (PASTRO, 1999;
MILANI, 20086; SILVA, 2006).

Figura 1: Projeto da Capela Sao Vicente de Paulo, Assai - PR [1. Ambéo; 2. Altar; 3. Sédial.

Fonte: Elaborado pelos Autores

O altar é o elemento central do templo. E nele que se concentra
a fé crista (PASTRO, 1999; SECRETARIADOQ..., 2003, n. 296; MILANI,
2006; SILVA, 2006; BOROBIO, 2010; NUCAP E PASTRO, 2012). Este
mobilidrio assemelha-se muito com uma mesa, porém, apresenta sim-
bologia significativa, conforme relata Borobio (2010, p. 66):
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O altar cristao quer expressar a intima relagdo desses dois aspectos:
o do sacrificio-imolacdo e o do convite ou ceia do Senhor. O sinal mais
visivel, a mesa com o pao e o vinho, remetem mais diretamente ao
aspecto convivial ou de banquete da Eucaristia; ao passo que a mesa
com a ara, junto com o péo partido e o sangue derramado, remetem
mais diretamente ao sacrificio de Cristo na cruz, presente na Eucaristia.

A Instrucdo Geral ao Missal Romano — IGMR (SECRETARIADO,
2003) preconiza que o altar seja preferencialmente fixo ao presbitério,
afastado da parede permitindo andar em seu entorno e celebrar de
frente para a assembileia, constituido de material sélido, rigido, nobre
e digno, preferencialmente de pedra. Admite-se também a utilizagao
de outro material, tradicional ou de costume de cada regiao, desde que
mantenha as caracteristicas citadas anteriormente. E importante que
haja moderacdo na ornamentacao do altar, sendo recomendado utilizar
apenas o0 necessario para a acao liturgica. Um crucifixo pode ser mantido
sobre o altar de forma continua para lembrar aos fiéis seu significado.

O ambaéo, no espaco liturgico, € o mobilidrio do qual se proferem
as leituras biblicas, salmos, a homilia e as proposicdes de intencdo uni-
versal (SECRETARIADO, 2003). A palavra ambao vem “do grego 'ana-
baino’ que significa subir, porque costuma estar em posicao elevada,
de onde Deus fala” (SILVA, 2006, p. 11). Também é chamado de mesa
da palavra. De fato, é sempre colocado em local elevado (no presbitério)
para que possibilite a apreensao da atencao de todos os fiéis.

Borobio (2010) relata que o ambéo é repleto de significados. Simbo-
licamente, nele Deus se manifesta revelando, por meio do que é profe-
rido, caminhos para a salvacdo. Sendo assim, deve ser compreendido
como um instrumento para a anunciagdo da salvacdo dos homens em
que a atengao deve estar voltada durante a liturgia da palavra. Por isso
a necessidade de local de destaque, seja no presbitério e préximo a
assembleia (MILANI, 2006). A IGMR (SECRETARIADO, 2003) indica que
0 ambao, assim como o altar, seja constituido de material sélido e digno,
recomendando unidade entre os elementos pertencentes ao presbitério.

A palavra sédia vem do grego “kathédra’} “sedes” (BOROBIO,
2010), também chamada de cadeira da presidéncia (SILVA, 2006). E
neste mobilidrio em que fica sediado o presidente da celebracao, seja
ele o bispo, o padre ou o didcono da comunidade. Em catedrais, é
reservada ao bispo e é chamada de catedra. Nas outras igrejas, pode
também ser utilizada pelo bispo em celebragdes especiais, mas é
geralmente utilizada pelos padres e didconos sendo chamada simples-
mente de sédia ou sede. Possui riqueza simbdlica e representa o local
destinado ao proéprio Cristo:
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O simbolismo da catedra ou sede deve representar Cristo Mestre,
gue prega e ensina a seus apoéstolos, sentados ao seu redor. Compre-
ende-se que seja simbolo da presenca do Mestre, de sua autoridade
magisterial, de veneracao e reconhecimento de seu ensinamento. Por
isso, normalmente, os bispos, sucessores dos apdstolos, pregavam
da sede. [...] Essa funcao adquire maior significado quando se trata
da cétedra, onde o bispo tem sua “sede” [...]. A catedral é, portanto,
a mais importante de todas as igrejas € “o centro da vida liturgica da
diocese” (BOROBIO, 2010, p. 69-70).

Borobio (2010) complementa que aquele que ocupa a presidéncia
da celebragao, simbolicamente, assume o lugar de Cristo e personi-
fica-o. A IGMR (2003) recomenda a localizagdo da sédia no fundo do
presbitério, atras do altar em um nivel mais elevado, facilitando a visi-
bilidade da assembleia. Pode estar também na lateral do presbitério,
caso a arquitetura e disposicao dos elementos assim exija. Nao deve
possuir aparéncia que lembre um trono, pois segundo Silva (2006,
p.40, grifo nosso), "a presidéncia é antes de tudo um servico”

Posto isto, fica evidente que hd uma importante carga simbdlica no
que concerne o conjunto de mobiliario litUrgico que compode o presbi-
tério. E importante pensar que é responsabilidade do designer o pro-
jeto das caracteristicas simbdlicas inerentes a esse mobiliario liturgico
no momento da sua concepgao, o que sugere trabalho conjunto do
design e da arquitetura para a ideagao do espaco sagrado. Além disto,
exige que o designer e o arquiteto se informem e conhecam os sig-
nificados simbdlicos religiosos em vista da execucado de um projeto
condizente com a realidade dos sujeitos usuérios, tanto do espaco
guanto dos equipamentos, objetos e mobilidrio presentes neste local
sagrado, bem como das caracteristicas locais e/ou regionais daquela
comunidade.

No entanto, mesmo que o Concilio Vaticano Il tenha influenciado a
reforma litlrgica catdlica e instituido uma série de mudancgas no sen-
tido de tornar o espaco sagrado mais préximo dos fiéis e apropriado
a oracao, infelizmente, como afirma Borobio (2010), nem sempre as
reformas, readequacdes e/ou construcdes destes templos séo reali-
zadas de maneira adequada, o que descaracteriza o valor simbdlico
inerente ao espaco sagrado.

Neste sentido, a igreja catdlica contemporédnea sofre a dessacra-
lizacdo dos templos, o que tem tomado grandes proporgoes a cada
geracédo. A importancia de determinados simbolos, da estética em
determinados moveis e a delicadeza de cada detalhe tem sido esque-
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cida. Apesar de existirem varios documentos magisteriais que falam
sobre a importéancia do valor estético, ha ainda uma grande caréncia
neste quesito (BOROBIO, 2010). E possivel notar em igrejas atuais a
mistura de diversos materiais no mobiliario, a poluicdo visual e o pouco
cuidado com a unidade do templo, o que envolve a arquitetura e os
objetos que compdem o interior, bem como a execugao de obras sem
a qualificagao e o profissionalismo adequados para a manutencao do
rigor simbdlico e religioso propostos pela prépria igreja (PALMA, et al.,
2015). Todos estes fatores, assim como aponta Paro (2014, p. 382),
“distrai e pouco cumpre seu papel de apontar e guiar para o mistério
que ali se celebra”

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vistas as relagcdoes semantico-simbdlicas nos interiores
dos templos catélicos com o design do mobiliario litirgico contempo-
raneo, fica evidente a descaracterizagao estética e simbdlica ocorrida
nos Ultimos tempos.

Com o intuito de orientar a realizagcdo de projetos liturgicos pau-
tados nas questbes aqui levantadas, este estudo se mostra impor
tante para as Areas de Design e Arquitetura no sentido da manutencao
das tradicdes simbdlicas inerentes ao espacgo sagrado. Considerando
gue muitas vezes se percebe que mesmo o clero da Igreja Catdlica
nao detém o conhecimento intrinseco ao projeto do espaco sagrado,
supde-se gue também os designers e arquitetos podem nao apreender
este conhecimento. Assim, faz-se necesséario um estudo que reuna
as caracteristicas e pardmetros necessarios para o projeto de design,
visando a manutencéo histérica e semantica inerente a estas pecgas de
mobiliario liturgico e sua influéncia na unidade arquitetdnica do templo.

Pretende-se que este conteldo seja o ponto referencial e de par-
tida para o design de mobiliario liturgico catélico, bem como para
analise de espacos sacros existentes no sentido de recuperar o
valor simbdlico e liturgico perdido em reformas e/ou execucdes mal
elaboradas.

Estudos futuros devem apontar que mesmo em templos constru-
idos ap6s o Concilio Vaticano Il, periodo em que j& havia indicacdes
sobre os valores semanticos importantes para o projeto dos tem-
plos e também o design ja era uma disciplina consolidada, o mobili-
ario liturgico vém apresentando disfuncao, principalmente estética e
simbdlica. Além disso, pretende-se mostrar que o mobiliario original,
desenvolvido juntamente com o projeto arquitetbnico dos templos
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estao sendo substituidos ou mesmo descartados, influenciando dras-
ticamente na unidade semantica e conceitual do templo, bem como
na desvalorizacao do design sacro e daquelas pecgas que sao conside-
radas obras de arte.
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Consumismo e acumulacao repensando o design
de moda

Marcos José Alves de Lima
Paula da Cruz Landim

INTRODUGAO

O ser humano, além de ser bombardeado por muitos estimulos
para 0 consumo, ja se encontra soterrado pelos produtos do qual tem
se cercado e colecionado ao longo da vida.

Ha um entendimento consensual que as pessoas cercam-se de
produtos quem fazem contato com sua psigué, produtos que vem ou
deveriam vir cheios de valor simbdlico, viscerais e de significancia,
contudo, diante do excesso de consumo nos dias de hoje, acredita-se
que esta magica da ligagao psiquica com o produto nao esteja aconte-
cendo ou acontece em novos niveis, pois, a0 mesmo tempo em que
um produto se torna alvo do desejo de um individuo, em pouquissimo
tempo a paixao por esse novo objeto esfria, e ele passa a ocupar um
lugar apenas no status do pertencimento e/ou da posse e nao um
espaco de significancia ou importancia na conjuncao emocional que
Ihe gere satisfagcdo ou contentamento. O que levanta algumas ques-
tdes sobre o porqué se consome tantos produtos de moda? Porque
geralmente ha percepcao de nao ter o que vestir diante de um armario
cheio de roupas? Porque os produtos ‘duram’ tdo pouco? O design
pode intervir e criar um caminho novo frente o excesso de consumo e
acumulacao?

Consumismo e acumulacao repensando o design de moda
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ESTADO DA ARTE

Parece ser uma cena dessas das comédias romanticas. A per
sonagem se lanca em um armario abarrotado de roupas e depois de
testar varios looks, conclui, aborrecida nao ter nada para vestir. Essa
sensacdo de nao ter nada para vestir assombra muitas mulheres. E
aqui abordarse-a o0 assunto como sensacédo considerando que had uma
percepcao alterada da realidade face ao excesso de consumo.

Esta percepcgao é construida a partir de fatores sociais e psicolo-
gicos variados dentro de uma série de abstracdes ou coisas concretas
que oferecem razbes para que mais que uma percepcao tenha a pro-
jecéo para a frustragao real.

ALGUMASTENDENCIAS

A projecao da frustragao anteriormente referida pode estar relacio-
nada a fatores pessoais latentes que poderao ser identificados poste-
riormente, como também, estar relacionada a reagdes macrossociais
da contemporaneidade, ou seja, uma tendéncia de comportamento,
uma tendéncia de consumo, uma tendéncia econdmica, entre outras,
em escala mundial.

Lindkvist (2010, p. 5) explica que “originaria da palavra nérdica
trendr, cujo significado ¢ ‘virar’, a palavra tendéncia foi por muito
tempo utilizada para descrever o fluxo de um rio ou corrente. Quando
as estatisticas ganharam popularidade no século XIX, o sentido de ten-
déncia foi ampliado para movimentos demograficos e observagoes
das massas’

Hill (2003) dentre as varias macrotendéncias que apresenta no
livro ‘60 tendéncias em 60 minutos’, duas se mostram muito rele-
vantes para discussao e compreensao global do tema e uma terceira
coadjuvante no cenario.

A primeira “compre agora e nao pague nunca"” colabora muito
para implantacao basica da ideia pautada aqui. A aquisicdo de crédito
pessoal nunca foi tédo facil e esse ndao é um movimento exclusivo do
Brasil. Propositalmente, as instituigdes financeiras através dos bancos
oficiais e de bancos disfarcados de crediario de loja, tem permitido
uma potencializacao de crédito amedrontadora, digna de estudos cien-
tificos especificos. Segundo Rocha:

“Crédito € um dos recursos mais utilizados nas economias
modernas para tornar possivel e concretizar uma relagao de consumo
entre pessoas, sejam fisicas ou juridicas, de uma cidade, estado ou
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pais. Isso porque as pessoas passam a consumir bens ou servicos
comprometendo-se a pagar em parcelas ou a vista em data futura os
compromissos assumidos” (Rocha 2010 p.10).

O conceito de crédito descrito é perfeito, porém, trata da situagcao
conceitual ideal. Em uma hipétese da realidade, para um brasileiro
comum gue ganha em média R$ 1.000,00 de saldrio, tem sua renda
facilmente potencializada em até R$ 2.300,00, considerando que em
varios locais diferentes ele recebe até 30% de crédito baseado no seu
saldrio, desta forma, ele tem R$ 300,00 de limite do banco (conside-
rando que o usuario do crédito tem conta em um sé banco), mais R$
300,00 em compras do cartdo Magazine Luiza, mais R$300,00 em
compras do cartdo C&A, mais R$ 300,00 em compras da Riachuelo,
mais R$ 300,00 em compras das Casas Pernambucanas.

Uma vez tendo ingressado no sistema financeiro, o potencial
consumidor sera alvo das empresas de cartao de crédito que podem
ser mais generosas, porém, para efeito de simulacdo mantém-se R$
300,00 de cota em cada bandeira, e ele terd pelo menos duas. Ainda
pode-se acreditar que o0 novo consumidor seja mutuéario do sistema
nacional de habitacdo o que gera-lhe uma prestagcao de no minimo R$
300,00.

Ainda é importante lembrar que muitas lojas além do crediario
oferecem aos seus clientes saques emergenciais em dinheiro o que
dobra o valor imaginado.

Tolotti (2007 p. 24), ao falar sobre a sociedade atual e 0 consumo,
explica: “diversos conceitos e observacoes praticas fazem deste item,
nao uma critica ao consumo, mas uma forma de reflexao sobre quais
sao os motivadores que levam algumas pessoas a0 consumismo
desenfreado”

A vitima de um sistema econdémico tao gentil cumpre entéo a pre-
visdo de Sam Hill, cederd aos apelos modernos de consumo e provavel-
mente utilizara todas as possibilidades de crédito que Ihe foi estendida
e provavelmente também, jamais conseguira quitar seus créditos, por
isso, a tendéncia de consumo apresentada por ele se chama compre
agora e nao pague nunca.Tolotti (2007 p. 24) acrescenta: “Comprome-
tidas financeiramente, encontram-se endividadas, sobreendividadas
ou escravizadas pelas dividas. Nessa empreitada, cabe compreender
o funcionamento da sociedade de consumo”

A segunda ideia defendida pelo mesmo autor: Expectativas Pro-
gressivas - nunca satisfeitos, reforca a anterior no sentido que a busca
pela satisfagdo das necessidades - consumir, sera provavelmente a pri-
meira atitude deste usudrio insatisfeito.

Consumismo e acumulacao repensando o design de moda
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Por quase qualguer medida, os produtos e servigos estdo melhores
do que jamais foram, e ainda ndo estamos satisfeitos e felizes. E ndo
vamos ficar satisfeitos e felizes. Atualmente, os consumidores tém
expectativas progressivas, e jamais alguém vai atendé-las, quanto
mais excedé-las [...] Quanto mais ganhamos, mais gastamos, mais
gueremos. Quanto mais rapido conseguimos as coisas, mais rapido
as queremos. Quanto mais as coisas se tornam convenientes, mais
compreendemos como podem simplesmente ficar ainda mais con-
venientes. Na medida que um numero maior das nossas exigéncias
excessivas sao satisfeitas, elas se tornam ainda mais exorbitantes.
(HILL 2003 p. 179 180).

Neste sentido, a tendéncia fard com que o design industrial esteja
sempre inovando, o que é ébvio, porém, considerando o alto nivel de
competitividade dos mercados e a obrigagao de manter fidelizados os
clientes, a dindmica projetual e produtiva entra em um ritmo frenético
que altera dramaticamente o ciclo de vida dos produtos.

Isso é bem explicito na moda do século passado, que parece uma
data distante, mas nao é. A moda era apenas um reflexo de mudancas
sociais e a velocidade destas mudancas era dividida em décadas. O
gue j& se pode considerar um grande salto, tendo em vista que em
épocas menos tecnoldgicas, um vestuario podia ficar em voga por até
2000 anos, o que viria a mudar a partir da época das invasdes por volta
de 1200 antes de Cristo, como explica Laver (1989).

Contudo, o fator globalizagdo promoveu uma nova época de inva-
soes, conforme explica Featherstone (1996) o tempo presente ou pés-
-moderno é portador de tendéncias globalizadoras inseparaveis, que
provocaram a ampliacdo do fluxo de informagodes, imagens, pessoas
e todas as coisas em geral, sendo, no pés-modernismo integrados
muitos objetos portadores de signos e uma cultura de consumismo
que vai além dos produtos, pois 0s signos passam a ter importancia
igual ou superior a dos produtos.

Resultado disto, estilos e conceitos que duravam dez anos, foram
como naquela fase do estirdo de adolescente, sem aviso, transfor
mados em estilos, conceitos e tendéncias com prazo de validade de
dois anos, um ano. Em seguida, este ano foi dividido em inverno e
verdo, depois colecbes para outono, inverno, primavera, verao. Nao
para por ai, quatro colecdes por ano, entradas e insercoes de frag-
mentos de colegao, para o alto verdo (carnaval), temporada de festas
como formaturas, natal e ano novo, dia das maes, dia dos namorados,
tem-se uma nova tendéncia de moda que precisa ser aplicada a pro-
dutos a cada dois meses.
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Para Lipovetsky (2009 p. 24), a efervescéncia deste movimento
comeca na idade média quando “a renovacédo das formas se torna um
valor mundano, a fantasia exibe seus artificios e seus exageros na alta
sociedade, a inconstancia em matéria de formas e ornamentacoes ja
nao é excecao, mas regra permanente: a moda nasceu”

Jones (2005 p. 99) explica que “criar € uma questao de misturar
elementos conhecidos de uma maneira nova e estimulante para gerar
combinacdes e produtos diferentes’ o que de acordo com o que ja
foi exposto, o novo e frenético ritmo de criacdo ou desenvolvimento
de produtos ante um cliente/consumidor constantemente insatis-
feito e a0 mesmo tempo avido por consumir, estabelece um ponto de
reflexdo sobre posturas ideais para o designer, que através do design
precisa oferecer produtos que contemplem funcdes praticas, esté-
ticas, simbdlicas, em niveis béasicos, esperados, ampliados e poten-
ciais (Lobach 2001, Lewitt 1995).

A terceira e coadjuvante tendéncia € a chamada “cheinhos, gordi-
nhos e rechonchudos” Nesta anélise de tendéncia, Hill (2005) mensura
a epidemia de obesidade que atinge o globo nos ultimos anos. E, serve
sim como justificativa para a situacdo em que o usuario estd maior que
as pecas de vestuario que possui.

E, apesar desta tendéncia ter sido arrolada como coadjuvante, ela
merece atencao especial, Popkin (2009 p. 16) explica: “Hoje, ha no
mundo mais de 1,6 bilhdes de pessoas acima do peso ou obesas, |[...]
Na década de 1950, havia menos de 100 milhdes de pessoas acima
do peso ou obesas [...] nos ultimos 50 anos vivenciamos mudancgas
rapidas e disseminadas em nosso modo de comer, beber e nos movi-
mentar”

De acordo com a ABESO - Associacao Brasileira para estudo da
Obesidade e Sindrome Metabdlica (2016):

A Organizacdo Mundial de Saude aponta a obesidade como um
dos maiores problemas de saude publica no mundo. A projecao é que,
em 2025, cerca de 2,3 bilhdes de adultos estejam com sobrepeso; e
mais de 700 milhdes, obesos. O nimero de criangas com sobrepeso
e obesidade no mundo poderia chegar a 75 milhdes, caso nada seja
feito. No Brasil, a obesidade vem crescendo cada vez mais. Alguns
levantamentos apontam que mais de 50% da populacao esta acima
do peso, ou seja, na faixa de sobrepeso e obesidade. Entre criangas,
estaria em torno de 15%. No ultimo levantamento oficial feito pelo
IBGE entre 2008/2009, [...]. Disponivel em: http://www.abeso.org.br/
atitude-saudavel/mapa-obesidade , acessado em 23/09/2016.
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Embora a problematica da obesidade se mostre relevante, mais
relevante para a industria, na qual o design encontra razdes secunda-
rias de existir, € que da anélise das tendéncias se levante o escopo das
oportunidades.

Se o mundo estd engordando, a industria da saude precisa lhe
vender opcoes de emagrecimento através de equipamentos de ginas-
tica ativa e passiva, dietas, alimentos diet e light, cremes redutores,
cirurgias plasticas e ou bariatricas e outras propostas que nao param
de surgir. Ou, a industria precisa criar uma segunda opcao mais “inclu-
siva’l o conceito ‘seja gordo e seja feliz', ‘real beleza’, e no caso espe-
cifico do atual design de moda, vista moda “plus size’ o que além
de estilo moderno, saindo do conceito da bata ampla, sem modelo
e imensa exige alinhamento com a corrente do design ergondémico
como explica Cerati (2015):

Para atender a este publico, ndo basta apenas aumentar a quan-
tidade de tecido. E preciso adaptar as pecas fazendo cés que nao se
enrolem quando a pessoa se senta, reforcando costuras para que nao
esgarcem no primeiro uso, escolhendo materiais adequados, que nao
marquem demais as gordurinhas ou fiquem transparentes a qualquer
agachamento, que sejam confortaveis ao toque e possuam recortes
e costuras que favorecam o melhor aproveitamento do tecido e de
sobras.

Claro que o design ergondmico envolve bem mais que isso, é pre-
ciso fazer um estudo detalhado de como esta gordura adquirida se
deposita no corpo dos usuérios e que outras implicagdes virao sobre
0 obeso além da perda da saude e sua entrada em um grupo de risco
de diabetes e hipertenséao, e outras limitacdes que o design inclusivo
ja previu.

Para o design de moda, especificamente, quais e como estao alte-
radas as circunferéncias do corpo do futuro?

AJUSTANDO O FOCO

As ideias antes apresentadas, em especial as duas primeiras
apontam para uma mudanca na relagado das pessoas com seus pro-
dutos uma vez que noutros tempos quando a aquisicdo de produtos
nao era tao facilitada como atualmente.

O assunto pede uma abordagem holistica e continuamente fara
referéncias a maneira em que se consumia diferentes tipos de pro-
dutos, em especial os de moda.
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Nao é raro ouvir depoimentos de que em um tempo nao muito
distante, as compras de vestudrio, por exemplo, aconteciam s6 uma
vez por ano, quando e onde a roupa de um irmao era cuidada, guardada
e passava de um para outro, época em que as tias trocavam pecas
de roupa entre si para atenderem o crescimento da criancada. Havia
uma preocupacao de comprar coisas duradouras € sem muita perso-
nalizacdo de género, com material e acabamento excelente, pois 0 uso
propriamente dito e o reuso era uma intencéo e era planejado, o ciclo
de vida do produto tendo em vista sua neutralidade era alongado por
essas manobras, evitando também a acumulacéao.

Lembre-se também do mobilidrio destinado a guardar as roupas,
em geral pequeno, com trés ou quatro portas, ficava posto aos cantos
ou mesmo no meio de uma parede reservando espaco livre ao seu
lado. Transporte-se para o hoje e veja a mudanca no conceito do mével
gue cresceu em numero de portas, altura, largura e profundidade. Para
outros consumidores de moda sua necessidade personalizada trans-
formou o guarda-roupa no closet - mais novo ambiente da casa, o que,
sugere mais espaco para ‘guardar’, armazenar ou acumular.

Como a aquisicao de roupas, sapatos e ou qualquer objeto era
extremamente dificil, tornavam-se muito importantes para as familias,
como as sacolas de feira, guarda-chuvas e sombrinhas que se esque-
cidos em algum lugar, davam motivo para longas repreensdes sobre o
descuido.

Entrevistada em uma das etapas da pesquisa, Josepha Conselvan,
nasceu em 1938, tem hoje 80 anos. Filha de espanhdis que migraram
para o Brasil durante a primeira guerra mundial, foi uma das coloni-
zadoras da regiao norte do Parana em meados dos anos 50. Foi pro-
fessora ao longo da vida, esta aposentada. A entrevistada se mostra
surpresa com a quantidade e a variedade de produtos que vé no
comércio local de sua cidade e se pergunta se ha consumidores para
tudo aquilo.

Ela exemplifica sua observacéo falando de toalhas de banho, que
em sua adolescéncia, a familia utilizava toalhas de banho feitas de
sacaria de algodao (sacos utilizados para transportar agucar) e que a
familia ndo dispunha de uma toalha para todos os membros da familia,
que apesar da vida no meio rural, era desejavel que houvesse uma
organizacao doméstica para que estivessem sempre ‘quaradas’. Ao
contrério de hoje que vocé pode comprar uma toalha de banho por R$
9,90 no supermercado onde faz a compra do més.
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A discussao desses extremos permite a aproximacao do entendi-
mento do atual estado do consumo, os extremos entre a auséncia e a
caréncia, e a completa banalizacdo do consumo e do produto.

Ao vislumbrar esse antigo consumidor que considerava cada aqui-
sicdo como uma conquista importante, sua relacdo com suas con-
quistas é consequentemente e possivelmente diferente da do novo
consumidor que iniciou suas experiéncias de consumo com muito
mais crédito e tendo como ponto de partida, ndo uma toalha de sacaria,
e sim uma toalha 100% Algodao, gramatura 360 g/m?, azul turquesa ou
marsalla, felpas macias, detalhe acetinado, etc. Por ter expectativas
progressivas (HILL, 2005) podera ser sempre insatisfeito, ndo encon-
trando contentamento.

Atualmente, frente aos fatores expostos e sempre munidos da
percepcdo embotada sobre a posse de seus proprios pertences, o con-
sumidor bombardeado e estimulado pelas midias e marketing, quase
sempre sentird a necessidade de comprar um objeto novo, pois Ihe falta
algo. Além desses fatores inclui-se a necessidade da representacao do
social, que se mistura a questao do consumo e da acumulacao, que é
baseado em uma projecéo de um pensamento do individuo que o ator
menta sobre a opinido de outras pessoas ao vé-lo usando uma toalha
de banho velha ou surrada na praia 0 no clube, entao, esta projecao o
impele a transformar seu desejo de figurar bem, na necessidade de pos-
suir o produto X ouY para corresponder a esta imagem social.

DAngelo (2004), exemplifica a profundidade das acdes que
envolvem a formacdo dessa imagem social, falando sobre o signifi-
cado do consumo de produtos de luxo, que até na favela essa ideacéao
também se aplica, quando relata que uma moradora da comunidade
comprava um sabao em pé da marca lider de mercado, de valor mais
alto e depois de uséa-lo continuava a abastecer a caixa com outra marca
de sabdo em pd mais popular. O pensamento dessa consumidora era
que quando as vizinhas a vissem lavando roupas pensassem que ela
desfrutava de uma situacdo melhor.

Essa relacdo ou preocupacao também se aplica aos carros, bolsas
de marca, sandalias de borracha e principalmente roupas.

Tolotti (2007, p. 25) anui que “Uma das fortes razbes para isso
acontecer é a forma como as relacdes sociais acontecem hoje em dia.
A aparéncia, em um primeiro momento, e as vezes para sempre, é
mais importante do que a prépria realidade. Em maior ou menor grau,
todos absorvem esse novo pensamento”

Para Castilho (2009, p. 81), “a possibilidade de redesenhar o pré-
prio corpo, em razao da eterna insatisfacdo humana com a prépria

Design: novos horizontes de pesquisa



aparéncia, € um dos moventes que permitem a transformacao do ser
humano biolégico ou ‘mais natural’ em ser cultural. A imagem que
um sujeito cria de si mesmo exprime-se, entdo, em codificacdes, em
seu modo de parecer, de mostrar-se para ser visto” Vale ressaltar que
este pensamento é de fato parte importante da esséncia da relacao
moderna 'homem X méquina’, ou homem X roupa, ou homem x moda,
melhor dizendo da mulher versus suas roupas e sua moda.

O que pode indicar um caminho para o esclarecimento do que se
quer discutir é descrito por outra pesquisadora de tendéncias. Pop-
corn (1997) relata em ‘click - 16 tendéncias que irdo transformar sua
vida, seu trabalho e seus negdcios no futuro’, a tendéncia que aborda
o aceleramento do tempo, das mudancas e, consequentemente, da
necessidade dos individuos de assumirem diversos papéis que a vida
moderna exige como ter dois empregos, estar vérios e diferentes
grupos sociais, como do trabalho, da igreja, do clube, dos estudos, da
familia, etc. Além disso, a tecnologia e as redes sociais tornaram virtual
e explicita uma imensa parte da vida particular do individuo ao mundo
inteiro, o que obriga certa ‘'maquiagem’ na realidade ou o fadado rétulo
de bizarrice virtual.

Para cada uma das vidas que o individuo desempenha, cabe-lhe
um dresscode, um cédigo de vestir especifico. Algo contraditério para
quem trafega no ambiente da moda e tanto apregoa que os individuos
precisam ter um estilo e que este estilo é parte da construcédo da iden-
tidade, e, sim se mostra conflitante porque é justamente através da
moda que o individuo pode transitar e se travestir do “eu” escolhido
por ele, o que é explicado por Barbosa (2004, p. 22) “Estilo de vida e
identidade tornaram-se, portanto, opcionais. Independente da minha
posicao social, idade e renda posso ser quem eu escolher”

Conforme explica Cidreira (2005, p. 95), “a moda esta no cruza-
mento de pecas que um individuo pode lancar e se generalizar no
sistema vestimentar em que elas tornam-se algo partilhado coletiva-
mente, e de pecas de vestudrio generalizado e reproduzido em escala
coletiva, o dominio da alta-costura e do Prét-at-porter, por exemplo”
Algo como dois caminhos o da uniformizacéo e da personalizagao.

Lobach (2001) elenca como funcado dos produtos industriais: a
funcéo prética, a estética e a simbdlica, Pires (2000 apud TREPTOW,
2013, p. 96) "“identifica trés categorias de produto: basicos, fashion e
vanguarda” Hé& ainda vérios outros autores que podem segmentar os
produtos de moda de inUmeras maneiras, como Feghali (2008) que
o faz através da tipologia de valores, Caldas (1999) que organiza em
estilos e categorias, entre outros.
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Todavia, a pratica da moda, (e a supressao da palavra design se
justifica) apesar de ser uma das industrias mais poderosas do mundo
€ baseada na decisao de um grupo econdmico dominante que de certa
maneira dita 0 que o mundo todo vai usar - a indUstria por tras dos
'fashion weeks' internacionais.

Considerando as novas configuracdes de poder aquisitivo, que nada
tem a ver com a classe social a qual o individuo pertence, a pluralidade
dos corpos e bidtipos mundiais, e no Brasil especificamente cuja con-
formacao deu-se da migracao de varios povos, a alta costura e o prét-at-
-porter das grandes marcas sdo a manifestacao bruta, densa, artistica,
conceitual e sem dissolugdo dos elementos e principios de design
referenciais para o globo. Uma vez na midia, se inicia um processo de
adaptacdo aos potenciais produtivos de cada empresa de confecgao,
pautada também no publico alvo de cada marca, que resulta no reducio-
nismo em uma escala inimaginavel conforme mostra a Figura 1.

Figura1:Traje de tendéncia para alta costura Dior 2005, blusa comercial — reducionismo.

Fonte: https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/ef/c9/1f/efc91f3c91323e77019¢17
60c4b74afb.jpg e http://lojaspompeia.vteximg.com.br/arquivos/ids/212886-1000-1000/
lojas-pompeia-blusa-tecido-n-e-a-visco-chifon-coral-onca2.jpgw

A riqueza de comunicacdo conceitual que envolve cor, textura,
forma, tema, localizacao histérica, acessorios, maguiagem e até mesmo
uma trilha sonora especificamente preparada, dentro de um conceito
geral desenvolvido pelo designer de moda, perdem-se totalmente
qguando a proposta é reduzida para adequacéao fabril e comercial.
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A ideia em questao é que os consumidores ou usuarios de moda
estdo cercados de uma quantidade grande de produtos com tao
pouca informacao conceitual de design que o valor emocional dado a
peca, ou 0 apego ou sentimento de conquista ficam afetados, o que
também pode ser parte do sistema de consumismo e compensagao
emocional, a busca sem fim por algo fascinante e belo ou 0 consumo
acontece simplesmente como resposta a necessidade de montar um
figurino para o desempenho social, que pode ser a consequéncia da
acumulacéo de produtos sem grande significancia.

CONSIDERAGOES FINAIS

Em face ao exposto, é possivel sugerir que a percepcao alterada
sobre a posse dos produtos, que pode ser solucionada ou percebida
por meio de um exercicio simples de contar seus produtos de moda,
e, em meio ao processo de quantificacdo destas posses sinalizar ou
tentar identificar os produtos mais relevantes.

Alguns destes produtos estardo acumulados no armario por conta
de algum aspecto emocional relacionado ao uso desse produto, outros
porque realmente atendem critérios de design, que mesmo que sub-
jetivos, ou seja, mesmo que nao estejam na escolha consciente do
usuério, algum elemento ou principio de design foi determinante para
a compra e a conservagao no item.

Diante do crescimento da educagao na area de Design, em espe-
cial o Design de Moda, acredita-se que boa parte dos produtos, sejam
eles de que categorias forem, que 0os mesmos saiam de empresas
que empregam designers, que mesmo se utilizando da copia inspi-
rada, empreguem os elementos e principios de design nas pegas, que
teoricamente é o que faz também com que algumas pecas atraiam
para si mais ou menos atencéao.

Sao justamente estas interferéncias de design, ou aplicagao dos
elementos e principios de design que na moda sao chamados de ‘deta-
Ihes’, deveriam, junto com os aspectos emocionais, estar presentes
nos produtos elencados como favoritos pelos usuarios.

Bem mais que isso é necessario discutir sobre a importancia do
design de moda e ponderar metodologias que deem significado ao
'slow fashion’, de maneira que possibilite 0 consumo um pouco mais
consciente, aumentando o ciclo de vida dos produtos, dando maior
apego e envolvimento com as pecas adquiridas nos niveis praticos,
estéticos e simbdlicos.
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A necessidade metodoldgica e inclusiva no
projeto de vestuario para a nova idosa brasileira

Mariana Dias de Almeida
Mobnica Moura

INTRODUGAO

A inclusao é discutida por vérias areas e esta relacionada a diver-
sidade e a transversalidade. No vestuario, aponta para perspectivas
mais especificas como no caso das mulheres idosas - direcionamento
estudado por este trabalho em que exploramos e questionamos a
posicao do design em sua exigéncia contemporanea de estar cada vez
mais atento ao ser humano e as mudancas da sociedade. Nesse sen-
tido, o objetivo principal desse trabalho é apontar a necessidade de
uma metodologia para um produto de vestuario inclusivo para velhice,
relacionando com a sustentabilidade sécio cultural e a inclusao, dire-
cionado ao publico idoso feminino que, geralmente é relegado (ou
esquecido) pelos designers em geral e, principalmente pelos desig-
ners de moda e de vestuario.

As mulheres idosas constituem um publico que vem aumentando
acentuadamente e ganhando importancia no mercado € na socie-
dade. A construcao da imagem destas mulheres também passa por
mudancas e o papel do vestuario na sua caracterizacao de identidade
pode promover a autoestima, explorar a identidade feminina e valorizar
essa fase de vida perante as proprias idosas, incluindo-se ai também,
a forma como os outros a veem e se relacionam com a mulher nesta
fase. Principalmente o vestudrio e todo o sistema da moda podem
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reforcar esteredtipos e estigmas sociais, retratando ora a idosa como
uma mulher doente, incapaz e fragil, ora como imagem moderna refor-
cando seu aspecto jovial e artificial. Esses sdo os lugares comuns e
as imagens que comecam a ser rejeitados pelo publico e pela socie-
dade brasileira, ou denota-se um outro ponto da nova idosa que é uma
mulher com aspecto rejuvenescido, com cardter moderno e quebram
os paradigmas figurativos senis.

Como grande parte destas mulheres nao estavam preparadas para
a longitude da idade, o design de moda bem como outros setores,
também néo se prepararam para receber este publico da forma como
€ necessario. Por mais que o design esteja procurando satisfazer as
necessidades dos idosos, o vestuario ainda esta em um estagio pri-
mario, em que héa ainda pouca preocupacao e a falta de preparo, que
leva a constituicao de produtos adaptados ao invés de inclusivos.

Assim, a presente pesquisa suscita a hipétese de que héa a possi-
bilidade de inserir uma metodologia inclusiva no desenvolvimento de
produto de vestuario, pode contribuir para vestuario mais adequado a
idosas, por meio de diretrizes metodoldgicas que criem a experimen-
tacdo das vivéncias cotidianas como mobilidade e vestibilidade, assim,
o designer se sensibiliza e é capaz de compreender os aspectos perti-
nentes ao desenvolvimento do produto de vestuario podendo projetar
objetos mais inclusivos.

O presente trabalho versard a respeito das metodologias pro-
jetuais e os apontamentos para a moda, sobre a nova idosa e suas
necessidades para com produtos de vestuario, e no Ultimo tépico uma
apresentacao sobre inclusao e a sustentabilidade social, pois, trata-
-se de uma urgéncia e um objetivo a ser almejado nao somente pelo
design, mas por todos os setores que se relacionem com pessoas.

As consideracoes levantadas de que imediata é a necessidade de
uma mudanga na inobservancia da mulher idosa, sobre suas expecta-
tivas quanto ao papel do vestuario em sua personalidade, bem como
na construcdo da sua identidade e ao bem-estar fisico e estético.

METODOLOGIAS NO DESIGN DE MODA

O emprego de metodologias nos projetos em varias areas do
design j& é uma prética usual, pois, como os projetos para grafico ou
produto seguem como um procedimento a fim de atingir um obje-
tivo (solucionar uma problemética), o que demonstra algo comum
do design, porém, no desenvolvimento de produtos de vestuério a
aplicacao de uma metodologia pode ser ainda pouco explorada, que
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segundo Sanches (2008) isso pode ser verificado tanto no meio aca-
démico quanto profissional. As empresas do setor de confeccéao de
vestuario até bem pouco tempo trabalhavam de modo empirico, sem
a preocupacao em utilizar de meios (com ferramentas ou meios auxi-
liares) para desenvolver seus produtos.

Assim, com uma gama de metodologias sendo aplicadas no design
de produto, grafico, de informacgao, entre outros; porque somente
a moda ainda possui a entrave do uso dos métodos, a um primeiro
olhar podemos nos apoiar no pensamento de Linden e Lacerda (2012),
quando averiguam que o uso do método pode afetar o estilo cogni-
tivo do designer, ou seja, o lado intuitivo pode ser racionalizado, dei-
xando o ato de projetar sem a criatividade, esta afirmacéo dos autores
explanam de forma geral em todas as ramificagcbes do design, mas
setorizando para o design de moda (no campo dos produtos de vestu-
ario) cabe esclarecer que a aproximacao do design com a moda ainda
€ muito nova, portanto, a elaboracao através de projetos e mesmo a
adocao de métodos para direcionar o desenvolvimento de produto é
algo que autores como Montemezzo (2003) e Rech (2002) ja propu-
seram, porém, pode implicar na adogao de forma nao efetiva, principal-
mente pelas empresas do setor.

A negativa do uso dos métodos pelo design de moda pode acar
retar no empobrecimento do conceito-formal do produto e angariando
apenas valor estético. Pazmino (2015) avalia os métodos como auxi-
liadores da criatividade, pois conduz para solucdes mais inovadoras, o
que para os produtos de vestuario, quando bem empregado o método,
um novo valor pode ser adquirido.

Portanto, com relacdo as metodologias cabe diagnosticar qual
deve ser aplicada para se obter o melhor resultado, para tanto, deve-se
averiguar qual processo que satisfaz melhor os niveis de complexidade
€ inovacao que o objeto a ser produzido.

Farah (2012) exprime gue os métodos existentes seguem uma
estrutura basica com as seguintes etapas:

¢ |dentificacado de oportunidade;

e Andlise do problema por meio de levantamento de informacoes;

e (eragao de ideais com base em fontes/técnicas;

e Triagem ou selecgao de ideias;

e Desenvolvimento e teste do conceito por meio de croquis,

modelos e protétipos;

e Plano para desenvolvimento da estratégia de marketing;

e Andlise financeira/comercial do negécio;

e Desenvolvimento do produto;
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e Teste de mercado;

e Comercializagao;

e Estratégias para desenvolvimento do produto por meio de

estudo, andlise e comparacao de diversos produtos do mercado;

e Aprovidéncia da sua manutencéo;

e Aobtencao de feedback quanto a sua utilizagao e valor.

Por serem fases béasicas podem sofrer alteracdes em adequacao
ao propdsito do projeto, dessa forma algumas metodologias focam em
pontos especificos como no caso do DfX (Design for x), em que o x
seria 0 objetivo do projeto, como o Design for Environment (DfE), que
propdem um processo em que o meio ambiente é o ponto central,
objetos ecologicamente corretos.

Essas etapas, no design de moda, Sanches (2008) afirma que a
sistematizacdo nao tem como objetivo indicar um modelo rigido, mas
auxiliar no pensamento mais organizado, definindo nas fases para o
desenvolvimento de produto demonstradas no Quadro 1.

Quadro 1: Fases para o desenvolvimento de produto

Planejamento | Constitui essa fase a coleta e anélise de dados, que podera
definir as tomadas de decisdes do projeto;

Geracédo de Criacéo de possibilidades do produto, levantamentos do
alternativas planejamento e concretizagado das experimentacoes;
Avaliacéo e Com as alternativas selecionadas, esta etapa averigua a

detalhamento | viabilidade de producéo e a prepara para detalhamentos
técnicos necessarios;

Producéo Elaboracéo da producgao seriada

Fonte: Sanches (2008)

Este formato é aplicado no meio académico, podendo ser pratico e
dindmico, nao possui retrocessos ou feedbacks, pois, acaba seguindo
as etapas efémeras mercadoldgicas, esta pode ser um dos entraves
da aplicabilidade da metodologia no processo do projeto de produto
industrial, a velocidade com que o setor de vestuario produz é muito
acelerado, para isso, necessita-se de um método que seja tao agil
quanto sua producao.

No método elaborado por Rech (2002), a autora procurou se apoiar
nos preceitos de Slack, Chambers e Johnston (2002):

e Geracgao do conceito;

e Andlise do produto;

e Projeto preliminar;
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e Avaliacdo e melhoramento;

e Prototipagem e projeto final.

Neste método, atenta-se as mesmas caracteristicas do método
elaborado por Sanches (2008), e ao observar as duas metodologias
pode se levantar que o projeto de produto de moda néo se trata de um
objeto complexo, mas que demonstra um grau de inovacao dependo
da funcao que for exercer.

Dependendo de sua natureza, os projetos de produto sao classifi-
cados em funcdo de sua complexidade e/ou carater inovador, ou
inovatividade. Ricardo Naveiro propés uma classificagdo com quatro
classes: incremental, complexo, criativo e intensivo. Os projetos
incrementais tém baixa complexidade e baixa inovatividade. Os pro-
jetos complexos tém alta complexidade e baixa inovatividade. Os
projetos criativos tém baixa complexidade e alta inovatividade. Esse
aspecto é relevante quando se trata de discutir a questdo do método
ou do processo de Design e deveria merecer atengao tanto dos pro-
fessores ao escolher o procedimento metodolédgico a ser adotado em
cada disciplina, como pelos profissionais em sua atuagdo no mercado
(LINDEN e LACERDA, 2012, p. 106).

Assim, apresentamos outro questionamento a respeito da natu-
reza do projeto de produtos de vestuario, pois, é recente que alguns
paradigmas da moda tém sido alterado como o caso da incluséao e
da sustentabilidade, estas proposi¢cdes tem ganhando espacgo para
se discutir e aplicar no desenvolvimento do produto, o que se supde
€ que a partir dessas novas dicotomias haveria a necessidade de
se rever as atuais diretrizes metodoldgicas, pois, a “atividade pro-
jetual assume caracteristicas proprias, especificas da nossa época.
Nos esforcos em direcao a satisfacdo e superacao das expectativas
dos clientes — nés, os usudrios finais” (FARAH, 2012, p. 67) e 0 novo
produto de moda (inclusivo e sustentavel) pode se apresentar com
aspecto formal e conceitual reformulado, aumentando o grau de
complexidade e inovacgéao.

Os problemas projetuais tendem a ser complexos, por relacionarem
fatores humanos (fisicos, psicolégicos, culturais, sociolégicos) com
fatores tecnolégicos, econémicos e ambientais. [...] pode apresentar
um grau de complexidade significativo, pela relacdo sistema-produto,
qgue envolve ciclo de vida do produto, logistica, novos sistemas de
producdo que reduzem a carga fisica e mental no sistema produ-
tivo, certificagcbes de qualidade, entre inUmeros outros aspectos
jamais imaginados pelos pioneiros da industria moderna (LINDEN e
LACERDA, 2012, p. 134-135).
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Os autores ainda afirmam que nao ha atendimento pleno para os
desafios que foram mencionados anteriormente. Sdo problematicas
que precisam ser bem resolvidas, que por serem problema humano se
tornam dificeis de serem resolvidos com um Unico ponto de vista. Para
isso 0 método que englobe a inclusao e a sustentabilidade deve ser
flexivel e levar em consideracao toda interdisciplinaridade dos projeto
de design de moda.

A IDOSA E OVESTUARIO

O perfil do idoso na sociedade brasileira tem modificado, prin-
cipalmente por este publico estar cada vez mais presente € em
ndmero mais expressivo na sociedade. De acordo com a OMS (Orga-
nizacdo Mundial da Saude), em uma prospeccéo futura sobre essa
faixa etaria populacional é indicado que a mesma podera chegar em
2025 ao numero de 31,8 milhdes de pessoas no mundo. Assim,
este rapido processo de envelhecimento afetard tanto as politicas
publicas quanto o modo como assimilaremos os aspectos de consti-
tuicdo desses novos idosos.

Segundo projecoes das Nacoes Unidas (apud SECRETARIA DOS
DIREITOS HUMANOS, 2016), em 2050, a populacao idosa serd maior
gue a de jovens até 14 anos e a tendéncia serd de um aumento signi-
ficativo nos préximos 50 anos. O que muda grande parte do cendrio
atual bem como da sua construcao, pois, agora o grupo de idosos ja
nao sdo uma minoria, e posteriormente deixarao de ser um grupo que
existird a margem da sociedade, passando a ser notério e percebido,
tratando-se das mulheres um nicho populacional mais significativo
numericamente, pois segundo a Pnad (Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios) “nas idades mais avancadas ha maior percentual de
pessoas do sexo feminino. Entre quem tinha 60 anos ou mais, 56%
eram mulheres e 44%, homens.” (G1, 2014).

Com o aumento populacional de idosas, novos valores surgem
em especial na construcao do perfil, podemos perceber que hd uma
orientacédo para dois pontos de vista, as mulheres que ndo se identi-
ficam com a imagem real e as que se conformam com o que veem,
a aceitacdo sofre influéncias nao somente do meio, mas também da
individualidade de cada mulher, portanto, essas duas imagens sao
presentes e coexistem na contemporaneidade procurando manter ou
destituir da construcao que fora elaborada ao longo do tempo. Convém
explanar que mulheres que tem uma personificacao dita moderna, tem
um repertério para que pudessem demonstrar uma identidade fora
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do esteredtipo estabelecido pela sociedade em geral, cabe ressaltar
também que a nova imagem das idosas quebra alguns paradigmas.

As mulheres sao sugestionadas a prolongarem o estilo de pensa-
mento jovial para obterem uma positividade pessoal e muitas vezes
social, esta posicao adotada vemos como um fator para ndo assimilar
o envelhecimento como algo negativo, ou até mesmo pejorativo,
levando em consideracéo a ideia de que idoso ndo tem funcao ou é
incapaz de exercer seu papel como qualquer individuo.

O papel da moda é expressivo na construcdo do eu e da identidade
das idosas, pois, criam os simulacros que as identificam e caracte-
rizam, pelos fatores creditados nos paragrafos anteriores, acreditamos
que como Vvarias areas nao estao preparadas para que nossos idosos
vivessem mais e em um volume maior, a moda nao é diferente, pois,
pelo fato de os produtos de vestudrio serem um objeto que esté proé-
ximo do corpo do usuério, as necessidades fisicas e psicossociais das
idosas sédo outras das que apresentavam no século passado. Produzir
vestuario para este publico se tornou algo imprevisivel e que deve
atender a uma série de requisitos que ainda ndo foram levantados pela
indUstria e nem pelos designers.

Assim, ndo somente nos aspectos estilisticos o vestuério deve ser
guestionado, mas como também as questdes funcionais relacionadas
ao conforto, pois apesar do apelo estético que a moda emprega, ha
muito sobre a questao do conforto, fisico, a estrutura, tecido, a mode-
lagem e o0 acabamento, que devem ser revistos e melhor reordenados
no desenvolvimento e na producao.

E pelo fato dos produtos de vestuério ressaltarem o estilo jovial
como o ideal expressivo no mercado, os individuos idosos, podem ao
mesmo tempo ficarem receosos em utilizar, por ndo ser condizente
com seus conceitos, ao forgarem o uso de tais pecas de vestuario (que
nao fora projetado pensando na estrutura corporal desejada) podem
proporcionar desconfortos nas suas varias dimensoes: fisico, termo-
fisiolégico, psicolégico, sensorial e ergonémico. Por isso, os aspectos
formais do vestuério sdo importantes para preservar a saude e o bem-
-estar do idoso.

A moda é uma area que cria significados, elucida simulacros e
denota possibilidades, promove a distancia dos possiveis estereétipos
negativos, novos valores sao algcados, principalmente em decorréncia
dos valores joviais, que suplantam a superioridade social (LIPO-
VETSKY; SERRQY, 2015)

Sob o ponto de vista de algumas pessoas e de pensadores como
Anne Hollander (apud LIPOVETSKY; SERRQY, 2015), que ao observar
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os adultos vestidos com indumentaria igual ao dos mais jovens, classi-
fica-os como imaturos.

Porém, ao mesmo tempo que a moda juvenil em adultos possa
parecer uma infantilizacao, de outra forma ela demonstra que brinca
com a estética, sem decretar importancia, criando uma relacdo com
a moda de consciéncia de que hd menos valor na individualizagdo em
sociedade (LIPOVETSKY; SERRQY, 2015).

H& uma tendéncia de a nova idosa articular outros valores e saberes
a forma como trabalhamos, comunicamos e distribuimos (MORACE,
2012), na moda nao sera diferente, visto que o imperialismo da moda
juvenil sobre o idoso é agora questionado, pois, 0 novo idoso é regido
pelo tangivel, o real, ndo se satisfazendo pelas imagens, possuem a
compreensao sobre as emogdes nao deixando agir por impulso, pos-
suem o gosto puro, gue nao possui interferéncias superficiais.

Assim, o papel do vestuario para com as idosas, vai além de um
simples publico alvo, de acordo com Lopes, et al. (2012), sera ele quem
dinamizard o mercado e potencializando as tendéncias, o novo idoso
traz uma nova postura do envelhecer.

Os principios do design apontam que essa area deve ser destinada
ao ser humano e ao bem-estar do mesmo. Portanto, deveria satisfazer
os anseios do novo idoso de forma inclusiva. Mas, se por um lado o
vestuario é grande parte da industria do design, por outro podemos
observar que os produtos desenvolvidos por essa industria preco-
nizam a juventude e o excludente, pautados por um discurso (fragil
e superficial) de inclusdo. Portanto, hd que se construir movimentos
sociais, hd que se desenvolver pesquisas que indiqguem e apontem
novos parametros € a revisao do direcionamento desse setor.

Acreditamos que héa possibilidade de inclusdo no setor de vestu-
ario, pois, assim como demais vertentes do design tem tido éxito em
seus projetos, a producao de roupas necessita rever muito de seus
paradigmas e mudar sua postura em destaque para o publico idoso,
gue ainda é pouco assistido.

A adocao de ementas pedagdgicas que discutam a inclusao e
lancem proposta de publicos que ficam a margem do mercado (mas
gue j& ndo sdo mais minoria), somadas a diretrizes metodoldgicas que
facam com que se projete, e apresentem objetos que fagcam com que
o design de moda oferte produtos concisos e dotados de conteldo
relevante para os publicos, sdo iniciativas que devem ser aplicadas
tanto em meio académico quanto mercadoldgico, pois, o publico idoso
podera conseguir se adaptar as mudancas da idade e o designer tera de
estar preparado para corresponder ao publico em questao e suprir suas
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necessidades, portanto a primeira etapa a ser conscientizada € a exis-
téncia deste publico, o perfil do mesmo e do que necessitam de fato.

A forma como a sociedade enxerga o individuo idoso contempo-
raneo pode ter carater dubio e inconstante, pois, a dimensao de com-
preensao da representatividade se tornou ampla, em que o individuo
apresenta mais de uma visao de identidade, aimagem de senhoras apo-
sentadas tricotando ja ndo & uma constante, assim, as necessidades e
valores sdo outros, ou pelo menos passamos a observar que os desejos
existiam, somente denotamos sua presenga e NOs preocupamos.

Nos mais variados campos o envelhecer é tratado de modo nega-
tivo, pois, anexamos os individuos o nao existir mais, o frivolo; que
segundo Motta (2002) a velhice esté ligada a uma dimenséao terminal
e improdutiva, pois, se ndo contribuem com a sociedade com trabalho
ou bens materiais, ndo pertencem a ela, parafraseando Birman “lugar
impossivel que a modernidade ocidental construiu para a velhice, (...)
[onde] a individualidade deixa de existir” (apud MOTTA, p. 38, 2002)

Assim, a determinacao temporal de uma pessoa é percebida com
maior notoriedade por seu fisico e aparéncia facial, que segundo Flee-
ming (apud ABOIM, 2014) € um dos embates para as mulheres, pois,
algumas nao reconhecem suas projecoes frente a um espelho, tor
nando um confronto, enquanto que para os homens o maior confronto
é com a falta de vigor. Quando nao percebidos pelo individuo o outro
(sociedade) denota atencao e questiona as possibilidades da idosa
possuir tal idade ou ser capaz de realizar alguma atividade.

Esses pontos: o visual e o pertencer, delimitam o modo como a
sociedade vinha representando o perfil da idosa, alguns pontos ainda
sao presentes e tem perdurado mesmo com o passar do tempo. Mas
algumas mudancas ja podem ser notadas como sdo notadas as idosas,
ha agora uma cobranca pelo prolongamento da juventude, retardando
ao maximo a negatividade do envelhecimento.

O individuo é um valor social, assim, a percepcao de ser Unico for
nece alguns fatores como “a construcéao da ideia de trajetéria de vida,
de ciclo de vida, de projeto de vida e de percepcao de uma memoria
individual” (BARRQS, p. 48, 2004), com este conceito em mente, duas
vertentes podem ser elucidadas, como aponta Lopes, et al. (2012) em
que se nota que ha uma privatizacao da velhice, em que a construcao
da aparéncia é determinada por aquelas idosas que procuram um
modo de vida mais jovial, aquela que nao escolhe este meio é culpabi-
lizada por sua escolha e suas consequéncias. A respeito do ponto da
escolha da jovialidade, Barros (2004) afirma que a significancia dessa
escolha expressa a eleicdo da sociedade moderna, que busca viver
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positivamente. Ambas autoras frisam a observacao de Debert (apud
LOPES, et al., 2012) que o envelhecimento é um ato individualista e
se trata de uma experiéncia que cada idosa determina. Assim, o enve-
Ihecer é uma transformacao que pode representar uma crise, em que
se escolhe entre duas opcgoes.

Barros (2004) elucida que a jovialidade sob esse prisma deixa de
ser arepresentacao de uma faixa etéria e passa a ser um estilo de vida,
refletindo melhor a respeito dessa abordagem cabe apresentar um
conceito de mindstyle (MORACE, 2013) que apresenta sob o ponto de
vista sociolégico a ideia de estilo de pensamento que ao contrario de
estilo de vida, segundo o autor seria uma forma de demonstrar “a ima-
terialidade e a fluidez do pensamento e da cultura no que diz respeito
a uma vida material organizada de acordo com categorias estéticas e
estilisticas” (MORACE, p. 105, 2013).

Com as mudangas no modo como o atual idoso se apresenta, hd a
necessidade de novas configuracdes em varias areas, que nao tiveram
a dimensao e preparacao para reconhecer esse idoso.

SUSTENTABILIDADE SOCIO CULTURAL EA
INCLUSAO

A sustentabilidade é um dos paradigmas do futuro cuja presenca
tem se intensificado j& nos dias atuais, seja por fatores ambien-
tais quanto sociais. O apelo ético também fortalece cada vez mais a
urgéncia por mudangas, o que torna necessario a alteracao dos com-
portamentos em varios ambitos, desde o desenvolvimento de novos
produtos até os habitos tao arraigados.

Dessa forma, os autores Manzini e Vezzoli (2008) afirmam que a
sustentabilidade é um dos novos valores universais e que mesmo com
uma hipétese de cenério propenso para tornar possivel a sociedade
sustentdvel, ainda falta qualidade social, ou seja, condicao de bem
estar, podendo ser julgada por critérios fundamentais como:

e Convivio - ligacoes afetivas entre os individuos.

e  Multipolaridade — devido a complexidade social, pode coexistir

dualidade de tempos, trabalhos e espacialidades.

e Friendlyness — possibilidade de favorecer e valorizar o usuério

de um produto ou servico, modificando o esteredtipo dos
objetos pré-fabricados.

Imbuido destas informacoes, pode-se questionar o valor que os
produtos de moda trazem, pois, 0s mesmos pensamentos projetuais
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que buscam atender um publico jovem, com suas fungdes motoras
sem limitacdes e de estrutura corporal perfeita, segundo os padroes
estabelecidos socialmente, soma-se entdao mais uma dicotomia da
relacdo moda e sustentabilidade.

Para Fletcher e Grose (2011), ainda sdo poucos os produtos susten-
taveis da drea da moda que levam em consideracao a satisfagao das
necessidades humanas, em decorréncia do valor que é depositado no
design comercial.

Assim, Salcedo (2014) afirma que o designer tem gue compre-
ender que a sustentabilidade nao é um valor agregado, mas sim uma
parte do processo de design. Além disso, a autora afirma que:

[...] o designer desenvolva linhas paralelas de pensamento que per
mitam trabalhar, simultaneamente, diferentes aspectos do design.
Na pratica, durante a criagdo de uma peca, podem-se identificar duas
linhas de pensamento: a que reflete o ciclo convencional de design
e producéo e a que reflete as estratégias de design para a sustenta-
bilidade (pensamentos agregados) aplicaveis ao longo do ciclo (SAL:
CEDO, 2014, p.39).

Neste sentido, o design para sustentabilidade ¢ um ponto que pre-
cisa ser inserido durante o projeto para que o objeto atenda os que-
sitos sustentaveis e também responda aos anseios das necessidades
humanas. Assim, além dos usuérios serem valorizados, eles poderao
reconhecer as mudancgas por meio da interacao com os produtos, que
levara a um perceptivel bem estar.

No entanto, é preciso compreender e ir além da associagao sus-
tentabilidade e meio ambiente, tal qual comumente conhecemos.
Afinal, como Guimaraes (2009) afirma, do ponto de vista do sistema,
usuério também é meio ambiente, envolvido no processo e no pro-
duto, além dos trés tipos de usuérios j& conhecidos: o que fabrica, o
que faz as manutencoes e o que utiliza o objeto.

Morace (2013) ainda elucida que surgird um movimento no qual um
novo conceito de sustentabilidade seréd considerado, e que trard uma
mudanga de época, que ird orientar para o bem estar individual e cole-
tivo. Para tanto, os designers necessitam se apoiar em ferramentas
que déem o suporte, como as metodologias, pois dessa forma:

[...] criam pontes para as disciplinas sociais que constroem e detém
‘dominios de conhecimento e compreensao’, e criam formas de agir
com base nesses principios de ‘conhecimento lento’, dando assim,
uma importante contribuicdo para uma mudanga social profunda
(FLETCHER E GROSE, 2011, p. 135).
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Para construcao de uma hipétese de um cenério possivel que tem
a sustentabilidade como alicerce, se faz necessario ter uma mudanca
na cultura, em costumes que até o presente momento sdo domi-
nantes, pois a solucao para a problematica sustentavel nao se res-
tringe apenas aos contextos mercadoldgicos e técnicos, abrangem
também areas como a ética, moral € o comportamento.

Loébach (2001) afirma que a modificacao do objeto ou do meio ao
qual esta inserido se dé por suas atuacdes, cabendo ao designer des-
cobrir quais motivacdes levam um individuo a configurar tais objetos
ao seu modo.

Assim, o design de moda deve se orientar nas necessidades
sociais que ainda nao foram atendidas e manifestar solucdes que
passem a configurar os objetos e que atendam a usuarios que podem
estar a margem do mercado.

CONSIDERACOES FINAIS

As idosas ainda sao partes constituintes de um publico que ten-
dencia a aumentar cada vez mais, diversas areas nao se preparam
para atende-las. O design de moda foi uma dessas, que se utiliza dos
mesmos Meios para construir uma peca de vestuario com que desen-
volve para um jovem, ou seja, esses dois publicos possuem grandes
diferencas corporais e cognitivas, portanto, cabe um projeto que
atenda ao usuéario de modo mais inclusivo, sem a segregacao merca-
dolégica.

A auséncia de produtos mais inclusivos no setor do vestuario, faz
repensar o comportamento projetual e mercadoldgico, pois, ndo se
deve permanecer inerte as mudancas sociais e aos novos paradigmas,
deve-se reprojetar sua linguagem e seu discurso, ser continuada-
mente critico.

Concluimos que a inclusao néo se trata apenas de medida para
desenvolvimento de produto, o design deve pensar na diversidade
fisica ou de faixa etéria, a situagao de despreparo em gue as empresas
nao visualizaram o cenario atual, deixa os idosos a margem, podendo
haver apenas adequacdes do que ja existe, o redesign néo é suficiente,
héa de se ter uma tomada de inovagao.

Assim, podemos constatar qgue como toda drea que se utiliza de
desenvolvimento projetual, ela acaba por utilizar uma metodologia que
viabilize a pratica construtiva do objeto, a moda deve aplicar as metodo-
logias para construgao de seus produtos. Melhor ainda, deve repensar
em novas diretrizes que atendam a novas demandas, ja nao cabe pro-
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jetar sem levar em consideragao as vertiginosas mudangas, que trazem
novos valores tanto para o design, quanto para o individuos.

Outro ponto ainda a ser questionado é que o método a ser pro-
posto para os produtos de vestudrio devem ser utilizados tanto pelo
meio académico quanto pelo mercado, pois, 0 que constatamos é que
o futuro profissional, pode se deparar com a auséncia de um método
nas empresas, o que o faria questionar para que precisou aprender se
nao ha aplicabilidade mercadoldgica.

Para tanto, constatamos que as futuras pesquisas na area do ves-
tuario, devem passar a considerar a sustentabilidade social e o idoso,
como tépicos importantes e determinar como essencial, para que isso
ocorra a implantagcao de métodos que tornem possivel o design de
moda mais inclusivo, pois, cremos que em um futuro breve, os pro-
jetos para o setor de vestuario serdo mais complexos, mais questio-
nados e terdo a incumbéncia de serem mais inovadores, ndo somente
estéticos, mas inovadores, formais e conceituais.

REFERENCIAS

ABOIM, S. Narrativas do envelhecimento: Ser velho na sociedade contem-
porédnea. Tempo Social, revista de sociologia da USP, v. 26, n. 1, 2014.

BARROS, M. M. L. de. Envelhecimento, cultura e transformacdes sociais.
In.: PY, L.; et al. Tempo de envelhecer: percursos e dimensdes psicosso-
ciais. Rio de Janeiro: NAU editora, 2004.

FARAH, S. F Consideragbes sobre metodologia de projeto em design. In:
ROSEANE FONSECA FREITAS MARTINS, J. C. D. S. V. D. L. Pelos cami-
nhos do design: metodologia de projeto. Londrina: EDUEL, 2012. p. 49-80.

FLETCHER, K., GROSE, L. Moda & Sustentabilidade: Design para
mudanca. Sao Paulo: Editora Senac Sao Paulo, 2011.

G1. Idosos ja sdo 13% da populacdo e pais tem menos criangas, diz Pnad.
Disponivel em: <http://g1.globo.com/economia/noticia/2014/09/idosos-ja-
sao-13-da-populacao-e-pais-tem-menos-criancas-diz-pnad.html>.  Aces-
sado em: 28 set. 2016.

GUIMARAES, L. B. De M. Design e Sustentabilidade: Brasil: producéo e
consumo, design sociotécnico, Porto Alegre: FEENG UFRGS, 2009.

IBGE. Perfil dos idosos responséaveis pelos domicilios no Brasil. [online]
Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/per
filidoso/perfidosos2000.pdf>. Acessado em: 4 out. 2013.

A necessidade metodoldgica e inclusiva no projeto de vestuario
para a nova idosa brasileira

183



184

LINDEN, J. C. D. S. V. D.; LACERDA, A. P D. Metodologia projetual em
tempos de complexidade. In: MARTINS, F D. F; LINDEN, J. C. D. S. V.
D. Pelos caminhos do design: metodologia de projeto. Londrina: EDUEL,
2012. p. 83-149.

LIPOVETSKY, G.; SERROQY, J. A estetizacdo do mundo: Viver na era do capi-
talismo artista. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 2015.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuracao dos produtos
industriais. Rio de Janeiro: Edgard Blucher, 2001.

LOPES, A.; BERNARDO, C. M.; SILVA, L. H.; MELO, P; YOKOMIZO, P;
YOSHIOKA, T. Envelhecimento e velhice: pistas e reflexdes para o campo
da moda. In.: MESQUISTA, C.; CASTILHO, K. Corpo, moda e ética: pistas
para uma reflexdo de valores. Sdo Paulo: Estacao das Letras e Cores, 2012.

MANZINI, E.; VEZZOLI, C. O desenvolvimento de produtos sustentaveis:
0s requisitos ambientais dos produtos industriais. Sado Paulo: Editora da
Universidade de Sao Paulo, 2005.

MONTEMEZZO, M. C. E S. Diretrizes metodolégicas para o projeto de pro-
dutos de moda no ambito académico. 2003. 97 f. Dissertacdo (Mestrado
em Desenho Industrial) — Universidade Estadual Paulista, Bauru, 2003.

MORACE, F O que é futuro?. Sao Paulo: Estagao das Letras e Cores, 2013.

MQOTTA, A. B. da. Envelhecimento e sentimento do corpo. In.: MINAYO,
M. C. de S.; COIMBRA JUNIOR, C. E. A. Antropologia, satide e envelhe-
cimento. Disponivel em: <http://static.scielo.org/scielobooks/d2frp/pdf/
minay0-9788575413043.pdf>. Acessado em: 31 out. 2016.

ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE. Relatério mundial de envelheci-
mento e saude. Genebra: OMS, 2015.

PAZMINO, A.V. Como se cria: 40 métodos para design de produtos. Sdo
Paulo: Blucher, 2015.

RECH, S. R. Moda: por um fio de qualidade. Floriandpolis: Udesc, 2002.

SALCEDO, E. Moda ética para um futuro sustentavel. Sdo Paulo: Gustavo
Gili, 2014.

SANCHES, C. D. F Projetando moda: diretrizes para a concepgao de pro-
dutos. In: PIRES, D. B. Design de moda: olhares diversos. Sdo Paulo:
Estacao das Letras e Cores, 2008. p. 289-301.

SANCHES, C. D. E Projetando o intangivel: as ferramentas da linguagem
visual no design de moda. In: MARTINS, R. E D. E; LINDEN, J. C. D. S. V.

Design: novos horizontes de pesquisa



D. Pelos caminhos do design: metodologia de projeto. Londrina: EDUEL,
2012. p. 395-416.

SECRETARIA DOS DIREITOS HUMANOQOS. Dados sobre o envelhecimento
no Brasil Disponivel em: <http://www.sdh.gov.br/assuntos/pessoa-idosa/
dados-estatisticos/DadossobreoenvelhecimentonoBrasil.pdf>. Acessado
em: 6jul. 2016.

SLACK, N.; CHAMBERS, S.; JOHNSTON, R. Administracao da producéo.
Séo Paulo: Atlas, 2002.

A necessidade metodoldgica e inclusiva no projeto de vestuario
para a nova idosa brasileira

185






‘ Linguagem transmidia: design e identidade

Otniel Josafat Lépez Altamirano
Ménica Moura
Cristina Portugal

Frente aquelas complexidades e vantagens que implica a globali-
zagao que hoje estamos vivenciando e do mesmo jeito, participando
com a interconexao de diversos ambitos atuais, socio-culturais, edu-
cativos, transdisciplinares e principalmente, as trocas de informacoes
focadas no conhecimento, sendo que esta Ultima apresenta um maior
aumento, devido as rapidas mudancas no campo da tecnologia, conti-
nuamente procuram-se diversos meios para a difusdo desse conheci-
mento e pesquisa com maior eficacia.

Por esse motivo, surge o interesse de pesquisar entre areas trans-
disciplinares, que colaborem no campo do Design, principalmente
a linguagem contemporéanea Transmidia, em conjunto com as plata-
formas audiovisuais como ferramentas analogas e as digitais, com o
objetivo de difundir os processos existentes ao redor dos produtos do
design e contribuir assim na difusao do conhecimento, conseguindo
ser mais accessivel e diversificado, além de autoconstrutivo mediante
a participagao dos individuos e desse modo, conseguir 0 enriqueci-
mento do valor projetual do produto.

Entender o Design como uma atividade de inovacéo resulta ser com-
plexo, mesmo entre os designers e profissionais, por ser uma atividade
cotidiana e que em geral, indistintamente da area, o design esté inserido
em cada processo criativo, na resolucao de problemas e na contribuicao
da qualidade de vida entre os individuos. Além disso, o design toca dife-
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rentes perfis, condicoes econdmicas, idades, deficiéncias, culturas,
territérios e diretrizes politicas, podemos falar que é tdo abrangente no
ambito criativo, como as vezes limitado em implementacdes dentro de
paises emergentes. Continuamente se observam referéncias e publica-
coOes literdrias nascidas de autores que desenvolveram pesquisas em
paises com uma estrutura mais resolvida, e que por outra parte, podem
existir criticas sobre aqueles paises que nao estao explorando medidas
para potencializar a produgao do design como um dos elementos que
contribuem para o desenvolvimento territorial.

Neste sentido, surge a reflexao sobre o que caracteriza o design
Latino Americano, com cada um dos paises que o integram, sobe
uma historia de colonizacdo, numerosos recursos naturais, rica cul-
tura e tradicao popular, bem como, a identidade que caracteriza a seus
cidadaos. O “jeito latino” é identificado em diversos &mbitos mundial-
mente, um exemplo, desde o ponto de vista do uso da tecnologia diz
Bonsiepe (2011) que na ideia da industrializagdo — além de aumentar
o PIB — é um meio indispenséavel para democratizar o consumo e
permitir, a um amplo setor da populacdo, 0 acesso a um universo de
produtos técnicos para melhorar a vida cotidiana em seus diferentes
dominios: tarefas domésticas, salde, educacéo, lazer, esportes, trans-
portes, para mencionar apenas alguns.

Enquanto a politica de industrializacao, o pesquisador acima refe-
rido constatou que, em todos os programas dos quais participou,
principalmente no Chile, na Argentina e no Brasil, nenhum abarcou o
setor da informagédo e da comunicacédo. Todos estavam direcionados
ao desenvolvimento dos aspectos (hard), ndo aos aspectos (soft).
Hoje, essa orientacdo mudou radicalmente. Uma politica atualizada de
industrializacao deveria incluir a industria da informacéao, para a qual o
design da informacao pode prestar servigcos essenciais. Neste ponto
surgem tematicas novas relacionadas ao design da comunicacao com
exigéncias cognitivas.

Consequentemente, é oportuno comecar a identificar o con-
texto latino-americano, com todas as vantagens e desvantagens que
existem, para assim, continuar na construgao ideoldgica entre os cida-
daos, deixando fora a existente possibilidade de um pré-conceito no
interior da nossa cultura, o qual estabelece que a tecnologia trazida de
fora seja sempre melhor, sobre todo no ambito do design, contamos
com a fortaleza dos artesaos e que nem sempre sao valorizados con-
forme a todas as implicacdes que envolvem a producéo.

O "jeito Latino-americano” se refere a criatividade que tém os cida-
déaos naresolucao de problemas com respostas rapidas, imaginativas e
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até improvisadas, elas estao ligadas as fortes raizes nativas que trans-
cendem além da industrializacdo, da diversidade linguistica, do fol-
clore, assim como das formas de pensar, porém, podemos identificar
que existem elementos que sdo incorporados a estrutura do design
latino. Consolidando as especificidades que aporta cada cultura, desde
o México na América do Norte, até a Argentina na América do Sul, com
toda a complexidade envolvida entre camadas de didlogos, discussdes
e opinides sobre a inovacdo e suas identidades. Esse Ultimo tépico,
desde a perspectiva das ciéncias sociais referido por Bauman (2005),
descarta a ideia da identidade como algo fixo, duradouro, fechado,
préprio, essencial. Assim critica o slogan “Pensar globalmente, atuar
localmente’ determina que “Néao existem solucdes locais para pro-
blemas criados globalmente” Para complementar aquela postura,
Goytisolo (1985) entende que a identidade nos é revelada como algo
que precisa ser inventado e nao apenas descoberto, o que em outras
palavras pode se entender que, identidades ndo sao entidades escon-
didas em algum segredo profundo, e sim algo que precisa ser criado,
na terminologia do design, algo que precisa ser projetado.

O design nacional como identidade, tem-se manifestado principal-
mente com énfase no aspecto visual, apresentando-se de modo atra-
ente no ambito internacional ao criar um clima favoravel, principalmente
para investidores internacionais, irradiando numa identidade positiva,
visando possiveis retornos financeiros, segundo Mark (1997). Alguns
paises latino-americanos se empenham em posicionar-se internacional-
mente, tal é o caso do Uruguai, Nicaragua, Guatemala, Chile e Equador,
promovendo a renovacao de suas identidades. No caso do México,
aplica-se uma politica sistematica de identidade para marcar produtos
de exportacao, como o uso da logomarca para produtos premium, que
estao submetidos a um controle de qualidade. S6 quando um produto
cumpre determinados critérios de qualidade, permite-se 0 uso da nova
logomarca para embalagens de transporte e consumo, diferente de
outros paises que nao programam um sistema de controle posterior de
qualidade daqueles produtos, segundo diz Bonsiepe (2011).

FORCA NO MERCADO DE NEGpCIOS, CONTRA FRA-
GILIDADE CRIATIVA E INOVACAO.

Na visita de campo em Hangzhou na China, feita pelo pesquisador
Frédéric Martel (2015), descreve que o simbolo da web chinesa é o Ali-
baba (mistura de Amazon, eBay e PayPal), assim como copiou o eBay.
ComTmall, reinventou a Amazon. Com Alipay, reimaginou o pagamento
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on-line, @ maneria PayPal. E com o China Yahoo, assumiu o controle
do Yahoo na China, basicamente este € um modelo de comércio ele-
tronico. Continuando com os emblemas da identidade, se reconhece
que no Ocidente sao temidos hoje em dia 0s abusos de posicdo domi-
nantes dos “GAFA" (Google, Apple, Facebook e Amazon), na China
passou-se a temer o monopolio dos “BAT" (Baidu, Alibaba e Tencent).

“Nossa forga esta no alcance do mercado nacional’ afirma Jian-
bing Gujb, diretor de marketing do Alibaba, em entrevista com Martel
(2015), dizendo que possuem os melhores engenheiros mas faltam
ideias e patentes. As copias sdo a solugao inventada pela China, para
resolver um problema de criatividade acompanhado de um problema
existencial. Nesse ponto, Martel questiona: como inovar quando
faltam ideias? Os chineses queriam ter acesso aos mesmos sites e
Servicos que 0s americanos, sem por isso depender deles, e portanto
bastava duplicar.

Como observa-se, existem diversos elementos que podem incen-
tivar a inovacdo, os modos de pensar dos individuos também poten-
cializam o desenvolvimento coletivo, cada grupo tem caracteristicas
comuns e sistemas de producéo.

A manifestacao da identidade do design se materializa da seguinte
maneira, na percepcao de Bonsiepe, ver tabela 1.

Tabela 1: Modos de materializagao da identidade do design.

Modos de materializagao da identidade do design

1- Em forma de um grupo de caracteristicas formais ou cromaticas.

2- Na estrutura da taxonomia dos produtos, vale dizer, os tipos de
produtos caracteristicos de uma cultura.

3- No uso de materiais locais e métodos de fabricacéo
correspondentes.

4-Na aplicacao de um método projetual especifico (empatia por uma
tradicdo e uso desses atributos arraigados em determinada regio).

5- Na tematica (necessidade) especifica do contexto.

Fonte: Bonsiepe (2011).

Daqueles itens, o mesmo autor referenciado interpreta, que
guando se pretende melhorar as precarias condicoes de vida mediante
projetos de cooperacédo, ndo é suficiente trabalhar apenas com o
design. Pois, frequentemente, os artesdos vivem a beira de extrema
pobreza, nao podendo sequer comprar a matéria-prima para a pro-
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ducao. Como exemplo, menciona que existem programas no México,
gue apoiam a preservacao de culturas locais, sendo que os trabalhos
dos artesaos e dos grupos sao divulgados por meio de concursos e
exposicoes. Além disso, adotam medidas protetoras contra a concor
réncia internacional desleal, que produz esses designs fora do pais,
aplicando métodos industriais de fabricacdo seriada.

A IDENTIDADE DO PRODUTO

Bonsiepe (2011) reconhece que produtos destinados aos turistas
(airport art ou tourist art), para garantir a autenticidade, sobretudo
dos produtos que tém o maior custo econdémico, coloca-se um selo
de qualidade no qual eventualmente figure também o nome da artesa
ou do artesdo. A identificacdo do autor garante a identidade do pro-
duto. Agquele selo € uma interface de comunicagao escrita e descritiva,
com informacgao que poderia ser extensa, explicando o processo de
fabricacdo, mostrando a diversidade de materiais utilizados e o nome
do autor como a chave para aprofundar e conhecer mais sobre aquele
artista, designer, artesdo ou criador, entendendo as origens e percurso
da sua formagdo no ambito criativo, incluindo todas aquelas referén-
cias que foram adquirindo para aperfeigoar a técnica. Do mesmo modo,
ter uma proximidade com as familias envolvidas na tradicdo do arte-
sanato, conhecer o impacto econdmico que tem a compra daqueles
produtos, além das colaboracoes existentes com outras organizacoes
ou governo. Tudo isso pode encaixar em um elemento adjunto, como
uma porta para chegar até diferentes entornos de informacéo sobre o
produto de design.

A cidade de Valdivia no sul do Chile € um sitio turistico com pro-
ducdo de tecidos e joalheria feita por méos artesas com distintivos
andinos. Podem-se encontrar lojas mais sofisticadas e diferenciadas
com desenhos e interferéncias ou propostas muito mais contempo-
rdneas nos tracos, mistura de cores e terminacdes mais delicadas.
Também existem lojas comuns, nas gquais, estdo a venda todas as
pecas produzidas por comunidades principalmente compostas por
mulheres artesas. Exibem objetos de design individuais com deta-
Ihes que transparecem a qualidade rustica do tecido, assim como
elementos de madeira e pedra, expressando uma linguagem da locali-
dade, em que cada um dos objetos tem a etiqueta escrita a mao, com
o nome do artesao e da localidade a que pertence.

O comprador ou usuario daquelas pecas, estd obtendo um pro-
duto integral com um valor agregado. Colocando mais outro exemplo,
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os designers e profissionais que desenvolvem um design de “cadeira
de rodas” na area da ergonomia, realizam multiplas pesquisas, testes
prévios em laboratérios, medicdbes com usuarios, executam avalia-
coes de fatores em diversos ambientes, enfim, toda uma série de pro-
cessos para fornecer um produto de design para usuarios com algum
tipo de deficiéncia temporaria ou prolongada. Aquele objeto torna-se
uma extensao das extremidades da pessoa, como falava no comeco
dos anos de 1960 o professor e fildsofo Marshall McLuhan (1964), os
meios sao as extensdes do corpo humano, assim um livro € a extensao
dos nossos olhos, mas podemos interpretar do mesmo jeito a fungao
gue tém os objetos que incorporamos as nossas atividades cotidianas,
como uns pares de 6culos se tornam uma extensao dos nossos olhos e
passam a ser também uma protese, convertendo-se como elementos
da nossa imagem pessoal, o estilo que nos identifica e por esse motivo
escolhemos um design conforme as necessidades e gosto estético.

Voltando ao design da cadeira de rodas, seria errado pensar que o
usuério final € aquele Unico que a utiliza, porque na verdade, terfamos
que olhar as pessoas e elementos ao redor daquele primeiro usuario,
devido a que ndo é um ser isolado. Na maioria das vezes, é um indi-
viduo com familia que Ihe acompanha e apoia, sdo o0s pais com um
filho que utiliza a cadeira de rodas e entendem as dificuldades da mobi-
lidade que se apresentam; sao os colegas que ajudam ao companheiro
para chegar até o final da rampa e entrar a aula; € uma companhia
aérea que fornece o servico de atendimento especial para pessoas
que precisam ser levadas até o interior do avido; ou é o treinador dos
esportistas em cadeira de rodas do time de basquete.

Olhar além do que percebemos, conhecer mais um pouco do
impacto que tem aquele produto, a proximidade que existe com outras
areas profissionais que contribuem em maior ou menor medida na
melhora dos resultados no interior do processo. Com mais informacao
sobre os produtos que utilizamos e consumimos, surge um maior
entendimento da importancia na sua utilizagdo, o percurso que seguiu
para sua elaboracao, assim como o nimero de séries produzidas, até
o significado semiético que alcancga para um individuo ou grupo, sem
esquecer que pode atribuirlhe um valor emocional e até afetivo.

ACESSOS A ENTORNOS INFORMATIVOS

A funcao das etiquetas, como j& foi mencionado anteriormente,
sdo aderidas nas pecgas de roupas ou objetos, tém informacgdes do
uso e cuidados, elementos que indicam ao comprador como pro-
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longar a vida Util do produto. Observando aquela relacdo entre usu-
ario e objeto, pode-se tomar como referéncia para a implementacao
em produtos nascidos do design, pois elas podem ser as portas que
levam até entornos informativos mais complexos de informagéo com
diferentes niveis cognitivos e de interpretacao, principalmente meios
que permitam criar material audiovisual, igualmente vivenciais para
os participantes, produzindo uma troca de respostas em camadas
de interatividade. Comecar a fomentar a percepcéo critica, reflexiva
€ consciente entre 0s usuarios sobre os produtos, € um dos objetivos
da pesquisa para explorar posturas e solugdes inovadoras de criagéo e
expansao para projetos que envolvam o design.

Existem fatores que determinam o acesso as informacoes, tais
como as ferramentas audiovisuais (sejam elas analogas ou digitais),
assim como o tipo e quantidade de informacéo, o perfil dos usuarios,
a infraestrutura disponivel, entre outras consideracdes requeridas
pelo tipo de projeto. Sem duvida, a melhor forma para esse acesso é
mediante a criacdo de uma narrativa, que conseguiria conduzir o relato
indicando o comeco, através de um elemento que podemos chamar
interface ou dispositivo que indique 0 acesso a novos entornos que
previamente estdo aguardando para serem descobertos e expandidos
de modo livre e independente. Para Landow (2009), a configuracdo do
texto pode ser através da narrativa hipertextual, a qual fornece uma
gama de possibilidades entendidas em forma de eixos, formados por
graus: 1) eleicao, intervencao e potencializacao do leitor, 2) inclusao
e textos extralinguisticos (imagens, movimentos, sons), 3) complexi-
dade da estrutura da rede, e 4) graus de multiplicidade e variacdo em
elementos literarios da trama, como revelam novos principios de orga-
nizacdo e novos modos de ler. Tomar as qualidades hipertextuais da
nao linearidade ou a linearidade multipla, a diversidade de vozes e a
inevitavel mistura de meios e modos, em particular a tendéncia de cor
responder o visual e o verbal. As informagdes podem vir em qualquer
formato com adaptacdes para diferentes meios, finalmente “O meio é
amensagem” em palavras de Marshall McLuhan (1964).

Jay Bolter compartilha a opinido sobre as narrativas multilineares e
coloca o seguinte:

Neste mutavel espaco eletrénico, os escritores precisaram de um
novo conceito de estrutura unitaria; deverdo aprender a conceber
seus textos como uma estrutura de possiveis estruturas. O escritor
devera praticar uma espécie de escritura em outra dimensao, criar
linhas coerentes que o leitor possa descobrir sem fechar, prematura
ou arbitrariamente, possibilidade nenhuma (BOLTER, 2001).
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Para acessar a estrutura narrativa informacional, é preciso estabe-
lecer um indicador “aqui € o comeco’, para evitar a desorientacdo do
usuario com o primeiro contato da narrativa, alguns escritores estéao
convencidos que a ficcao hipertextual (se for o caso), necessariamente
chega a modificar a nossa experiéncia da parte central mas nao do prin-
cipio da narrativa que nos fornece uma informacéo. Assim mencionam
também que, uma narrativa no hipertexto, € o autor (designer) quem
fornece possibilidades multiplas, com as que os usuarios constroem
uma sensacao tempordria € escolhem a caracterizagcdo, em palavras
de Landow (2009): “Estabelecer ganchos que prendem nossos pen-
samentos”

A sequéncia da informacao pode ser desenhada através de uma
estrutura, como o autor referido acima descreve, uma estrutura na qual
nao exige que um elemento continue a partir de outro, pode-se adi-
cionar, excluir ou trocar as unidades tematicas sem destruir a coeréncia
ou efeito da tematica. Pensar em um modelo rizomatico (variacoes
sobre um tema), onde néo existe a hierarquia, um tecido horizontal, de
expansao livre e contréatil, com acessos multiplos e camadas de com-
plexidade a niveis sequenciais. Estabelecer uma estrutura permite ao
designer (autor, criador) determinar os entornos ou mundos para gerar
imersdes, numero de ferramentas audiovisuais, espacos fisicos terri-
toriais, tipos de linguagens, possiveis audiéncias e assim por diante.
Nessa estrutura a ligacédo indicada é através de uma ou mais narrativas,
assim o usuario pode escolher o caminho a seguir. Para isso, devemos
interpretar a linguagem contemporanea criada pela sociedade, que na
estrutura utiliza ferramentas diversas na pulverizacao da informacao: a
Transmidia.

LINGUAGEMTRANSMIDIA

O termo narrativa transmidia aparece pela primeira vez como
trans-media composition (Welsh, 1995), conceito criado em 1975 pelo
compositor e instrumentista Stuart Saunders Smith, enquanto com-
punha a peca Return and Recall, basicamente era a composicao de
melodias harmoniosas e ritmos diferentes para cada instrumento,
como se fosse um compositor que complementara a obra em coe-
rente harmonia. Para anos posteriores, mais pesquisadores e profis-
sionais continuaram retomando o conceito que se tornou linguagem.
O pesquisador Vicente Gosciola (2014) refere que o livro de Henrry
Jenkins, Convergens Culture, consolida a definicdo da narrativa trans-
midia e determina os parametros da Crossmidia, como um projeto
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quase sempre publicitario, que faz uso de diferentes plataformas para
divulgar uma mesma histéria. Por outro lado, a narrativa transmidia é
uma histéria expansivel e dividida em varias partes, que sao distribu-
idas entre diversas midias, exatamente aquelas que melhor possam
expressar a sua parte da histéria. Assim, todas as midias e todas as
partes da histéria sao integradas, ainda que nao precisamente do
mesmo modo, o que significa que se integra por partes veiculadas por
diferentes meios de comunicacao, cada qual definido pelo seu maior
potencial de explorar aquela parte da histéria.

Uma caracteristica relevante, ressaltada por Jenkins é a impor
tadncia das redes sociais para a transmidia e de videos virais, ainda
que nao sejam obrigatdrias. A distribuicao por partes da histéria pelas
midias exige um especial cuidado, como Arnheim (2005) diz:

Tudo o que acontece em qualquer lugar, é determinado por inte-
ragdo entre as partes e o todo (...). A tendéncia é ver varios focos
juntos como uma espécie de constelacdo; eles constituem os pontos
de maxima importancia, transportam grande parte do significado
(ARNHEIM, 2005).

Pratten (2012) insere o termo “Transmedia Storytelling’ como o
engajamento sucessivo de cada midia, assim aumenta a audiéncia e a
compressao, o prazer e a afeicdo com a histéria. Com isso, se espera
que o desfrute das midias seja maior que a soma de todas as partes.
Como diz Landow (2009), a tendéncia € deixar o leitor sem o sentido da
conclusdo, muitas obras de nosso século demonstram que ha tempos
os escritores e leitores tém aprendido a conviver, com um final aberto
muito melhor do que sugerem os debates sobre a narrativa. Entéo,
refletindo sobre isso, entendemos que cada midia pode desenvolver
uma histéria independente dentro da histéria geral.

Complementando o acima mencionado, Ricoeur (2000) indica o
seguinte:

“A imaginagdo metaférica produz a narrativa mediante um processo
que se chama “assimilacdo predicativa’ que “Mantem juntos” e
integra uma historia total e complementa multiplos sucessos iso-
lados, esquematiza assim o significado intangivel associado a narra-
tiva como um todo” (RICOEUR, 2000).

A histéria principal deve ter a dosagem certa de agdes que permitam
a audiéncia sua compreensao, mas nao deve contar tudo. Desse modo,
Gosciola (2004) refere que o jogo entre as narrativas ou as partes da
histéria, deve despertar a curiosidade do seu publico em saber maiores
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detalhes da historia principal. Essa € basicamente a grande diferenca
gue Landow coloca, entre a narrativa transmidia e qualguer outra forma
de contar histérias. Esse tipo de linguagem € o elemento de interagao
social e através dela que se estabelecem os relacionamentos entre
atores e interlocutores do processo comunicativo.

PARTICIPACAO E INTERATIVIDADE

Entende-se a interagdo como toda aquela resposta e troca de
mensagens entre dois ou mais emissores, que expressam uma lin-
guagem interpretativa, identificando canais de comunicacdo tanto
verbal, visual, tatil, auditiva, etc. Ter uma resposta frente a um estimulo
gue gere uma provocagao ou um convite é parte do comeco da intera-
tividade. Por exemplo, responder a uma pergunta, escutar os acordes
de uma musica e sentir as vibragdes que convidam ao movimento
corporal acompanhando o ritmo. Também devemos ter em conta que
existem diferentes niveis de interacdo, que dependem de fatores
contextuais, temporais e ambientais, assim como das caracteristicas
fisicas e psiquicas dos participantes.

No campo do Interaction Design, Moggridge (2010) discorre sobre
a conexao existente entre pessoas através dos produtos que utilizam.
Além de ser uma disciplina, como parte dos caminhos da interdiscipli-
naridade: a industrial, o design comunicacional, os fatores humanos
e a interacdo homem-computador. A maioria das vezes sao invisiveis
as funcoes, estdo por trds da cena, entre sistemas operacionais, por
exemplo, Windows e Mac as experiéncias percebidas sédo diferentes,
entdo 0os comportamentos sao o que determinam a interatividade,
além da aparéncia.

Quem fortalece essa opinidao é a professora de design Evenson
(2010), que explica a funcao do design de produto e design de servico,
pois a transmidia pode abarcar ambos os sistemas.

Quando o design é de produto, muitas vezes o foco estd sobre a inte-
racédo entre a pessoa e o artefato. Bons designers de produtos consi-
deram mais o contexto incluso no seu design. Pelo lado do design de
servico, os designers tém gue criar recursos que conectem pessoas
com pessoas, pessoas com maquinas € maguinas com maquinas.
Deve se considerar o ambiente, o canal, o ponto de contato. (...) Os
elementos e recursos que os designers precisam para criar o meio da
interacdo devem trabalhar com todos os niveis € ao mesmo tempo
facilitar as conexdes que sao profundamente pessoais, abrir a partici-
pacéo e troca (EVENSON, 2010).

Design: novos horizontes de pesquisa



A implementacao de todas essas ferramentas que fornecem a
linguagem contemporédnea trasmidia, possibilita novas experiéncias
mais aprofundadas e participativas, que gerem redes colaborativas na
difusao desses conhecimentos, o que incentiva a participagao e a inte-
racao social criativa, mediante conteldos audiovisuais e ambientes
tangiveis de imersao, com teméticas ludicas e cognitivas.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Seguramente explorar alternativas para a disseminagao do conhe-
cimento, serd uma das tarefas de interesse continuo, ndo sé na éarea
do design, mas em todas que tém um impacto sobre o comporta-
mento da sociedade, de modo que, nosso trabalho como profissionais
e académicos é manter o cruzamento da informacéo interdisciplinar e
transdisciplinar. Dentro do mundo do design esté se reconfigurando
a tematica da inovacdo como uma atividade que deve ser prioritéria,
devido as mudancas contemporaneas nas culturas, formas de con-
sumo, modos de pensar e formas de viver. Assim, as novas tecnologias
e a informacéo sao o poder no século presente, em que as geracoes
estédo colaborando e consumindo, ao mesmo tempo em que se exige
ter conhecimento do que estd acontecendo em nosso contexto local
e global, pois estamos conectados por modos diversos, significando
gue, o que estamos produzindo hoje pode ter um impacto negativo se
nao contamos com a suficiente informacéo.

Devido ao anterior, se expressa a importancia para tracar uma série
de estratégias na utilizacao da linguagem transmidia, que permitam
explorar posturas e solugdes inovadoras de criagao e participacao para
projetos nascidos do design e, desse modo, incentivar o individuo a
refletir sobre as relagcdes e comportamentos existentes entre pessoas
e as midias contemporaneas.

As ferramentas jd& estao sobre a mesa e depende dos desig-
ners desenvolver projetos que as integrem, com possibilidades de
expansao para ambientes projetuais complexos e sistematicos,
tendo a capacidade de ser abrangente em diferentes formatos, além
de atender um maior nimero de usuarios diversos, chegando até a
inclusao social. A transmidia aplicada a produtos do design conse-
guira chegar aos setores sociais das faixas etarias mais jovens, até aos
idosos que incluem elementos, produtos ou servicos do design nas
suas vidas.

Entre as vantagens com que conta esse tipo de estrutura, € a
execucao por fases, segundo sejam envolvidas as multi plataformas
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(analogas e digitais) em relacdo ao orcamento do projeto. Em termos
econdmicos, o desenvolvimento da produgdo de conteuldos liquidos
serd conforme as estratégias, prazos e ferramentas; o que significa que
podemos selecionar plataformas mais rapidas, ou mais econémicas,
segundo seja 0 caso. Assim, a producdo de maior material de infor
macao seréa proporcional o investimento, porém, a estrutura continuara
crescendo, devido ao fato de que sempre podemos deixar pontos de
conexao para incorporar sequéncias dentro da mesma producgao.

Devemos observar as “possibilidades disponiveis’ assim como
entender as “possibilidades necessarias” para o enriguecimento pro-
jetual dos produtos que envolvem o design, j& que Novos processos
chegardo a interatuar com a solucdo de problemas, mas se come-
carmos por evitar erros futuros através do pensamento criativo e reco-
nhecermos o valor das midias e a tecnologia como potencializadores
do conhecimento, nés teremos uma maior vantagem como comuni-
dade latino-americana.
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Design e liberdade: possiveis caminhos para
periferia contemporanea de América Latina

Pedro Arturo Martinez Osorio
Paula da Cruz Landim

INTRODUGAO

O mundo de hoje é apresentado a partir de diferentes perspec-
tivas, como um contexto em transformacédo e mudanca constante, em
que muitas das estruturas sociais, culturais e econémicos que foram
consolidadas através da histéria com uma referéncia eurocéntrica
forte, estdo agora manifestadas em crise. Algumas expressoes apa-
recem como alternativas para a crise da globalizacdo capitalista. Novas
alternativas de reorganizacao da estrutura existente, como a descen-
tralizacdo, nova bioregionalizacdo, participacdo e empoderamento
local, entre outros (GIRAUT, 2011, p. 50). Alguns deles emergem como
reafirmacéo de estratégias de dominacao e outras em contracorrente
dos processos de homogeneizacao impostas pelo sistema mundial
hegemdnico.

O Design como disciplina nasce das necessidades de organizacéo
dos processos do mundo industrial (CARDOSO, 2012, p. 15), e desde a
sua criacao tem sido associada a aspectos da produgao, massificagao
e do consumo. A partir dos Ultimos anos comecou a criticar o seu papel
e fungao social dos objetos produto de Design. Isto levou a ampliar sua
visao e formas de trabalhar, bem como o potencial para contribuir para
o desenvolvimento em diferentes contextos.
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O objetivo deste artigo é apresentar algumas das possibilidades
gue atualmente sdo propostas para o trabalho do Design na periferia,
um debate que comecou ha muitos anos, mas nas dindmicas do
mundo contemporaneo encontra um espacgo para o aperfeicoamento
e aplicacao, levantando novas possibilidades para um possivel desen-
volvimento de acordo com as necessidades e particularidades do mal
chamado terceiro mundo.

DESIGN, EUROCENTRISMO / PERIFERIA.

Um dos conceitos mais importantes para compreender as rela-
coes estruturais que abordam a histéria do Design no contexto latino-
-americano, € o conceito de eurocentrismo, em que o paradigma da
modernidade € a ideia da civilizacdo ocidental construido desde 1492,
tem a Europa como o centro, superior e mais desenvolvido, e todas
as diferentes culturas constituem sua periferia. Esta ideia pressupoe
um dever e obrigacdo moral a qualquer custo, o desenvolvimento
daqueles barbaros, primitivos e atrasados, através da sua incorporacao
num processo unilinear a imagem e semelhanca dos padroes estabe-
lecidos no centro (DUSSEL, 1993, p. 75-77).

A historia do Design tem sido decididamente eurocéntrica e as
origens desta atividade podem ser tracadas a partir das mudancas
estruturais nos processos de produgao com origem na Europa entre
os séculos XVIII e XIX, amplamente conhecidos como revolucao indus-
trial. Os designers nesse processo de construcdo comegam a definir
sua profissdo como individuos responséaveis apenas da configuracao
formal do objeto atividade muito comum entre os outros na incipiente
industria cerdmica da Inglaterra (CARDOSO, 2008, p. 31).

Desde a revolucao industrial, aquele modelo de relacdo sociedade
—meio -producao evolui ao longo do século XIX, ele transcende a partir
da expansao do modelo capitalista até que desemboca na segunda
metade do século XX na ideia de globalizacdo da economia (falando
em termos de mercado), convertendo-o em uma instituicao que regula
a convivéncia universal (LEFF, 2002), assim como os valores e sim-
bolos culturais globais (CANCLINI, 1995), mediados pela expanséo e a
revolugao digital e de conhecimento, desenvolvida através dos meios
de comunicacéo (quarta poténcia).

Na contemporaneidade, perto do final da segunda década do
século XXI, o Design como disciplina tem evoluido bastante, mas ainda
mantém muitas das suas estruturas em relacédo as ideologias do sis-
tema mundial hegemdnico e eurocéntrico, construido hd muitos anos.
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Os designers neste mundo complexo devem atender as necessidades
em mudanca de um contexto de hibridizagdes, misturas e convergén-
cias (NOJIMA, et al., 2014, p. 69).

O Design contemporaneo nesse contexto globalizado e cada vez
mais mediado, debate e critica em alguns casos, a mesma estrutura
que apoia a sua acao disciplinar, tanto assim que cada vez mais é
comum ouvir pontos de vista em contracorrente aos que analisam a
posicao do Design e suas relagcdes com a moda e mercado, a sua bana-
lizagdo progressiva, e um distanciamento gradual da sua fungao social,
bem como propostas para gerar uma produgao e consumo mais cons-
ciente dos problemas ambientais urgentes.

Quando alguns expdem o desvanecimento da forca inicial da ideia
de “aldeia global’ pensada no comeco como um mundo cada vez mais
interconectado (MCLUHAN, 2011, p. 138), baseado na cooperacao e res-
peito mutuo de valores e identidades diferentes (MATEI, 2014, p. 543),
hoje se apresenta um mundo de quebras, em que os velhos problemas
e preconceitos ainda sobrevivem em uma espécie de homogeneizagao
ou ocidentalizacdo hegemoénica do mundo, no qual os sistemas de
controle do poder funcionam de forma mais sutil, ainda mais forte do
gue antes. Algo assim como um cenario de “corrupcéo periférica” que
envolve a expansao da cultura ocidental no processo de acomodacao
dos paises do terceiro mundo (MOLDAGALIYEV, et al., 2014, p. 702).

E precisamente nesta série de rompimentos, que o Design como
uma disciplina integradora de conhecimentos, contribui na solugao
dos problemas fundamentais para a continuidade da espécie humana.
Crises ambientais, crises econdmicas e sociais, levaram o Design
para desempenhar um papel fundamental na construcdo de novas
alternativas de solugdes para os problemas globais. Design sustentavel,
eco-Design, entre outras abordagens, aparecem no contexto global
como paradigmas propondo algumas solucoes para a crise global

Autores como Gui Bonsiepe tem tratado por varios anos a dis-
cusséao sobre o papel do Design em contextos periféricos. Bonsiepe
(1978) destaca a relacdo do Design nas estruturas de reafirmacao do
poder da “Metrépole’ mas também a existir nos paises periféricos,
deveria pelo menos nestes, desempenhar um papel diferente, uma
funcéo de forte carater politico porgue, como ele coloca, nos contextos
periféricos o Design “olha para a libertacdo e ndo a perpetuacdo dos
interesses do poder internos e externos” (BONSIEPE, 1978, p. 60).

Abordagens de Bonsiepe, claramente influenciadas pelos pensa-
mentos da chamada Escola de Frankfurt, expdem algumas possibili-
dades para compreender o Design para os paises periféricos, a partir

Design e liberdade: possiveis caminhos para
periferia contemporanea de américa latina

203



204

da ideia de “projetagédo para a descolonizacao’ uma visao na qual o
Design adquire uma grande capacidade de emancipacédo e empode-
ramento, exercido a luz de uma politica tecnoldgica projetada para
superar os problemas fundamentais na periferia (BONSIEPE, 1978,
p. 68).

Entre as abordagens que se destacam a partir da problematizacao
proposta por Bonsiepe sdo: producédo local de objetos para atender
a demanda local, produtos diferenciados a partir de necessidades,
materiais e tecnologias locais, projetar para construir uma identidade
cultural, estabelecer prioridades, racionalizar recursos e padronizar
produtos (1978, p. 68 - 69). A ideia de Bonsiepe é uma descolonizacao
em multiplas dimensodes na periferia, em que o Design desempenha
um papel essencial na contribuicao da sua capacidade para superar a
dependéncia estrutural do terceiro mundo.

POSSIBILIDADES DO DESIGN PARA OTERCEIRO
MUNDO: DESIGN E LIBERDADE.

A partir de reflexdes tracadas por Bonsiepe (1978), propde-se se
aqui rever algumas das propostas do Design que estdo sendo desen-
volvidas nos ultimos anos em diferentes paises, a fim de analisar como
0os pensamentos de Bonsiepe ainda sdo validos hoje, tomando-as
como exemplos para entender o contexto contemporaneo como um
cenario adequado para uma teoria € pratica critica de um Design pos-
sivel para a periferia e para o trabalho nos chamados paises do terceiro
mundo na superacao da dependéncia estrutural dos sistemas e ideolo-
gias que tém sido hegemdnicos ao longo da histéria ocidental.

Nos ultimos anos, a crise da globalizagao, levou a mudancas nos
sistemas de producédo, mas ndo tem sido mudada completamente
a estrutura do mercado, se tem transformado as formas e tipos de
produtos que sao trocados, esse fendbmeno é conhecido como “frag-
mentacdo dos processos de producao e a disseminagao internacional
de tarefas e atividades’ dando origem a demolicdo de fronteiras no
processo de producdo (ORGUN, 2015, p.140). Neste novo marco de
trabalho global, pode se advertir um crescente interesse no que pode
ser chamado o paradigma emergente de “criacdo de valor local” (LVC')
para enfrentar os desafios de sustentabilidade que envolve a producéo
de baixo impacto ambiental (TYL, et al. 2015, p. 156).

1 Local value creation é termo original em inglés.
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As a result of globalization crisis, new way of production and con-
sumption, more focused on a local approach, have been studied and
developed. Local is often associated to an emergent citizen's move-
ment, the “localism movement’ which is looking for buying locally,
independently from major companies? (TYL, et al. 2015, p. 156).

Neste interesse crescente para a geracao de propostas desde o
local, o Design a partir de abordagens para os problemas ambientais
com o chamado eco-Design, gera cada vez mais abordagens para
questoes relacionadas com a identidade e resgate de tradicoes locais,
a fim de criar produtos inovadores que podem gerar transformacoes
no contexto local e que sejam altamente diferenciados para competir
no mercado global.

Exercicios para revalorizar o artesanato e ressignificacao das téc-
nicas tradicionais sdo uma pratica cada vez mais comum no Design
contemporaneo, alguns exemplos como os desenvolvidos por Yair,
et al. (2001), Tung (2012), Pacheco, et al. (2013), Campbell (2014), Ale-
xandre, et al. (2015), y alguns outros que estdo no documento “Desig-
ners meet artisans. A practical guide” (UNESCO, 2005), sdo exemplos
das possibilidades que essas transformagdes fazem possiveis para o
trabalho de empoderamento na periferia de América Latina.

Entre as referéncias identificadas, € possivel ver que no exercicio
desenvolvido porTung (2012), sao interessantes 0s aspectos metodo-
l6gicos com que o processo de producédo é abordado a partir da apro-
ximacgao Design- artesanato, com uma abordagem colaborativa para
desenvolver produtos de forma sustentdvel e a sua vez comercial-
mente viavel.

The process also functions as a learning mechanism, enabling arti-
sans and designers to acquire knowledge and skills that are based on
this shared experience. As the boundary between design and craft
become blurred, design and craft practitioners are encouraged to
learn from each other. The design-craft collaboration can be consid-
ered as a multidisciplinary collaboration, through which participants

2 “Como resultado da crise da globalizagdo, novas formas de producéo e
consumo, mais focadas em uma abordagem local, foram estudadas e
desenvolvidas. O local é frequentemente associado a um movimento
emergente de cidaddos, o “movimento de localismo’ que procura com-
prar localmente, independentemente de grandes empresas’ Tradugao
livre do autor.
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could gain other skills and knowledge, thus enriching their knowl-
edge’ (TUNG, 2012, p. 74).

No processo de aprendizagem compartilhado descrito por Tung
(2012), propde-se uma importante énfase nos estagios iniciais da
metodologia, chamada de “comeco difuso’ referindo-se a “Intangivel
e ambiguo” do primeiro momento e comecgo do processo. Como
contribuicdo para esse comeco difuso, Tung propde um processo
de identificacdo de problemas e oportunidades para o Design em
aquele contexto especifico; conhecer as particularidades do mesmo,
conhecer os produtos e processos do artesanato, se aproximando o
conhecimento dos materiais utilizados (TUNG, 2012, p. 78-80).

Outra das abordagens do trabalho em Design, que sao interes-
santes para compreender o seu potencial na periferia da América
Latina, é a abordagem eco tecnoldgica para o desenvolvimento de
produtos com uma base sustentéavel, o que significa o uso eficiente
e sustentavel dos recursos naturais, e no trabalho por sua vez, para
melhorar o desequilibrio tecnoldgico na periferia, em relacdo ao seu
potencial de participacao sustentavel nos processos de producao da
mao da inovagao.

Nesse sentido eco tecnoldgico existem varios trabalhos que tém
sido desenvolvidos em diferentes paises. De destague dentre outros
que relacionam aspectos de inovagao com preocupacdes sobre pro-
cessos de producdo sustentaveis, procurando alternativas de pro-
ducdo com enfoque na reducéo, reuso e substituicdo de produtos que
podem minimizar o impacto ambiental. Tais sdo os casos dos desenvol-
vimentos tecnoldgicos em relacdo a novas utilizagbes de Seringueira,
Coco, Bambu e outros recursos como substitutos da madeira para o
desenvolvimento de novos produtos florestais (DURST, et al., 2004, p.
47) (PEREIRA & BERALDOQO, 2008, p. 40) (JARUSOMBUTI, et al., 2009,
p. 52) (ESTEVE-SENDRA, et al., 2012, p. 777).

Nesta linha de trabalho, sdo de especial interesse para serem
aplicadas na &rea do Design, as pesquisas realizadas por Contreras e

3 "“O processo também funciona como um mecanismo de aprendizagem,
permitindo que arteséos e designers adquiram conhecimentos e habi-
lidades baseados nessa experiéncia compartilhada. A medida que a
fronteira entre design e artesanato se torna desfocada, os profissionais
de design e artesanato sao encorajados a aprender uns com 0s outros.
A colaboracao de Design-artesanato pode ser considerada como uma
colaboracdo multidisciplinar, através da qual os participantes podem
obter outras habilidades e conhecimentos, enriquecendo seus conheci-
mentos” traducao livre do autor.
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Owen (1997), Contreras, et al. (2004), Miranda (2005), Contreras et
al. (2008), Contreras, et al. (2010), Contreras and Owen (2011), e as
alternativas que representam para o desenvolvimento de produtos
inovadores a partir de materiais tradicionalmente utilizados de forma
rudimentar em toda a América Latina, como é o caso da “Cana Brava”
€ outros tipos de ervas lenhosas, gramineas e residuos vegetais,
subutilizados na regido. Redescobrindo o seu potencial para o desen-
volvimento de elementos estruturais e todos os tipos de produtos flo-
restais aglomerados ou laminados.

De destaque dentre essas pesquisas desenvolvidas com foco eco
tecnolégico, sua preocupacao por desenvolver tecnologias facilmente
apropriaveis em ambientes com recursos econémicos e tecnoldgicos
limitados, como uma contribuicao da ciéncia e tecnologia para superar
os problemas estruturais da sociedade.

Finalmente, outra das abordagens dentro do cenério identificado &
aquele que aponta para o desenho urbano, em que a cidade nos paises
periféricos € um contexto problemético com muitas necessidades,
mas por sua vez, € um espaco a ser operado a partir das novas pers-
pectivas que permite a inovagao.

Nestas novas perspectivas, o interesse é ajudar desde pequena
escala com intervencdes de Design Urbano, para reorganizar e direcionar
locais, aumentando a vitalidade de lugares previamente danificados,
empoderando as comunidades e, embora dificilmente se tenha a capa-
cidade de resolver todos os problemas, se atender algumas das necessi-
dades urgentes da populacdo. Alguns autores chamam a esta tendéncia
com o nome de “Tactical urbanism” (LYDON, 2012) (ELRAHMAN, 2016,
p. 226-227), como um conceito de Design urbano em que sao dadas
alternativas para a cidade a partir de intervengdes em microescala, nas
quais grandes planos urbanisticos tém sido ineficientes.

Algumas das estratégias destas intervencoes sao: “defamiliari-
zation'] entendida como a oportunidade de ter acesso a espagos pri-
vados antes vetados para a comunidade; “refamiliarization’, ou seja,
apropriacao por parte dos espagcos comunitarios da cidade nunca
ocupadas e estranhas; “decommodification’, enfatizando os valores
de uso sobre os valores de mercado no espacgo urbano; “alternative
economies’, em outras palavras impulsar o desenvolvimento de agoes
econdmicas alternativas como reciclagem (ELRAHMAN, 2016, p. 226).

Alguns exemplos dessas estratégias em contextos periféricos
que se destacam por sua relevancia e facil aplicabilidade em todo o
contexto da América Latina sdo os exercicios “Urbanismo tatico” reali-
zados em diferentes cidades da América Latina apresentados por Ste-
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ffens (2013), ou aqueles descritos por Vilar e Cartes (2016, p. 60-66) em
Medellin, Colémbia; também, aqueles dos que fala Elrahman (2016, p.
233-235) no Cairo, Egito. Estes exemplos tém em comum, a necessi-
dade de uma cidade mais justa e participativa, decorrente do empo-
deramento da comunidade, retornando identidade, dignidade e senso
de lugar para territérios anteriormente considerados descartavei. O
Design como uma disciplina integradora tem muito a contribuir neste
cenario de transformacéao social.

Pode ser visto, nos véarios exemplos apresentados acima, como
a dindmica da contemporaneidade propde para o Design um espaco
interessante a ser ocupado a partir de um conceito disciplinar muito
mais amplo, que implica a relevancia da reflexdo critica do Design
como uma disciplina integradora do conhecimento, em termos de seu
potencial de transformacéao e superacao de algumas das dificuldades
mais urgentes na periferia Latino Americana.

DISCUSSAO

A partir do cendrio problematico identificado, e as possibilidades
oferecidas pelo contexto contemporaneo, é possivel trazer algumas
questoes para discutir, em primeira instancia em relagao ao que seria
uma teoria e pratica do Design para a América Latina.

Bonsiepe teve a visdo em muitos aspectos, do que deve ser enten-
dido como uma teoria e pratica do design de uma perspectiva critica
para a América Latina, como ele imaginou uma separacao radical do
modelo de desenvolvimento imposto pelas regides industrialmente
avangados, a partir de uma ideia do Design como um ato de descoloni-
zacao (BONSIEPE, 1978, p. 63-69).

De acordo com a proposta de Bonsiepe, a pratica do Design como
um processo de descolonizacdo, implica o desenvolvimento de uma
teoria libertaria do Design, a partir da qual mudar a visdo que imp6s
o sistema mundial hegemdnico sobre o Design como disciplina, os
limites e diregdes de sua pratica de projeto, chegando a compreender
as possibilidades criativas do designer e sua contribuicao para a cons-
trucdo de uma sociedade mais igualitaria.

Uma pratica libertaria do Design, a partir de uma posicéo critica
da realidade, ultrapassaria a ideia do Design como uma solugéo para
os aspectos formais exigidos pelo mercado e as banalidades da
moda. O Design nao como styling, mais como solucao inteligente
(BONSIEPE, 2011, p. 18); Design como liberdade envolve a pratica de
um Design mais comprometido com solucado de problemas sociais,
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uma intervengdo mais forte nos processos de desenvolvimento
tecnolégico que viabilize equilibrio ao desequilibrio existente na
periferia de América Latina, resultante da interrupcdo do processo de
evolucao natural, que foi truncado com a colonizacdo da América. Um
cenario para discutir os términos do que se considera como bom o
mau Design (CAMPBELL, 2014, p. 51-60).

Essa ideia do exercicio de Design como uma pratica libertaria,
estabelece pontos de encontro com as abordagens de Manzini (2009),
guando fala do conhecimento necessario para entender o novo papel
do design no desenvolvimento local e regional. Compreenséao do local
em um “mundo independente’ precisa para Manzini, ter um novo olhar
sobre a validagcao e regeneracao do artesanato, comunidades com
base em turismo sustentavel, as redes do comércio local “sazonal”
e a aplicacdo, entre outras iniciativas para implementar “modelos de
slow food"#, promover novas formas de producao, criagao e ensino do
Design de um jeito “nao ocidentalizam-te’ um novo “conhecimento do
Design’ como “uma série de visdes, ferramentas e reflexdes: para esti-
mular e direcionar discussoes estratégicas” (MANZINI, 2009, p. 11-12),
um conhecimento transferivel, discutivel, que seja ponto de partida das
reflexdes e préaticas dos futuros designers.

Para América Latina, além de ser validas as reflexdes de Manzini
(2009), e a pesar do ceticismo de Bonsiepe volta sobre suas pré-
prias abordagens para as possibilidades emancipatérias da pratica do
Design na periferia de América Latina (BONSIEPE, 1983, p. 26-37); é
considerada essencial dada a realidade contemporanea, procurar uma
participacdo mais préxima do Design nos cenarios de deciséo das
politicas tecnoldgicas para a regiao. Fazendo possivel uma acao mais
propositiva nele e o estabelecimento de um caminho e uma frente
comum, que tire proveito das potencialidades, e ajude a superar as
fraquezas, especialmente para contribuir a superacédo da dependéncia.

Outro aspecto interessante de discutir € no sentido das oportuni-
dades que permitem as potencialidades do contexto contemporaneo
da América Latina, e se eles sdo uma vantagem sobre os paises con-
siderados desenvolvidos, fato que é considerado por Bonsiepe como
una dose de “optimismo ingénuo ou hipocrisia” (1978, p. 69), sobre
essas oportunidades Fals Borda propde o conceito de “glocalizacion’
como uma agao alternativa “do lado oposto da estrutura social e ter
ritorial para buscar a emancipacao dos povos, algo que pode equili-

4 Slow food model é o termo original em inglés.
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brar as forcas monopolistas e opressivas do Ocidente” (FALS BORDA,
2008, p. 4).

A ideia de glocalizacdo de Fals Borda exige ressignificagdo das
potencialidades regionais da periferia:

[...] requiere reforzar politicas culturales y econdmicas dirigidas a
defender las clases productivas y trabajadoras, los grupos indigenas y
afrocolombianos, revivir raices étnicas, costumbres y lenguas autéc-
tonas; apoyar a los juglares y festivales de la musica popular; recu-
perar la historia campesina, regional y barrial; honrar a los luchadores
y soldados del pueblo y no sélo a los generales de los ejércitos; esti-
mular la investigacién de los contextos propios y la creatividad cienti-
fica y técnica; sobre todo tener autoestima y actitudes de dignidad y
respeto por las caracteristicas esenciales de las regiones territoriales®
(FALS BORDA, 2008, p. 4).

Na descrigao de Fals Borda (2008) sobre os aspectos para poten-
ciar a partir da ideia de glocalizacédo, é possivel identificar elementos
essenciais para o trabalho do Design como oportunidades na periferia
de América Latina, o que ajudaria na geracao de produtos e tecnologias
diferenciadas. Podem ser destacados como potencial do contexto de
América Latina sua biodiversidade exuberante, a identidade na diver-
sidade, a criatividade e o conhecimento ancestral e popular. Assim
como o potencial que se abre ao ser humano desde a reconstrucao de
seu proépria historia, na definicdo e autoconsciéncia de sua realidade e
as suas capacidades, para construir um futuro melhor, com uma visao
critica, para ele e seus companheiros.

CONSIDERACOES FINAIS

Em relagao as possibilidades oferecidas pelo contexto contempo-
raneo para estimular uma teoria e pratica critica do Design na América
Latina, pode-se dizer que as varias tensoes e dinamica do mundo con-
temporaneo, sdo um espago propicio para gerar um debate interes-

5 "“Exige o reforco de politicas culturais e econdmicas voltadas para a defesa
das classes produtivas e trabalhadoras, grupos indigenas e afro-colom-
bianos, revitalizagdo de raizes étnicas, costumes e linguas indigenas;
apoiar menestréis e festivais de musica popular; recuperar a histéria cam-
ponesa, regional e de vizinhanca; honrar os combatentes e soldados do
povo e nNdo apenas os generais dos exércitos; estimular a investigagéao dos
proprios contextos e da criatividade cientifica e técnica; acima de tudo ter
autoestima e atitudes de dignidade e respeito pelas caracteristicas essen-
ciais das regides territoriais” traducao livre do autor.
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sante sobre a construcdo de novos conhecimentos necessarios para
o projeto para resolver os problemas urgentes de um mundo global.

Ha muitos exercicios que estao sendo desenvolvidos alternada-
mente nos chamados paises em desenvolvimento ou “periféricos”
Embora eles ndo se constituam como uma prética critica regular do
Design especificamente falando sobre a América Latina sdo antes
exercicios isolados e iniciativas interessantes que sao importantes
para se identificar como ponto de partida, um comeco na construcao
de um caminho, que pode ser verdade ou nao, e como uma alterna-
tiva que é necessario se discutir para construgao de uma teoria critica
do Design em América Latina, para direcionar as acoes futuras e fun-
damentar a base sobre as dindmicas que requerem repensar para o
futuro neste contexto.

O territério, memoria, cultura e identidade sdo muito importantes
hoje para agregar valor e diferenciar produtos em um mercado alta-
mente competitivo. Perante esta situacdo, € entendida como uma
oportunidade estratégica a enorme riqueza que, apesar do saqueio
e exterminio ainda sobrevivem no mal chamado terceiro mundo. O
Design entendido desde um foco afastado dos imaginarios de desen-
volvimento da civilizagcao ocidental permite a construcao de outro ima-
ginario, um caminho em contracorrente aos interesses do sistema
hegembénico.

O Design a partir de uma préatica de projeto libertaria e descoloni-
zadora, em frente das necessidades de América Latina, coloca alguns
grandes desafios, mas por sua vez, uma série de oportunidades que
precisa comecar a abordar.
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