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Prefacio

L1

No contexto do design, o fazer diferente, o fazer melhor e o conquistar o usuario,
cada vez mais, tém sido desafios para profissionais e para empresas. Na verdade,
essas sempre foram grandes necessidades que motivaram o mundo dos negdcios,
promoveram a pesquisa cientifica e determinaram o desenvolvimento tecnoldgico
em cada periodo de nossa histéria. Destacar-se em um universo onde parece que
tudo ja foi inventado continua sendo um dos maiores problemas do design. Nesse
sentido, a pesquisa em design busca caminhos na transdisciplinaridade que possam
conduzir aos melhores resultados.

Neste livro, cada capitulo apresenta resultados de pesquisa que podem, de alguma
maneira, direta ou indiretamente, contribuir para o avango do design. A obra agrupa
consideraveis contribuigdes técnicas e cientificas em variadas areas do design,
provenientes de estudos realizados em algumas instituigdes de nosso pais. Os
trabalhos, aqui publicados, foram criteriosamente escolhidos e representam um
significativo legado bibliografico que pode apoiar o progresso da ciéncia em diversas
areas do conhecimento, em especial na area do design.

As linhas de pesquisa contempladas nesta edicao sao as seguintes: design emogao;
design para o desenvolvimento humano; gestao de design; gestao de projeto; teoria e
método; design e educagao; design e tecnologia; design contra a criminalidade e design de
sustentabilidade. A partir dessas tematicas, e considerando os critérios que normatizam o
texto cientifico de qualidade, a comissao avaliadora selecionou os estudos que compoem
os vinte e quatro capitulos do Volume 5 do livro Design em Pesquisa.

Gostariamos de agradecer ao Ministério da Educagao, pelo apoio a pesquisa no
pais, e ao Instituto de Inovagao Competitividade e Design (11cD), por idealizar esta
obra que contribui para a visibilidade dos estudos em design. Agradecemos também
aos membros da Comissao de Avalicao, pela presteza e assertividade nos pareceres
concedidos, e a editora Marcavisual pela qualificada parceria na realizacao em mais
este trabalho. Especialmente, agradecemos aos autores, pelo engajamento e pelas
valiosas contribuicoes que possibilitaram a publicacao deste volume.

Nos ultimos anos, temos experimentado tempos dificeis. Em 2022, a Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, assim como outras instituicoes de ensino no pais,
enfrentou o desafio da retomada das atividades presencias, ainda em periodo de
pandemia. Sabemos que as circunstancias atuais sio complexas e que cada um de
nds tem passado por diferentes problemas, em maior ou menor grau. Entretanto,
observamos historicamente que os momentos de adversidade impulsionam a busca
por inovagao como forma de enfrentamento. Destarte, a pesquisa em design e
tecnologia descreve solugdes que podem vir a se tornar o lenitivo que atenua as
dores do mundo.

Porto Alegre, janeiro de 2023.

Jaire Ederson Passos
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CAPITULO 1

Avaliacao da suavizacao da superficie de pecas
impressas em ABS com vapor de acetona:
estudo de caso de textura bioinspirada

Viviane Pestano, Mariana Pohlmann, Fabio Pinto da Silva

Resumo

Este capitulo versa sobre a suavizacao superficial de pecas produzidas em
ABS pelo processo de impressao 3D por FFF com o auxilio de acetona. Foi
avaliada a minimizacao do efeito escada, caracteristica do processo, em pro-
totipos com texturas em alto relevo. A fim de se obter parametros adequados
para utilizagcao neste estudo, foi realizada uma revisao de literatura para le-
vantar dados de trabalhos correlatos, como: tempos de exposicao, ciclos de
repeticoes e formas de aplicacao da acetona. Testes praticos foram executa-
dos para determinar o tempo de exposicao aos vapores de acetona ideal a ser
aplicada em uma textura projetada, sem que houvesse perdas significativas
de forma. Apds avaliagao por digitalizagao 3D, os resultados indicaram que
nao ocorreram grandes deformagbes geométricas, considerando o tempo de
30 minutos escolhido para aplicacio da técnica, que resultou em uma super-
ficie mais lisa e brilhante.

1 Introdugao

O tato, assim como a visao, deve ser considerado em um projeto de design
como um fator importante, principalmente tratando-se de objetos cuja in-
teragdo manual é indispensavel. Algumas pesquisas afirmam que durante
a manipulagiao do objeto a mao humana é capaz de perceber maior satis-
facdo ou seguranga através das texturas aplicadas nos objetos (OKAMOTO;
NAGANO; YAMADA, 2013; SCHREINER; RECHBERGER; URGEN BERTLING,
2013; ZHANG et al., 2017).

Uma ferramenta muito utilizada e que auxilia o designer na fase
de criagao e fabricagao de protétipos é a impressora 3D por FFF (Fabrica-
¢ao por Filamento Fundido). A evolugao nesse segmento de impressao 3D
prospera devido a quantidade crescente de pesquisas que tentam solu-

cionar seus problemas construtivos, motivos esses, que ainda travam sua



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 1

introdugao definitiva na inddstria tradicional (BERMAN, 2011; JIANG; KLEER;
PILLER, 2017). Um desses limites é o acabamento superficial do objeto im-
presso (BASHA et al., 2021; GALANTUCCI; LAVECCHIA; PERCOCO, 2009).

De fato, pecas impressas possuem textura caracteristica devido as
marcas deixadas pela construcao de cada camada: o efeito escada. Uma al-
ternativa para contornar esse efeito é expor os objetos impressos em acrilo-
nitrila butadieno estireno (ABs) a dimetil-cetona (acetona). Isso é possivel
devido a caracteristica amorfa do ABS que interage com a acetona causando
amolecimento do filamento e deixando a superficie mais lisa (GALANTUCCT;
LAVECCHIA; PERCOCO, 2009; GARG; BHATTACHARYA; BATISH, 2017).

Uma vez que o efeito escada pode causar interferéncia ndo so visual,
mas também tatil, é importante dominar o processo de suavizagao com va-
por de acetona nas pegas impressas em ABS. Desta forma, torna-se possivel
sua utilizacdo como método criativo de novas texturas tridimensionais sem
a interferéncia natural do meio produtivo. Assim, o objetivo deste trabalho
foiidentificar a relacdo entre tempos de exposicao do ABS a acetona e as per-
das dimensionais resultantes na geometria. Visando verificar a replicabilida-
de do método, os resultados foram aplicados em uma amostra com textura

bioinspirada.

2 Fabricagao por Filamento Fundido (FFF)
No processo de Fabricagdo por Filamento Fundido (FFF), sdo utilizados fi-
lamentos (geralmente polimérico) que passam por um cabegote aquecido,
onde sao amolecidos e, por conseguinte, a massa fundida é empurrada até
bico dosador que deposita um fio de filamento na mesa de impressao. O sis-
tema de extrusdo (cabegote e bico dosador) trabalha nos eixos X e Y até a
finalizacao da camada. A seguir, a mesa de impressao se desloca no eixo Z
até o arremate final da forma idealizada no projeto 3D (cAMPOS, 2011).
Existem muitas vantagens neste modo de fabricagao como: produgao
de produtos personalizados em pequena e média escala; facilidade de com-
partilhamento de projetos e terceirizagao de servicos; Bridge Manufacturing
(transformar um produto de produgao reduzida em uma de larga escala); en-
tre outros (BERMAN, 2011). Contudo, a manufatura por FFF possui limites a
serem resolvidos, entre eles estd o aspecto de escada deixada pela deposicao
do filamento fundido (GALANTUCCI; LAVECCHIA; PERCOCO, 2009).

- 10 -
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3 Processos de suavizagao do ABS impresso por FFF com acetona

Para tentar aprimorar o acabamento superficial de pecas de ABS produzidas
por FFF, diversos estudos vém sendo conduzidos. Como exemplo, foram se-
lecionados alguns trabalhos que abordaram o assunto utilizando trés meto-
dologias distintas: exposicao do ABS impresso com imersao em uma solucao
de acetona (GALANTUCCI; LAVECCHIA; PERCOCO, 2009); exposi¢ao do ABS
impresso em vapor de acetona aquecida (CHOHAN; SINGH, 2017; CHOHAN;
SINGH; BOPARAI, 2016, 2018, 2020; CUNICO et al., 2017; PIATANZA et al.,
2018); e exposicao do ABS impresso em vapor de acetona fria (GARG; BHAT-
TACHARYA; BATISH, 2017; LALEHPOUR; JANETEAS; BARARI, 2018; NEFF;
TRAPUZZANO; CRANE, 2018). Por ser a abordagem do presente trabalho, os
estudos sobre a técnica que submete pecas impressas em ABS ao vapor de
acetona fria estao detalhados a seguir.

Para a execugao dos testes, Lalehpour; Janeteas; Barari (2018) impri-
miram pegas com angulos variados (5° a 90°) e com duas alturas de camada
(0,0254 e 0,3302 mm). A exposicao ao vapor de acetona teve variagao de
tempo (8,10 e 15 s) e de numeros de ciclos (2, 3 e 4). Com os dados obtidos, foi
verificado que a suavizagao da superficie é maior em pecas cominclinagao de
40° e com 0,0254 mm de altura de camada.

Garg; Bhattacharya; Batish (2017) imprimiram dois modelos de pega
com trés orientagdes de impressoes diferentes (horizontal, vertical e perpen-
dicular). As pegas ficaram expostas ao vapor de acetona por 40 minutos em
ambiente com temperatura controlada (18 a 20 °C). Em todas as amostras, a
suavizacao da superficie foi satisfatdria e a acuidade dimensional variou na
casa dos milimetros.

Outro estudo que também estava focado na acuidade dimensional foi o
de Neff; Trapuzzano; Crane (2018). Além da perda de dimensao eles também
buscavam identificar a influéncia do processo de suavizacio nas propriedades
mecanicas dos objetos impressos. Os corpos de prova foram impressos seguindo
anorma ASTM D638-10:2015 em trés espessuras diferentes (1, 2 e 4 mm). Todas
as amostras ficaram expostas ao vapor de acetona por 45 minutos e deixadas
para secar por 5 dias antes de serem submetidos ao teste de tracao. Foram ob-
tidos resultados distintos indicando que a variacao dimensional, assim como a
variacao das propriedades elasticas das amostras, depende da espessura de im-
pressao. Em contraponto, foi identificada uma melhora na ductilidade. Quanto
a porosidade interna, foi percebida uma efetiva melhora, tornando o objeto im-

presso mais impermeavel apos a exposi¢ao ao vapor de acetona.

- 11 -
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4 Método

Em face ao exposto, este estudo descreve a aplicacio pratica do vapor de
acetona fria em amostras impressas em ABS por FFF. A técnica foi escolhida,
pois tem manuseio simplificado, ndo exige um equipamento especifico e é
relativamente segura.

O método de suavizagao por acetona fria (Figura 1), apesar de sim-
ples, requer atencao do operador quanto aos tempos aplicados, ao controle
da temperatura ambiente (18 a 22 °C) e ao uso dos EPIs. Neste trabalho, fo-
ram utilizados recipientes herméticos de 300 ml, papel-toalha para embeber
5 ml de acetona 99,5% e um cronémetro. Diferentes tempos de exposi¢ao ao
vapor da acetona foram testados: 20, 30 e 40 min. Baseado na literatura, foi
estabelecido o tempo de 15 minutos, em temperatura ambiente, para a seca-

gem das pegas.
Figura 1 — Metodologia para a suavizagao de objetos impressos

3D por FFF com o uso de acetona fria.

Recipiente com tampa selante

Papel-toalha com acetona Tempo de

secagem

@
Sl _

A geometria das pegas foi escolhida de modo que suas superficies

Temperatura da sala
(18°Ca22°C)

‘ Pega impressa

Fonte: dos autores.

possibilitassem a analise do comportamento da técnica em superficies pla-
nas, inclinadas e curvas, assim como, em topografias concavas e convexas.
As pegas foram produzidas por FFF O (uPrint Sg, Stratasys), foi utilizado
filamento de ABs (ABS Plus 430xL Ivory, Stratasys) e altura de camada de
0,0254 mm. Foram utilizados dois sentidos construtivos — horizontal e ver-
tical (Figura 2) — com diferentes escalas de modo aos picos e vales ficarem

com2,3e4 mm.

-12 -
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Figura 2 — Sentido construtivo das amostras preliminares.

s’; -+ sentido construtivo

st

Fonte: dos autores.

Para a andlise do desvio geométrico 3D (3D geometric deviation), as
pecas foram digitalizadas (antes e depois da exposicao ao vapor de acetona)
com o scanner 3D a laser (Digimill 3D, Tecnodrill), lente de 75 mm (precisao
zde 0,01 mm) e resolugao xy de 0,05 mm. Os dados obtidos foram avaliados
no software Geomagic Qualify. Para andlise visual, foi utilizado o Microscé-
pio Eletronico de Varredura — MEvV (TM3000, Hitachi) e a Lupa Estereoscopica
(szx1e, Olympus).

5 Analise e discussao dos resultados

Apds a aplicacao do vapor de acetona, foi possivel observar o aumento do
brilho da superficie, indicando uma menor rugosidade. Antes da evaporagao
da acetona, as pecas ficam com a superficie amolecida e é necessario cui-
dado no manuseio. Por esta razao, o tempo de secagem de 15 minutos foi
fundamental para a obtencao do resultado final. Ainda, foi possivel observar
a diferenca das superficies tratadas em relacdo a base da peca — que nao foi
suavizada por estar em contato com o fundo do recipiente e, portanto, sem
contato com o vapor da acetona.

No que tange ao desvio dimensional, pode-se dizer que, quantita-
tivamente, nao houve diferenga (Quadro 1). Porém, qualitativamente, sao
observadas diferengas nos locais onde as cores mudam do verde (neutro na
escala) para os tons de azul, amarelo e vermelho. A justificativa para nao se
observarem mudancas quantitativamente se deve ao fato da drea afetada
pela suavizagio (amarela e azul) ser pequena em relagao a area do modelo
(areaverde). Assim, os valores de desvios dimensionais se diluem na média

de erros da superficie.

- 13 -
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Entre os sentidos de impressao vertical e horizontal (Quadro 1), fo-
ram observados maiores desvios dimensionais nas amostras impressas ho-
rizontalmente, principalmente nos cumes e bordas laterais das piramides.
Esse resultado fica mais evidente com o aumento do tempo de exposicao.
Nas amostras com impressao na vertical foi possivel verificar maiores des-
vios dimensionais nas pegas com picos e vales menores (2 mm e 3 mm) e
com tempo de exposigao maior (40 min). Além disso, foi possivel observar
maior efeito escada na porcao plana das amostras impressas com orienta-

cao vertical.

Quadro 1: Comparagao 3D das pegas em diferentes tempos de
exposicao ao vapor de acetona.

Peca Tempo de exposicao Desvio

20 min 30 min 40 min

050 W
045
040l
035 M
030 M
025 1
020"
0.15

0.10

2mm

3mm

Impressao vertical

Sy
B
g

4 mm

©
o
a
B

-0.05
-0.10
-0.15
-0.20
-0.25
-0.30
-0.35
-0.40
-0.45
-0.50

2mm

J[]]

3mm

Impressao horizontal

4 mm

Fonte: dos autores.

Nas analises visuais por MEV (Quadro 2), podem ser observadas mu-
dangas na geometria das pecgas. Esse resultado corrobora com a compara-
¢ao 3D do Quadro 1.

- 14 -
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Na primeira linha do Quadro 2, estdo dispostas as fotos das piramides im-
pressas por FFF sem nenhum tratamento. Nessas imagens, observa-se que, em
termos de qualidade de impressao, a vertical mantém as formas gerais da piramide
— com o formato de cume mais preciso — quando comparado com a impressao ho-
rizontal. Também foi possivel observar que a deformacao das arestas e cumes das

piramides aumenta em tempos maiores de exposicao ao vapor de acetona.

Quadro 2: MEV das amostras impressas por FFF antes e depois
da exposicao ao vapor de acetona.

Tempo Impresséo vertical Impresséo horizontal

0 min

20 min

30 min

40 min

Fonte: dos autores.

Tanto nacomparagao 3p, quanto nasimagens obtidas por MEV, foi possivel
verificar que a melhor qualidade superficial estd nas pecas que foram impressas na
orientacao vertical. Outra observacio é que, dependendo da escala dos elementos
criados para a textura, deve-se excluir o tempo de exposicao mais alto (40 min),
devido ao risco de perder as formas mais diminutas da textura.

- 15 -
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6 Validagao dos resultados em uma textura bioinspirada

Para verificar a replicabilidade dos resultados obtidos, foi selecionada por
conveniéncia um objeto natural com textura superficial caracteristica. As-
sim, como inspiragao para o design de uma textura, foi utilizada a concha
bivalve da familia Cardiidae (Figura 3), popularmente conhecida como ber-
bigdo (SCHNEIDER, 1995). Seu desenho simétrico radial proporciona um as-
pecto suave e aderente.

Figura 3: Imagens da concha bivalve natural (A) e sua
NURBS (Non-uniform Rational B-splines) apos escaneamento 3D (B)

Fonte: dos autores.

Para a aquisicao da geometria natural da conchafoi utilizando o scan-
ner a laser Digimil 3D (LDSM — UFRGS) e com o auxilio do programa Geomagic
Studio foi possivel exportar a geometria em formato *.sTL para que possibili-
tasse o manejo da malha 3p.

Figura 4: Madulo de repeticao

Para a criagao de um rapport inspirado na concha do berbigao, foi ne-
cessario criar um maddulo de repeticdao. Desta forma, alguns estudos de ra-
pports foram criados seguindo dois conceitos bdsicos: volumetrias multiplas

e simplificagdo da forma. Nas volumetrias multiplas, a ideia foi usar a forma
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natural da concha e criar padroes com ela. J4 na simplificagdo da forma, tra-
balhou-se com uma parte significativa da concha (ranhura natural) e, a partir
dela, foram criados os padrdes de repetigao do rapport (Figura 4).

Na Figura 4A, esta o mddulo de repetigao criado a partir da ranhura
central da concha bivalve que foi repetida radialmente e, posterior a isto,
recortada na forma de um retangulo. Sua reprodugao no rapport (Figura 4B)
foi dada utilizando cdpias no sentido horizontal e espelhamento no sentido
vertical. As arestas do mddulo de repeticdo se encaixam criando o efeito vi-
sual apresentado, o qual foi selecionado para o estudo final.

A amostra da textura 3D bioinspirada da concha bivalve foi impressa
no sentido vertical, mantendo os mesmos parametros das amostras iniciais.
O rapport escolhido para impressao 3D por FFF consiste na repeticao de qua-

tro modulos. A dimensao da base da pega foi de 50 x 5o mm (Figura 5).

Figura 5: Rapport em cAD com orientagao de impressao na vertical (A) e
amostra com a textura bioinspirada impressa por FFF (B).

(B)
Fonte: dos autores.

Para a suavizagao do efeito escada, foi utilizado o tempo de exposicao de
30 minutos. Este tempo foi definido tendo em conta as imagens de MEv (Quadro
2), onde a suavizagao da rugosidade de impressao se mostrou mais efetiva e, ao
mesmo tempo segura, pois a perda dimensional ainda foi pequena. A amostrada
textura bioinspirada foi digitalizada em 3D e analisada no MEV e na lupa estere-
oscdpica antes e depois da exposicao ao vapor de acetona.

Na primeira linha do Quadro 3, esta a analise comparativa 3D do de-
senho cAD no formato STL com a amostra impressa sem o tratamento su-
perficial. E possivel observar um desvio dimensional em toda a extensio das
duas laterais da amostra durante a impressao (tons de azul no espectro).
Além disto, também se verifica que tanto os picos, quanto os vales, possuem

zonas de desvio dimensional (tons de azul e laranja). O erro quadratico mé-
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dio (RMS) apresentado entre as duas pegas foi de 0,09 mm. Cabe salientar
que esse valor esta dentro da tolerancia esperada para o processo de impres-
sao 3D por FFF. Os tons azuis e vermelhos estao mais fortes, pois a escala foi

mantida para permitir uma melhor comparacao em relacao as demais pecas.

Quadro 3: Comparagao 3D de todas as etapas do processo (modelo cAD,
impressao 3D por FFF e suavizagao da rugosidade superficial com vapor de
acetona).

Etapa RMS (mm) Comparacao 3D Desvio

] |
045
040l
Modelo CAD 035l
Fomparajdo com 0,09 030l
impressao 3D sem 0.25
tratamento 020"
0.15
0.10
0.05
-0.05 !
-0.10 .
-0.15 .
-0.20 .
- -0.25
Impressdo 3D sem [ |
-0.30
tratamento 035 .
comparado com a 0,04 0' 0 [ |
impressao com 0'45 [ |
tratamento Py |
-0.50 .

Fonte: dos autores.

Ja nacomparagao 3D entre a peca impressa por FFF, antes e depois da
exposi¢ao ao vapor de acetona (segunda linha do Quadro 3), foi verificado um
desvio dimensional menor. As areas mais afetadas sao proximas as quatros
arestas externas, as quais apresentaram uma pequena deformacgao, indican-
do que a peca deu uma leve inchada. Além disto, nas porcoes onde o raio da
textura diminui (mais ao centro) existe uma perda de forma indicada pelos
tons de azul, isso ocorre devido a dimensao da textura ser muito pequena

no local. A analise quantitativa estd condizente com a descricao qualitativa,
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pois o valor RMs ficou em 0,04 mm, indicando baixa distor¢ao geométrica.
Assim, o resultado da suavizagao da superficie foi considerado satisfatorio,
uma vez que o erro dimensional resultante da técnica é menor do que o erro

inerente ao proprio processo de impressao 3D por FFF.

Quadro 4: Imagens de MEV e Lupa da amostra da textura bioinspirada.

Equipamento Impressao 3D sem tratamento Impressao 3D com tratamento

MEV

LUPA

Fonte: dos autores.

No Quadro 4 estao as imagens realizadas no MEV e na lupa estere-
oscopica. Nas analises das imagens da amostra com a textura bioinspirada,
foi possivel averiguar que a rugosidade superficial, deixada pelo caminho de
deposicao do filamento, ficou completamente alisada em todas as superfi-
cies que tiveram contato com o vapor de acetona (topo e laterais). Além da
suavizagao, foi verificada uma leve perda de forma, também condizente com

a analise de comparagao 3D.
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7 Consideragoes finais

A técnica de suavizagdo com vapor de acetona fria se mostrou rapida e eficiente,
proporcionando uma superficie alisada e brilhante. O resultado do estudo prético
ficou em sintonia com a literatura revisada (GARG; BHATTACHARYA; BATISH, 2017;
LALEHPOUR; JANETEAS; BARARI, 2018; NEFF; TRAPUZZANO; CRANE, 2018), visto
que foi possivel suavizar o efeito escada, porém, com alguma perda dimensional.

Com base no estudo realizado, os principais cuidados a serem considera-
dos por quem ird aplicar o procedimento sdo os tempos de exposi¢ao, a tempera-
tura ambiente da sala e respeitar o tempo de secagem do ABS apds a exposicao ao
vapor de acetona (15 min) para que a superficie se mantenha preservada. E im-
portante lembrar que uma das faces das amostras permaneceu em contato com
a base do recipiente e isso impediu que ocorresse o alisamento nesta. Quando a
técnica for aplicada em um protétipo, o mesmo devera ser fixado de forma a possi-
bilitar que o vapor de acetona percorra todas as faces a serem alisadas.

Os resultados finais, que compararam uma textura bionsipirada impressa
por FFF ao seu modelo 3D, se mostraram satisfatorios e condizentes aos testes
preliminares. Assim, foi evidenciado que a metodologia de suavizagdo com o auxi-
lio dos vapores de acetona fria € uma boa alternativa de acabamento para proto-
tipos impressos por FFF. Por fim, também foi apurada a necessidade de mais estu-
dos quanto a suavizagao com vapor de acetona, visando ao aumento da precisao

do processo, para minimizar as perdas de detalhes geométricos.
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CAPITULO 2

Mudancas de dominios na educacao e no ensino de
design: uma andlise comparativa de eventos

Mariana de Oliveira do Couto e Silva, Vinicius Gadis Ribeiro

Resumo

Este capitulo propde a investigacao dos principais eventos que ocorreram na
educacao e a andlise das mudancas de dominios que transcorreram, a partir
de uma revisao de literatura narrativa e analise de contedido como métodos
de pesquisa. Com os objetivos de compreender como essas transformagoes
se estruturaram e os impactos que elas causaram na aprendizagem, este ca-
pitulo também se propde a realizar a comparacao entre os eventos da educa-
¢ao e os eventos do ensino de design. Os resultados apontam que a insercao
de ferramentas digitais do ensino promove um retorno ao dominio cognitivo,
o que faz cada vez mais necessario o estudo de métodos e técnicas que pro-

movam o desenvolvimento dos demais dominios.

1 Introdugao

Um dominio é um conjunto de conhecimentos e praticas; portanto a educa-
¢ao, como tecnologia, possui dominios. A aprendizagem do ser humano esta
relacionada com o seu desenvolvimento. Assim, os dominios de aprendiza-
gem estao relacionados aos dominios do desenvolvimento humano. Segun-
do Filatro (2019), os dominios de aprendizagem sao nomeados de psicomo-
tor, cognitivo, afetivo e metacognitivo.

Analisando a educagdo como tecnologia, este capitulo propoe a inves-
tigacao dos principais eventos que ocorreram na area e a analise das mudan-
cas de dominios que sucederam, com o propodsito de compreender como es-
sas transformagoes se estruturaram e quais os impactos que elas causaram
na aprendizagem. Como esta é uma pesquisa da area do design, este capitulo
também se propoe a uma comparacao entre os eventos da educacio e os even-
tos do ensino de design, com o intuito de analisar praticas e métodos pedago-
gicos que poderiam ser aplicados ou aprimorados no ensino do design. Para
atingir estes objetivos, foram utilizados revisao de literatura narrativa e anali-

se de contetdo como métodos de coleta e analise de dados, respectivamente.
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Para tanto, é apresentada a fundamentacao tedrica da pesquisa, que se
intitula Educagao como tecnologia e aborda como historicamente foi a organi-
zagao do que hoje chamamos de educagao. Esta se¢ao possui uma subsecao que
se chama Ensino de design, que versa sobre como se estruturou o ensino formal
e institucionalizado da area do design. Em seguida, serd apresentado os proce-
dimentos metodoldgicos utilizados neste estudo, e os respectivos resultados e

discussao. Por fim, as consideragoes finais e as referéncias.

2 Educagao como tecnologia

O modelo de escola como conhecemos hoje é um produto da Idade Média,
em que a Igreja Catdlica estava preocupada em propagar os seus principios
por meio da criagao de sistemas de ensino e de formagao. A Igreja criou uma
estrutura ligada a presenca de um professor, além de ter determinado prdxis
disciplinares (praticas de disciplinamento como prémios e castigos) e méto-
dos de avaliagdo para os alunos (NUNES, 1979). No Brasil, durante o periodo
colonial, a chegada dos jesuitas e seu método de ensino voltado a catequiza-
¢ao dos indios foi uma maneira da Igreja Catdlica expandir sua influéncia. A
educagdo assumiu um cardter colonizador e obteve o mérito de afirmar a pre-
dominancia da fé catdlica no Brasil (ARANHA, 1990). Os jesuitas possuiam
incentivo e subsidio da Coroa portuguesa, o que contribuiu favoravelmente
para a pedagogia catdlica se instaurar no pais (SAVIANI, 2005).

Na segunda metade do século x1x, surgiu um novo método de ensino
que foi chamado de método intuitivo — que também ficou conhecido como
licoes de coisas, e que foi concebido devido as exigéncias sociais decorrentes
da revolugado industrial (SCHELBAUER, 2005). O método intuitivo consistia
na educacdo apoiada por artefatos fisicos, como pecas do mobilidrio escolar,
quadros negros, gravuras, objetos de madeira, mapas, diagramas, entre ou-
tros. Estes artefatos educativos tiveram sua produgao viabilizada pela revo-
lugao industrial e foram difundidos nas exposicoes universais, realizadas na
segunda metade do século XIX (KUHLMANN JR., 2001).

No final do século x1X, surge um movimento educacional chamado de
Escola Nova ou pedagogia renovadora, que foi um contraposto aos principios
educativos da época, que eram considerados conteudistas, autoritarios e exclu-
dentes. Ribeiro et. al (2018) cita alguns dos contrapontos, como a centralidade
dos alunos nas relagdes de aprendizagem, ao invés da centralidade do professor;

e o conhecimento emergindo da relagao concreta entre os alunos e os fatos, ao
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invés do conhecimento ser transmitido pelo professor com o intuito de memo-
rizagdo. No movimento escolanovista, uma quantidade significativa de peda-
gogos importantes marcou a época, como Friedrich Frobel, criador do jardim de
infancia, e John Dewey, criador da pedagogia pragmatista.

No século xx, ha uma eclosiao de diversos pensadores com diferen-
tes teorias pedagdgicas, como Carl Rogers e sua teoria da Aprendizagem
Experimental, Maria Montessori e seu método que promovia a autonomia
infantil, Jean Piaget e sua epistemologia genética que deu origem ao que
hoje é chamado como construtivismo piagetiano, Bandura e sua teoria de
aprendizagem social, Vygotsky e sua teoria sociocognitiva, Paulo Freire e sua
pedagogia social, entre outros (BERTRAND, 1998). Estes sdao apenas alguns
exemplos: um recorte da infinidade de diferentes autores e teorias.

De acordo com a Unesco (2019), as teorias de aprendizagem mais
influentes atualmente sao o Behaviorismo, a Psicologia Cognitiva, o Cons-
trutivismo, o Sociocognitivismo, a Aprendizagem Experimental, a Teoria das
Multiplas Inteligéncias, a Aprendizagem Situada e a Aprendizagem do sécu-
lo xx1. No Brasil, o MEC (2021) define a pedagogia das competéncias como a
abordagem pedagodgica a ser seguida.

Com o crescimento do uso da internet e de dispositivos digitais, a
utilizagdo de recursos hipermidiaticos na educagiao em geral e no ensino a
distancia tém sido foco de interesse nas discussoes sobre métodos de ensi-
no e futuro da educagdo. Bertrand (1998) divide as teorias tecnoldgicas de
educaciao em duas tendéncias: a tendéncia sistémica, que esta relacionada a
sistematizacao, organizagao e planificagao dos objetivos de aprendizagem, e
a tendéncia hipermidiatica, que consiste na utilizacao de ambientes virtuais
de aprendizagem interativos. Para Bertrand (1998), as teorias tecnoldgicas
de educagao datam de aproximadamente 1968, porém, na atualidade, com
as restricoes sanitarias ocasionadas pela pandemia da covip-19 que oca-
sionaram o Ensino Emergencial Remoto (EER), nunca foram tao discutidas as
questoes relacionadas a educagao mediada por tecnologias digitais.

Em sintese, é possivel perceber que a histdria da educacao é marca-
da por diversas correntes de pensamento, muitas das quais seguem influen-
ciando os métodos de ensino até os dias atuais. A questao da insercao das
tecnologias digitais na educagao também é um ponto de ruptura importante
na histdria da educagao, na medida em que o professor acaba perdendo a
centralidade nos processos educativos, ao mesmo tempo em que os recursos

digitais e hipermididticos ganham protagonismo.
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2.1 Ensino de design

Pode-se afirmar que o ensino de design existe desde o tempo das guildas
de artesdos no século xviIiI (SMITH, 1981). Entretanto, o ensino formal e
institucionalizado do Design surge apenas no século xx, com a Bauhaus, em
1919. A Bauhaus é considerada a primeira escola de design no mundo e criou
um sistema de ensino que exerce até hoje uma grande influéncia no ensino
de design (HSUAN-AN, 2018).

Antes da Bauhaus, grupos de artesaos se uniam para atender as ne-
cessidades da industria, criando associacoes de artesios, conhecidas como
guildas, ligas de oficio ou werkbunds. Essas associagoes desenvolveram um
ensino informal, baseado na relagcao mestre-aprendiz e no “aprender fazen-
do”, que é considerado caracteristico da produgao artesanal (D1AS, 2004).

Em 1902, Henry van de Velde fundou um semindrio de artes aplicadas
em Weimar que, em 1906, transformou-se em uma escola de artes aplicadas.
Em 1919, aescolade artes aplicadas funde-se com a escola de artes plasticas
dirigida por Walter Gropious, formando a Staatliche Bauhaus Weimar (Casa da
Construgao Estatal de Weimar) (BURDEK, 2018). Conforme Cardoso (2016), a
Bauhaus, ao longo de sua existéncia, esteve em constante mutagao pedago-
gica, com trocas frequentes de docentes, de cursos e de enfoques.

O ensino bauhausiano se estruturava por meio de oficinas dedicadas
a uma unica atividade ou a um unico material, como oficinas de ceramica,
metal, vitrais, mobilidrio, entre outros. Estas oficinas deram origem ao que
hoje é chamado de disciplinas de projeto, que sio utilizadas até hoje nos cur-
sos de design. Além das oficinas, havia um curso preliminar, também chama-
do de curso bdsico, em que era feita a unificagdo da vasta gama de assuntos
e a transmissao dos fundamentos de forma, cor e configuragao (CARDOSO,
2016). O curso basico foi introduzido por Johannes Itten e tinha como meto-
dologia pedagdgica o uso da indugao para o ensino da configuragao formal,
portanto os alunos eram encorajados a procurar, provar e experimentar. A
partir da andlise e da discussao dos experimentos realizados nas aulas eram
tiradas conclusoes que convergiam para uma “Teoria Geral da Configuragao”
(BURDEK, 2018).

O fechamento da Bauhaus e a dispersao subsequente dos seus inte-
grantes ocasionaram uma série de novas iniciativas de ensino de design. A
primeirainiciativa foia New Bauhaus, fundada em 1937 em Chicago por inicia-
tiva de Moholy-Nagy. Também inspirada no legado da Bauhaus foi a Hochs-

chule fiir Gestaltung, uma escola de design na cidade alema de Ulm inaugurada

- 25 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 2

em 1953, na Baviera. Popularmente conhecida como Escola de Ulm, a Hochs-
chule fiir Gestaltung possuia em seu corpo docente nomes como Gui Bonsiepe
e Otl Aicher, e tornou-se a instituigao mais influente para o ensino do design
na Europa apds a Segunda Guerra Mundial (CARDOSO, 2016). Apesar da pro-
posta inicial de continuidade da tradicao da Bauhaus, na Escola de Ulm nao
havia aulas de pintura nem escultura, e apresentava uma visao mais tecni-
cista e racionalista do design, com grande énfase em aspectos ergonomicos e
utilizagdo de métodos analiticos quantitativos (BURDEK, 2018). Para Cardo-
so (2016), essa abordagem racionalista do design condizia com o entusiasmo
tecnicista da sociedade da época, que vivia a euforia da corrida espacial e das
novas tecnologias.

Em Ulm, a dimensao artistica do curriculo original da Bauhaus per-
deu aimportancia, e a dimensao cientifica foi enfatizada. Além disso, a ideia
de que o design era uma arte aplicada foi substituida por um novo modelo
tedrico que considerava o design como ciéncias sociais aplicadas (FINDELI,
2001). Para Cardoso (2016), a maior contribuicao da Ulm foi sua visao do de-
sign como uma area essencialmente interdisciplinar, voltada para um mundo
complexo e constituido por sistemas e redes interligadas de produgao.

No Brasil, o ensino do Design se inicia por volta da década de 30 de
maneira informal, pela participacdo em oficinas, ateliés ou nas proprias in-
dustrias (LONA; BARBOSA, 2020). Somente na década de 1950, foram criadas
no Brasil escolas e cursos de ensino do design, como a Escola Superior de
Desenho Industrial (Esp1) no Rio de Janeiro. A EsDI foi inaugurada no Rio
de Janeiro em 1962 e teve uma grande influéncia da Escola de Ulm, devido
aointeresse de Max Billem instalar um modelo de ensino de design ulmiano
forada Europa e também do fato de o corpo docente da EsDI ter sido forma-
do em grande parte por egressos de Ulm, como Alexandre Wollner (LONA;
BARBOSA, 2020).

Em 2002, 0 MEC aprova as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso
de graduagao em Design, as quais passam a orientar a elaboragao de novos
cursos e tentar diminuir a distancia entre as universidades e o mercado de tra-
balho. Segundo Lona; Barbosa (2020, p.55), “apds um longo periodo de oferta
de escolas para o ensino do design é que foram definidas as Diretrizes Curricu-
lares Nacionais, de forma a pensar e definir normativas para os cursos”. Atual-
mente, com base nos dados do E-MEC (2013), no Brasil sao oferecidos cerca de

316 cursos Tecnoldgicos e 257 cursos de Bacharelado em Design.
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3 Procedimentos metodoldgicos

Com o intuito de alcangar os objetivos descritos anteriormente, o método
empregado para este estudo consiste na divisao de trés etapas de pesquisa,
descritas no Quadro 1. Nas duas primeiras etapas, foi utilizado a revisao de li-
teratura narrativa como método de coleta de dados. Na terceira etapa, foram
utilizados os dados coletados nas etapas anteriores. Em todas as etapas, foi
utilizado o método de analise de contelido (BARDIN, 2011) como recurso me-

todoldgico para a andlise e organizagdo dos dados.

Quadro 1: Método de pesquisa adotado.

Etapa da pesquisa

Objetivo

Método de coleta

Método de analise

Mapeamento dos
principais eventos
na Educacao

Identificar as mu-
dancas de dominio
na educagao

Revisao de literatura
narrativa

Andlise de contetido

Selecao dos princi-
pais eventos no Ensi-
no de Design

Identificar as mu-
dancas de dominio
no ensino de design

Revisdo de literatura
narrativa

Andlise de contetudo

Analise de eventos

Identificar as conver-
géncias e divergén-
cias na educacao e

Utilizagcao dos dados
coletados nas etapas
anteriores

Andlise de contetido

no ensino de design

Fonte: dos autores.

Inicialmente, foi realizado o mapeamento dos principais eventos na
educagdo, com o intuito de identificar as mudangas de dominio. A partir do
levantamento dos principais eventos que influenciaram mudancas nos mé-
todos pedagdgicos, foi possivel identificar os diferentes dominios a partir da
analise de contetdo. Para a andlise de contetdo, foi utilizado como unidades
de andlise os dominios de aprendizagem da Taxonomia de Bloom: coghnitivo,

psicomotor, afetivo e metacognitivo, conforme Quadro 2.

Quadro 2: Dominios de aprendizagem.

Dominio Descricao

Cognitivo Recuperacdo ou reconhecimento de informacao e desenvolvimen-
to de habilidades intelectuais.

Psicomotor Movimentacao fisica, coordenacao e uso de habilidades motoras.

Afetivo Modo de lidar emocionalmente com sentimentos, valores, entu-

siasmo, motivacdo e atitudes.

Metacognitivo Consciéncia sobre a cognicdo, ou seja, a capacidade de adquirir

conhecimentos, de aprender e de gerir o préprio aprendizado.

Fonte: Filatro (2019).

- 27 -



Design em pesquisa — Volume 5

4 Resultados e discussao

CAPITULO 2

Com base no levantamento bibliogréfico realizado, foi possivel elencar os

principais eventos que ocorreram na educacao e quais as mudancgas de domi-

nio que se sucederam, conforme Quadro 3.

Quadro 3: Relagao entre eventos e mudangas de dominios na educagao.

vo ou “licao de coisas”

verbal e passa a ser apoiada por
artefatos fisicos

Evento Descricao Dominio

Criacao da estrutura“escola” | Aprendizagem entendida como | Cognitivo
transmissao de conhecimentos

Introducdao do método intuiti- Educacao deixa de ser apenas | Psicomotor

Movimento Escolanovista

Educacdo comeca a ser pensada
como algo mais do que a mera
transmissdo de conhecimentos

Afetivo e Metacognitivo

Insercao de tecnologias digi-
tais na educacao

Utilizacao de tecnologias digi-
tais e de hipermidias como for-

Cognitivo

ma de apoio aos métodos de
ensino e aprendizagem

Desenvolvimento de soft skills
por meio da educacao

Fonte: dos autores.

Aprendizagem do século XXI Afetivo e Metacognitivo

Com base no levantamento e andlise destes dados, € possivel afirmar
que a educagao se inicia predominantemente no dominio cognitivo, sendo
o ensino a difusao de conhecimentos tedricos, baseados na transmissao de
conteudos. A partir da introducdo do método intuitivo, inicia-se a introducao
gradual para o dominio psicomotor, na medida que a utilizagao de artefatos -
como quadro negro, apostilas e objetos de madeira para ensinar matematica e
geometria -, estimulavam a coordenagao motora, e dessa maneira, a educagao
passa de exclusivamente verbal para apoiada por ferramentas educativas. O
dominio psicomotor comega a ser mais explorado com a introdugdo da peda-
gogia renovadora, em que métodos educativos como os de Friedrich Frobel,
John Dewey e Maria Montessori comegam a ser aplicados nas escolas.

Friedrich Frobel (1782-1852) privilegiava a atividade ludica “por
perceber o significado funcional do jogo e do brinquedo ao desenvolvimen-
to sensdrio-motor” (RIBEIRO et al., 2018, p. 109). Com o intuito de aper-
feicoar as atividades das criancas, Frobel elaborou um equipamento que
consistia em uma série de materiais, que eram chamados de gifts (dons ou
presentes, em portugués) que eram oferecidos para as criangas de acordo

com a faixa etdria: primeiro, bola; segundo, bola, cubo e cilindro; e tercei-
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ro, cubos desmontdveis (ARANHA, 1990). Seu primeiro jardim de infancia foi
abertoem 1837 e eraum lugar para contagao de historias, desenhos e apren-
der a compartilhar (YALCIN, 2013). Portanto, além do dominio psicomotor, o
método de Frobel também explorava o dominio afetivo, na medida em que
as criancas aprendiam a lidar emocionalmente com sentimentos e atitudes a
partir de jogos e brincadeiras em conjunto.

No método de John Dewey (1859-1952), o processo de aprendiza-
gem consiste na constante experimentacao e busca do desconhecido. Para
Dewey, os alunos nao devem ser receptores de conhecimentos, e sim cons-
trutores do conhecimento por meio da pratica, do “aprender fazendo”. As
mesas de sala de aula s3o substituidas por bancadas de laboratérios, em que
os alunos devem “ficar de pé, andar e conversar, enquanto estudam temas
vinculados a pratica” (RIBEIRO et al., 2018, p. 110). Para Schon (2007), o
método de Dewey propiciava a reflexao, por meio da experimentagao, entao
pode-se afirmar que a partir do pensamento de Dewey comega a se explorar
o dominio metacognitivo na educagdo, em que os alunos passam a ter cons-
ciéncia do seu aprendizado por meio do ato reflexivo.

Outro exemplo de pedagogia inovadora para a época foi o método
criado pela médica e pedagoga italiana Maria Montessori (1870-1952). Mon-
tessori desenvolveu um método para Educacao Infantil que utiliza materiais
didaticos sensoriais e considera a educacao dos sentidos como base para o
desenvolvimento bioldgico dos individuos, além de trabalhar a questio do
respeito e da liberdade, na medida em que o aluno tem liberdade de escolha
nas atividades propostas, e a comunicagao respeitosa entre professores e
alunos é valorizada. Portanto, no método Montessori tanto o dominio psico-
motor quanto o afetivo sao bastante explorados. Para Montessori, o objetivo
fundamental de sua pedagogia é desenvolver toda a potencialidade da crian-
¢a, e nao apenas os aspectos cognitivos (RIBEIRO et al., 2018).

Outro evento importante na educacgao foi a insercao de tecnologias
digitais, que ocasionaram algumas mudangas como a necessidade de orga-
nizar, planificar e especificar os objetivos de aprendizagem, e os métodos
educativos passam a ser vistos como um sistema que deve ser eficaz e efi-
ciente (BERTRAND, 2001). No entanto, as tecnologias digitais na educagao
possuem algumas limitagoes: uma delas é o fato de o dominio psicomotor
nao ser estimulado, e também os dominios afetivo e metacognitivo ficarem
prejudicados devido ao fato de o estudante ficar extremamente fixado nos

recursos digitais e ndao na interagao entre os colegas.
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A partir do exposto, é possivel averiguar o retorno a predominancia do
dominio cognitivo em detrimento aos outros dominios devido a utilizagao de
recursos digitais e hipermidiaticos na educagao. Estas limitagoes parecem es-
tar sendo levadas em consideracao em novas concepgoes pedagdgicas como
o modelo de Aprendizagem do Século xx1. No entanto, as limitagdes com re-
lagao aos dominios afetivo, psicomotor e metacognitivo ainda sao questdes a

serem consideradas no desenvolvimento de métodos e abordagens de ensino.

4.1 Mudancas de dominio no ensino do design

No ensino do design, ao contrario da educagao tradicional, inicia-se com bas-
tante énfase no dominio psicomotor. Nas guildas de artesaos, o ensino era ba-
seado narelagao mestre-aprendiz e no “aprender fazendo” (D1AS, 2004). Com a
criacao da Bauhaus, o dominio psicomotor segue com grande énfase, devido ao
curriculo que ofertava diversas oficinas de diferentes atividades e materiais, que
para Rodgers; Bremner (2013), tinham grande influéncia da filosofia do jardim
de infancia de Frobel. Estas oficinas também exploravam o dominio afetivo na
medida em que as relagoes que se estabeleciam entre os colegas nas oficinas, e
arelacao entre professor e aluno dentro das mesmas fazia com que os estudan-
tes aprendessem a lidar emocionalmente com os dilemas que surgem em uma
equipe de projeto, além de aprenderem a defender as suas propostas criativas.
Para Schon (2007), as oficinas também exploravam o dominio metacognitivo
na medida em que os alunos eram convidados a experimentar e a “aprender fa-
zendo”. De acordo com o autor, no ato de fazer acontecem situacoes inesperadas
que levam a reflexao, que possui uma funcao critica, que leva a consciéncia de
aprendizagem (SCHON, 2007).

Na Bauhaus, o dominio cognitivo era explorado no curso basico, em que
eram ensinadas teorias de cor, forma e configuragao. Com o advento da Escola
de Ulm, o dominio cognitivo comega a ter mais énfase, na medida em que conte-
udos sobre ergonomia, semidtica e andlise quantitativa comegam a ser ensina-
dos. Entretanto, em Ulm o dominio psicomotor segue com bastante énfase, ape-
sarde naoterem existido aulas de pintura e escultura como existiam na Bauhaus,
mas existiam aulas de desenho e disciplinas de projeto (BURDEK, 2018).

No Brasil, devido a grande influéncia da Escola de Ulm na formagao
das primeiras escolas, o ensino do design acabou por ter bastante énfase nos
dominios cogitivo e psicomotor, com pouca énfase no dominio afetivo. Até
mesmo nas habilidades e competéncias definidas pelas Diretrizes Curricula-
res Nacionais do MEc (2021) ndo ha mengao de habilidades e competéncias

relacionadas ao dominio afetivo, como colaboragio e empatia.
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Atualmente, devido a introducao dos softwares de representagao gra-
fica nas disciplinas de projeto, o dominio psicomotor perdeu grande énfase
no ensino de projeto (DORTA et al., 2016). As tecnologias digitais em geral fi-
zeram com que o dominio psicomotor perdesse o protagonismo no ensino de
design. Hoje em dia, existem cursos de design online e a distancia em que o
dominio psicomotor ndo é explorado. Isto é problematico, ainda mais levan-
do em considerac¢ao o papel do desenho a mao naformagao do designer. Para
Schon (2007), o desenho é um meio de reflexao e experimentagao, e permite
que o designer elimine caracteristicas do mundo real que possam confundir
ou prejudicar

A partir do exposto, é sugerido que se faz cada vez mais necessario o
estudo de métodos e técnicas que promovam o desenvolvimento dos domi-
nios psicomotor, afetivo e metacognitivo no ensino do design, levando em

consideragao as limitagoes impostas pelas tecnologias digitais.

4.2 Convergéncias e divergéncias
As maiores divergéncias entre o ensino do design e a educagao tradicional
estao no periodo anterior a criacao da Bauhaus. Enquanto nas universidades
aeducagao tinha uma grande énfase no dominio cognitivo, nas guildas de ar-
tesdos era o dominio psicomotor que imperava. No entanto, como a criacao
da Bauhaus no século xx é contemporanea ao surgimento de vdrias teorias
pedagdgicas inovadoras, logo pode-se concluir que o inicio do ensino formal
e institucionalizado do design esteve de certa forma em sintonia com as prin-
cipais tendéncias pedagdgicas da época. De acordo com Rodgers; Bremner
(2013), o curriculo da Bauhaus com a presenga de oficinas de diversos méto-
dos e materiais foi influenciado pelo pensamento de Friedrich Frobel, e Schon
(2007) considera uma clarainfluéncia da “escola laboratério” de John Dewey.

A maior énfase no dominio cognitivo inicia-se no curriculo cientificis-
tada Escolade Ulm, que também estava em sintonia com o cientificismo po-
sitivista do final do século xx (CARDOSO, 2016). Aqui no Brasil, os primeiros
cursos de design tiveram grande influéncia da Escola de Ulm, e a criagao dos
mesmos foi coexistente ao inicio da instituicdo da pedagogia tecnicista, que
partilhava o pensamento positivista do método de ensino de Ulm.

O ensino do design no Brasil tem tentado se adaptar as exigéncias do
mercado de trabalho e, com as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de gra-
duagao em Design aprovadas pelo MEC em 2002, os cursos de design passam a

adaptar seus curriculos a poderem desenvolver as habilidades e competéncias
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estipuladas. Entretanto, nas habilidades e competéncias definidas pelas Diretri-
zes Curriculares Nacionais do MEC (2021) nao hda mengao de habilidades e com-
peténcias relacionadas ao dominio afetivo, como colaboracao e empatia. Esta
lacuna parece também ocorrer em outras areas do conhecimento, tanto que na
corrente de pensamento da Aprendizagem do Século xxI (UNESCO, 2019), um
dos principais pilares é a adogao de soft skills (habilidades interpessoais, em tra-
dugao livre) como inteligéncia emocional, por exemplo, nos curriculos educacio-
nais, junto com as hard skills (habilidades cognitivas, em tradugao livre), como
habilidade em encontrar padroes, por exemplo.

Em sintese, a partir da formalizagao e institucionalizacdo do ensino
do design que se iniciou com a Bauhaus, as praticas pedagdgicas adotadas
comegaram a ser influenciadas pelas tendéncias de ensino e aprendizagem
dominantes. A partir do exposto, é possivel afirmar que existe uma tendéncia
de retorno a predominancia do dominio cognitivo, e isso € uma preocupagao

que as novas tendéncias pedagodgicas estao tentando suprir.

4.3 Interconexao entre os dominios

A partir do levantamento e analise dos dados realizados nesta pesquisa,
foi possivel averiguar que, apesar de tentarmos separar cada dominio de
aprendizagem, eles sao interligados. Por exemplo, nas disciplinas de proje-
to, Schon (2007) argumenta que o desenho (dominio psicomotor) colabora
para a experimentagao e reflexao (dominio metacognitivo) e contribui para a
troca deideias com o professor e com os outros alunos durante o processo de
ideagdo (dominio afetivo). Portanto, podemos dizer que os dominios educa-
cionais estao interligados, com excecao do cognitivo, que parece ser o mais
independente dos dominios, o que pode ser uma das possiveis explicacoes de

ser o dominio mais predominante no contexto educacional atual.

5 Consideragoes finais
O ensino formal e institucionalizado do design surge 450 anos depois do
surgimento das primeiras universidades (RODGERS; BREMNER, 2013). Entre-
tanto, apesar das diferencas nas abordagens iniciais - em que o ensino nas
universidades predominava o dominio cognitivo e nas guildas de artesaos
prevalecia o dominio psicomotor, a partir da Bauhaus o ensino do design pas-
sa a seguir as tendéncias pedagogicas dominantes.

A partir do levantamento e andlise de dados realizado neste estudo,

pode-se averiguar que existe um retorno ao predominio do dominio cogni-
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tivo na educagao, o que é um problema no ensino do design, que necessita
de uma maior énfase nos dominios psicomotor, afetivo e metacognitivo. O
uso de tecnologias digitais é um dos fatores que colabora para esta predomi-
nancia do dominio cognitivo. Nao obstante, é importante frisar que o uso de
tecnologias digitais é importante no contexto do ensino do design, ja que a
profissao atualmente utiliza e desenvolve ferramentas e dispositivos digitais
no dia-a-dia de trabalho. Contudo, os dominios psicomotor, afetivo e meta-
cognitivo também sio de extrema importancia no ensino do design para a
formacao de um profissional que possua competéncias para a resolucao de
problemas de um mundo cada vez mais complexo.

Considerando que este capitulo é um recorte de um universo muito
maior que sdo as diversas teorias pedagogicas, e esta é uma das limitagoes
deste estudo, considera-se que para pesquisas futuras deva ser feito um le-
vantamento de como estido sendo trabalhados os dominios psicomotor, afe-
tivo e metacognitivo nos cursos de design e um levantamento de estratégias
e métodos que poderiam ser utilizados para suprir esta lacuna no ensino do

design atualmente.
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CAPITULO 3

A insercao do usuario em projetos de design universal:
uma revisao sistematica da literatura

Rafaela Jongh Pétter, Fabio Gongalves Teixeira, Tania Luisa Koltermann da Silva,

Régio Pierre da Silva

Resumo

Inserido em um contexto onde as populagoes sao diversas, o processo de de-
sign apoiado no Design Universal pode ser ferramenta para a inclusao. Para
isso, é necessario que sejam entendidas as reais necessidades dos usuarios
desde as fases iniciais do projeto, possibilitando a criagao de solucoes efe-
tivas e de produtos utilizaveis por todos. Neste sentido, com o objetivo de
identificar técnicas e ferramentas empregadas para ainser¢ao do usuario em
projetos de Design Universal, desenvolveu-se a presente revisdo sistemdtica
da literatura. Ao longo do trabalho, é possivel tomar conhecimento de quais
projetos de Design Universal vém sendo desenvolvidos ao longo dos anos,
quais seus resultados e como se dd o processo, além de tornar conhecidas as

formas de inser¢ao do usudrio empregadas.

1 Introdugao
Os processos de desenvolvimento de produtos iniciam pela adogao de uma
metodologia de projeto, ferramenta mental que influencia o pensamento do
designer por meio da esquematizacao das etapas a serem seguidas para a re-
solucao de um determinado problema. Dentre as fases compreendidas pelo
processo, esta a etapa de problematizacio, que consta no trabalho com o
problema que motivara o desenvolvimento do projeto, que surge de neces-
sidades de pessoas. Estas determinam, quando nao atendidas ou atendidas
pelo resultado do projeto, a frustragdo ou bem-estar dos usudrios. (MUNARI,
2008; LOBACH, 2001).

Quando finalizados, alguns projetos acabam excluindo parcelas da
populagao de seu uso por conta de erros de design: designers que projetam
com base em suas crengas e necessidades, ou em conjecturas ou que nao

queiram envolver-se com os reais usudrios do projeto e considerd-los na
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concepcao do produto. A aproximagao de projetistas e usudrios permite mais
inclusao, construcao de relagao de empatia, projetos efetivos e maior identi-
ficacdo do usudrio com o produto final. Neste sentido, a insercao do usuario
no processo de design desde as etapas iniciais, tidas como as mais impor-
tantes de projetos, se faz imprescindivel, principalmente considerando que a
populagao para a qual os produtos criados se destinam é diversa (CARDOSO;
CLARKSON, 2012; NORMAN, 2006; GOMES; QUARESMA, 2018; LUPTON, 2014;
MALLIN; CARVALHO, 2015; ZHANG; DONG, 2016).

De acordo com a Pesquisa Nacional de Saude de 2019 (BRASIL, 2021),
cerca de 17,3 milhoes de pessoas com mais de dois anos de idade possuem
algum tipo de deficiéncia e, de acordo com a Organiza¢ao Mundial da Satde
(oms, 2015), a populagao mundial esta envelhecendo em ritmo acelerado e
vivendo mais tempo, inclusive as pessoas que possuem limitacoes fisicas e
mentais. Relacionando as duas varidveis, a pesquisa indica que a incidéncia
de deficiéncias aumenta conforme a idade avanca.

O design como ferramenta para a melhoria de qualidade de vida e in-
clusao relaciona-se diretamente com a abordagem do Design Universal (Du):
originario das lutas de pessoas com deficiéncia por acessibilidade e por um
design livre de barreiras, o bu propoe solugdes unificadas que funcionem
para todos, que possam ser utilizados igualmente por todas as pessoas. O
DU apresenta-se como uma abordagem centrada no usudrio que considera
nao so fatores ergonomicos e antropométricos, mas também realidades e
necessidades das pessoas com empatia (STORY; MUELLER; MACE, 1998; CO-
LEMAN; LEBBON; MYERSSON, 2003; KEATES, CLARKSON, 2003).

Assim, visando a aproximac¢ao com o usuario baseada na premissa de
inclusiao do DU, torna-se necessario identificar e conhecer ferramentas que
permitam a inser¢ao do usuario nos projetos, principalmente com foco nas
fases iniciais do projeto, as quais permitem conhecimento profundo do usu-
ario. A presente revisao sistematica da literatura, realizada em duas etapas,
foi desenvolvida para a andlise de como se da a insercao dos usuarios em
projetos e métodos pautados no Design Universal, sendo o presente capitulo
com foco nos artigos de projeto.

2 Método
Conforme diretrizes disponibilizadas por Conforto, Amaral e Silva (201), em
um primeiro momento definiu-se o problema de pesquisa: “como os usudrios

de um produto sao inseridos nos processos de desenvolvimento de produtos
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no contexto do Design Universal?”. A construgao da string de busca utilizada foi
construida com base em palavras-chave de trés grandes dreas relacionadas ao
problema: (i) processo de desenvolvimento de produto; (i) usuarios e (iii) design
universal e design inclusivo. Apds os testes, a melhor string (Figura 1) foi definida
considerando as expressoes “product”, “product design” e “design project” para o
tema de processo de desenvolvimento de produto; “disable” e “age” para o tema
de usuarios, considerando a recorréncia de tais palavras-chave na definigao de
publico-alvo nas pesquisas primarias; e “universal design” e “inclusive design” fa-

zendo referéncia ao escopo principal da pesquisa.

Figura 1: string de busca utilizada.

("product” OR “product design” OR “design project”)
AND ("disable” OR“age”) AND (“universal design”
OR“inclusive design”)

Fonte: dos autores.

As buscas de trabalhos nas bases de dados Periddicos CAPES e Science
Direct, além de busca cruzada, tiveram como critérios de inclusao (i) trabalhos
internacionais avaliados por pares; (ii) trabalhos inseridos na area projetual do
design; (iii) trabalhos que apresentassem metodologias empregadas para o de-
senvolvimento de produtos no contexto do Design Universal. Como critérios de
exclusao estavam: (i) artigos pagos; (ii) artigos repetidos; (iii) artigos nao inse-
ridos na area do design; (iv) artigos que apresentassem um método de avalia-
¢ao da universalidade de produtos ja existentes. Trabalhos selecionados foram
submetidos a filtros de leitura definidos com base nas orientacoes de Conforto,
Amaral e Silva (20m): (i) leitura de titulo, resumo e palavras-chave; (ii) leitura de
metodologias e desenvolvimentos; (iii) leitura na integra.

A andlise baseou-se nalocalizacdo de técnicas/ferramentas/métodos
empregados e nas classificagoes de niveis de inser¢ao do usudrio de Kaulio
(1998) e de tipo de coleta de informagoes de Scherer, Cattani e Silva (2018). O
primeiro autor propoe as categorias de (i) design para o usuario; (ii) design
com o usuario; (iii) design pelo usudrio, que tratam, respectivamente, do en-
volvimento do usuario por meio de dados, modelos de comportamento, en-
trevistas e grupos focais com afinalidade de se projetar pensando no usudrio;

dainsergao do usuario pela adigao da avaliagao de conceitos e ideias gerados
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para o produto por parte dos mesmos; da participagao ativa do usuario como
criador do projeto. Scherer, Cattani e Silva (2018) propoem as categorias de
(i) obtengao de dados de forma individual; (ii) obtengao de informagdes atra-
vés da interagdo entre pessoas; (iii) observagao e acompanhamento dos usu-

arios em espago real; (iv) avaliagdo de propostas e solugoes.

3 Resultados da busca e andlise de dados

A primeira busca nas bases de dados selecionadas resultou em 402 artigos
que foram analisados com base no primeiro filtro de leitura. Apds a primeira
analise, 83 artigos restaram e foram submetidos a uma nova leitura de ti-
tulos e resumos, restando, entao, 57 trabalhos. Destes, mediante leitura de
metodologias e desenvolvimentos, foram selecionados 51, sendo 6 submeti-
dos a leitura na integra e 3 eliminados.

Uma busca cruzada foi realizada a partir dos artigos eliminados na
segunda rodada do primeiro filtro: de 16 artigos selecionados, 8 foram elimi-
nados no primeiro filtro e 8 estavam em conformidade com os critérios esta-
belecidos, estes complementando a amostra. A primeira busca resultou em
52 trabalhos selecionados, enquanto a segunda busca realizada para fins de
atualizacao evidenciou mais g trabalhos a serem adicionados na revisao. A
totalidade da amostra é constituida por artigos, sendo estes publicados em
periodicos ou em anais de congressos.

A amostra selecionada foi dividida em duas categorias: 35 artigos tra-
tam de desenvolvimento de produto e/ou estudo de caso e 26 trazem o de-
senvolvimento de um método em seu contetido. Na tabela 1, apresenta-se a

relagao de trabalhos de projeto ou estudos de caso.

Tabela 1: Relagao dos projetos e estudos de caso encontrados na revisao
Artigo

‘ Métodos/técnicas/ ferramentas

Design para o usudrio

Mynat, E.; Rogers, W. (2001). Developing Te-
chnology to support the functional Inde-
pendence of older adults

Entrevistas; observacdao em campo com ido-
sos e seus familiares

Dewsbury, G. et al. (2004). Depending on di-
gital design: Extending Inclusivity

Uso de cultural probes: documentacédo da
analise da tarefa por parte dos usuarios com
imagens, diarios etc.

Gallagher, B.; Connolly, N.; Lyne, S. (2005).
Equal Access to Technology Training (EATT):
Improving the computer literacy of people
with vision impairments aged over 35

Questionarios

Continua Vv
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Artigo

Métodos/técnicas/ ferramentas

Design para o susario

Afacan, Y.; Demirkan H. (2010). A priority-
-based approach for satisfying the diverse
users' needs, capabilities and expectations:
A universal kitchen design case

Questionario com amostra ampla de usua-
rios; questiondrio de avaliacao de atributos
do design; entrevistas nao estruturadas

Mamee, W.; Sahachaisaeree, N. (2010). Public
toilet design criteria for users with walking
disability in conjunction of

Observacao em campo; coleta de dados an-
tropométricos

Universal design paradigm

Blanco, T. et al. (2016). Xassess: crossdisci-
plinary framework in user-centred design of
assistive products

Framework Xassess; questionario/survey, gru-
pos focais, entrevistas

Marshall, R. et al (2016). Supporting a design
driven approach to social inclusion and ac-
cessibility in transport

Plataforma HADRIAN; simulac¢ées digitais

Amos, M.; Lawson, G. (2017). User-Centered
Design of a Portable Fire Extinguisher

Grupos focais; analise da tarefa

Tam, V., et al. (2018). Development of a uni-
versal design-based guide for handrails: An
empirical study for Hong Kong elderly

Questionarios; observacao em campo; entre-
vistas ndo-estruturadas

Jeanes, R.; Magee, J. (2012). 'Can we play on
the swings and roundabouts?": creating in-
clusive play spaces for disabled young people
and their families

Entrevistas com criancas com deficiéncia,
seus pais e funcionarios de suas escolas

Heriott, R.; Jensen, B. (2013). Students' res-
ponses to inclusive design

Entrevistas; grupos focais; observag¢do em
campo; andlise da tarefa

Wilkinson, C.; De Angeli, A. (2014). Applying
user centred and participatory design
approaches to commercial product deve-
lopment

Talk aloud protocol (anélise da tarefa); obser-
vacdo em campo; analise da tarefa

Dong, H. et al. (2015). Designing for desig-
ners: Insights into the knowledge users of
inclusive design

Entrevistas; videos de usuarios realizando
tarefas

Kawahara, K.; Narikawa, M. (2015). The uni-
que achievements of Japanese industries
in the super-aged Society

Questionarios; analise da tarefa; analise de
mercado

Warburton, N.; Desbarats, G.; Hosking, I.
(2015). Developing inclusive design exper-
tise within a client/consultancy relationship

Consumer centric design: entrevistas; obser-
vacdo; andlise da tarefa

Schneider, O. etal. (2017). Haptic experience
design: What hapticians do and where they
need help

Abordagens do User-Centered Design

Ho, H.; Tzeng, S. (2021). Using the Kano mo-
del to analyze the user interface needs of
middle-aged and older adults in mobile
Reading

Analise de mercado; entrevistas com base no
Kano Model

Continua VvV
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Artigo

Métodos/técnicas/ ferramentas

Universal design paradigm

Jeong, H.; Lee, S.; Shin, K. (2021). Develop-
ment of Food Packaging through TRIZ and
the Possibility of Open Innovation

Questionario de necessidades e percepgdes
de uso

Gumasing, J., etal. (2022). Ergonomic Design
of Apron Bus with Consideration for Passen-
gers with Mobility Constraints

Questionario de desconforto corporal (Ma-
peamento de escala de desconforto corporal
de Corlett e Bishop), REBA (avaliagao rapida
de corpo inteiro)

Narenthiran, O. P; Torero, J.; Woodrow, M.
(2022). Inclusive Design of Workspaces: Mixed
Methods Approach to Understanding Users

Questionarios de entendimento dos usuarios
e avaliacao de espacos

Shen, Q. et. al. (2022). Study on the Design
of a Water Dispenser for Visually Impaired
Families

Entrevistas semiestruturadas, observacao
dos usudrios, questionarios de preferéncia e
analise da tarefa

Design com o usuario

Brereton, M. et al. (2015). Design after design
to bridge between people living with cog-
nitive or sensory impairments, their friends
ans proxies

Entrevistas com usuarios, familiares e pro-
fissionais; observacdo em campo; teste de
usabilidade

Pijukkana, K.; Sahachaisaeree, N. (2010). Fac-
tor determining functional perception on
technology-driven product design: A case
study on mobile phone for the elderly

Avaliacdo de estimulos pictéricos (icones ja
existentes); testes de usabilidade

Coton, J. et al. (2014). Design for disability:
Integration of human factor for the design
of an electro-mechanical drum stick system

Observagao em campo; testes de usabilidade

Borges, A. M,; Silva, F. (2015). User-sensing as
Part of a Wayfinding Design Process

Questionarios; waysensing (testes visuais);
testes de percepcao

Huang, P; Chiu, M. (2016). Integrating user
centered design, universal design and goal,
operation, method and selection rules to
improve the usability of DAISY player for
persons with visual impairments

Entrevistas; Método GOMS (Goals, Operators,
Methods and Selection Tools) na analise da ta-
refa; Testes de usabilidade

Roberts, V. L.; Fels, D. I. (2016). Methods for
inclusion: Employing think aloud protocols
in software usability studies with individuals
who are deaf

Talk aloud protocol (analise da tarefa); ques-
tionarios; testes de usabilidade

Engeset, R.\V. et al. (2022). Colours and maps
for communicating natural hazards to users
with and without colour vision deficiency

Questionarios de entendimento dos usuarios
e avaliacdo de espacos

Design pelo usuario

Carroll, K.; Kincade, D. (2007). Inclusive de-
sign in apparel product development for
working women with physical disabilities

Entrevistas; atividade de co-design para a
geracao de alternativas

Continua VvV
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Artigo

Métodos/técnicas/ ferramentas

Design com o usuario

De Couvreur, L,; Goossens, R. (2010). Design for
(every) one: Co-creation as a bridge between
universal design and rehabilitation engineering

Entrevistas semi e ndo estruturadas; andlise da
tarefa; co-design por meio de brainstorming;
avaliacdo de ideias e testes de usabilidade

Gerling, K. etal. (2016). Creating wheelchair-
-controlled video games: Challenges and
opportunities when involving young people
with mobility impairments and game design
experts

Entrevista ndo estruturada; atividades de co-
-design como brainstorming

Malinverni, L. et al. (2017). An inclusive de-
sign approach for developing video games
for children with Autism Spectrum Disorder

Entrevistas e brainstorming com especialistas;
sessdo de co-design com técnicas criativas
(role play, magico de 0z), geracdo de alter-
nativas

Morales, E. et al. (2018). Co-designing Sex
Toys for Adults with Motor Disabilities

Entrevistas com foco em experiéncias pas-
sadas; entrevista e atividade informal de co-
-design

Cornet, H. et al. (2019). User-centred design of
autonomous mobility for public transporta-
tion in Singapore

Simulacdo de atividades com realidade vir-
tual; atividades de co-design

Ferreiro-Galguera, F.; Dompinguez-Figaredo, D.
(2020). Design learning and practice applied in
functional diversity contexts: an open method
based approach

Entrevistas e conversas com usudrios; co-de-
sign para a geragao de alternativas; avaliacao
das propostas

Fonte: dos autores.

A amostra estd, em sua totalidade, inserida na area do design, e apre-
senta diferentes escopos, como ergonomia, comportamento humano e compu-
tacao. Dentre os produtos resultantes dos trabalhos estao videogames, recursos
de tecnologia assistiva, espagos publicos e produtos em geral, como talheres,
material didatico, celulares e até brinquedos sexuais. Apesar de desenvolvidos
com base no DU, percebeu-se que é comum que seja apontado um publico-alvo
especifico, como pessoas idosas e com deficiéncia. Dos trabalhos listados acima,
15 apresentaram uma solugao especifica para um publico.

A partir da andlise de acordo com os niveis de insercao do usuario no pro-
jeto apresentados por Kaulio (1998), é possivel perceber que a maior parte dos
trabalhos sdo amostras de design para o usudrio, mais especificamente 21 deles,
quando sao utilizados dados, informacoes e andlises dos usudrios nas fases iniciais
do projeto. O nivel de design com o usuario foi identificado em 6 trabalhos.

Quanto as técnicas adotadas para a insercao dos usudrios, pode-se
destacar a aplicagdo de entrevistas (ndo estruturadas ou semiestruturadas)
e questionarios. Os questionarios estao presentes em 13 dos 35 artigos e

as entrevistas sdo encontradas em 19 dos trabalhos. A partir da analise dos
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trabalhos, é perceptivel que o emprego de tais técnicas segue sendo vasto
por permitirem uma coleta de informacgoes introdutdrias para a pesquisa.
Ambas as técnicas caracterizam-se como coleta de informagdes de forma in-
dividual, como classificam Scherer, Cattani e Silva (2018).

Os meios de coleta de informacoes por meio da interacao social, con-
forme classificacao dos autores supracitados, foram observados em 3 dos tra-
balhos mapeados, os quais fizeram uso de grupos focais como ferramenta de
insercao do usuario. Comrelacao as técnicas de observacao e acompanhamen-
to dos usuarios em espaco real, 17 trabalhos mapeados indicam o uso de tais
técnicas, com destaque para a observacao em campo e para analise da tarefa.

Sobre a andlise da tarefa, os autores Wilkinson e De Angeli (2014) e
Roberts e Fels (2016) merecem destaque por conta da aplicagao no desenvol-
vimento dos respectivos produtos o talk aloud protocol, técnica que consiste
em uma espécie de andlise da tarefa narrada em voz alta pelo usudrio em
tempo real. No mesmo sentido, pode-se destacar o trabalho de Dewsbury et
al. (2004) pelo emprego de cultural probes na investigagao junto ao usuario.
Os cultural probes utilizados neste tipo de abordagem sao cameras, diarios,
mapas ou albuns de fotos, por exemplo, que, quando utilizados pelo préprio
usuario em seu cotidiano, podem auxiliar no entendimento de informacoes
de contextos e pessoas que podem nao ser compreendidos facilmente por
meio de outras técnicas, segundo os autores. A inser¢ao do usudrio pode ser
potencializada por meio de técnicas que permitem que a voz do usuario seja
ouvida e sua percepcao também seja levada em consideragao tornando faci-
litado o apontamento de problemas, necessidades e opinioes.

Algumas técnicas e ferramentas diferentes das mencionadas an-
teriormente tiveram aplicacdo exposta em trabalhos mapeados, como é o
caso dos projetos de Dewsbury et al. (2004), Blanco et al. (2016), Marshall
et al. (2016), Borges e Silva (2015), Huang e Chiu (2016); Ho e Tzeng (2021)
e Gumasing, J. et al. (2022). Respectivamente, os autores utilizaram cultural
probes, framework Xassess, HADRIAN, waysensing, método GOMS (goals,
operators, methods and selection tools), modelo Kano e um questionario de
desconforto corporal.

O ultimo destaque da amostra de desenvolvimento de produtos é dos
autores Jeong, Lee e Shin (2021), que se deve a implementagao dos principios
do Design Universal para finalizar a solugio para embalagens alimenticias
enderecadas as necessidades e dificuldades de uso por pessoas idosas: os

atributos do produto final estdo relacionados as necessidades expostas por
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cada principio, como a aplicacao de serrilhas para facilitar a abertura da em-
balagem para reduzir a fadiga e esforgo fisico e detalhamento de funciona-
mento e instrugdes com ilustracdes e icones para uso intuitivo.

Projetos baseados no co-design foram mapeados pela revisao: 8 tra-
balhos evidenciam a aplicagao de sessoes de co-design utilizando de brains-
tormings e de outras técnicas criativas. Como esta abordagem permite que o
usuario seja o autor do projeto, a insergao do mesmo nos trabalhos mapea-
dos permitiu a classificagao dos projetos como design pelo usuario, seguindo
a classificagao de Kaulio (1998).

Os autores Mamee e Sahachaisaeree (2010), empregando observagao
em campo e uso de dados antropométricos, e Marshall et al. (2016), com a
base de dados HADRIAN, trouxeram os dois trabalhos que nao evidenciam
nenhuma forma de coleta de dados verbal com os usudrios, insinuando uma
certa distancia dos mesmos nas etapas de coleta de dados e, consequente-
mente, na problematizacao.

Por fim, compreendendo a classificacao de avaliacao de propostas
e solugdes (SCHERER; CATTANI; SILVA, 2018), 6 trabalhos apresentam a in-
ser¢ao do usuario também na parte final do projeto, por meio de testes de

usabilidade e avaliacao de percepc¢ao, por exemplo.

4 Consideragoes finais

Com o objetivo de expor como se da a inser¢ao dos usudrios em projetos de
DU, a presente revisao foi desenvolvida considerando tanto projetos quanto
o desenvolvimento de métodos e frameworks que sistematizam a participa-
¢ao do usudrio em projetos no contexto do Design Universal.

Na etapa de busca de trabalhos para a amostra, foi possivel perceber
que ainda sao limitados os projetos baseados no Design Universal. Por este
motivo, foram incluidos na pesquisa os artigos de desenvolvimento de méto-
do, que visam o projeto de produtos acessiveis para todos em diversas areas
do design. Considerando os niveis de insercao do usudrio “design para” e
“design com o usuario”, foram analisados 49 trabalhos, sendo 28 projetos ou
estudos de caso e 21 de desenvolvimento método.

Quanto as técnicas identificadas, seja nos projetos ou nos métodos
analisados, percebe-se a grande aplicagdo de entrevistas e questionarios,
técnicas de coleta de dados e forma individual, como classificam Scherer,
Cattani e Silva (2018). O emprego das técnicas indica a necessidade de uma

busca introdutdria por conhecimento das necessidades dos usuarios nas
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fases iniciais do projeto. Este € um ponto positivo, uma vez que permite a
consideracao das informagoes coletadas diretamente com os usuarios ja nos
primeiros momentos do projeto.

A maior énfase quanto as descobertas da revisao conduzida deve ser
destinada as técnicas e abordagens mapeadas que possuem grande fator de
novidade. Dentre elas, estao o talk aloud protocol, analise da tarefa que da voz
ao usuario e os cultural probes como técnica que integra o usuario na coleta
de informagbes como responsavel por meio de captagao de imagens, didrios
e demais registros. Além disso, é valido destacar o emprego de analise de
mercado em conjunto com os usuarios.

Apesar da notdria exploragao de ferramentas para a insercao e interacao
com o usuario durante o projeto, ainda existem casos nos quais nao ha insergao
do usuario, o que pode potencializar a marginalizagao e exclusdo dos mesmos.
Neste sentido, ainda se faz necessario um encaminhamento deste estudo de for-
ma a originar um processo sistematizado que possa ser aplicado em projetos,
principalmente visando a problematizacao com base nas necessidades e vivén-
cias de usudrios diversos e reais, no contexto do Design Universal.

Por fim, tendo em vista a grande quantidade de dados gerados nesta
revisdo, é possivel desenvolver uma série de outras analises no escopo do
DU. Para trabalhos futuros, sugere-se o desenvolvimento de relatos de ex-
periéncia de aplicacio de técnicas novas, a adaptacao de técnicas consolida-
das no design para a inserc¢ao efetiva do usuario e estudo mais aprofundado
quanto ao nivel de insercao “design pelo usuario”, considerando processos

colaborativos inseridos no contexto do Du.
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CAPITULO 4

Viabilidade de implementacao de escaner 3D modular
e de baixo custo para planejamento cirdrgico virtual

Mateus Spellmeier Mello, Fabio Gongalves Teixeira

Resumo

O pensamento projetual do Design tem sido utilizado em diversas dreas como fer-
ramenta para impulsionar a inovacao. No campo da saude, pode ser utilizado no
processo de planejamentos cirdrgicos. Nesses casos, a automatizagdo por meio
da digitalizagao tridimensional do paciente €, em geral, uma parte importante do
processo. Porém, enquanto medi¢cdes manuais podem ser incomodas e impreci-
sas, medigoes por escaneamento em 3D s3o usualmente caras e pouco acessiveis
a populacao em geral. Com este trabalho, propoe-se o desenvolvimento de um
artefato de baixo custo, construido com base na Design Science Research, capaz
de realizar o escaneamento com precisao de pacientes que irdo ser submetidos a
cirurgias plasticas, como reconstrugao auricular, mamoplastia de aumento, sequ-
éncia Pierre Robin e cirurgia ortogndtica. Tal proposicao busca aumentar a asserti-
vidade de cirurgias e diminuir o nimero de cirurgias de corregao devido ao planeja-
mento incorreto ou impreciso. Como resultado, foi desenvolvido um escaner com
pecas de aluminio, pldstico de impressao 3D e madeira, comiluminacio em barras
de led, cdmera modular e movimentos parcialmente automatizados. A proposi-
cao do artefato trouxe beneficios quanto ao seu custo de fabricacao e mostrou ser
efetivo em trazer resultados de qualidade compativel com sua aplicagao. Algumas
limitacbes quanto a velocidade de escaneamento e amplitude de movimentacao
também sao mostradas ao fim deste trabalho, fazendo-se sugestoes de melhorias

para os proximos estudos.

1 Introdugao

O design virtual utiliza ferramentas computacionais para aperfeigoar todas as fases
de desenvolvimento de produto, utilizando tecnologias e metodologias especificas,
como o uso da prototipagem rdpida, digitalizagao e modelagem tridimensional (3p),

bem como simulagoes virtuais (TEIXEIRA et al., 2008). O uso de modelos 3D € o pro-
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ximo estdgio na evolugao do planejamento cirtrgico, pois torna possivel ao cirurgiao
entender e planejar tratamentos individuais personalizados. Assim, esses profissio-
nais podem compreender mais claramente as mudangas tridimensionais provoca-
das por determinado procedimento e suas limitacoes para, a partir disso, modificar e
aprimorar os métodos utilizados (SYKES et al., 2011).

Tecnologias atuais permitem andlises em 2 dimensdes. Por exemplo, a
analise de tecidos macios da face para osteotomia de Le Fort é geralmente reali-
zada por meio de vistas laterais em duas dimensoes, o que é uma técnica muito
limitada (SYKES, 2011). A tomografia computadorizada, em combinagao com
escaneamentos em duas dimensoes (2D), permite a digitalizagao completa do
paciente, tornando possivel prever resultados de cirurgias de forma muito mais
facil. A figura 1 mostra um paciente que passou por um procedimento de oste-
otomia de Le Fort, adotando os métodos tradicionais de levantamento de ima-

gem com vistas laterais em 2D, o que torna a andlise muito limitada.

Figura 1: Exemplo de vistas laterais de pré (imagem da esquerda) e pds-
-operatdrio (imagem da direita) mostrando as diferengas na pele e ossos
daface, seguindo a osteotomia de Le Fort.

15,60 mm

Fonte: SYKES, 2011.

Com os avangos na cirurgia, o labio superior pode ser mudado em ta-
manho, posicao e formato. A analise em 2D permite que seja medido a variagao
na posigao e tamanho em um determinado plano. Porém, o observador perce-
be a variagao em 3 dimensodes, nao somente em um plano. Assim como o olho
humano percebe a cirurgia por completo, em todas dimensoes, assim também
deveria ser possivel na andlise (SYKES, 2011). Para alguns casos de fabricagao
de proteses e Orteses para tratamentos médicos, o levantamento de medidas é
realizado através do uso de moldes em gesso, por meio do qual s3o obtidas as

medidas da parte do corpo do paciente (BRENDLER, 2013). Este procedimento,

- 49 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 4

além de desconfortavel, pode constranger a pessoa pelo fato de ter que deixd-la
somente com suas roupas intimas em contato fisico com o profissional da satde.
Além disso, o gesso também é molhado durante a aplicagio e pode causar um
desconforto térmico ao paciente (BRENDLER, 2013).

Assim, a tendéncia € evitar o uso de técnicas manuais. As visualizacoes
e medigOes pré-cirurgicas, assim como as simulacoes de seus resultados, estao
incluidas nos objetivos globais da cirurgia plastica (SYKES, 2011). Tendo como
objetivo aumentar o conforto do paciente e melhorar sua experiéncia durante
o procedimento de medicao, pesquisas sobre digitalizadores tridimensionais e
sistemas de fotogrametria vém sendo feitas para que seja possivel a obtengao
de dados sem contato fisico (GRAZ1050, 2018). Isso leva a um avango no estu-
do de sistemas de escaneamento que exploram tecnologias nao invasivas para
medigao de partes do corpo humano. Além disso, a necessidade de implementar
tais tecnologias requer que elas levantem medidas tao precisas quanto possivel.
Isso tem motivado pesquisadores e engenheiros a criarem sistemas cada vez
mais rapidos de aquisi¢ao de medidas (GRAZI0SO, 2018).

Por outro lado, uma tecnologia denominada fotogrametria traz a possibi-
lidade da aquisigao instantanea de dados, gerando imagens por meio do uso de
multiplas fotos capturadas de pontos de vista diferentes de um mesmo corpo de
interesse. A fotogrametria, em combinagao com escaneamentos tal como a tomo-
grafia computadorizada (cT), permite criar, prever e modificar os efeitos e resulta-
dos de cirurgias. Essa combinagao de escaneamentos internos com escaneamen-
tos de superficies nao somente oferece uma oportunidade para planejamento de
cirurgias, mas também possibilita uma poderosa interface de comunicagao entre
médicos e pacientes (SYKES, 2011), gerando uma digitalizagdo 3D completa do
corpo do paciente (GRAZI0SO, 2018). Pesquisadores tém divulgado a fotograme-
tria como um recurso eficaz e preciso também na avaliacao fisioterapéutica. Este
método tem a vantagem de ser um método ndo invasivo, nao necessitar de um en-
caminhamento para sua realizacao, nao requerer equipamentos sofisticados, nao
apresentar contraindicacoes para sua utilizacao e poder ser capaz de quantificar
alteragbes posturais (IUNES, 2004). Baixo custo e avaliagao quantitativa, aliada a
baixa exposi¢ao a radiagdo, faz da fotogrametria um método extremamente apli-
cavel a drea da salide (KANDASAMY, 2018).

Neste sentido, o problema de pesquisa é como a fotogrametria pode
contribuir como um processo rapido, pouco invasivo e de baixo custo utilizando
digitalizacao de pacientes e auxiliando no planejamento de cirurgias. O objetivo

geral deste trabalho é propor um sistema de escaneamento 3D de baixo custo
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e com acoplamento modular de camera, que permita a obtencao rapida de pa-
rametros formais a partir de um sistema de fotogrametria, visando otimizar o

planejamento de processos cirtirgicos.

2 Justificativa

Um dado de 2014 revela que, no Brasil, um niimero de 185.000 cirurgias tivera
mais de 11.000 reintervencoes relacionadas a falta de dados através da visuali-
zagao 3D durante o planejamento de cirurgias (MAXIMILIANO et al., 2017). Para
exemplificar, a Figura 5 mostra uma paciente de 32 anos com contratura capsu-
lar Baker estagio I11 4 anos apds uma cirurgia de aumento de mama comimplan-
te de silicone. Este foi um caso tipico de reoperacao motivada por insatisfacao
estética por parte da paciente (FORSTER; KUNZI; GIOVANOLI, 2013).

Figura 2 - Paciente com contratura capsular. A: contratura capsular recorrente

2 anos apos troca do implante. B: foto do pré-operatorio. C: pos-operatdrio da

troca do implante. D: deformidade e contratura capsular 3 anos apds troca do
implante.

-
-
Fonte: FORSTER, 2013.

Existe ainda o problema sdcio-economico para aquisicao de equipamentos
que possam auxiliar a preparagao de cirurgias, tais como estes que possibilitam a

visualizagdo em 3D do paciente. Fornecer acesso a alguns equipamentos médicos
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pode ser uma tarefa dificil para paises que passam por periodos de extrema auste-
ridade, como nos chamados paises emergentes (EzE, 2020). No caso dos hospitais,
o objetivo € levar assisténcia de qualidade para seus usuarios. A fim de gerar maior
expectativa e qualidade de vida, é necessdrio melhorar o ambiente e tudo que en-
volve a organizagao, incluindo também o ambiente tecnoldgico. Os custos na esfera
publica sao escassos e devem ser utilizados com total racionalidade (souza, 2017).
Isso significa que tecnologias desenvolvidas nacionalmente podem proporcionar
mais acesso a equipamentos de qualidade. Isso porque, embora a globalizagao te-
nha permitido maior flexibilidade na escolha de novos equipamentos, ela tornou a
cadeia de suprimentos mais complexa (SOuzA, 2017). Compras internacionais, prin-
cipalmente quando tratando de equipamentos de grande porte, tornam aspectos
como tempo de solugao de problemas do produto mais dificeis de negociar, assim
como tornam maior o tempo de aquisicao do produto.

Neste sentido, este trabalho utiliza a digitalizacao 3D e as ferramentas
de visualizagao e simulagao virtual para auxiliar no planejamento de processos
cirurgicos. Os resultados deste estudo mostram como o equipamento desenvol-
vido pode ser explorado em varias aplicagcoes médicas e hospitalares no presente
e como ele pode evoluir para se tornar um sistema rapido, eficaz e acessivel no
futuro. O desenvolvimento de um equipamento de baixo custo e com tecnologia
nacional vai permitir com que uma maior parte da populacao tenha acesso a ci-
rurgias mais confidveis e assertivas. Assim, aimplementacao de um planejamen-
to aprimorado, por meio do Design Virtual, pode reduzir as taxas de reoperagao,
além de proporcionar melhores resultados estéticos de maneira geral. A partir
disso, o método pode ser ampliado também para outros procedimentos além
dos aqui citados. A partir dessas justificativas expressas, o trabalho demonstra
importancia social, economica e relevancia para dentro de uma drea de pesquisa
cujo avango é de interesse do curso de Design.

Devido ao seu cardter pratico, conforme definigao de Dresch (2015), o
principal interesse neste tipo de trabalho € que seus resultados auxiliem os pro-
fissionais na solucao de problemas do dia a dia. Primeiramente, com o problema
de pesquisa definido: “Como a fotogrametria pode contribuir como um processo
rapido, pouco invasivo e de baixo custo utilizando digitalizacao de pacientes e
auxiliando no planejamento de cirurgias”, uma forma de encontrar a resposta
paratal problema é por meio da construcao de artefatos. Quando generalizados,
essas classes permitem que o conhecimento gerado em um contexto especifi-
co possa ser acessado e adotado por pesquisadores e organizagoes que tenham
problemas similares (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015). O trabalho faz uso
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de pesquisa bibliografica, pesquisa documental, validagao por meio de testes
em campo com o artefato e comparagao dos dados resultantes com os gerados
por outros equipamentos do mercado. Para desenvolver o artefato que permitaa
realizagao do planejamento cirtrgico virtual mais assertivamente, esta pesquisa
utiliza a sistematizagao proposta por Lacerda et al. (2013), conhecida como a
Design Science Research (DsR) (figura 3).

A Design Science Research é uma abordagem epistemo-metodoldgica que
detalha as formas de se fazer ciéncia a partir da construcao de artefatos, com ob-
jetivo de prescrever e de desenvolver conhecimentos para a concepgao e elabora-
¢ao de sistemas com foco em solucionar problemas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JR., 2014). Primeiro, desenvolver um artefato para resolver um problema pratico
em um contexto especifico. Segundo, gerar novos conhecimentos técnicos e cien-
tificos para toda uma classe de problemas. Para sua aplicacdo, € preciso ter co-
nhecimento sobre o problema, especialmente suas causas e consequéncias, para
se pensar em possiveis solucoes. Esse conhecimento pode ser obtido por meio de
uma revisao de literatura, de estudos empiricos anteriores, de estudos explorato-

rios ou de especialistas no dominio (PIMENTEL, 2020).

Figura 3 - Etapas da metodologia Design Science Research.

Etapas da DSR m

Identificacio do problema ==) Questdes de Pesquisa formalizada

Revisao
sistematica
de literatura

Conscienizacao
do problema

Formalizacao das faces do problema,
==) levantamento e sistematizacao de
diretrizes e RSI

Identificagdo dos artefatos e

configuracio das classes de problemas == Artefatos identificados e classes de

problemas estruturadas e configuradas

Proposicao de artefatos para resolver

o problema especifico
Projeto do artefato selecionado
Desenvolvimento do artefato

Avaliacao do artefato

-

Explicitacdo das aprendizagens

-

Conclusoes

-

Generalizacao para uma classe
de problemas

Comunicacédo dos resultados

==) Proposta de artefatos formalizadas

_’Artefato em estado funcional

==) Artefato avaliado

==) Aprendizagens formalizadas
==) Resultados, decisdes e limitagdes

Genarilacdo das heuristicas de
construgao e contingéncia para uma
classe de problemas

Publicacdo em periédicos,
=) congressos etc.

Fonte: Adaptado de Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015).
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Os resultados apresentados pelo uso do artefato criado por esta pes-
quisa sdo comparados aos métodos de escaneamento jd utilizados para essa
aplicagao, como escaneamento por luz estruturada ou fotogrametria manual
com uso de smartphone. Apds coletar e analisar os dados, é feita a sinte-
se das informacgoes levantadas. Essa sintese faz referéncia a manipulagao
dos dados que foram obtidos e analisados, possibilitando a estruturagao da
contribuicao que o presente trabalho propoe. Esta etapa é feita por meio de
um quadro que mensura diferentes fatores, como tempo de aquisicao, custo
médio por aquisicao, custo do equipamento, precisio das medidas, nivel de
expertise do operador, seguranga do paciente e operador da maquina, apli-
cagao para planejamento cirdrgicos e indice de privacidade do paciente esca-
neado (QUADRO 1).

Quadro 1 - Comparagao dos resultados

Artefato
contruido

Fotogrametria
Smartphone

Luz estuturada

Métodos
manuais

Tempo de
aquisicao

Escalade 1a5

Escalade 1a5

Escalade 1a5

Escalade1a5

Custo médio por

Escalade1a5

Escalade1a5

Escalade 1a5

Escalade1a5

aquisicao
Custo do
equipamento

Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5

Nivel de expertize

Escalade1a5s
do operador scalade 1a

Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5

Seguranca do
paciente e
operador da
maquina

Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5

Aplicacao para
planejamento
cirurgico

Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5

Indice de

Escalade1a5
privacidade

Escalade1a5 Escalade1a5 Escalade1a5

Fonte: dos autores.

Porfim, o programa utilizado para geragao deimagens é o Meshroom,
pois o mesmo permite a construcao de modelos 3D a partir de um conjunto
de fotos. A interface do Meshroom é relativamente simples e dispoe de di-
versas ferramentas. Para iniciar, o usuario precisa arrastar as imagens que
irdo produzir o modelo tridimensional para a area de trabalho do programa.
A partir disso, o Meshroom oferece diversas maneiras de interagir e de visu-
alizar o modelo resultante. Tal modelo pode ser exportado com liberdade
em diversos formatos, para que possa ser visualizado em outros aplicativos

ou até replicado em softwares que gerem arquivos para impressao 3D.
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3 Resultados e discussao

Os requisitos do produto puderam ser levantados a partir de pesquisa com
trabalhos anteriores e pesquisadores da area. Foram levantados também
outros cuidados que, de acordo com Claman, Patton e Rashid (1990). Bisha-
raetal. (1995), Watson e Macdonncha (2000), devem ser obedecidos para se

obter um escaner capaz de gerar resultados de qualidade:

L1

Evitar usar zoom ou lentes de aumento que podem reproduzir imagens com

curvas convexas ou concavas.

L1

Algumas partes do corpo podem ampliar-se em relagao a outras. Este tipo
de distorcao pode ser eliminado se a maquina estiver paralela ao sujeito e

completamente alinhada na vertical.

L1

Posicionar bem os pés do sujeito de modo que nenhum lado do corpo fique
mais anterior para evitar distor¢oes, pois se o corpo é fotografado com o lado
esquerdo mais a frente, o pé esquerdo é reproduzido na fotografia maior que
o direito (WATSON, 1998).

L1

A distorcao devido ao erro de paralaxe pode ser minimizada se a distancia en-
tre sujeito e maquina for aumentada, com isso aumentando o comprimento
focal da maquina. A camera deve ser sempre posicionada na horizontal e dire-

cionada em frente ao centro do corpo do sujeito (WATSON, 1998).

L1

Trabalhar com apenas um pesquisador fotografando para aumentar a pro-

babilidade de se obter um padrao de fotografias comparativas.

L1

Utilizar sempre a mesma camera para um mesmo escaneamento.

L1

Posicionar a camera sempre na mesma distancia do paciente e usar marcas.

Ainda, para cirurgias cranio-maxilo-facial, como é o caso das cirur-
gias ortognaticas, os seguintes parametros sao sugeridos (SINGH, 2021) no

momento da captura de imagens para escaneamento:

L1

As fotografias devem possuir cores.

L1

As fotografias devem incluir imagens em lateral, de ambos os lados, a 45°,

além de imagens frontais.

L1

As fotografias devem ser feitas com a posicao natural da cabega.

L1

A partir da andlise de similares e da lista de pré-requisitos de produto, che-
gou-se ao projeto de um artefato cuja configuragao permite a melhor relagao
entre tempo estimado de aquisicao, custo do equipamento, seguranca e pri-
vacidade do paciente, entre outros requisitos levantados anteriormente. O

esbogo deste projeto € ilustrado na figura 4 a seguir.
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Figura 4 - Resultado do projeto detalhado do artefato

160 cm
(altura maxima)

Torre vertical

Para deslocamento
Pano de fundo vertical da cdmera
Para evitar o aparecimento
do ambiente nas

fotografias geradas.

|, 80cm
(altura minima)

N Suporte camera

Mébdulo mével que

suporta diferentes
0Ocm cdmeras
(base)

Base principal
Para apoio do paciente e

movimentag3ao rotacional
do sistema

Fonte: dos autores.

Como mostra a figura, o projeto é composto por uma base principal
circular sobre a qual o paciente fica de pé. Uma torre vertical (por onde a ca-
mera se desloca) e um pano de fundo ainda compdem o sistema mével do es-
caner, o qual pode girar 360 graus em torno do paciente durante a operagao.
O sistema permite que a cadmera se movimente com 3 graus de liberdade,
sendo um de forma manual e dois por meio de acionamento eletronico. A mo-
vimentagao vertical € uma destas movimentagdes com acionamento remo-
to, possibilitando que o escaner capture imagens desde a altura de 8o cen-
timetros até 160 centimetros de altura a contar da sua base (figura 4). Esta
movimentacao ocorre por meio de um acionamento eletronico, controlado
pelo operador com 2 botoes, um para subir e outro para baixar o sistema de
cameras. Outra forma de deslocamento da camera é a rotacao em torno do
paciente escaneado (figura 5), que é acionada remotamente pelo operador.
Isso permite a captura de imagens com 360° de rotagao em torno da pessoa.
Ainda, de forma manual e pré-configurada antes do inicio do escaneamento,
existe a possibilidade de realizar o movimento de tilt da camera (figura 6),
rotacionando a cdmera de forma a direciona-la mais para cima ou mais para
baixo, com amplitude de até 45°. Todas essas trés formas de movimentacao

estao explicitas nas figuras 5 e 6 a seguir.
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Figura 5 - Movimentagao e vertical (esquerda) e rotacional (direita) do
escaner

Fonte: dos autores.

Figura 6 - Ajuste de inclinagao (tilt) da cdmera do escaner de até 45°

Fonte: dos autores.

O primeiro teste do equipamento foi realizado com o objetivo de di-
gitalizar o rosto de uma pessoa. Para tanto, o sistema de movimentagao da
camera (vertical e rotacional) foi desativado e substituido por uma operagao
totalmente manual, realizada por uma segunda pessoa. A partir de seus re-
sultados parciais, aplicou-se melhorias na estrutura e na iluminagao sendo
possivel realizar uma segunda rodada de escaneamentos, dessa vez com o

sistema de movimentagao vertical por acionamento remoto (figura 7). Por
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fim, uma terceira rodada de testes foi realizada com acionamento totalmen-

te remoto, acréscimo de estrutura de fundo e mddulo de duas cameras.

Figura 7 — Teste 1 (esquerda), 2 (meio) e 3 (direita) com o equipamento
de escaneamento 3D

1
|'|“ i
i i : .

Fonte: dos autores.

Conforme apresentado no item 2 (Métodos), o quadro 1 traz a possi-
bilidade de comparagao quantitativa entre os diferentes métodos de esca-
neamento e o escaner por fotogrametria aqui proposto. Apds aplicagio do
escaner em laboratdrio, foi levantado o tempo de aquisi¢ao, custo médio por
aquisicao e demais quesitos para serem comparados com outros equipamen-
tos na etapa seguinte. A descricdo de cada um destes tdpicos é realizada a
seguir e sintetizados no quadro 2.

* Tempo de aquisicao: Este tempo conta a partir do instante em que ocor-
re o acionamento da maquina, passando pela aquisicao das imagens até

seu desligamento. Quanto maior, mais rapido é o procedimento.

L1

Custo do equipamento: O custo do equipamento considera apenas o pre-
co de custo de cada uma das pecas utilizadas na construcao do equipa-

mento. Quanto maior o indice, mais barato é o custo do equipamento.

L1

Precisio das medidas: O indice de precisio das medidas avalia a
performance dos resultados gerados em 3D no Meshroom. Aqui a analise
¢ feita apenas de forma relativa, comparando se os resultados apresen-

tam qualidade pior ou melhor se comparado a outros métodos.
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L1

L1

L1

L1

Nivel de expertise do operador da maquina: A expertise do operador
necessdria para o equipamento é avaliada conforme a necessidade de
treinamento para aplicacao do escaneamento de forma inversamente
proporcional. Ou seja, quanto maior o indice, menor é o tempo de treina-
mento que o operador precisa ter para utilizar o equipamento.
Seguranca do paciente: Quanto maior este indice, mais seguro e confor-
tavel é considerado o procedimento para a satde do paciente.

Aplicagao para planejamento cirurgico: Este item pontua a aplicabilidade
de tal equipamento para os planejamentos cirdrgicos citados neste tra-
balho. Por exemplo, uma mdquina que nao seja capaz de gerar imagens
daregido do peito receberd baixa pontuagao neste quesito, pois impedira
de ser aplicado para planejamentos de mamoplastias. Quanto maior o
indice, mais indicado este equipamento € para a realizagao dos planeja-
mentos das cirurgias, pois cumpre com os requisitos técnicos para isso.
Indice de privacidade: Por fim, para que haja uma comparagao de usabilida-
de do equipamento e de satisfagao do usuario (paciente), este indice avalia
de forma subjetiva a interagao que o mesmo tem com o operador. Quanto
mais intimo ou proximo esse contato for, menor é este indice. Quanto mais

distante o operador puder realizar o escaneamento, maior € o indice.

Quadro 2 - Resultado final comparativo

Artefato Fotogrametria Métodos
. Luz estuturada .

contruido Smartphone manuais
Tem.p.o ~de 4 4 3 1
aquisicao
Custo do equipamento 2 4 1
Precisdo das medidas 4 3 5 2
Nivel de expertize 4 4 3 2
do operador
Seguranca do paciente 5 5 4 4
AleCégao para . . 4 5 5 3
planejamento cirurgico
indice de

5 3 3 1

privacidade
Soma 28 281 24 18

Fonte: dos autores.

Os tempos de aquisicao variaram entre 01°10” e 03’50”, dependendo da

quantidade de fotos tiradas e da amplitude total do escaneamento. A amplitude

maxima utilizada para estes escaneamentos foi de 270° na rotacio e 30 cm de
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variacao na altura, com escaneamentos abrangendo majoritariamente a regiao
da cabeca e peito. Os resultados em nimeros e as imagens geradas, sem trata-

mento, constam respectivamente no quadro 3 e na figura 8 a seguir.

Quadro 3 - Resultado de tempo de aquisicao do equipamento por fotogrametria

Escaneamento 1 2 3 4
Distancia de altura entre fotos (deslocamento vertical) 15 cm 10 cm 8cm 8cm
Amplitude maxima total do escaneamento (vertical) 30cm 20cm 24 cm 16 cm
Angulo entre fotos 45° 45° 45° 22,5°
Amplitude total do escaneamento 90° 180° 180° 270°
Quantidade total de fotografias 9 15 20 36
Tempo total do escaneamento 01:10 01:39 01:49 03:50
Tempo médio por fotografia 00:07 00:06 00:05 00:06

Fonte: dos autores.

Figura 8 — Fotos sem tratamento geradas pelo escaneamento.
Camera: Smartphone Motorola Moto G100

M o g

Fonte: dos autores.

Cada conjunto de fotos foi importado para o software Meshroom de for-
ma a obter aimagem virtual em 3p. Um dos resultados do escaneamento consta
naFigura 9, a qual mostra que foi possivel captar um grande nimero de detalhes

do rosto da pessoa a partir da mesclagem das fotos em alta resolugao.
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Figura 9 — Resultados do teste com o equipamento. Camera: Celular s20 FE

Fonte: dos autores.

4 Consideragoes finais

A pesquisa realizada para este trabalho traz diversos apontamentos sobre a aplicacao
do escaneamento 3D como técnica do Design Virtual para planejamento cirdrgico.
Dentre estes apontamentos, destacam-se as vantagens e desvantagens de cada tipo
de tecnologia de escaneamento que foram encontrados na literatura. Isto resultou no
Quadro 2 e Quadro 3, os quais mostram que as aplicagoes de fotogrametria possuem
vantagens em medir e analisar rapidamente o paciente, além de serem mais seguros
que outros métodos por nao emitirem luz ou radiagdo e permitirem mais privacidade se
comparados, por exemplo, a métodos de medicao manuais.

A pontuagao final do quadro 2 mostra que a aplicacao do escaner proposto
pode se igualar ao uso puramente de fotografias tiradas com smartphones. Porém,
considerando que trabalhos futuros podem explorar formas de diminuir seu custo
e acelerar seu tempo de escaneamento, tal sistema pode ser preferivel por permitir
que a operagao seja remota (permitindo mais privacidade ao paciente) e o sistema
de iluminagao seja mais adequado (permitindo mais qualidade nas imagens). Ain-
da, formas de permitir com que pessoas com necessidades especiais possam usar
0 escaner 3D, tais como cadeirantes, pessoas com dificuldades motoras ou bebeés,
podem contribuir com o acesso do Design Virtual para ainda mais pessoas.

O presente trabalho conclui que através do desenvolvimento de um artefato
com tecnologia de baixo custo e utilizando técnicas de fotogrametria, o processo de
digitalizagao de pacientes pode se tornar mais acessivel e ainda contar com precisao

adequada para planejamentos cirtirgicos mais assertivos, podendo ser um meio.
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CAPITULO 5

Revisao sistematica da literatura para a construcao de
um modelo de desenvolvimento de cenarios futuros
no contexto de um problema de interesse publico

Adriana Sugimoto, Tania Luisa Koltermann da Silva

Resumo

Este capitulo apresenta uma Revisao Sistemdtica da Literatura (RsL) realizada
paraidentificar padroes de utilizagdo de cendrios em diferentes contextos e levan-
tar elementos conceituais envolvidos nas aplicacoes. Este conhecimento sera util
para subsidiar a proposicao de um modelo de desenvolvimento de cendrios futuros
por meio do AdvanceDesign e do Pensamento Sistémico no contexto de Pequenos
Produtores de Frutas, Legumes e Verduras das Centrais de Abastecimento do Rio
Grande do Sul (CEASA/RS). Além dos elementos constituintes, possibilita identi-
ficar os formatos de representagao de cenarios futuros e auxilia na configuragao
da classe de problemas. Para a proposicao do modelo, os elementos resultantes
serao analisados de forma conjunta com os identificados no AdvanceDesign e do

Pensamento Sistémico.

1 Introdugao

Segundo Capra (2014), a medida que se avanga mais o século xXI, os principais
problemas que as sociedades enfrentam como a geragao de energia, os proble-
mas ambientais e a seguranca alimentar nao podem ser compreendidos isola-
damente, pois sao complexos. Neste sentido, o Pensamento Sistémico, sendo
um quadro de referéncia conceitual, uma linguagem e um conjunto de técnicas,
pode ser empregado para esclarecer os padroes de funcionamento destes sis-
temas (SENGE, 2018; MONAT e GANNON, 2015). Jd a preocupagao com relagao
ao futuro se evidencia quando da iminéncia de guerras e de pragas que afetam
a saude e a disponibilidade de alimentos. Neste contexto, o AdvanceDesign, uma
abordagem do Design, pode fornecer subsidios principalmente no desenvol-
vimento das imagens do futuro, buscando gerar envolvimento entre as partes
por meio do compartilhamento de visoes (CELASCHI E CELI, 2015; CELI 2015).
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E estas duas abordagens podem fornecer subsidios para a construgao de um mo-
delo de desenvolvimento de cendrios futuros que sera aplicado no contexto de
Pequenos Produtores de Frutas, Legumes e Verduras das Centrais de Abasteci-
mento do Rio Grande do Sul (CEASA/RS). Com este objetivo, busca-se por meio

da RSL, a identificacdo de elementos para construi-lo.

2 Método

Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) sugerem que a RSL contribui para mapear,
avaliar criticamente, consolidar e agregar resultados de estudos primarios relevan-
tes acerca de uma questao de pesquisa especifica, identificar lacunas e aumentar o
rigor da Pesquisa Bibliografica. Além destas contribuigdes, esta RsL busca identificar
padroes de utilizacdo de cenarios em diferentes contextos com a finalidade de le-
vantar elementos para o modelo de desenvolvimento de cenarios futuros; identificar
os formatos para visualizar os cendrios futuros e auxiliar na configuragao da classe
de problemas. Para Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), a sistematizagao da
revisao consiste em trabalhar com um método planejado, responsavel e justificavel,
e o resultado deve ser transformado em um relatdrio coerente e sintético, que neste
estudo é apresentado a seguir.

Iniciou-se a RSL pela selecao das bases de dados e pesquisou-se por aquelas
que contemplassem a drea das Ciéncias Sociais Aplicadas. A partir do levantamen-
to realizado, os principais critérios para a selecao das bases de dados foram identifi-
cados: as dreas de conhecimento cobertas e o nimero de periddicos. Selecionou-se,
portanto, a Scopus por ser uma base de dados multidisciplinar, conter o maior nime-
ro de periddicos (23 mil periddicos) e contemplar a possibilidade de exportagao dos
resultados encontrados, adotando-se a estratégia de busca do Quadro 1. Na base de
dados, fez-se a busca pelas palavras-chave em inglés “scenario”, “future” e “design”
retornando 15.437 artigos. Refinou-se a busca pelos documentos mais recentes (ul-
timos 5 anos) considerando os artigos do ano de 2022 que ja constavam na base de
dados. Quanto ao idioma, foram selecionados apenas os documentos em inglés, es-
panhol e portugués. Outro filtro utilizado no refinamento dos resultados foi o item
Subareas do Assunto, sendo selecionadas as 4 subareas: Business, Management and
Accounting; Decision Sciences; Economics, Econometrics and Finance; e Multidisciplinar. A
selegao resultou em 520 documentos na forma de artigos cientificos, capitulos de li-
vros e artigos publicados em anais de eventos. As informagoes de citagoes, o resumo
e as palavras-chave destes documentos foram exportados em arquivo .csv (Comma-
-separated values) e foram importadas na plataforma Rayyan <https://rayyan.ai>, uma

ferramenta que auxilia na triagem de documentos possibilitando organizar informa-
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¢oes que podem ser Uteis a pesquisa. Aofinalizar a leitura dos resumos, classificou-se
cada documento como “incluso” ou “excluido” da pesquisa por meio de tags (etique-
tas). Nos dois casos, foram atribuidas as justificativas para inclusao ou exclusio. Veri-
ficou-se que 39 documentos nao estavam relacionados ao tema da pesquisa, e 1deles

nao estava disponivel na integra, restando 480 documentos.

Quadro 1 - Estratégia de busca

Palavras-chave (Campo: titulo, resumo, scenario AND future AND design
palavras-chave)

Bases de dados Scopus

Data de Pesquisa 25/09/21

Documentos inicialmente encontrados 15.437

Critério de refinamento da busca: Mais recentes (5 anos): 2017- 2021
Data de publicacao A ser publicado: 2022

Critério de refinamento da busca: Inglés | Espanhol | Portugués
Idioma

Resultado apés aplicagdes dos critérios de 6.757

refinamento Data de publicacdo / Idioma

Critério de refinamento da busca: Business, Management and Accounting
Subareas do Assunto (Negdcios, Gestao e Contabilidade)

Decision Sciences (Ciéncias da Decisao)
Economics, Econometrics and Finance (Economia,
Econometria e Financas)

Multidisciplinar

Resultado apds aplicagdes dos critérios de 520 documentos
refinamento Subareas do Assunto

Fonte: elaborado pelas autoras baseado em Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015)

A partir da leitura verificou-se que a maioria dos artigos (correspon-
dendo a 91,25%, ou seja, 438 documentos) tratavam de assuntos variados,
porém detectou-se um padrao recorrente em 42 documentos (8,75%) relacio-
nando grupos, setores ou entao cidades, regioes, estados, paises ou conti-
nentes utilizando-se da ferramenta de cendrios para resolucao de um proble-
ma de interesse publico ou coletivo. Ao fazer o download dos 42 arquivos, 2
documentos nao foram encontrados (JAP et al, 2019 e EGHDAMI et al, 2020).
E na leitura, verificou-se que 1 documento nao tinha nenhuma relacao com
o desenvolvimento de cendrios (RUDOKAS € GRAZULEVICIUTE-VILENISKE,
2021), sendo excluido. Portanto, a selegao final contou com 39 documentos
que foram analisados em profundidade, o que possibilitou identificar pos-
siveis elementos para o modelo (negrito). No Quadro 2, apresenta-se uma

amostra do levantamento realizado.
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Quadro 2 — Amostra da analise dos documentos

CAPITULO 5

Elementos Velasco, Popper | Andreani et al Lehoux, Millere | Simpson Drakes et al Jafarietal
paraomodelo | e Miles (2021) (2019) Williams-Jones (2020) (2020) (2019)
(2020)
Tipo de Inte- Future Studies Design de Pesquisa e Estrutura dos Desenvol- Légica Indutiva
resse Foresight interacéo Inovagao Res- Trés Horizontes | vimento de Tendéncias
ponséveis (3H) Cenarios Modificadas
Previsao Partici- | Andlise em Probabilisticas
pativa camadas La Prospectiva
causais
Pensamento
Estratégico
Coletivo
Teorias e abor- | Future Studies Design de Pesquisa e Estrutura dos Desenvol- Légica Indutiva
dagens Foresight Interacao Inovacao Res- Trés Horizontes | vimento de Tendéncias
ponsaveis (3H) Cenarios Modificadas
Previsao Partici- | Andlise em Probabilisticas
pativa camadas La Prospectiva
causais
Pensamento
Estratégico
Coletivo
Tempo do Futuro Futuro Futuro Futuro Futuro Futuro
problema
Fase Recomendacdo | Desenvolvi- Desenvolvi- Desenvolvi- Desenvolvi- Desenvolvi-
mento mento mento mento mento
Finalidade Pronto Analise Investigar Investigar Analise Analise
Contexto Area de pes- Urbanismo Problemas éticos | Situacoes Problemas Gestao de
aplicacao quisa e morais de conflito socioecono- emergéncia e
territoriais micos desastre
Variavel(is) Socioeconémi- | Tecnologia Tecnologia Tecnologia Comunicagao Clima
cos sociotéc-
nicos
Dimensao Continente Cidade Nao se aplica Cidade Local / Regional | N&o se aplica
/ Continental
Tipodedados | Quantitativo Quantitativo Quantitativo Quantitativo Quantitativo Quantitativo
Qualitativo Qualitativo Qualitativo Qualitativo Qualitativo
Técnica (QTD) Workshop (7) Workshop Workshop (4) Palestras Workshop Workshop
Forum Férum (2 dias) com
Plataforma brainstorming
com didlogo Entrevistas (9)
Workshop Revisdo de
literatura e Grey
literature
Questionarios
Participantes Envolvidos (73) Envolvidos (150) | Envolvidos (57) Cidadé&os (48) Especialistas Néo cita
(QTD) (35)
Formatos Texto Imagens Planilhas Plhanilhas Narrativas / Enredos
Videos Slides enredos
Simulagdes
Quantidadede | 4 Néo cita 2 3 5 Pode variar de
cenarios 3a4
Horizonte 2012-2030 2013-2035 2020-2030 2020-Naocita | 2016 - 2050 20 anos
(QTD) (18 anos) (22 anos) 2030-2040 [1-5 anos] (34 anos) 100 anos
[11-20anos] [21-30anos] (20 anos) [31-40 anos]
[11-20anos]
Tempo desen- 15 meses Nao cita 5 semanas Nao citatempo | 5 semanas Nao cita
volvimento exato, porém (entrevistas) e 2
relata aneces- | dias (workshop)

sidade de ter
mais tempo

Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

- 66 -




Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 5

A seguir serao apresentados os elementos resultantes da RSL. Quan-
to ao Tipo de interesse, 38 documentos (97%) estao relacionados a assuntos de
interesse publico envolvendo governos e populagio ou setores da sociedade
e 1documento (3%) apresenta situagoes de cenarios quando ha organizagdes
principalmente da iniciativa privada envolvidas.

Quanto as Teorias e abordagens, 15 documentos (38%) trazem os dados
como unica forma de construir os cendrios futuros. Mas, também, identifica-se te-
orias empregadas: os métodos tradicionais de cenarios (La Prospectiva, Future Stu-
dies e Foresight) em 9 documentos (23%); o processo de Design (Design de Interagdo,
Design Thinking, Brand Design, Design Fiction, Co-design, Design Participativo, Processos
de Design regenerativos) em 5 documentos (13%); e o Pensamento Sistémico (Mode-
lagem de sistemas e a Dinamica dos Sistemas), contido em 4 documentos (10%).
Outras teorias estao presentes em 6 documentos (15%).

Em relaciao ao Tempo do problema, que € o momento em que esta ocor-
rendo o problema para o desenvolvimento de cenarios, identificou-se trés
momentos: 21 documentos (54%) tratam de problemas relacionados ao fu-
turo, que sao problemas que ainda nao existem, mas em que se deseja an-
tecipar; 16 documentos (41%) apresentam problemas que vem ocorrendo no
presente ou um novo problema que surge; e 2 documentos (5%) relacionam
cenarios a problemas do passado. Verifica-se também por meio da RSL que
existem pelo menos duas fases relacionadas aos cenarios futuros, pois 38
dos documentos (97%) tratam o processo de desenvolvimento e 1 documento
(3%) aborda a fase de recomendagao.

Quanto a finalidade dos cendrios, 36 documentos (92%) apresentam os
cenarios como uma forma de compreensao e analise da realidade de um pro-
blema; em 3 documentos (8%) os cendrios sao apresentados como forma de
instigar a imaginagao; e em 1 documento (3%) apresenta-se o cendrio cons-
truido (finalizado).

Também, verifica-se que os contextos de aplicagdo dos cenarios sao di-
versos (Tabela 1). Os cendrios podem ser utilizados no contexto de geragao
de energia, na mobilidade e transporte, na gestao de recursos hidricos, no
sistema de saude, entre outros. Neste estudo, verifica-se que os contextos
de aplicagao podem ser analisados como grandes sistemas.

E dentro dos grandes sistemas, estuda-se as varidveis que podem im-
pactar no padrao de comportamento (Tabela 2).

Encontrou-se principalmente varidveis relacionadas as tecnologias

(21%) e as mudangas climaticas (13%), e temas que sao de interesse publico.
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Tabela 1 - Contexto de aplicagao

CAPITULO 5

Contexto de aplicacao QTD %
Energia 5 12,82%
Mobilidade / Transporte 5 12,82%
Abastecimento de agua / Recursos hidricos / aguas pluviais 4 10,26%
Turismo 2 5,13%
Gestao de residuos solidos 2 513%
Emissao de CO2 2 5,13%
IndUstria / Blockchain em setores industriais 2 5,13%
Sistema de satde 2 513%
Area de pesquisa 1 2,56%
Urbanismo 1 2,56%
Problemas éticos e morais 1 2,56%
Situagoes de conflito territoriais 1 2,56%
Problemas socioecondémicos 1 2,56%
Gestdo de emergéncia e desastre 1 2,56%
Identidade 1 2,56%
Politica 1 2,56%
Inovacao 1 2,56%
Administracdo publica 1 2,56%
Sistema funerdrio 1 2,56%
Minas de cobre 1 2,56%
Nanotecnologia 1 2,56%
Comunidades em éreas de interior 1 2,56%
Cadeia de suprimentos 1 2,56%
39 100%

Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

Os cenarios futuros sdo mostrados como ferramentas aplicadas para

estudar problemas relacionados as diferentes Dimensoes como paises (46%),

cidades (31%) e continentes (8%).

Quanto aos Tipos de dados utilizados, na maior parte dos documentos

encontrados, no desenvolvimento de cenarios foram utilizados apenas da-

dos quantitativos (46%), mas, também, ha uma abordagem mista com uso de

dados quantitativos com qualitativos (36%) e 18% dos documentos apresen-

tam apenas dados qualitativos.

No processo de desenvolvimento de cendrios, sdo citadas as seguin-

tes técnicas empregadas (Tabela 3).
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Tabela 2 - Variavel(is)

Variavel(is) QTD %
Tecnologia em geral 8 21%
Clima / Mudancas climéticas 5 13%
Diversas variaveis 3 8%
COVID-19 2 5%
Fatores socioecondmicos e sociotécnicos 2 5%
Veiculos automatizados 2 5%
Abastecimento de dgua 1 3%
Cadeia de suprimentos 1 3%
Comunicagao 1 3%
Construgao civil 1 3%
Consumo de energia 1 3%
Corrupcao 1 3%
Crescimento econémico 1 3%
Crescimento populacional 1 3%
Emissao de CO2 1 3%
Gas natural 1 3%
lluminagéo 1 3%
Nudmero de mortes 1 3%
Politica 1 3%
Producao e exportacao 1 3%
Residuos sélidos 1 3%
Urbanizacdo 1 3%
Vacinagao 1 3%
Total 39 100%

Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

Portanto, 24 documentos (62%) utilizam somente a Pesquisa Documen-
tal para o desenvolvimento de cenarios, 26% utilizam workshops e 21% entrevis-
tas. Quanto aos Participantes, a maior parte dos documentos (44%) apresentam
pesquisas sem participantes para o desenvolvimento de cenarios. Nos demais
documentos, quando hd a citagdo de emprego de participantes, estes podem ad-
quirir diferentes perfis como os envolvidos, especialistas, equipe multidisciplinar, ou
mesmo, ganham denominagao genérica como participantes. Ja na Tabela 4 apre-
senta-se a diversidade de Formatos que os cendrios futuros podem adquirir. Pla-
nilhas e tabelas, graficos e as simulacdes e modelos matematicos mostram-se
recorrentes. Em se tratando de ser textual, verificou-se que ha uma diferencia-
¢ao entre o texto descritivo (que pode acompanhar as planilhas e graficos), as
narrativas, enredos e os discursos. Ha formatos visuais como videos, slides, grafi-
cos (quadrantes ou coordenadas), mapas, histogramas, infograficos, protétipos,

arquétipos e diagramas de estoque e fluxo.
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Tabela 3 — Técnicas

CAPITULO 5

Técnicas QTD %

Pesquisa Documental 24 62%
Workshops 10 26%
Entrevistas 8 21%
Reviséo de Literatura 4 10%
Questionario 3 8%

Painel 3 8%

Forum 2 5%
Andlise de discurso 2 5%
Brainstorming 2 5%
Experimento (simulagédo) 1 3%
Palestras 1 3%
Plataforma com dialogo 1 3%
Pesquisas online 1 3%
Estudo de patentes 1 3%

Exploragdes etnograficas multi-sitio 1 3%
Experimento (simulagédo) 1 5%
Romance de previsao participativa 1 3%
Ficcbes 1 3%
Método Delphi 1 3%

Urban future matrix 1 3%
Observacéao 1 3%

Total dos artigos 39 100%
Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa
Tabela 4 - Formatos

Formatos QTD %

Planilha / Tabela 24 46%
Grafico 10 26%
Texto explicativo 8 23%
Simulagao / Modelo matematico 4 18%
Mapa 3 13%
Narrativa / enredo 3 10%
Arquétipo / Diagrama 2 8%
Grafico com quadrantes / coordenadas 2 8%
Histograma 2 5%
Imagem 1 3%
Video 1 3%
Slide 1 3%

Continua VvV
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Técnicas QTD %
Discurso 1 3%
Protétipo 1 3%
Infografico 1 3%
Discussao 1 3%
Total dos documentos 39 100%

Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

Com relacao a Quantidade de Cendrios, os documentos mostram uma
quantidade diversa de cenarios produzidos (Tabela 5).

Tabela 5 — Quantidade de Cenarios

Cenarios QTD %
3 cenarios 8 21%
2 cenérios 7 18%
5 cenérios 7 18%
4 cenérios 6 15%
6 cenarios 3 8%
Nao cita 3 8%
3 a4 cenarios 1 3%
48 cenarios 1 3%
1 cenario 1 3%
12 cenarios 1 3%
19 cenarios 1 3%
Total 39 100%

Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

A quantidade de cendrios pode estar ligada a variedade de alternativas a
serem trabalhadas. Na China, por exemplo, foram projetados 48 cenarios de
pico de emissao de coz relacionados com o PIB (SUN, LIU e YU, 2019).

Quanto ao Horizonte de Tempo, classificou-se os documentos em fai-
xas de tempo conforme mostra a Tabela 6.

Tabela 6 — Horizonte de tempo

Horizonte de tempo QTD %
0-5anos 6 15%
6-10anos 3 8%
11-20 anos 7 18%
21-30anos 4 10%
Continua vV
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Horizonte de tempo QTD %

31-40anos 4 10%
Mais de 50 anos 1 3%
21-29 anos 1 3%

Mais de 50 anos

Curto prazo - 2 anos 1 3%
Médio prazo - 12 anos
Longo prazo - 32 anos

Nao cita o periodo 12 31%
Total 39 100%
Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

Identificou-se um documento que mostra cenarios futuros baseados
em trés periodos: curto, médio e longo prazo (NAVA E MANGANO, 2021). Fo-
ram identificados 12 documentos (31%) que nao citam o periodo, pois o ob-
jetivo era gerar alternativas aos problemas como Ghildayal (2019) que fez
andlises de custo-efetividade para investigar estratégias de vacinagio de
Hepatite A em dois locais diferentes.

Verifica-se que a maior parte dos documentos (92%) nao cita o Tempo
para o desenvolvimento de cendrios. Muitos destes documentos utilizam ape-
nas os dados a partir de pesquisa bibliografica e documental e ndo informam
o periodo de tempo para a execucao da pesquisa.

Ja, de acordo com Velasco, Popper e Miles (2021), ao pensar como
serd a Area de Pesquisa na Europa em 2030 em dreas como Ciéncia e Politicas
de Inovagao, o processo teve a duragao de 15 meses e tinha como objetivo
estabelecer um fluxo de comunicacao entre atores representativos de dife-
rentes regides do continente e de niveis funcionais.

No caso de Lehoux, Miller, Williams-Jones (2020), foram desenvol-
vidos 4 workshops em que os participantes foram convidados a assistir um
video, ler os cenarios que foram criados pela equipe, reagir as solicitagoes e
aos comentdrios sobre as respostas uns dos outros ao longo de 5 semanas. O
objetivo do estudo era a deliberagdo sobre intervencgoes ficticias para indivi-
duos geneticamente em risco.

A partir do levantamento realizado, identificam-se os 15 elemen-
tos que podem ser utilizados no modelo de desenvolvimento de cendrios
futuros (Quadro 3).
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CAPITULO 5

Quadro 3 - Elementos identificados na Revisao Sistematica

Elementos Opcoes

Tipo de interesse Interesse Publico Interesse Privado
Dados Design

Teorias e abordagens . 9 .
Cenarios Pensamento Sistémico

Tempo do problema Futuro | Presente Passado

Fase da utilizacao Desenvolvimento Recomendacdes
Meio de anélise

Finalidade Pronto

Meio de instigar a imaginagéo

Contexto de aplicacao

Administracdo publica

Area de pesquisa

Emissao de CO2

Cadeia de suprimentos
Comunidades em areas de interior
Energia

Gestdo de emergéncia e desastre
Gestdo de residuos sélidos

Mobilidade / Transporte
Nanotecnologia

Politica

Problemas éticos e morais
Problemas socioeconémicos
Sistema de abastecimento de dgua
Sistema de aguas pluviais / esgoto
Sistema funerario

Identidade Sistema de saude

Industria Situagdes de conflito territoriais
Inovagao Turismo

Minas de cobre Urbanismo

Abastecimento de d4gua Emissdo de CO2

Cadeia de suprimentos Gas natural

Clima / Mudancas climaticas lluminagao

Comunicacdo Numero de mortes

Construgao civil Politica

Variavel(is) Consumo de energia Producéo e exportacéo
Corrupgao Residuos sélidos
COvID-19 Tecnologia
Crescimento econémico Urbanizagao
Crescimento populacional Vacinagao
Fatores socioecondmicos e sociotécnicos | Veiculos automatizados
Cidade .
. = Pais
Dimensao Estado .
o Continente
Regiao
ualitativo
Tipos de dados Q L Qualitativo/Quantitativo
Quantitativo
Andlise de discurso Palestras
Brainstorming Painel
Entrevistas Pesquisa Documental
Experimento (simulagao) Pesquisas online
L. Exploracoes etnograficas Plataforma com didlogo
Técnicas L
Estudo de patentes Questionario
Ficcoes Revisao de Literatura
Férum Romance de previsao participativa
Método Delphi Urban future matrix
Observacéo Workshops

Participantes

Sem participantes
Envolvidos
Equipe multidisciplinar

Especialistas
Participantes em geral

Formatos

Arquétipo / Diagrama

Discurso

Discussao

Grafico

Grafico com quadrantes / coordenadas
Histograma

Imagem

Infogréfico

Mapa

Narrativa / enredo

Planilha / Tabela

Protétipo

Simulacao / Modelo matematico
Slide

Texto explicativo

Video
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Elementos Opcoes
1 cenério
. . L. 6 a 10 cenarios
Quantidade de cenarios 2 cenarios R L.
. A partir de 11 cenarios
3 a5 cenarios
0-5anos 41-50anos
6-10anos Mais de 50 anos
Horizonte de tempo 11-20anos Curto prazo
21-30anos Médio prazo
31-40anos Longo prazo
. Dlas
Tempo de desenvolvimento Meses
Semanas

Fonte: elaborada pelas autoras a partir dos dados da pesquisa

Verifica-se que os elementos Contexto de Aplicagao, Dimensao e Tipo de
interesse auxiliaram na configuracao da classe de problemas delimitada neste
estudo. Tendo o Contexto de Aplicagao do modelo de desenvolvimento de ce-
ndrios: os Pequenos Produtores de FLVs da CEASA, estes podem ser considera-
dos como um setot, grupo ou segmento. Considerando o recorte do estudo os
produtores provenientes do estado do Rio Grande do Sul (Rs), identifica-se
o elemento Dimensao. Ja o Tipo de interesse refere-se o problema de interesse
publico que é o abastecimento de alimentos a populagio.

Os demais elementos identificados Teorias e abordagens; Tempo do pro-
blema Fase da utilizagao; Finalidade; Contexto de aplicagao; Varidvel(is); Tipos de da-
dos; Técnicas; Participantes; Formatos; Quantidade de cendrios; Horizonte de tempo e
Tempo de desenvolvimento como resultados obtidos da RSL fornecem alternativas
dentro de um projeto de construgao de cendrios futuros.

Como parte de uma pesquisa de doutorado do pGDesign (Programa de
Pds-Graduagao em Design) da UFRGS, os elementos identificados na RSL serdo ana-
lisados de forma conjunta com os identificados no AdvanceDesign e no Pensamento
Sistémico, visando contribuir para a proposicao de um modelo de desenvolvimento

de cenarios futuros, considerando a classe de problema delimitada.

3 Consideragoes

A leitura dos resumos de 480 documentos e o estudo em profundidade dos 39
documentos selecionados contribuiram para identificar problemas similares
ao da pesquisa, auxiliando a configurar a classe de problemas e a aumentar
o alcance da contribuicdo. A pesquisa por aplicacdoes dos cendrios futuros
em diversos contextos possibilitou a identificacao de 15 elementos para o

modelo. Por meio da RsL foi possivel identificar a relevancia da pesquisa e as
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lacunas a serem preenchidas, assim como, contribuiu também para aumen-
tar o rigor na proposicao do modelo. E nao foram encontrados modelos de
desenvolvimento de cenarios futuros que contemplassem o AdvanceDesign e
o Pensamento Sistémico, o que pode indicar a relevancia do estudo.
Verifica-se que a principal contribuicao desta revisao foi compreender
como o desenvolvimento de cenarios futuros é um tema complexo, que os ce-
narios podem ter diversas finalidades, que podem ser aplicados em diversos
contextos e dimensoes, que envolvem diferentes abordagens e técnicas de
pesquisa. E a RsL possibilitou a identificacao de diversos formatos que po-
dem auxiliar na visualiza¢ao dos cenarios futuros. Portanto, a RSL forneceu
subsidios para a proposi¢ao de um modelo de desenvolvimento de cendrios
futuros por meio do AdvanceDesign e do Pensamento Sistémico no contexto

de Pequenos Produtores de FLVs da CEASA/RS.
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CAPITULO 6

Avaliacao da Protese Transfemoral: identificacao de
instrumentos e configuragao da classe de problemas

Felipe Dotto, Tania Luisa Koltermann da Silva, Clariana Fischer Brendler

Resumo

Este capitulo trata da avaliagao da protese transfemoral com objetivo de
identificar os instrumentos utilizados e configurar a classe de problemas re-
lacionados ao processo de avaliacio. A base tedrica contribuiu para levantar
aspectos sobre a usabilidade e experiéncia do usuario, o que permitiu estru-
turar subclasses de problemas considerando as perspectivas da atividade e
a do usuario. A metodologia com base na Design Science Research ofereceu
subsidios para identificar artefatos, caracterizados como instrumentos com
medidas de desempenho e de medidas de autorrelato aplicados a avaliacao

do uso da protese transfemoral, estruturando as subclasses.

1 Introdugao

O tema abordado neste capitulo traz consigo muitas inter-relagoes e implicagoes
de aspectos e fatores relacionados as pessoas com amputacoes de membros in-
feriores que utilizam a protese transfemoral, apontada como uma tecnologia as-
sistiva que visa minimizar as perdas decorrentes da amputacao, principalmente
relativas a mobilidade. A partir disto, o processo de problematizacao foi desen-
cadeado, tendo em vista que os usudrios de proteses transfemorais declaram,
por vezes, suainsatisfacdo com relacdo ao uso da protese, ou, ainda, outros pro-
blemas decorrentes de seu uso.

Esta problematizagao inicial levou a seguinte formulagao de proble-
ma: Como avaliar a protese transfemoral a partir da experiéncia do usuario
na realizacao de atividades?

A investigacao buscou, entao, informagdes para fins de encontrar e
compreender varias facetas do problema e evidenciar possiveis relacoes entre
variaveis. Principalmente, aquelas relacionadas aos aspectos subjetivos e ob-
jetivos percebidos pelo usudrio, decorrentes de sua experiéncia na realizacao
de atividades com uso da protese transfemoral; e pelos profissionais envolvi-

dos no processo de avaliagao da protese.
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Portanto, este capitulo tem por objetivo apresentar os resultados obtidos no
processo de identificagao dos instrumentos de avaliagao utilizados e uma configura-
¢ao de classe de problemas relacionados a avaliacao da protese transfemoral.

Esta pesquisa caracteriza-se como de ordem pratica cujo interesse
principal é obter resultados que auxiliem os profissionais da salude e do de-
sign na solucao de problemas relacionados ao contexto da avaliagao da pro-
tese transfemoral. Assim, justificando sua realizaglo, pelas possiveis con-
tribuicbes aos processos de reabilitacao do paciente usudrio de protese e de

desenvolvimento deste produto.

2 Método

Para este estudo foi adotado um delineamento metodoldgico, com base na
Design Science Research (DSR), proposto por Dresch, Lacerda e Antunes Jr
(2015). Trata-se de uma abordagem que desenvolver artefatos com propo-
sito de resolver problemas observados em contextos reais, trazendo bene-
ficios as pessoas, a partir de contribuicoes cientificas de carater prescriti-
vo. Portanto, sua natureza pragmatica e orientada a solugao de problemas
possibilita obter resultados satisfatdrios e uteis, considerando o contexto
circunscrito pelo problema.

Conforme figura 1, o processo metodoldgico deste estudo ficou de-
lineado em duas etapas da DSR relacionadas aos objetivos especificos que,
uma vez alcangados, culminam na consecugao do objetivo geral. Na sequén-
cia, estas etapas sao descritas.

A primeira etapa abrange a identificagao e conscientizacao do problema,
sendo estabelecida para alcangar o primeiro objetivo especifico desta pesquisa:
compreender e levantar subsidios conceituais relativos a usabilidade e a experién-
cia do usuario, para fins de relacionar a avaliagao da protese transfemoral.

Conforme Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015), a identificagao do
problema surge a partir do interesse dos pesquisadores sobre a tematica,
caracterizando-se em uma fase exploratdria do tema e contexto no qual o
problema estd inserido. Neste trabalho, originou-se da observacao de pro-
blemas recorrentes relatados por usuadrios de proteses transfemorais, por
parte de um dos autores que tem formacao em fisioterapia e especializacao
em fisioterapia ortotraumatica. A partir da qual, incitou os autores em ques-
tionamentos e reflexao acerca destes problemas e de como poderiam ser

identificados e diagnosticados, para fins de se propor solugoes e melhorias

- 79 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 6

relativas a reabilitacao de pessoas com amputacao de membro inferior usua-
ria de protese e a adequacao ou desenvolvimento de dispositivos protéticos.
Entre os procedimentos utilizados, a base tedrica levantada a partir de bi-
bliografia consultada contribuiu para que estes aspectos fossem conhecidos e ofe-
receu subsidios tedricos e metodoldgicos para, além da compreensio, auxiliar na
analise de dados e informagdes no decorrer do desenvolvimento deste trabalho.
Nesta etapa foi realizada uma revisao sistematica de literatura (RsL1),
consistindo em um levantamento de estudos relacionados ao mesmo problema

ou similares deste, trazendo a tona o conhecimento existente ou parte dele.

Figura 1 - Metodologia utilizada para a condugao do estudo

Contextualizagado/problematizacao
delimitagao do tema. Formulagao

Compreender e levantar

subsidios conceituais relativos a

do problema e hipétese da
pesquisa/ Base Tedrica.

usabilidade e a experiéncia do

usudrio, para fins de relacionar a

avaliagdo da prétese transfemoral

ETAPA 1

Formalizagao das faces do
problema, compreensao do
contexto, requisitos do artefato/
Base Tedrica e Reviséo Sistemética
da Literatura (RSL1).

Identificar testes de avaliagao para
levantar a percepgao dos usuarios,
durante a experiéncia de uso da

protese na realizagéo das atividades
Testes e instrumentos identificados

Identificar testes de avaliacdo Identificacdo de Artefatos e e classes de problemas estruturadas.
cinético-funcional e/ou instrumento Configuracao das Classes de -+ Solugoes satisfatorias explicitadas/
de avaliagdo de desempenho fisico, Problemas Revisdo Sistematica da Literatura
para fins de aplicagdo no contexto (RSL2).

do estudo

. J

Identificar instrumentos de avaliagéo da prétese
fransfemural e estruturar a classe de problemas

Fonte: elaborado pelos autores com base em Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015).

A segunda etapa abrange a identificacao de artefatos, que neste estudo
s3o os instrumentos ou testes utilizados para a avaliacao da protese transfemo-
ral, e a configuragao das classes de problemas, sendo relacionada aos segundo e
terceiro objetivos especificos desta pesquisa, conforme figura 1. Para isto, foi reali-
zada uma segunda revisao sistemdtica da literatura (RsL2) para fins de: evidenciar
a existéncia de instrumentos e testes de avaliacao do uso da protese transfemoral;
e identificar artefatos e classes de problemas relacionados a avaliacao do uso da
protese transfemoral, que considere aspectos subjetivos e objetivos.

Conforme Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015), a identificagao de ar-
tefatos desenvolvidos para resolver problemas similares possibilita conhe-
cer as boas praticas a partir das licbes aprendidas por outros pesquisadores.
E, reconhecer a relevancia e contribui¢ao da solu¢ao proposta no artefato,
para a classe de problemas considerada. Também, permite compreender e
definir as solucdes que podem ser consideradas satisfatorias relativas ao de-

sempenho do artefato.
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A seguir, sdo descritas as estratégias de busca para a RSL1e RSL2.

Os critérios de inclusdo de artigos foram: publicagao no periodo de
janeiro de 2000 a janeiro de 2020; disponibilidade para acesso (open access);
relacionados as areas foco desta pesquisa; idioma em portugués, inglés ou
espanhol. Sendo excluidos os trabalhos: indisponiveis na integra; com titulo
e palavras-chave que ndo apresentavam indicios de relacao com o foco desta
pesquisa; e os artigos repetidos.

Com relacio aos estudos coletados, considerou-se como critérios de
qualidade:

» estabelece relagdo com a avaliacao da usabilidade da protese transfemoral e a

percepgao dos usudrios durante a realizagao de atividades (didrias, ou fisicas)?

L1

apresenta alguma proposta de avaliagao, aplicacao prdtica com validacao?

L1

apresenta metodologia de forma clara e passivel de replicagao?

L1

as imagens, graficos ou tabelas sio claras e compreensiveis?

L1

as consideracoes finais apresentam os beneficios e limita¢oes do estudo

e oferecem direcionamentos para trabalhos futuros?

As pontuagdes utilizadas na aplicagao destes critérios foram: (o) nao
atende; (0,5) atende parcialmente; (1) atende plenamente o critério.

Para a RsL1 foram consultadas a Scientific Eletronic Library Online (SciELO)
e a Literatura Latino-Americana e do Caribe e da Ciéncias da Satde (LILACS), por
indexarem base de dados significativos para a realizagao desta pesquisa.

Com a string de busca “Transfemoral prosthesis” foi obtido um total de
23 artigos na base de dados scieLO e 31artigos na base de dados BVS/LILACS,
resultando em um total de 54 artigos. Outras strings de busca utilizadas com
operadores booleanos foram: Transfemoral prosthesis and quality; Transfemoral
prosthesis and perception of amputees; Transfemoral prosthesis and physical activi-
ties, acrescentando 8 artigos.

Em ambas as bases consultadas, nao houve resultados na busca
com as seguintes strings: Transfemoral prosthesis and usability; Transfemoral
prosthesis and tests or assessments instruments; Transfemoral prosthesis and
evaluation; Transfemoral prosthesis and comfort. E na base BVS-LILACS, tam-
bém nao houve resultado para a busca com a string Transfemoral prosthesis
and physical activities.

Do processo de sele¢ao, na RsL1, resultou para a leitura completa um

total de 10 artigos, conforme quadro 1.
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Quadro 1 - Artigos selecionados na RSL1

ARTIGOS AUTORES BASES
Comfort perception assessment in persons with transfe- RAMIREZ-PATINO et al. (2015) SciELO
moral amputation.

The mechanical design of a transfemoral prosthesis SANCHEZ et al. (2012) SciELO
using computational tools and design methodology.

Comparison of gait variability and symmetry in trained KEKLICEK et al. (2019) BVS-LILACS
individuals with transtibial and transfemoral limb loss.

Using Clinical Balance Tests to Assess Fall Risk among Es- SAWERS; HAFNER (2020) BVS-LILACS

tablished Unilateral Lower Limb Prosthesis Users: Cutoff
Scores and Associated Validity Indices.

Aprovechamiento de energia, cinemética y estabilidad FABRICA et al. (2018) SciELO
en la marcha de un paciente con amputacién transfe-
moral sin abordaje de rehabilitacion

Algoritmo para estimacion de dngulo de rodilla en MARTINEZ-SOLIS et al. (2016) SciELO
marcha normal: enfoque a trazado de trayectoria en
Préteses transfemorales inteligentes

Influéncia de la asimetria de la marcha en el comporta- BROCHE VAZQUEZ et al. (2015) SciELO

mento biomecanico de las articulaciones de cadera en
pacientes con prétesis transfemorales

Influéncia de los Parametros Triboldgicos en el Coefi- PAVON PALACIO et al. (2014) SciELO
ciente de Friccion entre Polipropileno y Piel

Modelo de Sistema de Control de Prétesis de Rodilla FLORIANO BATISTA et al. (2012) SciELO
Transfemoral para un Ciclo de Marcha

Andlisis de la funcionabilidad de proteses ortopédicas OLIVARES MIYARES et al. (2011) SciELO

transfemorales

Fonte: dos autores.

Para a RsL2, foi consultada a base de dados Scopus por ser multidis-
ciplinar e abranger outras bases, como a Science Direct, procedendo-se com
a busca com: ((comfort or discomfort OR satisfaction or dissatisfaction OR
confidence) AND (“use of prosthesis” OR “user experience”) or (“quality of
life”)) AND ((“evaluation instrument” oR “evaluation questionnaire” or “as-
sessment scales”) AND (“transfemoral prosthesis™)).

De um total de 79 artigos encontrados, aplicou-se um primeiro filtro a
partir do titulo e das palavras-chaves, sendo selecionados 46 artigos para a lei-
tura dos resumos. Destes, 38 artigos sao de resultados e 8 de revisao sistematica
de literatura. Os 38 artigos de resultados foram compilados em um quadro com
a organizagao das seguintes informagoes: referéncia; objetivo; nivel de amputa-
¢ao/numero de pacientes/idade; escalas ou instrumentos; carater quali ou quan-
ti; categorias de medigao ou andlise. Identificou-se que 9 eram sobre amputados
transtibiais, 7 sobre amputados transfemorais, e 22 referentes a amputacao de
membros inferiores (amputados transtibiais e transfemorais). Destes, 24 artigos
foram selecionados apds a aplicacio dos critérios de qualidade.

Nos artigos incluidos para a leitura e analise, a avaliagdo da protese

transfemoral ndo estabeleceu, de forma direta, referéncia a adoc¢ao dos termos/
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expressoes “usabilidade” ou “experiéncia do usudrio”, conceitos que sao utiliza-
dos na area do Design e de interesse para a pesquisa. Entao, os aspectos subjeti-

vos e/ou objetivos relacionados ao uso da prétese foram considerados.

3 Resultados

3.1 Identificacao e conscientizacao do problema

No que se refere ao contexto de avaliacdo da protese transfemoral, foram
necessarias as informacgoes sobre:

> quem é o usuario do produto - a pessoa com amputacao unilateral de

membro inferior que usa protese transfemoral;

L1

quais sao as tarefas que o usuario de protese transfemoral realiza, in-
cluindo seus objetivos - as atividades realizadas por esta pessoa e os ob-

jetivos para os quais ela realiza estas atividades;

L1

em quais ambientes a protese € utilizada e a atividade é realizada, ou
avaliada (naturais, ou controlados).

Quanto aos resultados relativos ao uso do produto, pode-se citar a
Norma1s0 9241:11 (ABNT, 2002) que considera a usabilidade como uma exi-
géncia para o desempenho do usuario nas atividades que ele realiza com o
uso do dispositivo tecnoldgico. Neste estudo, pode ser medida pela eficacia,
eficiéncia e satisfacao que os usudrios de protese transfemoral alcancam em
determinadas tarefas/atividades realizadas em determinado ambiente.

Com base neste conceito de usabilidade, a partir dos estudos levan-
tados e analisados na rsL1 foi possivel mapear algumas inter-relagoes entre
variaveis implicadas no contexto de uso, representadas em um modelo men-
tal nafigura 2 e descritas a seguir.

Eficacia: quantidade e qualidade de objetivos alcangados pelo usua-
rio de protese transfemoral em uma atividade. Estes podem ser relativos a:
reabilitagao fisica (melhorar a mobilidade, diminuir o estresse das articula-
goes, conseguir realizar as atividades); qualidade da marcha (mudar a velo-
cidade, reduzir a assimetria e diminuir a variabilidade do passo, diminuicao
dos riscos e do nimero de quedas, menor sobrecarga nos membros e menor
gasto energético), diminuigao ou eliminagdo da dor (reduzir, minimizar, ou
eliminar o aparecimento de doengas/patologias de joelho e quadril); reduzir,
minimizar, ou eliminar lesoes da pele na regiao do coto/encaixe.

Eficiéncia: quantidade de recursos (tempo, esforgo fisico e cognitivo)
empregados pelo usudrio de protese para a obtengio de seus objetivos na re-

alizagao de atividades. Os recursos empregados dizem respeito, também, ao
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design do sistema protético utilizado pelo paciente com amputagao de prote-
se transfemoral, incluindo o design do joelho e o sistema utilizado na interface
coto/encaixe da protese. O gasto energético pode ser entendido como parte do
esforco fisico empregado; e a sobrecarga emocional para a adaptagao e o uso
continuo da protese e o impacto na participacao da vida social do usuario, pode
ser entendido como esforgo cognitivo e emocional empregado. E o tempo diz
respeito ao quanto o usuario dispende deste recurso para realizar determinada
atividade (também, o tempo necessdrio para a adaptagao ao dispositivo protéti-
co ou, ainda, o tempo necessario para a mudanga de protese).

Satisfagao: contentamento subjetivo do usudrio ao usar o produto

em uma atividade.

Figura 2 - Mapeamento de elementos no contexto da protese transfemoral
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Legenda: em laranja (eficacia-objetivos); em azul (eficiéncia-recursos); em verde (satisfagao)
Fonte: os autores

A RsL1 além de auxiliar a compreensao das inter-relacoes do problema,

contribuiu com conhecimentos necessarios para a proxima etapa deste estudo.

3.2 Identificacao dos artefatos e configuracao das classes de problemas

Nos artigos selecionados na RsL2, foram identificados os instrumentos utili-

zados nos estudos, sendo caracterizados como:

*» medidas de autorrelato, que sao medidas indiretas que podem ser deter-
minadas por uso de escalas para levantar a percepcao da pessoa com am-

putacao de membro inferior em relacio as suas habilidades nas atividades
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de vida diaria; sdo destinadas a medir varios dominios da saude (dimensoes

fisica, psicoldgicas, emocionais e sociais), sendo respondidas pelo paciente;

L1

medidas baseadas em desempenho fisico sdo medidas objetivas determi-
nadas por observacao direta da tarefa sendo realizada pela pessoa com
amputacao de membro inferior, utilizadas na avaliagao funcional dos pa-

cientes pelos profissionais.

S3o instrumentos Uteis para conhecer as caracteristicas e levantar a de-
manda destes pacientes, de forma a orientar adequadamente os processos de
reabilitacio e de prescricao de proteses, visando sua adaptacio e participacao
nas atividades didrias de vida e sociais. Ambos os tipos de instrumentos foram
utilizados para a avaliacao da funcionalidade de pessoas com amputacao de
membros inferiores, uma vez conhecidas suas propriedades psicométricas e va-
lidagao para este perfil, e auxiliaram na avaliagao da protese transfemoral.

Foram identificados 12 instrumentos com medidas de desempenho (quadro
2) e 18 instrumentos ou testes com medidas de autorrelato (quadro 3). Os quadros

apresentam os instrumentos com breve descrigao e as fontes dos estudos.

Quadro 2 — Instrumentos com medidas de desempenho

Instrumentos de medidas de desempenho identificados nos estudos selecionados

TUG - Timed-UP and GO - medida baseada no desempenho da mobilidade que compreende movimentos basicos
como caminhar, virar enquanto anda; e habilidades de equilibrio e transferéncias (DEATHE; MILLER, 2005, RESNIK;
BORGIA, 2011, KARK; SIMONS, 2011, HAFNER; ASKEW, 2015, ROSENBLAT et al., 2017, HAKIM et al., 2018, SIONS et
al., 2018).

The L Test of Functional Mobility - teste de habilidades basicas de mobilidade, incluindo 2 movimentos de
transferéncia e 4 voltas, em uma distancia total de 20 metros. O percurso de caminhada e movimentacao tem
uma configuracdo em L, com uma distancia padronizada (3m X 7m), e exige que as curvas sejam feitas tanto
para a direita quanto para a esquerda. E uma versdo modificada do instrumento TUG, mantendo seu conjunto de
habilidades de transferéncia (DEATHE; MILLER, 2005).

AMPPRO - Preditor de mobilidade do amputado - compreende 21 itens que avaliam a habilidades de transfe-
réncia, de marcha, e de equilibrio. Alcance em pé (FR) e postura de membro Unico-estabilidade (SLS) sdo medidas
incluidas no AMP (RESNIK; BORGIA, 2011, KARK; SIMONS, 2011, HAKIM et al., 2018, SIONS et al., 2018).

GPS - Gait Profile Score - é um indice geral de resumo que quantifica a diferenca entre os padrdes cinematicos
patoldgicos e saudaveis da marcha. Oferece uma medida de desvio cinematico a partir dos dados cinematicos da
pelve, do quadril, joelho, tornozelo e pé. E calculado usando elementos individuais do AMP (KARK; SIMMONS, 2011).

T1O0MWT - 10-m walk test - teste de caminhada em percurso de 10 metros. Fornece uma medida vélida e confidvel
para avaliar a mobilidade de pessoas com amputacao de membros inferiores (DEATHE; MILLER, 2005, ROSENBLAT
etal.,, 2017, SIONS et al., 2018).

2MWT - Two-Minute Walk Test- teste de caminhada em um tempo cronometrado de 2 minutos (DEATHE; MILLER,
2005 e RESNIK; BORGIA, 2011)

6MWT- Six-Minute Walk Test - teste de caminhada em um tempo cronometrado de 6 minutos. A distancia percor-
rida corresponde a capacidade fisica do paciente para a realizagao de atividades diarias da vida (RESNIK; BORGIA,
2011, KARK; SIMMONS, 2011, ANDRISEK et al., 2016, ROSENBLAT et al., 2017, SIONS et al., 2018).

TST - Timed Stair Test - teste cronometrado de subir e descer escada (BELLMANN et al., 2012, HAFNER; ASKEW,2015).

Instrumentos de medidas de desempenho identificados nos estudos selecionados

Continua vV
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TRT - Timed Ramp Test-teste cronometrado de subir e descer rampa (BELLMANN et al., 2012, HAFNER; ASKEW,
2015).

OC - Obstacle Course - pista padronizada de obstaculos ao ar livre para realizar deambulagao. Percurso de cami-
nhada e esforco percebido. (HAFNER; ASKEW, 2015).

Step Activity Monitor - Instrumentos para medir a atividade da pessoa em determinado periodo, registrando o
numero de passos dados em incrementos de 1T minuto por periodo de até 60 dias (HAFNER; ASKEW, 2015).

3DGA - Three-dimensional gait analysis - Consiste em um sistema de captura de movimento com um nimero de
cameras (de 6 a 8) e duas placas de forca embutidas em uma passarela (percurso de caminhada de 12 a 15m) para
a obtencao dos dados cinematicos temporais e espaciais dos membros inferiores. E feito o registro da biomecanica
da marcha do lado protético e contralateral durante a caminhada nivelada no percurso estabelecido, e da subida
e descida de escadas e de rampa. O sistema rastreia os movimentos a partir de marcadores posicionados adequa-
damente na pessoa com amputacgao. Sendo obtidos os pardmetros de comprimento do passo, tempo de apoio e
tempo de passo (pela associacao entre a assimetria do tempo do passo e custos metaboélicos na caminhada). As
medidas séo calculadas com auxilio de um software personalizado (KARK; SIMMONS, 2011, BELLMANN et al., 2012,
THIELE et al., 2014, ROSENBLAT et al., 2017).

Fonte: os autores

Quadro 3 - Instrumentos identificados com medidas de autorrelato

Instrumentos de medidas de autorrelato e Fontes de referéncia dos estudos

PEC - Prosthetic Evaluation Questionnaire - o questionario tem formato de escala visual analdgica (VAS) com
82 questdes, das quais 42 sao distribuidas em 9 escalas de dominio funcional: deambulacao; aparéncia; frustacao;
resposta percebida; sade do membro residual; carga social; sons; utilidade; e bem-estar. Com base em abordagem
centrada no usuario e tem por finalidade fornecer medidas de resultados funcionais relacionadas ao impacto na
qualidade de vida, em decorréncia do uso de protese de membros inferiores, desenvolvido por Legro et al. (1998).
(DEATHE; MILLER, 2005, BOONE; COLEMAN, 2006, KARK; SIMMONS, 2011, RESNIK; BORGIA, 2011, WILLIAM; BEASLEY;
SHAW, 2013, GHOLIZADEH et al. 2013, HAFNER; ASKEW, 2015, ANDRISEK et al., 2016, ROSENBLAT et al., 2017, SIONS
etal., 2018, YODPUIT et al., 2019, KABLAN; TATAR, 2020).

SF 36 — Short-Form Health Survey (SF-36v2TM) - o questionario compreende 36 perguntas distribuidas em oito
dominios de satde: saude geral, funcionamento fisico, funcéo fisica, dor corporal, satde geral, fungdo emocional,
vitalidade e satide mental. E um instrumento genérico para avaliar a qualidade de vida. Fornece dois resumos
psicométricos de perfis de satlide: componentes fisicos; e componentes mentais (HAGBERG; BRANEMARK; HAGG,
2004, RESNIK; BORGIA, 2011, WILLIAM; BEASLEY; SHAW, 2013).

QTF-A - Questionnaire for Persons with a Transfemoral Amputation - o questionario compreende 70 ques-
tées, das quais 54 sdo agrupadas em quatro pontuacdes para avaliacdo de resultados quanto: ao uso protético;
mobilidade protética; problemas especificos relacionados a amputacao e a prétese; e saide geral, direcionado as
pessoas com amputacao transfemoral ndo idosas (HAGBERG; BRANEMARK; HAGG, 2004)

TAPES - Trinity Amputation and Prothesis Experience Scales - instrumento de autorrelato multidimensional que
visa compreender a experiéncia de amputacao e adaptacdo a uma protese de membro inferior. O instrumento foi
desenvolvido por Gallagher e Maclachlan, 2000 apud Yodpijit (2019), compreendendo trés sessdes, que envolvem:
questdes psicossociais (ajuste geral, social, e a limitacao), restricao de atividades (funcional, social, e atividade
atlética) e satisfacdo com uma prétese (funcional, estética e peso) YODPUIT et al. (2019).

Multi-scale Prosthesis Satisfaction Questionnaire — o questionario de satisfagao com a prétese abrange fatores
técnicos e psicologicos e compreende 70 itens manifestos com respectivas cargas fatoriais, considerando os 7
fatores latentes do modelo: satisfacdo, sensacao de seguranca, integracao do esquema corporal, suporte, soquete,
mobilidade, e aparéncia externa. (SCHURMANN et.al., 2016).

CLASS - The comprehensive lower-limb amputee socket survey - compreende 15 itens em 4 determinantes
que avaliam recursos estéticos e dindmicos da protese, como: estabilidade; suspensao; conforto; e aparéncia. Ins-
trumento que avalia a satisfacdo de pessoas com perdas de membros inferiores com relacdo ao encaixe protético
(GAILEY etal., 2019).

OPUS - The Ortothics and Prostetic User’s Survey - contempla medidas de avaliacéo: do estado funcional do
membro; da qualidade de vida relacionada a satde; da satisfacdo com relacdo ao dispositivo; e da satisfacdo com
servicos (HEINEMANN; BODE; O'REILLY, 2003 e RESNIK; BORGIA, 2011).

Instrumentos de medidas de autorrelato e Fontes de referéncia dos estudos

Continua VvV
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PSFS - Patient-Specific Functional Scale - consiste em uma pontuagao de resumo a partir da avaliagcdo da capacida-
de de realizagao de 5 atividades principais listadas pelo amputado como dificeis de realizar (RESNIK; BORGIA, 2011).

ABC - Activities-Specific Balance Confidence - medida de autorrelato com 16 itens relacionados a mobilidade,
correspondendo a uma escala de pontuacao de confianca no equilibrio especifico (percepcédo de equilibrio) (DE-
ATHE; MILLLER, 2005, HAFNER; ASKEW, 2015, ROSENBLAT et al., 2017).

LCI5 - Locomotor Capabilities Index 5 - compreende 14 questdes em se¢des que versam sobre fungdes loco-
motoras basica (caminhar em ambientes fechados, por exemplo) e uma sessao que trata de funcdes avangadas
(caminhar ao ar livre em calgadas inclinadas). E indicam o nivel de capacidade funcional. (ANDRISEK et al., 2016,
ROSENBLAT et al., 2017, SIONS et al. (2018).

Houghton Scale - consiste em quatro questdes, cada uma com pontuacdo de 0 a 3, para medir a funcdo em termos
de desgaste e uso de préteses. (ROSENBLAT et. al., 2017).

SFCS - Socket Fit Comfort Score - consiste em uma pergunta relacionada ao conforto no encaixe do soquete
(HAFNER; ASKEW, 2015, ROSENBLAT et al., 2017).

FAI - indice de Atividade - o instrumento com 15 itens com objetivo de medir a frequéncia de participacido em
atividades, das mais simples as mais complexas (DEATHE; MILLER, 2005).

LLFQ - Lower Limb Function Questionaire - instrumento para avaliar a capacidade funcional de membros infe-
riores relativa ao equilibrio, deambulacéo, execucao de tarefas de mobilidade, além de conforto e dor (ANDRISEK
et.al., 2016)

Questionnaire to establish the satisfaction of lower limb amputees with their cosmeses

Compreende 9 caracteristicas agrupadas em 3 categorias: estética, dinamica e manutencéo, para investigar a sa-
tisfacdo de pessoas com amputacdo de membros inferiores com relacdo a Cosmese de sua protese. A estética da
protese esta relacionada a cobertura cosmética (cosmese) ajustada sobre o membro mecénico e pode impactar a
percepgcao do usuario sobre suaimagem corporal, afetando seu bem-estar psicoldgico e sua aceitagao em relacao
a protese. (CAIRNS et al., 2014)

SIP - Sickness Impact Profile - compreende 136 declaracdes sobre limitacdes, distribuidas em 12 categorias de
fungodes, sendo: caminhada; mobilidade; cuidado e movimento corporal; interagao social; alerta; comportamento
emocional; comunicacao; sono e descanso; alimentacdo; trabalho; casa; recreacdo e passatempos (MACKENZIE
etal., 2004).

PROMIS - Patient Reported Outcomes Measurement Information System - conjunto de medidas que abar-
cam diversos dominios da satide. No estudo de Hafner e Askew (2015) foram utilizadas as funcdes fisica, fadiga
e saude global.

Entrevista e Grupo Focal - técnicas de coleta de informagoes relativas a avaliagao da prétese transfemoral dire-
tamente dos envolvidos (DILLINGHAM et al., 2001, SCHAFFALITZKY et al., 2011, ROTH et al., 2014)

Fonte: os autores

Apos a identificacdo e analise dos instrumentos quanto a sua apli-
cacao nos referidos estudos, buscou-se organizar os resultados obtidos em
classe de problemas. Para fins de configuragao desta classe, foi necessario
conceituar os problemas no contexto da pesquisa. Com base em Cybis, Be-
tiol e Faust (2007), um problema de usabilidade pode ser considerado uma
perturbacdo na produtividade nas intera¢oes entre um produto e o usuario,
podendo ser percebido sob duas perspectivas:

*» da atividade, a perturbacao pode ser observada por uma simples perda
de tempo, uma baixa de qualidade nos resultados da atividade, ou o fra-

casso do usuario, relacionando aspectos objetivos;

L1

do usudrio, o problema pode ser percebido por um aborrecimento, um
constrangimento temporario, ou um trauma mais prolongado, relacio-

nando aspectos subjetivos.
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Para a construcao da classe de problemas, considerou-se que os
conceitos sobre as técnicas destinadas a identificagcdo de problemas de er-
gonomia, usabilidade e de experiéncia do usuario citadas por Cybis, Be-
tiol e Faust (2007), podem ser utilizados para fins de avaliagdo da prétese
transfemoral. Atendendo, assim, o ponto de vista do especialista e a per-
cepgao do usuario, uma vez que, o interesse € que sejam contemplados os
aspectos objetivos e subjetivos na avaliagao. As avaliagoes objetivas sao
baseadas em técnicas que utilizam medicoes quantitativas, sendo relacio-
nadas as metas de usabilidade (eficacia, eficiéncia, seguranga, utilidade);
ja, as avaliagbes subjetivas sao baseadas em opinioes e relatos, sendo re-
lacionadas as metas decorrentes da experiéncia do usuario (percepgao com
relaciao ao uso da protese, exemplo: conforto, facilidade de adaptacio e de
uso, estética, sons, frustragao, odor.).

Diante do exposto, os problemas de ergonomia e de usabilidade ca-
racterizaram o ponto de vista da atividade na avaliacio e a experiéncia do
usuario caracterizou o ponto de vista do usudrio, sendo consideradas como
subclasses da classe de problemas relativa a avaliacao da protese transfe-

moral, conforme consta na matriz de sintese, apresentada no quadro 4.

Quadro 4 — Matriz de Sintese para a Classe de Problemas

Classede | Subclasses @ Artefatos @ Heuristicas Heuristicas Resultados | Comentarios = Referéncia
Problema de de Contingenciais
Problemas Construcao
- Previamente
- Avaliacao
= < L ao uso do
£ Inspegao objetiva .
) s o produto, lista
b c por espe- (medigoes: . «
S o - ) de verificacdo
S < cialista quantita- s
= i . de critérios/
© tivo) .
e requisitos
©
© S
1) @ o Exame do
£ q>J 2 Avaliacdo produto
g o ® | Avaliagio objetiva .
c e) ° L quanto a
o = = por espe- (medigoes: N
= S 2 - ) adaptacao ao
v a ] cialista quantita- ..
& =) . usuario e a
g tivo)
o tarefa
a
©
©
o o
S 5 Q
" =
= 2 ©
© 35 >
> w . ~
< o S Avaliacao Durante
© [} Teste L
© © subjetiva o uso do
hd © com os .
S o} ‘. (percepgédo: | produto em
° S usuarios litati . < |
3 @ qualitativo) | situacdo rea
o [
rer) o
c x
[e} w
a.

Fonte: os autores com base em Cybis, Betiol e Faust (2007) e Dresch, Lacerda e
Antunes JR (2015)
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Osinstrumentos do tipo inspecao por especialista sao destinados aos
problemas de ergonomia, tendo aplicagao antes do uso e tem por base uma
lista de verificacao que indica os critérios adotados para a avaliacio do pro-
duto. Os de avaliacao por especialista sao aplicados por profissionais para a
avaliagao da protese, julgando suas caracteristicas quanto a sua adaptagao
ao usuario e as atividades pretendidas. Ambos os tipos sdo de avalia¢io ob-
jetiva. Com relagao aos instrumentos/testes com o usuario, ressalta-se que
a avaliacao esta relacionada ao uso da protese em contexto real, com objeti-
vo de coletar a percepgao do usudrio, sendo uma avaliagao subjetiva.

Os problemas de usabilidade sao aqueles que ocorrem durante o uso
da protese e que trazem dificuldades a pessoa com amputacao transfemo-
ral na realizagao de uma tarefa/atividade. A origem destes problemas deriva
de um problema de ergonomia do produto, que pode afetar a qualidade da
adaptacao de um sistema protético ao seu usuario e a tarefa que ele realiza.
Uma vez que os efeitos de um problema de usabilidade atingem diretamente
o usudrio e indiretamente a tarefa, a usabilidade passa a ser uma exigéncia de
desempenho quanto ao uso da protese pelo paciente com amputacao trans-
femoral nas atividades que ele realiza.

A matriz de sintese foi elaborada para explicitar a classe e subclasses
de problemas relativas a avaliacio da proétese transfemoral, sendo utilizada
para inserir, de forma organizada, os instrumentos identificados na RsL2. Para
isto, foi adotada a técnica de analise chamada de triangulagao ecoldgica, con-
forme orienta Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015), adaptando-a para analisar
e relacionar: que tipos de instrumentos, ou testes utilizados para a avaliacao
de prétese transfemoral, provocam resultados relacionados ao ponto de vista
da atividade, ou ao ponto de vista do usuario, e sob quais heuristicas. Quanto
as heuristicas, foram observadas as de construgao (regras que constituem o
instrumento) e as contingenciais (relativas a sua aplicagao).

Para exemplificar a utilizacao desta matriz, os quadros 5, 6 e 7 apre-
sentam, respectivamente, um exemplar de artefato de solucao para cada

uma das subclasses de problemas.

Quadro 5 - Subclasse - Ponto de vista da atividade: ergonomia
ARTEFATO: INSPECAO POR ESPECIALISTAS: ANALISE TECNICA - Fonte: THIELLE et al. (2014)

Heuristica de construcdo: Uma analise técnica das articulacdes de joelho com base na fungao mecanica a partir
das patentes, instrucdes de uso e outras informagdes publicadas pelos fabricantes.

Heuristica contingencial: Os autores buscaram determinar, com base nos projetos de engenharia, qual dispositivo
ofereceu o perfil de controle ideal.

Continua vV
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ARTEFATO: INSPECAO POR ESPECIALISTAS: ANALISE TECNICA - Fonte: THIELLE et al. (2014)

Resultados: As andlises técnicas dos principios funcionais indicaram que as diferencas no design das articulacdes
contribuiram para identificar diferencas na qualidade das fungdes requeridas para a caminhada nivelada com as
articulagdes de joelho controladas por microprocessador.

Comentérios: Existem diversos tipos de articulacdes exoesqueléticas de joelho controladas por microprocessador
(MPKs). Sao tecnologias avangadas com funcionalidades para regular a resisténcia da fase de balango e a postura
durante a marcha do usuario por meio de sensores eletronicos e complexos algoritmos de controle. Conforme os
autores, varios estudos apontam para resultados advindos do uso desta tecnologia por pessoas com amputacdo
de membros inferiores, com resultados no que se refere ao movimento e a seguranca, além da qualidade funcional
e reducao nas quedas.

A maioria das articulagdes protéticas de joelho controladas por microprocessador visam proporcionar ao usuario,
de forma segura, o reconhecimento da transi¢ao entre a fase de apoio e de balanco, além da comutacéao das
resisténcias articulares necessarias. Alguns dispositivos protéticos com controle de microprocessador, também,
possibilitam obter uma adaptacao destas resisténcias a diferentes requisitos de movimentos e situagoes.

Observacoes: A selecao de qual MPK seria adequada para atender as necessidades dos pacientes é considerada
um desafio, tanto para os profissionais protéticos quanto os préprios pacientes.

Objetivo: Avaliar a qualidade do controle de fase de apoio e de balanco de trés articulacdes de joelho (Orion,
Plié2.0 e Rel-K) em relagdo a C-Leg.

Fonte: elaborado pelos autores com base em Thielle et al. (2014)

Quadro 6 - Subclasse - Ponto de vista da atividade: usabilidade
ARTEFATO - AVALIACAO POR ESPECIALISTAS: TIMED-UP AND GO - TUG

Heuristica de construcao: E uma medida baseada no desempenho da mobilidade que compreende movimentos
basicos como caminhar, virar enquanto anda, e habilidades de equilibrio e transferéncias.

Heuristica contingencial: O paciente executa algumas acées como levantar-se de uma cadeira/poltrona com altura
padrédo de 40 a 50 cm, caminhar uma distancia de 3 m em ritmo normal, virar, retornar caminhando até a cadeira
e sentar-se novamente

O TUG oferece maior utilidade clinica quando o tempo disponivel é limitado, pois é rapido e de facil aplicacao, e
possibilita as pessoas com amputacao de membro inferior utilizarem seus dispositivos assistivos para caminhar
(HAKIM et al., 2018).

Resultados: O tempo de execucdo destes movimentos é medido em segundos com a utilizacdo de um cronémetro
e indica a capacidade de equilibrio do paciente (quanto menor tempo, maior capacidade).

Observacdes: E uma medida de resultado para avaliar a mobilidade de pacientes com amputacdo de membros
inferiores. E medida de validade concorrente com medidas de autorrelato de mobilidade para estas pessoas.

Objetivos dos estudos que utilizaram o TUG:

Avaliacdo do treinamento protético interno e ambulatorial em um programa regional de amputados (DEATHE;
MILLER, 2005).

Estimar a confiabilidade teste-reteste do teste cronometrado TUG com uma amostra de pessoas com amputacao
de membro inferior com uso de prétese por um periodo superior a seis meses, e que apresentassem condig¢oes
de deambular por trés metros (RESNIK; BORGIA, 2011)

Investigar como a qualidade da marcha afeta a satisfacao dos pacientes depois da amputacdo de membros infe-
riores e ap0s a prescricao de préteses (KARK; SIMONS, 2011)

Averiguar os resultados de desempenho relativos aos sistemas protéticos de controle de joelho (passivo, adap-
tativo e ativo) em pessoas com amputacao transfemoral. E avaliar a confianca no equilibrio dos individuos com
amputacao transfemoral (HAFNER; ASKEW, 2015)

Avaliacao laboratorial da suspensao de soquetes assistidos a vacuo (VASS) em comparagao ao tipo manga e de
succao (ROSENBLAT et al., 2017)

Aplicar medidas de equilibrio clinico, para fins de avaliar o risco de quedas, em pessoas adultas com amputacao
de membros inferiores unilateral em uma amostra de individuos caidores e ndo caidores (HAKIM et al. (2018

Fonte: elaborado pelos autores com base nos estudos citados no quadro.
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Quadro 7 — Subclasse: Ponto de vista do usuario: experiéncia do usuario

ARTEFATO - TESTE COM O USUARIO - PEC

Heuristica de construcdo: consiste em um questiondrio que tem 82 questdes, em 9 escalas independentes: De-
ambulagao; aparéncia; frustacao; resposta percebida; satide do membro residual; carga social; sons; utilidade;
bem-estar. Formato: escala visual analdgica (AVA).

Heuristica contingencial: - o usudrio responde ao questiondrio segundo sua experiéncia nas ultimas 4 semanas
de uso. O instrumento tem facilidade na aplicacéo e flexibilidade no uso das escalas independentes, com foco no
objetivo da avaliacdo (médico ou pesquisador); e pode ser utilizado em ambientes hospitalares/ clinicas e centros
de pesquisa.

Observacdes: mede a qualidade de vida e os resultados funcionais com relacdo ao uso de proétese (Boone; Cole-
man, 2006).

Objetivos dos estudos que utilizaram o PEC:

Investigar como a qualidade da marcha afeta a satisfacao dos pacientes depois da amputagao de membros infe-
riores e apos a prescricao de proteses (KARK; SIMMONS, 2011).

Estimar a confiabilidade teste-reteste de uma verséo do questiondrio PEC modificado, que consiste: no uso de
escala Likert de 7 pontos (RESNIK; BORGIA, 2011).

Determinar se a C-Leg melhorou a qualidade de vida do usuério e se a relagdo custo-beneficio justificaria o maior
custo inicial e a complexidade da prétese controlada por microprocessador em comparagao com uma prétese
nao computadorizada (WILLIAM; BEASLEY; SHAW, 2013).

Comparar um revestimento de vedacdo com o soquete de succdo comum no que diz respeito a satisfacao do
paciente e problemas vivenciados com a protese GHOLIZADEH et al. (2013).

Avaliar as diferencas entre os sistemas de controle de joelho protético passivo, adaptativo e ativo, quando utilizados
por pessoas de meia idade ou mais velhos (HAFNER; ASKEW, 2015).

Avaliar clinicamente o mecanismo de bloqueio automatico de fase de apoio (ASPL) comparado a articulacdo
protética do joelho de travagem ativada por peso (WAB) (ANDRISEK et al., 2016).

Quantificar os efeitos da suspenséo de encaixe assistida a vacuo (VASS) nos custos metabodlicos da marcha e nos
resultados baseados em desempenho (ROSENBLAT et al., 2017).

Verificar possiveis diferencas na funcao fisica avaliada por meio de questionarios de autorrelato e testes de de-
sempenho fisico (SIONS et al., 2018).

Projetar e desenvolver um questionério considerando principios de design centrado no ser humano para investigar
e melhorar a qualidade de vida de individuos com amputacdo de Ml usudrios de préteses. Desenvolvido com base
no PEC e no TAPES. (YODPUIT et al., 2019)

Investigar a qualidade de vida relacionada ao uso de prétese em individuos com amputacédo de membros inferiores
refugiados da Siria (KABLAN; TATAR, 2020).

Fonte: elaborado pelos autores com base nos estudos citados no quadro.

4 Consideragoes finais

Os instrumentos de avaliacao foram utilizados em uma variedade de estudos re-
lacionados a avaliagao da protese transfemoral, com diferentes protocolos que
envolveram um ou mais destes instrumentos, demonstrando sua aplicacao e re-
sultados associados aos aspectos objetivos e subjetivos quanto ao uso da pro-
tese. A aplicacao destes instrumentos visa auxiliar os profissionais no processo
de reabilitacao do paciente, desde a prescricao da protese ao acompanhamento
de sua adaptacao e avalia¢ao quanto ao uso. Sendo uteis, também, para o pro-
cesso de desenvolvimento de dispositivos protéticos e de sua avaliacdo. Além da
identificacao destes artefatos, o presente estudo possibilitou sua organizagao
na classe de problemas referente a avaliacdo da protese transfemoral, estrutu-
rada em subclasses relativas a ergonomia, usabilidade e experiéncia do usudrio.
Espera-se que estes resultados sejam uma contribuigao para: a drea de sadde,

auxiliando profissionais na pratica clinica voltada ao atendimento destes pa-
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cientes com amputacao de membros inferiores e acompanhamento com relagao
as suas necessidades relativas a protese transfemoral; e para a drea do Design, o
conhecimento de parametros relacionados a protese que podem impactar a usa-
bilidade e a experiéncia do usuario, beneficiando o processo de desenvolvimento

e avaliacao de sistemas protéticos.
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CAPITULO 7

Painel de oportunidades: ferramenta projetual em
auxilio ao projeto de brinquedos

Roseane Santos da Silva, Valéria Rodrigues Teles

Resumo

O objetivodesse estudo é relatara experiénciade criagao e teste de umaferramenta
projetual que visa auxiliar na fase de levantamento de informagoes na elaboragao
de projetos de brinquedos. Para tanto, foi utilizada metodologia desenvolvida em
duas fases: a) Fase 1- Criagao da ferramenta projetual intitulada Painel de Opor-
tunidades e b) Fase 2 - teste da ferramenta proposta. Para o desenvolvimento da
primeira fase foram entrevistados profissionais atuantes no projeto de brinquedos
a partir da utilizagao da técnica de protocolos verbais. Assim, registraram-se infor-
magoes especificas sobre o processo de criagao deste tipo de produto. Em seguida,
aferramenta foi configurada em sua forma e sistematizagao de uso, atribuindo-lhe
o nome de “Painel de Oportunidades”. Ja na fase 2, aplicou-se a ferramenta nas
atividades de elaboracao do projeto de brinquedos. Considerando os resultados
alcancados, pode-se dizer que o Painel de Oportunidades é uma ferramenta pro-
jetual que ajuda a nortear as etapas iniciais do projeto, voltada para situacoes de
ensino, pois direciona o olhar do grupo de discentes envolvido para a captura de
informagoes relevantes para investigacao no contexto do design de brinquedos,
que s3o: faixa etaria, etapas do desenvolvimento infantil, contexto de uso e tipo

de brinquedo.

1 Introdugao

A pratica profissional cotidiana produz uma série de informagoes que podem ser
organizadas em novos conhecimentos a serem teorizados. Os autores Oxman
(2004), Pedgley (2007), Cross (1999, 2004, 2011, 2013) e Matte (2009) reali-
zaram pesquisas a partir da observagao da pratica de profissionais atuantes no
projeto e no campo do design. Estes estudos revelam que ha um consideravel
numero de informagoes a serem geradas a partir da pratica projetual de profis-

sionais e que novos conhecimentos podem ser configurados na observagao desse
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processo. Nesse sentido, as técnicas de pesquisa da “Gestao do Conhecimento”
tem favorecido a construgao de novas informacdes na drea do design conforme
registrado nas teses de doutorado de Chaves (2019) e Pichler (2019).

No que tange ao projeto de brinquedos em especifico, pode-se dizer
que sao muitas as areas envolvidas no estudo do brinquedo e das relacoes
com o brincar na infancia. Promover e divulgar praticas de pesquisa sobre o
brincar, brincadeiras e brinquedos é o enfoque do International Toy Research
Association - ITRA (2020) que existe desde 1993 e conta com 96 membros de
18 paises representados por pesquisadores de diferentes areas de atuacao,
promovendo o conhecimento sobre a tematica e divulgando agoes de desen-
volvimento de bons brinquedos para criangas (e adultos). Os membros desta
e de outras instituicoes relacionadas ao brincar e aos brinquedos sao profis-
sionais da drea da antropologia, educagao, psicologia, pediatria, sociologia
que estao envolvidos em acoes de pesquisa para a constru¢ao de informa-
¢Oes consistentes sobre o brincar e os brinquedos.

De acordo com o anuario de estatisticas da Associacao Brasileira dos
Fabricantes de Brinquedos ABRINQ (2020), a industria de brinquedos no Bra-
sil apresenta uma producao com sazonalidade, onde o periodo do ano com
maiores vendas da industria estd compreendido entre os meses de agosto e
setembro, periodo que antecede o més de outubro (considerado como o més
da crianga no pais), sendo precedido pelo més de novembro devido a pro-
ximidade com os festejos natalinos. No Brasil, as industrias de brinquedos
concentram-se majoritariamente nas regioes Sudeste e Sul do pais.

A concorréncia com produtos importados € alta. Em termos de expor-
tagdo e importagao, o Brasil vende mais brinquedos para o Paraguai (segui-
do de Argentina e Uruguai) e importa majoritariamente da China (seguido
de Vietna e Indonésia); convém mencionar que a ABRINQ (2020) considera
dados de empresas que fabricam componentes de brinquedos, partes, pe-
cas, brindes, mini brinquedos e livros brinquedos. Em relacao aos brinquedos
novos desenvolvidos no pais, os dados relativos que foram publicados pela
ABRINQ até o anudrio de 2019 apontam para o nimero de 9.571 mil novos
brinquedos criados e 1.385 mil lancados no mercado no ano de 2018. Esse é
um dado pertinente no contexto do presente trabalho tendo em vista que é
nesse tipo de projeto onde se encontra a participagao mais efetiva de profis-
sionais do campo do design.

Sendo o brinquedo uma ferramenta que pode auxiliar na atividade do

brincar e que possibilita a existéncia de um setor produtivo com capacidade
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de ser amplamente desenvolvido, é de relevante importancia proporcionar
praticas de projeto aos discentes dos cursos de design a fim de promover
reflexdes de ensino sobre o universo do projeto de brinquedos. Consideran-
do as peculiaridades da realidade projetual deste tipo de produto em nosso
pais, aproximar-se do cotidiano de projetistas que atuam no mercado nacio-
nal foi o caminho escolhido no presente estudo. Assim, a partir das informa-
¢oes levantadas junto a projetistas de brinquedos, construiu-se a ferramenta
de projeto “Painel de Oportunidades”. A condugao desse processo de criagao

serd explanada nas segoes seguintes.

2 Uma breve revisao bibliografica sobre o universo do projeto de brinquedos

Ha uma complexidade especifica no projeto de produtos para criangas con-
forme relatado por Lueder e Rice (2007). Para as autoras, é preciso conside-
rar que crian¢as nao sao “pequenos adultos” diferindo em questoes fisicas,
cognitivas, emocionais e mudando rapidamente sua perspectiva sobre am-
bientes e relagdes. Lueder e Rice (2007, p. 403, tradugao nossa) relatam que,
ao projetar produtos para criangas, € preciso ter em mente que:

a) Criangas sao “alvos” em movimento: crescem em uma velocidade
rdpida e quem projeta para este publico deve considerar as mudangas efer-
vescentes nos diferentes estagios do desenvolvimento. Assim sendo, pro-
dutos que “crescem” junto com elas podem ser explorados para um melhor
aproveitamento; b) As abordagens de usabilidade padrao nem sempre se
aplicam as criangas: para testar a usabilidade de produtos, é possivel incluir
0 usudrio no processo de projeto para verificagao de preferéncias. As crian-
¢as com menos idade ndo conseguem expressar suas preferéncias e gostos
completamente; ja as de mais idade, confundem interesses e necessidades,
inviabilizando testes padrdes; c) Os principios tipicos do design nao con-
templam a abrangéncia de necessidade das criangas: além de atender ne-
cessidades da crianca em determinado estagio, os produtos precisam “pu-
xar” as criangas para estagios superiores de seu desenvolvimento garantindo
estimulos para o crescimento; e d) As criangas nao sao as compradoras: o
designer deve considerar que os produtos nao sao comprados pelas crian-
¢as (na maioria das vezes), mas por seus responsaveis; sendo fundamental a
compreensao das necessidades envolvidas no uso de um produto a ser utili-
zado no universo infantil.

Com o objetivo de conhecer publicagdes disponiveis que trouxessem

ferramentas de suporte ao projeto de brinquedos, realizou-se uma busca
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por artefatos tedricos que contribuem para a tematica. As buscas foram

realizadas no periodo de 2000 a 2021 no Google Académico (scholar.google.

com.br), a fim de conhecer os trabalhos publicados em eventos e periddicos,
bem como trabalhos de conclusao de curso. E, em um segundo momento,

para explorar trabalhos publicados no ambito internacional, utilizou-se a

base de dados scopus (http://www.scopus.com) por ela indexar bases de

dados variadas como Elsevier (http://www.elsevier.com.br), 1EEE Xplore Di-

gital Library (http://ieeexplore.ieee.org), Wiley Online Library (www.wileyon-

linelibrary.com) e Springer (www.springer.com). A pesquisa foi realizada com
os seguintes strings em suas versoes em portugués e inglés: “design de brin-
quedos” ou “desenvolvimento do projeto de brinquedos” e “toy design” or

“toy development project”, além de “ferramentas projetuais de design de brin-

quedos” e “toy design tools”. Apds andlise dos itens principais, observou-se

que as publicagdes, que possuiam formatos variaveis, foram organizados em
itens. A seguir, a descricao das principais publicagoes encontradas.

Em relacdo as informagoes gerais, prescrigoes e elucidagoes a respei-
to do processo de criagao de brinquedos no campo do design tém-se:

3 Sequencial de criagao de brinquedos na industria, Fernandes (2015): ao
avaliar a gestao de design em industria de brinquedos, o autor cria um
sequencial do fluxo de ac¢oes existente no desenvolvimento do brinquedo
nas empresas estudadas. Nao elabora um artefato, apenas sintetiza as

etapas de acoes de desenvolvimento dos produtos;

L1

Sugestdes sobre criagao de brinquedos, BTHA (s.d.): através da exposigao
de topicos, valoriza agoes de designers e jovens inventores defendendo
que o projetista deve compreender itens pertinentes ao cardter inédito
da criagdo, a venda e aos custos do novo brinquedo, a atengao para fabri-
cacao, a venda e a propriedade intelectual, bem como ao licenciamento
de produtos. Nao especifica informagoes sobre necessidades da crianga

ou sobre o desenvolvimento do projeto de um brinquedo;

L1

Guia do designer, ABRINQ (2018): proximo do que propde a BTHA, a
ABRINQ apresenta o guia do designer apontando uma contextualizagao
do que é importante ter em mente ao projetar brinquedos. Elucida trés
etapas consideraveis no desenvolvimento de brinquedos que s3o a ideia,
a pesquisa e os prototipos. Além disso, avalia que, ao criar ideias de um
brinquedo, o designer precisa levar em consideragao as classificagoes
deste. Apresentainformagdes de forma muito abrangente sem direcionar

ou indicar ferramentas projetuais.
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Em relagdo a existéncia de métodos/metodologias que indicam pres-

cricoes para o projeto de brinquedos no campo do design, vale mencionar:

-
-

L1

L1

L1

L1

L1

Contribuigao de metodologia para projeto de jogos e brinquedos infantis, Del-
gado Neto (2005): realiza a prescrigdo de um modelo de metodologia para o
desenvolvimento de jogos e brinquedos tendo em vista o sequencial de ativi-
dades do processo industrial de criacao de brinquedos no contexto brasileiro.
Nao faz uma reflexao de aplicagao para o contexto de ensino;

Metodologia para o design de brinquedos ecoldgicos, Fernandes (2011):
Dentre as publicacdes observadas, é o trabalho que mais se aproxima do
objetivo da presente pesquisa. Entretanto, ndo apresenta uma aplicagao
no contexto do ensino-aprendizagem no ensino superior. A autora suge-
re passos sequenciais gerais para a realizagao de projeto de brinquedos
considerando o processo de design, a observagao das necessidades da
infancia e os requisitos de sustentabilidade;

Metodologia para projeto de brinquedos, Beinlich (2017): desenvolve
passos a serem seguidos na concep¢ao de brinquedos organizando a
estrutura em formato de um modelo de visualizacao sistematizado em
etapas sequenciais de a¢oes. Nao realiza uma aplicacao ou reflexao no

contexto de praticas do ensino do projeto.

Em relagao ao ensino de projeto de brinquedos destaca-se:

Essential concepts in toy design education: aimlessness, empathy and play value,
Gielen (2010): explana sobre aspectos necessarios de atengao no ensino do
design de brinquedos. Sugere que, para além de requisitos técnicos do pro-
duto, é preciso explorar fatores de percepcao dos discentes;

The play pyramid: a play classification and ideation tool for toy design, Ku-
driwitz, Wallace (2010): propoe uma ferramenta visual para classificagao
de brinquedos industriais quanto aos seus aspectos formais, estéticos e
simbdlicos. A ferramenta auxilia na visualizacdo e posicionamento dos
brinquedos existentes em categorias a serem exploradas quando se esta
pesquisando brinquedos;

Hong Kong Hackshops! Creative instant toy design workshops, Lecrerc (2010):
demostra experiéncias de ensino com a criacdo de brinquedos em ofici-
nas realizadas com discentes. Aponta a eficacia das oficinas e valoriza a

reflexao sobre o ensino em sala de aula.
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No que se refere ao projeto de brinquedos relacionados as etapas es-
pecificas da infancia e aplicagdes pontuais no contexto do design de produ-
tos, ressalta-se:
> Requisitos técnicos e biopsicossociais para desenvolvimento de projeto de

brinquedos pré-escolares, Medeiros (2012): aponta o estudo de requisitos
para o apoio e estruturacao do processo de desenvolvimento de brinquedos.

Leva em consideracio a faixa etaria de 3 a 6 anos em ambiente escolar;

L1

Dimensoes da relagdao da crianga com o design do brinquedo, Barata
(2018): explora a relagao da crianga quanto ao design do brinquedo por

meio de itens organizados em caracteristicas, categorias e dimensoes;

L1

Design para empatia: brinquedos e brincadeiras como oportunidade para
promover o desenvolvimento emocional, Mandelli (2018): estuda aspec-
tos pertinentes a questao emocional para o projeto de brinquedos para

criancas em fase escolar;

L1

Formando a infancia: o papel do design na materializagdo da primeira
infancia por meio dos brinquedos, Oliveira (2019): analisa o papel do de-
sign na criagao dos brinquedos no cendrio brasileiro com enfoque em pro-

dutos para a primeira infancia (o - 3 anos);

L1

Design de brinquedos para criangas brasileiras de 0 a 3 anos: configuragao
de um processo de Design Thinking envolvendo pais e educadores infantis,
Cardoso (2021): trabalha a partir das etapas previstas no Design Thinking na

exploragdo do projeto de brinquedos para criangas na primeira infancia.

Apesar das constatagoes acima descritas, nenhuma das publicagoes
trouxe ferramentas projetuais especificas para utilizagdao nas fases iniciais
do projeto do brinquedo. Nessa perspectiva, ficou evidenciado a importancia
do objetivo principal do presente trabalho que é o de desenvolver uma ferra-

menta a ser utilizada nas fases iniciais do projeto de brinquedo.

3 Método

A pesquisa possui classificagao Qualitativa. Em um primeiro momento, o ca-
minho percorrido para a construcao do trabalho foi a realizacao da Pesquisa
Bibliografica. A revisao de literatura foi util para detectar ideias, conceitos-
-chave, considerar erros e determinar sobre as ferramentas da coleta de dados.
Em seguida, a amostragem das pessoas investigadas nessa pesquisa pode ser
classificada de dois tipos: de Especialistas e de Casos Tipicos. As ferramentas

utilizadas na Coleta de Dados foram Protocolos verbais e Workshops.
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Apos a coleta de dados, e por meio das ferramentas utilizadas, pas-
sou-se a fase de andlise dos dados obtidos. Esta analise ocorreu por meio de
um cruzamento de informagoes dos dados levantados que foram organiza-
dos e sistematizados a partir de pontos chave do referencial tedrico em uma
agao conhecida como Triangulagao de Fonte de Dados, gerando a confirma-
¢ao da codificagao e das categorias das informagdes (SAMPIERI; COLLADO E
Lucro, 2013). O delineamento metodoldgico foi organizado em duas fases,

as quais encontram-se descritas abaixo.

3.1 Fasel
Esta fase compreende o contato com profissionais atuantes na area do pro-
jeto de brinquedos de empresas brasileiras. O perfil dos participantes segue
no Quadro 1.

Quadro 1: Informagoes sobre os participantes das entrevistas.

Profissional Formacao ::?;Z:Z::::i:::‘s Estado/Regiao
1 Design 7 anos Santa Catarina / Sul
2 Design 4 anos Séo Paulo / Sudeste
3 Publicidade e Propaganda 8 anos Parand / Sul
4 Artes Plasticas 1ano Rio Grande do Sul / Sul
5 Artes Plasticas 30 anos Rio de Janeiro / Sudeste

Fonte: das autoras.

Apds a aprovacao da pesquisa no comité de ética, os profissionais as-
sinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Durante a realiza-
¢ao dos protocolos houve a gravacao de videos das conversas com o devido
consentimento prévio dos participantes, mantendo a protegao de imagem e
voz. Apds a coleta, os dados foram transcritos em arquivos digitais de ma-
neira literal por meio da utilizacao do software Microsoft Word para posterior
analise. As agoes realizadas nesta fase foram: a) coletando informagdes; b)
Organizando informagodes e c) Desenvolvendo a ferramenta projetual Painel
de Oportunidades.

a) Coletando informagoes: neste momento da pesquisa foi realizada a co-

leta de dados por meio de aplicagao de protocolo verbal, sistematizada

conforme Figura 1.
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Figura 1: Esquema de realizagao dos protocolos verbais.

@ M

Realizacho da tarefa Transcricho dos dados
Projete um brinquedo

Apresentagdoinicial ~ Protocolo verbal -

Inicio Durante Apos

Fonte: das autoras.

Os participantes ficaram livres (e avisados previamente) para usar
suas ferramentas de trabalho habituais como o desenho a mao livre, a utili-
zagao de softwares, acesso a internet e uso dos materiais com os quais esta-
vam acostumados a utilizar no seu cotidiano. A atividade foi sistematizada
em trés etapas do processo de criagao evidenciadas por Cross (201): a clarifi-
cacao da tarefa, a busca de conceitos e a fixacao de conceitos.

Além disso, apds o término dessas etapas, foi perguntado aos profissio-
nais quais seriam as proximas etapas executadas nas suas praticas comuns. Em
decorréncia do periodo de tempo limitado, a fase de concepcao do produto foi a
mais explorada. Nem todos utilizaram recursos extras para expressar os pensa-
mentos, mas o recurso mais utilizado foi o desenho em lapis e papel.

Entende-se que o processo de projeto de um produto pode durar me-
ses; no entanto, a pesquisa se deteve em considerar e registrar todas as infor-
macoes possiveis existentes na pratica dos profissionais dentro de um curto
periodo de tempo por causa das dificuldades de logistica em acompanhar os
profissionais por um periodo de tempo mais longo. Desse modo, o objetivo
do experimento esteve focado em conhecer como um profissional inicia seu
processo de pensamento e quais agoes principais realiza para caminhar nas

decisoes iniciais do projeto (Figura 2).

Figura 2: Registro da realizagao do protocolo verbal de um
dos participantes do experimento.

Fonte: das autoras.
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b) Organizando informagdes: apds o armazenamento e a organizagao dos
dados dos protocolos, realizou-se a sistematizacao dos dados/informa-
¢oes/conhecimentos para leitura e andlise inicial com o objetivo de via-
bilizar a sua analise a partir dos seguintes critérios: (1) exclusao de itens
gerais ou sem enfoque no processo projetual de brinquedos; (2) selegao
dos trechos das entrevistas mais relevantes em relagio as heuristicas de
construgao e (3) tragado de um comparativo de itens em relagao as princi-
pais agoes do processo projetual e itens tedricos pertinentes no contexto

de ensino do projeto de brinquedos.

Foi realizada uma analise das falas nas acoes dos protocolos verbais.
As informagdes e os conhecimentos identificados foram organizados em
itens. Apds a analise das informacdes, observou-se a existéncia de conheci-
mentos explicitos, implicitos e tdcitos conforme prescreve as bases tedricas
que compoem a gestao do conhecimento.

Os conhecimentos explicitos considerados foram aqueles declarados
nas entrevistas resultantes da proposicao de perguntas estabelecidas no
roteiro. Os profissionais revelaram opinioes sobre o que, conscientemente,
consideraram pertinentes no contexto do universo infantil e o projeto de brin-
quedos e que ja estava estabelecido em literatura. Os conhecimentos impli-
citos foram identificados em algumas perguntas realizadas nas entrevistas.
Quando os profissionais responderam sobre o que lhes ajudava como “guia
para o projeto de brinquedos” e o relato “das etapas utilizadas no desenvol-
vimento de um brinquedo”, bem como ao longo da aplicagao da atividade de
protocolo verbal. Ja os conhecimentos tdcitos foram verificados na aplicacao
da atividade de protocolo verbal quando os profissionais mencionaram acoes
de seus pensamentos e de sequéncia de decisoes ou definigoes projetuais.

Somado a isso, foi preciso considerar as informagoes relevantes no
sentido geral do projeto de brinquedos, eliminando termos especificos de
atuacao profissional ou termos utilizados dentro da realidade organizacional
da empresa na qual o participante trabalhava. Embora nem todos os proje-
tistas tivessem formagao em design, de maneira geral, as agoes projetuais
eram semelhantes corroborando com as agoes identificadas nos estudo so-
bre metodologias projetuais. As agdes iniciais configuram-se com a reuniao
de informagdes pertinentes ao problema; na sequéncia, define-se um con-
ceito a ser seguido, gera-se alternativas de solugao e define-se a alternativa

apropriada no projeto.
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Convém ressaltar que o ambiente de relacbes dentro da empresa di-
reciona muitas decisoes dos projetistas possibilitando uma melhor explora-
¢ao de conceitos ou limitando as dire¢coes do projeto. Portanto, os projetos
desenvolvem-se no contexto de restricoes e requisitos varidveis dentro do
ambiente de cada empresa. Destaca-se que a acao mais demorada foi a clari-
ficacao do problema na determinacao de qual brinquedo seria realizado, uma
vez que os participantes ndo tinham limitantes especificos para realizagao
do produto (o problema de projeto era amplo). Assim, todos os profissionais
escolheram desenvolver brinquedos proximos do que ja desenvolvem ou que
ja haviam desenvolvido anteriormente em sua trajetdria profissional (blocos
de montar, jogo de tabuleiro, carrinho, trem de madeira, fantasia interativa).

Observou-se quem mesmo que os profissionais tenham formacoes dife-
rentes e que desenvolvam tipos de brinquedos diferentes, existem semelhancas
nas agoes mencionados ao longo do processo. Sendo assim, na fase de delimi-
tacao de informagoes iniciais do projeto foram detectados quatro itens comuns
pontuados pelos profissionais, que sdo: faixa etaria, areas do desenvolvimento

da crianga, contexto de uso do brinquedo e tipo de brinquedo.

c) Desenvolvendo a ferramenta projetual “Painel de Oportunidades”: ten-
do em vista os quatro grupos de itens destacados a partir da analise das
informagdes dos protocolos, entendeu-se que estes itens poderiam ser
explorados em etapas iniciais do projeto de brinquedos. Assim, foram or-
ganizadas quatro categorias a serem utilizadas como fonte de informa-
¢Oes para investigacao no inicio da fase de projeto de brinquedos. Essas
categorias auxiliam na exploragao inicial de dados a fim de mapear opor-

tunidades no projeto de brinquedos e encontram-se descritas a seguir:

i)  Definicao dafaixa etdria: explorar as faixas etarias da infancia, suas caracte-
risticas e necessidades auxilia na visualiza¢ao de potenciais ideias de brin-
quedo que viabilizam o brincar saudavel e dentro da realidade da crianga;

i) Desenvolvimento da crianga: a crianga é um usudrio de produto que
possui peculiaridades. Sendo assim, explorar itens especificos do de-
senvolvimento na infancia podem nortear as ideias de projeto. Neste
momento, deve-se estimular o reconhecimento do universo relacio-
nado ao desenvolvimento fisico, psicoldgico, social e/ou cognitivo;

iii) Contexto de Uso: neste item podem ser pesquisados dois tipos de

informacao, o ambiente e o tema do brinquedo. O ambiente é onde o
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brinquedo sera utilizado como, por exemplo, quarto da crianca, sala
de aula, ar livre. Quanto ao tema do brinquedo, podem ser explo-
radas tematicas diversas pertinentes ao universo infantil como, por
exemplo, animais, floresta, praia, ciéncias, fazenda, entre outros;

Tipo de brinquedo: ha tipos de brinquedos ja existentes que apoiam
atividades notadamente reconhecidas e importantes na infancia.
Alguns deles sao chocalhos, blocos de montar, carrinhos, bonecas,
bolas; ou seja, tipos de brinquedos amplamente conhecidos. E possi-
vel estimular o olhar para estes tipos de brinquedos existentes como

fonte de exploragao de novas possibilidades de projeto.

Apos a delimitagao das categorias, organizou-se o formato de apresenta-

¢ao destas nas atividades de projeto. Foi pensado o formato de um quadro conten-

do as categorias e espagos a serem preenchidos pelos participantes das atividades

com aresultante das informagoes relacionada em cada categoria. Sugere-se o uso

de forma sequencial de itens investigando primeiro a faixa etdria, seguida de areas

do desenvolvimento infantil, contexto de uso e tipo de brinquedo. A Figura 3 mos-

tra o Painel de Oportunidades configurado graficamente.

Figura 3: Organizacao visual da ferramenta Painel de oportunidades.

Fermamenta Explore os itens abaixo pesquisando sobre cada item e registrando as informagées por meio de
PAINEL DE escrita, desenhos ou fazendo colagens nos espagos estabelecidos.

0 PORT U N | DA D ES O ideal & explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma linha lagica crescente de
informagoes.

Determinar faixa etaria Desenvelvimento da crianga Contexto de uso Tipo de bringquedo

Fonte: autoras.

O nome Painel de Oportunidades foi escolhido porque se trata de um quadro

onde se exploram informagoes-chave para a proposicao inicial de ideias de projeto de

brinquedos. A partir do formato genérico inicial, pode ser preenchido pelos participan-

tes da atividade colocando imagens e textos informativos. Para uma melhor visualiza-

¢ao, a Figura 4 traz um exemplo de preenchimento do Painel proposto.
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Figura 4: Exemplo de utilizagao da ferramenta Painel de Oportunidades.

-

Ferramenta Estimule 0 atunc a expiorar 0% itens sbaixa pesguisando sobre cada item & registran =
PAINEL DE el de Sacsha: o o Enple x
ormnits sy |

OPORTUNIDADES || ©icesi# explorar todos os itens de forma sequencial estabelecendo uma inha kg =75 8lee g o, J

informag des.

Determinar faixs etaria Desenvolvimento da crianga Contenio dewio Tipo de bringueds
Pwinis Kot
Marfary avagrlir,

warboy i,
pricomator

g
Al

Explovar oy pentiday,
o foque, a vigde, a
annsligdon

Fonte: autoras.

A ferramenta auxilia na visualizagao de informagoes iniciais de projeto ou
pode clarificar dados referente a resolugao de um problema projetual especifico
no projeto de brinquedos. A partir disso, o Painel de Oportunidades foi testado em

atividades de projeto de brinquedos conforme descrito na segao a seguir.

3.2 Fase2

Para verificar a viabilidade de utilizagao da ferramenta foi proposta uma
atividade projetual no contexto do design de brinquedos. A atividade foi re-
alizada como agao de um projeto de pesquisa que tem por objetivo projetar
brinquedos com enfoque na cultura alagoana. Participaram das atividades
duas professoras e duas alunas da coordenadoria de design do Instituto
Federal de Alagoas (Ifal). A atividade ocorreu em formato de reunides sis-
temdticas na semelhanca de workshops e foi sistematizada de acordo com
a Figuras.

Figura 5: Esquema de organizagao dos workshops.

F?foﬂ. EHU

Explicagdo dos Realizagio da atividade:

procedimentos; Aplicagdo de questionario Transcrigho e andlise dos
Sensibilizagdo de pontos de avallagéo; dados
tedricos pertinentes. Dialogo de avaliagdo
Explicago da atividade,
Apresentagao
inicial
Inicio Durante Apos

Fonte: autoras.
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O uso da ferramenta foi explicado e, a partir da proposta do projeto de
pesquisa, duas alunas participantes realizaram propostas dos brinquedos as

quais encontram-se descritas no Quadro 2.

Quadro 2: Informagoes gerais sobre os brinquedos desenvolvidos
apos uso da ferramenta Painel de Oportunidades.

Item | Nome Como brincar Imagem do brinquedo

Montar e customizar
chapéu que se trata

Chapéu do L.
1 P . de uma réplica de um

Guerreiro
personagem de um
folguedo alagoano
Estrutura de mini
teatro desmontavel e

ernoagens da cultura
Fantoches P 9

2 alagoana para ativida-

de Alagoas de de interagdo com a
criangas em contacgdo
de historias.
Dominé com imagens @
relacionadas a icones
o da cultura alagoana
Dominé
3 Cultural configurando pecas

de um jogo a serem
pareadas conforme
rodadas do jogo.

Fonte: autoras.

Os brinquedos produzidos foram prototipados e encaminhados para
registro de Desenho Industrial junto ao Ntcleo de Inovagao Tecnoldgica do
Ifal. Como foi explanado, a pesquisa faz uma experimentacao no desenvolvi-
mento de produtos com enfoque na cultura regional. A ferramenta projetual
do Painel de Oportunidades foi o ponto de partida pertinente para a criacao
das ideias iniciais.

Neste sentido, com as opinioes do grupo envolvido, ficou registrado
que tal ferramenta pode auxiliar no tragado de caminhos para investigagao
de problemas. Acredita-se que os brinquedos criados possuem carater inova-

dor, pois nao foram encontrados brinquedos que facam referéncia a cultura
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alagoana em ampla distribui¢do no mercado. Além disso, poucos brinque-
dos fazem referéncia a cultura brasileira. Assim, acredita-se que o Painel de
Oportunidades auxiliou no direcionamento dessas tematicas; entretanto,
cabe mencionar que a ferramenta ainda pode ser testada em outros contex-
tos de projeto e passar por melhorias a fim de possibilitar um uso personali-

zado em diferentes contextos possiveis.

4 Consideragoes Finais

O projeto de brinquedos possui desafios especificos tendo em vista contem-
plar necessidades impares desse publico. Assim, é preciso aprofundamento
sobre esse universo a fim da promogao de projetos de carater nacional. O
presente estudo buscou relatar a experimentacao de criacao de uma ferra-
menta projetual em auxilio ao projeto de produtos. Para tanto, explorou-se
informagoes contidas na pratica projetual de profissionais atuantes no cam-
po do projeto de brinquedo, coletando informagdes que foram codificadas
em conhecimentos especificos.

Apesar da utilizacao da ferramenta Painel de Oportunidades ter sido ve-
rificada com resultados positivos dentro do contexto de um projeto de pesquisa,
sugere-se que outros estudos adicionais podem ainda ser explorados. Registra-
-se que a sistematizacao do Painel de Oportunidades é mais adequada quando
a equipe envolvida nao possui muita experiéncia em projetar brinquedos, tendo
em vista o carater exploratdrio da ferramenta que tem por objetivo incitar os par-
ticipantes a investigarem os itens previamente disponibilizados.

Assim, como aprendizado, considera-se pertinente ampliar a explica-
¢ao prévia da ferramenta, ofertando um guia de utilizagao mais detalhado.
Configurar um explicativo de uso em diferentes contextos projetuais pode
ser um facilitador na compreensao das categorias e na exploracao da poten-

cialidade da ferramenta criada.
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CAPITULO 8

Veredas Voronoi: processos de fabricagao digital
aplicados ao design do livro impresso

Bruna Luz Vieira, Cristian Vinicius Machado Fagundes, Karine de Vargas Soares,

Léia Miotto Bruscato, Airton Cattani

Resumo

Este estudo investiga a relagao entre os processos da industria gréfica e o design
parameétrico a partir de técnicas de projeto e fabricagao digital. O projeto Veredas
Voronoi visa a construcao de uma ponte entre diferentes areas, trazendo as possibi-
lidades da parametrizagao como ferramenta de projeto na area do design editorial.
Este artigo descreve as etapas do processo experimental conduzido, assim como
suas estratégias, partindo da ldgica algoritmico-paramétrica como elemento de ino-
vacao nos processos de producao do livro impresso. Os resultados indicam caminhos
promissores com relacio a proposta de novas ferramentas para processos, produtos

e relagdes com o leitor, ja estabelecidos no mercado e culturalmente.

1 Introdugao
Este trabalho refere-se ao desenvolvimento da disciplina trimestral Processo de
Fabricagao Digital como Ferramenta de Projeto, orientado pela Professora Dra.
Underléa Miotto Bruscato, no Programa de Pds-Graduagao em Design da Uni-
versidade Federal do Rio Grande do Sul. O objeto de estudo da disciplina foi a
manipulacao das ferramentas Grasshopper e Rhinoceros, com aulas expositivas e
praticas, que resultaram, no projeto de uma sobrecapa parametrizada e persona-
lizavel para livros impressos.

O projeto Veredas Voronoi é um trabalho multidisciplinar que redne
o conhecimento de trés dreas distintas: o Design Paramétrico, o Design Gra-
fico e a Letras. O conceito do projeto veio do encontro do livro como objeto,
do design editorial e do design paramétrico. A obra escolhida como ponto
de partida foi Grande Sertao: Veredas (1956), de Jodao Guimaraes Rosa, ca-
none da literatura brasileira, que traz o experimentalismo linguistico como
representacao regional do sertdo. Assim, a partir da tematica da seca, uma

imagem norteou o processo: o solo do sertao.
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Assim, o objetivo deste estudo foi o de explorar novas formas de pen-
sar os processos da industria grafica a partir de ferramentas e técnicas de
projeto e fabricagao digital, entre elas o Grasshopper — plugin do Rhinoceros —,
a impressao 3D e o corte a laser. Considerando o contexto da industria gra-
fica editorial e as possibilidades de criacao apresentadas durante a discipli-
na, chegou-se a proposta do presente trabalho. Para tanto, foi realizado um
experimento de design de uma sobrecapa personalizavel para o livro Gran-
de Sertao: Veredas, em que a criagdo do algoritmo se da a partir da imagem
topografica do Parque Nacional Grande Sertiao Veredas, cuja localizagao é
alusiva a trama da obra.

As segoes seguintes apresentam o referencial tedrico que embasou o
estudo (segdo 2), os procedimentos metodoldgicos empregados (segdo 3), os
resultados do experimento (segao 4), as discussoes acerca do estudo (segao

5) e as consideragoes finais (segao 6).

2 Referencial Tedrico
A construgao do quadro tedrico, a seguir, introduz os conceitos-chave que
orientaram o desenvolvimento do estudo e embasaram as reflexoes acerca

do experimento.

2.1 Olivro como objeto e o design editorial
As demandas do mercado editorial brasileiro tém passado por grandes modi-
ficagbes nos ultimos anos. Com o surgimento de novas perspectivas de mer-
cado, a industria grafica de hoje conta com equipamentos e possibilidades
de impressao que ha pouco tempo nio tinha acesso. Contudo, para além da
otimizagdo dos meios produtivos, o perfil do sujeito-leitor também mudou
significativamente, e dai surge uma maior necessidade de interagao a fim de
estabelecer um didlogo entre o leitor e as organizagoes do meio editorial.
Para tanto, é preciso que haja uma compreensao de que a complexidade do
processo do livro demanda um conhecimento multidisciplinar, e o gerencia-
mento de todo este processo é um composto de muitas areas. A utilizacao de
novas ferramentas de trabalho se faz relevante na prospeccao de um quadro
mercadoldgico futuro, e é neste espaco de transformagao que o design pa-
ramétrico se insere como ferramenta de projeto.

Tratando dos novos formatos do livro no cenario contemporaneo,
Domiciano (2021) afirma que o projeto de livros nao convencionais deman-

da conhecimentos diversos de materiais e de produgao grafica, o que traz o
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designer para ainda mais perto do processo. Em alguns casos, as solugoes
encontradas e a narrativa visual alicercada podem até mesmo colocar este
profissional em posicao de coautoria da obra. Se antes o produto supria a
necessidade de uma grande parte de seus usudrios, hoje pode representar
apenas uma face de tais sujeitos. Quais sao os problemas da industria do
livro? Quem compoe o quadro de usudrios e de organiza¢oes? As questoes da
pratica decorrem apenas do entendimento, da significagao do que € o produ-
to e de quem é o sujeito? Assim, o design se insere como uma ponte entre o

que é possivel naideia e o que é materializavel na pratica. Para Ezio Manzini:

Todos os objetos feitos pelo homem sao a personificacao
do que é ao mesmo tempo pensavel e possivel. Aquilo que
alguém foi simultaneamente capaz de pensar e criar fisica-
mente. Cada objeto feito pelo homem situa-se na intersec-
¢ao de linhas de desenvolvimento do pensamento com
linhas de desenvolvimento tecnoldgico. (MANZINI, 1993, p. 17)

Pensar o possivel constitui a base do design. E pensar o possivel na in-
dustria do livro de hoje, que permite uma decomposigdo de comportamentos
preexistentes a fim da melhor experiéncia do sujeito, é redefinir a pratica do
mercado editorial. Observar o percurso cultural dessa industria a fim de “tornar
mais clara a relagao atualmente existente entre sujeito e técnica ja é um pas-
so nessa diregao” (MANZINI, 1993, p. 52). Inovar nos processos do livro, assim
como aproximar o designer das varias etapas destes processos, pode auxiliar o

mercado editorial a andar junto com o seu produto, e nao atras dele.

2.2 Processos digitais: design paramétrico e diagrama de Voronoi

Ao longo da histdria, o desenho paramétrico ganhou sua primeira defini-
¢ao no ano de 1940, com um processo totalmente analdgico. Entretan-
to, somente no ano de 2010 com o avanco da computadorizagao o modelo
ganhou maiores aplicagoes (FRAZER, 2016). O funcionamento do desenho
paramétrico esta relacionado a um conjunto de regras e valores que podem
ser atribuidos a uma determinada varidvel, criando diferentes solucoes para
um problema por meio de uma unica férmula (CELANI, 2008). Estes valores
podem ser chamados de parametros, e por meio das regras possibilitam a
criagao de relagdes de interdependéncias dos elementos (FLORIO, 2014). Os
parametros nao sao somente numeros relacionados com a geometria car-
tesiana, eles também podem ser referenciados por meio de critérios estru-

turais, performativos ou estéticos (BURRY; BURRY, 2010). Kolarevic (2005)
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define o processo paramétrico como uma criagdo de modelos de atributos
fixos ou atributos varidveis, de modo que o modelo possa gerar possibilida-
des de modificacoes aos seus componentes ao longo do processo. Com isso,
torna-se possivel a alteracao desses valores por meio da criacdo de um con-
junto de regras sem que todo o processo se perca.

No universo digital do desenho paramétrico, algumas ferramentas
surgiram para facilitar a compreensao do ambiente de programagao. O mo-
delo que mais ganhou notoriedade utiliza a logica de criacao por “pacotes”,
que sao definidos como componentes visuais que ja possuem configuragoes
e fungoes previamente definidas (FAGUNDES, 2019). O plugin Grasshopper no
Rhinoceros utiliza estes componentes e, com isso, torna o processo mais in-

tuitivo para o uso de projetistas que nao sao programadores.

2.3 Fabricacao digital e manufatura subtrativa
O contexto resultante da Terceira Revolugao Industrial, com ainvencao e po-
pularizacao do computador e da internet, propiciou profundas mudangas nos
sistemas de trabalho e produ¢ao. Apds décadas de manufatura seriada para
massas, as tecnologias emergentes permitem a fabricagao de produtos cus-
tomizados em baixa escala por intermédio de sistemas computadorizados
(BASTOS, 2014), a chamada fabricagao digital. Esse método é uma forma de
manufatura controlada por computadores por meio de maquinas de controle
numérico computacional (cNc). Frequentemente é empregada para prototi-
pagem rapida ou mesmo para a manufatura do produto final. Diferentemen-
te de modelos industriais convencionais, a fabricacao digital nao é orientada
a produgao de artefatos idénticos em larga escala, mas o oposto disso, sendo
possivel produzir pegas Unicas com diferengas entre si (CELANI; PUPO, 2008).
Na fabricagao digital, cortadoras a laser sao exemplos de sistemas
restritivos, nos quais o material é removido progressivamente (CELANI;
PUPO, 2008). Esses equipamentos podem cortar, gravar ou marcar placas de
materiais por meio de um feixe de laser, caracterizando-se como sistemas
bidimensionais. Uma ampla gama de materiais pode ser manipulada com
essa técnica, tais como madeira, MDF, papel, papelao, acrilico, couro, teci-
do, entre outros. Os diferentes objetivos (corte, gravagao) e espessuras dos
materiais requerem configuracoes especificas de velocidade e poténcia da
maquina (PUPO, 2009). Sao maquinas relativamente populares e acessiveis,

sendo utilizadas para a producao dos mais diversos artefatos.
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3 Método

A concepgao de um projeto, independente de sua complexidade, demanda
procedimentos metodoldgicos e criatividade. Desta forma, o experimento
passou por trés etapas: (i) a elaboragdo do conceito e primitivas de parame-
trizagdo; (i) o modelo parametrizado e a concepgao algoritmica, e por fim
(iii) o processo de fabricagao digital. Essas etapas nao foram uma sucessao
estanque de eventos, mas ocorreram sobrepondo-se umas as outras de for-
ma iterativa, ja que seus desenvolvimentos culminaram em alteragoes nas

etapas anteriores.

3.1 Elaboracao do conceito e primitivas de parametrizacao

Alinhar o conceito criativo com uma ferramenta tecnoldgica adequada para
sua execugao € uma forma de alcancar consisténcia ao longo do projeto de
design. Assim, neste estudo as técnicas de parametrizagdo empregadas tan-
to falam do conceito, baseado no diagrama de Voronoi, quanto respondem
aos objetivos de inovagao no fluxo editorial.

Optou-se por desenvolver uma sobrecapa personalizavel parametri-
camente para um produto editorial, buscando explorar ferramentas e méto-
dos inovadores e aplica-los na industria do livro. A obra escolhida, Grande
Sertao: Veredas (1956), ocupa um lugar expoente na literatura brasileira. “O
sertao esta em toda parte”, trecho do livro, remete a uma imagem: o solo
seco do sertao. A partir dessa imagem surge a ideia de usar um padrao da
natureza a fim de estabelecer uma relagao com o desenho computacional, o
que foi expresso por meio do padrao Voronoi.

O Voronoi, padronagem em formato de poligono, de geralmente
cinco lados, é um padrao presente em diversos elementos naturais em va-
riadas escalas, materiais e formas de vida. Por si sd, € um conjunto de ins-
trugoes que pode ser feito por meio de um sistema. A partir da ferramen-
ta Grasshopper, foi possivel criar o padrao algoritmicamente e aplicd-lo ao
projeto. Para atender ao requisito de personalizagao, o padrao foi elabora-
do levando em conta dois inputs: a imagem topografica do Parque Nacional
Grande Sertao Veredas (Figura 1), situado na divisa entre os estados de
Minas Gerais e Bahia, e trechos da obra, com a proposta de serem escolhi-
dos pelo leitor. Dessa forma, cada escolha resulta em um padrao Voronoi

diferente, em uma sobrecapa unica.
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Figura 1: Imagem topografica do Parque Nacional Grande Sertao Veredas.
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Fonte: Google Maps (2022).

A definigido do conceito levou a geragdo de alternativas para o
layout da sobrecapa de forma convencional, em esbogos feitos a mao. A
partir destes, iniciaram-se duas exploragoes em paralelo: uma da criagaoe
operacionalizagao do diagrama de Voronoi em Grasshopper e outra de cria-
¢ao do layout do produto grafico no software Adobe Illustrator. A criacdo do
layout em Adobe Illustrator permitiu avangar de uma ideia de composigao
grafica para um layout digital, fazer testes, avaliacoes e adaptagoes re-
lativas ao tamanho, proporgoes e outros ajustes da sobrecapa enquanto
produto grafico. Ainda, foi possivel definir os limites de tamanho para re-
ceber o Voronoi.

A criagao realizada no Adobe Illustrator foi pertinente para uma pri-
meira materializagao da ideia e refinamento do layout, mas com ela nao se
buscou a parametrizagao de processos de forma mais autonoma. Assim, a
continuidade do experimento procurou inverter a ldgica: levar os elementos
fixos em vetor criados no Adobe Illustrator ao ambiente do Grasshopper, a fim

construir um fluxo parametrizado para fabricagao digital.

3.2 O modelo parametrizado e a concepc¢ao algoritmica

Para a criagao do modelo parametrizado, utilizou-se a ferramenta de criagao
de algoritmos Grasshopper, plugin do software de modelagem tridimensional
Rhinoceros. A primeira ferramenta possui componentes que possibilitam uma
programacao mais intuitiva, que torna o processo de criagao fluido. Ja a se-
gunda ferramenta serve como base de armazenamento das primitivas e visu-

alizacao tridimensional do modelo parametrizado.
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O inicio da concepgao algoritmica deu-se pela criagdo de um grid (Fi-
gura 2) no plano XY, com as dimensoes relativas em pixels da imagem primi-
tiva nas coordenadas U e V. A superficie de origem do grid foi posicionada no
centro de um poligono aleatdrio, desenhado no ambiente do Rhinoceros. O
output deste processo gerou uma nuvem de pontos com referéncias de co-
ordenadas nos eixos x e y, que serviram posteriormente como base para a

parametrizacao dos valores RGB da imagem.

Figura 2: Criagao do grid e nuvem de pontos.
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Fonte: os autores (2022).

Apds a criagdo da nuvem de pontos, os niveis de RGB (Figura 3) foram
parametrizados conforme um intervalo de o a1. Comisso, foram aproveitados os
valores em vermelho daimagem topografica, devido ao fato da cor aparecer com
maior predominancia. Os valores abaixo dos indices 0.6 foram utilizados para
gerar uma separagao de lista dos pontos mais afastados dos niveis proximos do
vermelho. Essa resolucao serviu como base para o desenvolvimento do Voronoi,
onde os pontos mais proximos da escala branca serviram como parametro para

a dimensao dos poligonos do diagrama.

Figura 3: Reducao inicial do numero de pontos pela escala RGB

Fonte: os autores (2022).

O resultado da particao da lista gerou um total de 1.676 pontos, o que

levou a necessidade de uma segunda etapa de reducao. Para isso, utilizou-se o
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plugin Single Line obtido na plataforma Food4Rhino'. O plugin trabalha com o es-
pagamento e formatagao das linhas e fontes, criando distintas possibilidades em
relagao aos componentes “originais” de criagao de texto do Grasshopper. O novo
elemento possibilitou a insercao de um texto personalizavel (Figura 4), com a
origem e dimensoes previamente definidas na capa. Pelo fato do texto ser inse-
rido dentro do processo algoritmico, como um componente painel, foi possivel
extrair a quantidade de caracteres da frase, o que possibilitou em uma possivel

combinac¢ao de reducdo do nimero de pontos.

Figura 4: Inser¢ao de um trecho personalizavel,
com origem e dimensoes pré definidas.
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Fonte: os autores (2022).

Apds a extracio dos valores numéricos, referentes a quantidade de
caracteres do trecho, criou-se uma operagao de multiplicagao (Figura 5) en-
tre dois fatores: o primeiro, oriundo da criacao de um intervalo de 10 a 20;
e o segundo, sendo a base do somatdrio dos valores de caracteres no com-
ponente painel. O valor do resultado do produto foi 1.500 e serviu como o
subtraindo da lista reduzida anteriormente. A operagao originou um novo
nimero: 145, o que possibilitou a aplicagao do diagrama de Voronoi com me-

nor quantidade de pontos e consequentemente mais “leve”.

Figura 5: Operagao de multiplicagao e subtragao.

Fonte: os autores (2022).

1 https://www.food4rhino.com/en.
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Na ultima etapa do processo algoritmico, criou-se a operagao de resolu-
¢ao do diagrama de Voronoi (Figura 6). Para isso, utilizaram-se os pontos resul-
tantes da subtragao. O conjunto de pontos serviu como base para a concepgao
dos poligonos. Posteriormente, aplicou-se o componente Voronoi em conjunto
com o componente Extrusion. Deste modo, concebeu-se um conjunto de sélidos
geométricos com altura definida no eixo z, de modo que preenchesse o poligono
primitivo. O resultado do componente Voronoi foi de 146 sdlidos tridimensionais
com variagoes de dimensdes conforme a escala do RGB e niimero de caracteres
do trecho personalizavel. Por fim, os sélidos foram utilizados como elementos de
intersec¢ao com a superficie do poligono primitivo para a obtengao das curvas

para a marcacao e corte do papel.

Figura 6: Operagao do diagrama de Voronoi.

Fonte: os autores (2022).

Os elementos finais foram organizados em diferentes camadas no sof-
tware Rhinoceros. Tal procedimento foi necessario para organizar a separagao

dos desenhos de corte e marcagdes para o processo de fabricagao digital.

3.3 O processo de fabricacao de digital

Juntamente com o desenvolvimento do algoritmo e refinamento do layout, duas
técnicas de fabricagao digital foram testadas durante a materializagao do pro-
jeto: impressao 3D e corte a laser. O teste em impressao 3D foi realizado com o
apoio do curso de Arquitetura da Universidade Franciscana (UFN, Santa Maria/
RS). O equipamento utilizado foi aimpressora Cliever, modelo cL1Black.

O primeiro protétipo produzido na cortadora a laser teve como ob-
jetivo avaliar questdes de composicdo e material; corresponde a primeira
etapa de criacao, exportado do Adobe Illustrator, portanto, ainda nao para-
metrizado em termos de processo. O material utilizado foi papel parand de
espessura 1,4 mm, que apresenta caracteristicas de aspereza e simplicidade,

condizentes com o conceito desenvolvido.
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A etapa seguinte, além de ajustes de layout, buscou a inversao da 16-
gica do processo tornando-o parametrizado. Os elementos fixos do layout
foram importados no Grasshopper como vetor. Dessa forma, garantiu-se que
a estrutura base da composigao fosse mantida para que o elemento perso-
nalizavel pudesse variar, sem causar impactos indesejados. Este elemento, a
frase escolhida pelo leitor, modifica diretamente o Voronoi gerado, resultan-
do em uma composicao Unica para cada trecho escolhido. Uma vez definido,
o layout resultante é finalizado e segue para a exportagao.

A produgao do protétipo final foi realizada no LifeeLab (Laboratorio
de Inovagao e Fabricagao Digital — UFRGS), utilizando a cortadora a laser
1000X600 MC1060% e papel duplex de gramatura 300g/m2.

4 Resultados

O teste em impressao 3D (Figura 7) levantou algumas questoes sobre a ade-
quagao da técnica aos objetivos e conceito do projeto. O tempo de produgao
tornou-se um impeditivo. Além disso, a materialidade do polimero transmitiu
uma artificialidade indesejada em termos de conceito, contraria ao ambiente
criado pela histdria. Por fim, elementos cruciais no projeto, como leiturabili-
dade e contraste dos textos, dificilmente seriam alcangados de forma satis-

fatdria. Pelos motivos apontados, esta técnica de fabricagao foi declinada.

Figura 7: Resultado do teste em impressao 3D.

Fonte: os autores (2022).

2 https://www.ufrgs.br/lifee/index.php?p=portfolio#mc1060.
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A produgao do primeiro prototipo, em papel parana, mostrou-se sa-
tisfatoria enquanto materialidade, especialmente os aspectos tateis, visuais
e o comportamento da gravagao e corte no material. A Figura 8 mostra o pri-

meiro prototipo produzido.

Figura 8: Primeiros testes em papel parana cortados e gravados a laser.

Fonte: os autores (2022).

Esse protdtipo orientou alteracdes de projeto. Em primeiro lugar,
serviu como base para a parametrizagao do processo, ou seja, importagao
dos elementos fixos no Grasshopper para, deste ambiente, seguir com a fa-
bricagao digital. Dentre as adaptagoes de composicao, destaca-se as que
envolveram tipografia. A frase personalizavel, além de modificar o Voronoi,
também é impressa na orelha da contracapa. Por ser um elemento variavel,
é incorporada no algoritmo para permitir sua alteragdo. Verificou-se que o
Grasshopper oferece uma gama limitada de fontes tipograficas e nao permite
ajustes tipograficos finos, até o momento da condugdo do experimento. En-
quanto requisitos graficos, esse fator impacta de forma aguda o resultado.

O protoétipo final, parametrizado e ajustado graficamente com base

no primeiro, foi produzido conforme a Figura 9:
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Figura 9: Prototipo final.

Fonte: os autores (2022).

5 Discussoes

Quanto as questoes de fabricacao, a técnica de corte a laser é bastante versatil
em alguns aspectos: possibilita corte e gravagao, € precisa para tracos bastante
finos, permitindo boa resolucao para elementos pequenos, entre outras. Contu-
do, tem a limitacao de cor, inerente ao processo. No universo de livros impressos,
esta pode ser uma restricao perante a variedade de solugoes graficas alcangadas
por técnicas de impressao e acabamentos graficos tradicionais. Além disso, a
gama de papéis que a técnica suporta também é restrita.

O objetivo de personalizagao, viabilizado por meio de processos paramé-
tricos, permite que o leitor influencie no resultado final do produto. Logo, a equi-
pe editorial tradicionalmente composta por autor(a), editor(a) e designer, ganha
um novo agente, o(a) usudrio(a). A co-criagdo esta alinhada com tendéncias
contemporaneas no campo e, portanto, também oferece um grau de inovagao
em processo. Entretanto, as limitagoes nesse sentido sao o acesso ao ambiente
paramétrico e a proficiéncia na drea, ainda restritas aos especialistas.

O experimento também demonstrou limitacdes acerca dos recursos
de manipulagdo grafica disponiveis no Grasshopper. Alguns tipos de edi¢ao
bdsicos — com softwares disponiveis atualmente — em projetos graficos e es-
senciais em design editorial, como o uso de diferentes fontes tipograficas e
ajustes de diagramagao, ndo sao possiveis no ambiente do Grasshopper. Con-
siderando a grande diversidade e o alto padrao de qualidade das linguagens
graficas exploradas no segmento, é importante que a ferramenta utilizada
disponha de tais recursos a fim de que se possa alcancar resultados competi-

tivos em termos grafico-visuais.
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6 Consideragoes finais

Este estudo teve como objetivo explorar processos de criagao e producao
inovadores aplicados ao design do livro impresso. Para tanto, foi realizado
um experimento de design de uma sobrecapa personalizavel para o livro
Grande Sertao: Veredas (1956). A elaboragao do conceito se deu no alinha-
mento de um processo tecnoldgico emergente, o design paramétrico, com
uma imagem que traduz o clima, ambiente e contexto da histéria: a terra
seca do sertao, caracterizada pelas rachaduras que acontecem de acordo
com um padrao recorrente na natureza, o Voronoi. Com o apoio da ferra-
menta Grasshopper, plugin do Rhinoceros, foi possivel parametrizar etapas do
processo, desenvolver o diagrama de Voronoi e prever a personalizagao do
mesmo de acordo com inputs do leitor. Foram realizados testes em impressao
3D e corte a laser. O protétipo final foi feito em papel duplex de gramatura
300g/m2 em cortadora a laser, utilizando cortes e gravagoes.

Foram identificadas as seguintes limitagoes: (i) de implementagao do
processo, pelo relativo ineditismo da proposta; (ii) de restricao de recursos
na ferramenta para a produgao de artefatos graficos, tais como a manipu-
lagao de fontes tipograficas; (iii) e de fabricagdo, tendo em vista os limites
de material, tempo de producio e acessibilidade impostos pelas técnicas de
impressao 3D e corte a laser.

O desenvolvimento por meio de um processo algoritmico possibili-
tou a rapida alternancia de valores para a geragao de novas possibilidades.
Entretanto, vale ressaltar que o processo ainda é rigido em termos de sua
aplicagao no desenvolvimento de um desenho grafico de qualidade, visto que
nao hd componentes ou plugins especificos para a area, o que abre a possibi-
lidade de estudos futuros.

Por fim, partiu-se da fluidez do que é possivel na ideia e chegou-se ao
que é possivel em sua materializacao, abrindo espago para pensar o design
paramétrico como uma ponte entre diferentes areas, possibilitando, assim,

novos caminhos e travessias.
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CAPITULO 9

Combinacao das técnicas de Brainwriting e Mapa
mental aplicada a ideacao no design participativo

Bruna Luz Vieira, Cristian Vinicius Machado Fagundes, Fernanda Conrad Rigo,

Léia Miotto Bruscato, Fabiano de Vargas Scherer

Resumo

Este trabalho tem como objetivo a andlise da combinagao das técnicas de
brainwriting e Mapa Mental, com foco na inser¢ao do usudrio no contexto do
design participativo. A aplicacao das técnicas deu-se em um ambiente aca-
démico e virtual, assistida pelas ferramentas Google Meet e Miro. Dentro da
temdtica Design e Memoria, explorou-se o recorte das redes sociais. Como
metodologia, foram elaboradas dinamicas que incluiram a introdugdo a tema-
tica, a aplicacao das técnicas de brainwriting e Mapa Mental e andlise de sua
combinac¢do. Observou-se que o encadeamento das técnicas foi eficaz para a
geragao e organizagao de ideias: o resultado da utilizagao do brainwriting de-
monstrou aplicabilidade na concepcao de diversas alternativas na etapa ini-
cial de um problema e a aplicagao do Mapa Mental possibilitou a organizagao

das ideias geradas.

1 Introdugao

Ainclusio dos usuarios no processo de projeto é uma abordagem que tem como
objetivo valorizar seus conhecimentos tacitos a respeito de um problema ou
contexto. Envolvé-los na criagdo configura uma tentativa de externalizar seus
conhecimentos a respeito da questdo, que, muitas vezes, ndo chegam até a
equipe de projetistas. Por meio de sua capacitacao na geragao de alternativas,
por exemplo, espera-se promover a inclusao social e solugoes mais integradas
e adequadas. Neste ambito, existem diversas maneiras e/ou técnicas para in-
serir o usuario nos processos de projetacao. Assim, o objetivo deste trabalho é
analisar a combinacao de duas técnicas com distintas caracteristicas, orientadas
a insercao do usuario no processo de projeto. As técnicas escolhidas foram: o
brainwriting, como ferramenta de levantamento de informagoes e geragao de al-

ternativas; e o mapa mental, como ferramenta de organizagao de ideias.

- 124 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 9

O brainwriting é definido como uma técnica viavel para iniciar a geragao
de alternativas, com a possibilidade de aplicacao em qualquer etapa de processo
para a resolugao de um problema, seja ele bem ou mal definido. Assim como o
brainstorming, esse método é baseado no principio de evitar criticas prematuras
e com foco na quantidade de ideias (BOEIJEN et al., 2010).Jd 0 Mapa Mental é uma
forma nao linear de externalizar informacoes e relaciona-las com forte potencial
de colaborar com o processo de design em diferentes fases (BAXTER, 2000). Am-
bas as técnicas sao adequadas para diferentes etapas de projeto. O brainwriting,
pela sua forte caracteristica divergente, é especialmente (til para a geragao de
ideias sem a preocupacao de validacao imediata, classificacao ou desenvolvimen-
to das mesmas — acbes que ocorrem posteriormente. Ja o desenvolvimento de
um Mapa Mental, além de ser propicio para a criacao de ideias, € bastante eficaz
em sua organizagao. Sendo assim, indentificou-se a oportunidade de integrar as
técnicas dentro da fase projetual de ideagao da seguinte forma: geracao de uma
grande quantidade de ideias por meio do brainwriting, e sua posterior organizagao
utilizando a técnica de Mapa Mental.

A investigagao foi construida dentro de um contexto académico re-
moto, como parte de uma disciplina de pds-graduagdo. Tendo em vista as
restricoes de distanciamento fisico impostas pela pandemia do coronavirus,
a experimentagao de dindmicas utilizando ferramentas colaborativas faz-se
crucial para a realizagao das atividades. Ozturk, Avci e Kaya (2021) afirmam
que o processo de design em modo remoto demanda reflexao acerca das tec-
nologias de projeto e comunicagao utilizadas. Segundo os autores, designers
— estudantes e profissionais — encontraram maneiras para viabilizar processos
colaborativos remotamente durante esse periodo, em alguns casos potencia-
lizando-os. Entretanto, é necessario testar e validar ferramentas que possam
suprir a aplicacio das técnicas de forma fluida, produtiva e satisfatdria, espe-
cialmente em ambientes de aprendizagem.

A problematica das redes sociais foi proposta como tema da ativi-
dade, pois todos os participantes da dinamica sdo usuarios ativos de, pelo
menos, uma rede social. Redes sociais conectam pessoas e promovem inte-
ragoes como nenhuma tecnologia anterior, mas também apresentam lados
negativos, incluindo o uso excessivo a suas consequéncias ao individuo, a
disseminacao de noticias falsas, o cyberbullying, ainvasao de privacidade, en-
tre outros (BACCARELLA et al., 2018). Logo, a problematica foi considerada
relevante enquanto tema e pertinente para a ideagao co-participativa utili-

zando as técnicas de brainwriting e Mapa Mental.
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2 Design participativo e a inser¢ao do usuadrio no processo de projeto
Com relagao ao Design, o termo “método” diz respeito a um caminho, um pro-
cedimento, uma estratégia, um meio para fazer alguma coisa de acordo com um
plano. Ja o termo “projeto” faz referéncia ao processo de elaboragao e descri¢ao
detalhada do conjunto de documentos necessarios para concretizagao ou execu-
¢ao de algo (COELHO, 2011). A unido desses conceitos esta relacionada com os
processos do design, ou metodologia projetual. Projetar artefatos (material ou
imaterial) comumente é condicionado pelo método, pois sua aplicagao direciona
aresolugao de problemas de forma mais concisa, gerando produtos e servigos di-
ferenciados e que atendem as demandas solicitadas. (BONSIEPE, 1997; BURDEK,
2010; LOBACH, 2001; MUNARI, 1998). O processo para chegar a especificagoes
de projeto que reflitam as necessidades do consumidor de forma precisa, fiel e
utilizavel nao é simples (PAZMINO, 2015). Assim, inserir e envolver os usuarios,
entendendo-os como ferramenta de projeto em diferentes etapas desse proces-
so — planejamento, projeto e implementacao —, permitindo com que os mesmos
contribuam passivamente, com o fornecimento de informagoes e materiais, ou
ativamente, por meio de técnicas ou dinamicas especificas em conjunto aos de-
signers, pode ampliar e facilitar a identificagao correta dos requisitos de projeto
(PAZMINO, 2015; HYYSALO et al., 2016).

Neste contexto, o Design Participativo (DP) é uma abordagem que
procura trazer as pessoas servidas pelo design para o centro do processo
criativo. Sua origem esta em projetos experimentais na Escandindvia du-
rante os anos 70 e 80 (SPINUZZI, 2005), existindo ha mais de 40 anos. Po-
rém, a difusdo cada vez mais ampla da participagao e o uso das tecnologias
trazem oportunidades, mas também desafios que exigem uma reflexao
sustentada e o desenvolvimento de novas perspectivas sobre os valores,
caracteristicas, politicas e formas futuras de design participativo (SMITH;
BOSSEN; KANSTRUP, 2017). No DP, diferentemente de outras abordagens,
o trabalho é feito com os usuarios e ndo para eles (IIVARI, 2004). Schuler e
Namioka (1993) ressaltam que o papel dos especialistas ainda é crucial no
DP, mas somam-se a eles as pessoas que sao as reais usudrias dos sistemas,
trazendo seu ponto de vista e, precisamente, o viés ndo-especialista. A pro-
posta é que o design seja feito em conjunto, unindo ambas as percepgoes.
Recentemente, tem sido denominado como co-design, e refere-se a cria-
tividade de designers e de outras pessoas nao treinadas em design traba-
lhando juntas em um processo de desenvolvimento (SANDERS; STAPPERS,

2008). Para o designer chegar a empatia com os usudrios é preciso captar
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o que eles comunicam no nivel explicito, observavel, tacito e latente (SAN-
DERS, 2002). Um projeto de design participativo deve se apoiar na valori-
zacao do conhecimento tacito de seus participantes. Toda interacao entre
designer e usuarios é no sentido de externalizar esse conhecimento e utili-

za-lo como base para idealizar e avaliar possiveis solucoes.

3 Brainwriting

O brainwriting, ou método 365, foi desenvolvido por Rohrbach no ano de 1969,
com a caracteristica de buscar solucdes para problemas por meio de uma
equipe multidisciplinar (PAZMINO, 2015). A técnica de brainwriting € uma
evolucao do brainstorming, entretanto, com algumas modificagdes impor-
tantes. Diferentemente do método tradicional do brainstorming, os partici-
pantes escrevem suas ideias de modo privado, para que nio haja influéncias
dos pensamentos de outros participantes (BAXTER, 2000). Consiste em um
método silencioso, com algumas caracteristicas que se mantém ao método
tradicional, como: 0 nao descarte ou julgamento das ideias com evolucoes
para uma solugao efetiva (VANGUNDY, 1984) e o incentivo de um pensamen-
to flexivel anexado a qualquer fase de um determinado processo (MAzzOTTI;
BROEGA; GOMES, 2010).

Neste método, todos os participantes escrevem as suas ideias, de
forma individual, sem que haja influéncias externas ao pensamento. Isso
perdura até o momento em que as ideias comegam a se esgotar, neste caso,
abre-se a possibilidade para um estimulo adicional, onde é possivel olhar
para as anotagoes de um outro participante (BAXTER, 2000). Entretanto,
para que atécnica seja aplicada de maneira adequada e eficiente no processo
de criagcao, devem ser obedecidas algumas regras, dentre elas destacam-se:
a minima critica ao longo do processo; a rodada livre até que se chegue em
ideias satisfatdrias; uma grande quantidade de solu¢des para um determina-
do problema, sem foco na qualidade; e combinagdes das solucoes para que se
tenha diversidade nas alternativas (FURNHAM, 2000; BOEIJEN et al., 2014).

4 Mapa Mental

Mapa mental é uma ferramenta para organizagao de ideias, por meio de pa-
lavras-chave, cores, imagens, simbolos, figuras, em uma estrutura que se
irradia a partir de uma ideia, um conceito, um contetido (PAZMINO, 2015).
E também conhecido como “pensamento radiante”, uma forma de pesqui-

sa mental que permite aos designers explorar rapidamente o escopo de um
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dado problema, topico ou assunto (LUPTON, 2013). Um mapa mental é, as-
sim, uma representagao grafica de ideias e aspectos organizados em torno de
um tema central, mostrando como esses aspectos se relacionam (BOEIJEN
et al., 2010). Ele fornece um meio nao linear de externalizar as informagoes
para que possamos consolidar, interpretar, comunicar, armazenar e recupe-
rar as mesmas (MARTIN; HANINGTON, 2012).

A técnica do Mapa Mental foi originalmente desenvolvida pelo psi-
cologo inglés, pesquisador e consultor educacional, Tony Buzan no final da
década de 1970 e, desde entdo, diversas adaptacoes vém sendo realizadas.
Segundo Buzan (2019), um bom Mapa Mental (Figura 1) tem trés caracteris-
ticas principais. A primeira delas é uma imagem central que resume o tema
principal. Outra caracteristica sdo as ramificagoes grossas que se irradiam da
imagem central e que representam os temas fundamentais relacionados ao
assunto principal, sendo cada uma delas representada por uma cor diferen-
te. Por fim, das ramificagoes brotam ramificagdes subsidiarias (os galhos),
naforma de ramificagdes de segundo e terceiro niveis que se relacionam com
outros temas associados. Uma unica imagem ou palavra-chave é colocada

em cada ramificagao (ramo).

Figura 1: Estrutura de Mapa Mental para a resolugao de problemas

Fonte: Buzan (2019).
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Ainda segundo Buzan (2019), a nao linearidade dos mapas mentais
possibilita inesperadas alteracoes de direcao e de caminhos que o cérebro
faz por associacao de ideias. Pode-se afirmar que os mapas mentais propoem
ao cérebro o pensar diferente e, assim, aumentam a possibilidade de produ-
zir alguma informagao inédita ou até mesmo resgatar memorias esquecidas
(BUZAN, 2019; PAZMINO, 2015; BOEIJEN et al., 2012).

Desse modo, no projeto de design o Mapa Mental pode ser utilizado em
diferentes fases do processo: planejamento, sintese e criatividade (PAzZMINO,
2015); e na andlise do problema e geragao de ideias (BOEIJEN et al., 2012). Po-
de-se fazer uso da técnica para mapear todos os aspectos e ideias relevantes em
torno de um tema, trazendo estrutura e clareza para um problema. Por fornecer
uma visao geral, o mapa mental é especialmente (til para identificar todos os
problemas e subproblemas relacionados a um problema inicial; para gerar solu-
¢Oes e mapear suas vantagens e desvantagens; para estruturar pensamentos e
ideias sobre o problema e conecta-los uns aos outros; bem como para delinear
apresentagoes e relatérios (BOEIJEN et al., 2012).

Uma das limitagoes apontadas para os mapas mentais é que sao uma
visao subjetiva de um projeto ou assunto — essencialmente, sao organizados
na mente de quem o constroi. Assim, se tornam uma ferramenta eficaz quan-
do se esta trabalhando sozinho ou em equipes pequenas (sendo, neste caso,

necessario fornecer informagdes adicionais) (BOEIJEN et al., 2012).

5 Metodologia
O delineamento da dinamica deu-se dentro do escopo da disciplina de Técnicas
de Inserg¢ao do Usuario no Processo de Projeto’. A partir da proposta de expla-
nar e aplicar técnicas adequadas a insercao do usuario em processos de projeto,
optou-se por combinar o brainwriting com o Mapa Mental, por serem técnicas
versateis, de compreensao e aplicagao relativamente acessiveis, largamente uti-
lizadas e condizentes com os propdsitos da dinamica. Dentro do tema proposto,
foi especificado como recorte a problemadtica das redes sociais.

Outra condi¢ao que orientou a elaboragao da dinamica foi o contexto
remoto vivenciado no periodo da pandemia (2021). Para tanto, além da fer-
ramenta de videochamada Google Meet, na qual o grupo manteve a comuni-

cagao durante a atividade, foi utilizado o Miro* como espago de criagao.

1 Disciplina do programa de Pés Graduagao em Design da UFRGS, ministrada pelo Prof. Dr. Fabiano de
Vargas Scherer, em 2021.

2 O Miro (www.miro.com) é uma plataforma online, colaborativa e gratuita de criacédo, gerenciamento e
planejamento visual. Ela oferece diversos recursos para desenho, escrita, hiperlinks e anexo de diferen-
tes midias, como imagens, videos, links, entre outras.
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A dinamica foi conduzida em duas grandes etapas. A primeira delas foi
dividida em trés partes: apresentacdo da técnica de brainwriting, introdugao a
tematica Redes Sociais e realizacao da sessao de ideacao sob as diretrizes das
técnicas. A segunda etapa compreendeu duas partes: a apresentagao da técnica
de Mapa Mental, seguida da sessao de aplicagao, em grupo. Ao final, houve um
momento de discussao sobre a dinamica, no qual o grupo teve a oportunidade de

expressar sugestoes, criticas e comentdrios.

5.1 Ideacao: brainwriting

Inicialmente, a técnica de brainwriting foi apresentada na forma de seminario. Foram
abordados os conceitos, caracteristicas, aplicagoes, regras, etapas, variagoes e dicas
sobre a aplicagdo. A seguir, a tematica redes sociais foi introduzida com o intuito de
preparar os participantes com informagoes para a dinamica. Foi provocada uma bre-
ve discussao a partir das questoes: “Quais sao os problemas das redes sociais hoje?”
e “Com qual adjetivo positivo vocé definiria uma rede social?”. Esse momento serviu
como aquecimento entre os participantes e imersao no assunto.

Apds a apresentacao da tematica, os participantes foram conduzi-
dos a sessao de brainwriting. O grupo foi composto por doze estudantes de
pos-graduagao em Design (mestrado e doutorado) com formagdes distintas
(Arquitetura, Design, Engenharia e Letras). Os moderadores introduziram a
dinamica a ser seguida, dando as diretrizes e disponibilizando acesso as fer-
ramentas necessarias. O problema especifico colocado foi: Como seria a rede
social ideal?. Além do problema estabelecido, as quatro regras principais das
técnicas (sem julgamento; quantidade; ideias malucas; e ideia sobre ideia)

foram fixadas no quadro. A visao geral do board encontra-se na Figura 2:

Figura 2 — Visao geral do board de brainwriting
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Fonte: Os autores (2022).
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O brainwriting foi realizado em duas rodadas de ideagao. Para tanto,
foram criadas no Miro colunas com espacos de escrita na forma de post-its.
O nome de cada participante foi colocado no topo de cada dupla de colunas
(Figura 2), a fim de facilitar a distribuigao e apropriagao das mesmas no mo-
mento em que o grupo acessasse a plataforma, evitando um congestiona-
mento e agilizando o processo. Na primeira rodada, durante o periodo de
dez minutos, cada participante gerou ideias na coluna da esquerda, sob a
orientacao de escrever o minimo possivel e suficiente para a compreensao
por outra pessoa. Ao final do prazo estipulado, os moderadores indicaram
o final da primeira rodada. Para a segunda rodada, foi elaborada uma estra-
tégia na qual seria possivel construir a partir das ideias de outras pessoas.
Os participantes foram orientados a passar para a dupla de colunas a direita
(Figura 3). A geragao de ideias partiu daquelas ja escritas pelo participante
anterior, mas nao somente. Assim, foi contemplada a quarta regra da técni-
ca: “ideia sobre ideia”. Essa rodada também foi delimitada em um periodo de

dez minutos.

Figura 3 — Exemplo do resultado estimado apos a Rodada 2. As setas indi-
cam a movimentagao do participante
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Fonte: Os autores (2022).

- 131 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 9

5.2 Organizacao: Mapa Mental

A segunda técnica da dinamica, Mapa Mental, foi empregada com o objetivo
de organizar, explorar e desenvolver as ideias geradas com a técnica ante-
rior. O mesmo board no Miro foi utilizado neste segundo momento. Com os
recursos de linhas coloridas em diferentes espessuras, caixas de texto e a
possibilidade de inserir imagens, foi elaborado um modelo aproximado da
proposta de Buzan (2019), apresentado na Figura 4. O objetivo proposto foi

desenvolver as ideias para a rede social ideal.

Figura 4 — Modelo de partida para o mapa mental
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Fonte: Os autores (2022).

Posteriormente, o grande grupo foi dividido em trés, cada um com
quatro integrantes. Para cada grupo, havia um modelo de Mapa Mental dis-
ponivel, tal como na Figura 4 e uma sala de videochamada (criada de an-
temao pelos moderadores). Durante 20 minutos, cada grupo trabalhou na
criagao das ramificacoes, insercao de imagens e elaboragao do mapa mental,
buscando cumprir com o objetivo proposto.

Os participantes foram orientados a eleger uma ideia principal e
elaborar suas ramificagdes em conjunto. Também foram informados da
possibilidade de se utilizar texto e imagens para compor seus mapas. Ao
final, os mapas seriam compartilhados com o grande grupo para discussao

sobre os processos.
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6 Resultados e discussoes

A partir do delineamento das dinamicas, a sessao transcorreu de acordo
com as etapas acima mencionadas. A atividade foi conduzida durante uma
aula da disciplina, sob orientacao do professor. Observou-se que, durante a
apresentacio da tematica e breve discussao, os participantes demonstraram
engajamento crescente com o tema, contribuindo com seus pontos de vista
e consideracodes relevantes. De forma espontanea, iniciaram a exposicao de
suas opinides sobre o assunto e contribuiram para a solucao do problema.

Na sessao de brainwriting, os 12 participantes geraram 78 ideias na
Rodada1e 24 ideias naRodada 2, totalizando 102 ideias em 20 minutos. Devi-
do ao carater da técnica, na qual se busca gerar o maximo de ideias no menor
periodo de tempo, é natural que o inicio da sessio seja mais prolifico que
seus momentos finais. Além disso, a Rodada 2 envolvia a leitura das ideias
elaboradas anteriormente por outra pessoa, antes de uma segunda geragao
a partir delas. Assim, como foi destinado o mesmo periodo de tempo para
ambas as rodadas, a segunda resultou em um menor nimero de ideias.

A forma como o brainwriting foi aplicado apresentou pontos positivos.
Uma das vantagens foi a minimizagao de interagoes potencialmente distra-
toras, ja que nao era exigido que os participantes ligassem seus microfones
e cameras ou navegassem entre as ferramentas. Além disso, apesar de cada
participante trabalhar de forma individual, as trocas de colunas fizeram com
que tivessem contato com outras ideias, da mesma forma que uma sessao
realizada oralmente. Nesse sentido, a dinamica escrita evita uma possivel
contaminacdo ou adog¢ao precoce de ideias, risco reconhecido da dinamica
coletiva (BAXTER, 2000). Outra caracteristica positiva foi a utilizagao de uma
plataforma digital na qual foi possivel registrar as ideias para consulta pos-
terior, de modo que elas nao se perdessem. Contudo, a dindmica também
mostrou alguns entraves. Ao trabalhar somente em duas rodadas, devido
a restricao de tempo disponivel para a atividade, cada participante teve a
oportunidade de contribuir com as ideias de apenas um outro colega.

A realizagao do Mapa Mental em pequenos grupos também apresen-
tou pontos positivos e negativos. Por um lado, os participantes puderam dis-
cutir e chegar em escolhas conjuntas sobre a criagao do mapa, como quais
ramificagoes seriam mais interessantes a partir da ideia eleita. Porém, eles
se mostraram mais contidos na construcao, hesitando ao assumir uma rami-

ficagao para um desenvolvimento mais aprofundado.
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O resultado dos mapas mentais gerados pelos grupos apontou cami-
nhos distintos, o que corroborou com a defendida versatilidade da ferramenta.
O primeiro grupo utilizou a ferramenta como organizagao para as principais
problemadticas advindas do uso excessivo ou nocivo das redes sociais, regis-

trando questionamentos amplos. O resultado pode ser visto na Figura s.

Figura 5 — Mapa mental gerado pelo Grupo 1
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Fonte: Os autores (2022).

O segundo grupo gerou um Mapa Mental no qual as ramificagoes ini-
ciais indicavam diferentes aspectos desejados para as redes sociais, seguido
de suas caracteristicas e ideias de melhorias. A Figura 6 apresenta o resulta-
do do Mapa Mental gerado pelo Grupo 2.

Figura 6 — Mapa mental gerado pelo Grupo 2
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Fonte: Os autores (2022).
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O terceiro grupo utilizou as ramificagdes do primeiro nivel para uma dis-
tincao entre diferentes redes, o que orientou os proximos niveis de ramificagoes
com recursos distintos relativos ao seu propdsito (profissional, comercial, pessoal,

informagao). O Mapa Mental gerado pelo Grupo 3 pode ser visto na Figura 7.

Figura 7 — Mapa mental gerado pelo Grupo 3.
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Fonte: Os autores (2022).

Os trés resultados mostram como a ferramenta pode ser explorada
a partir de diferentes vieses e com propdsitos distintos, tal como sugerem
Boeijen et al. (2012).

7 Consideragoes finais

Este estudo se propos a analisar a combinacao de duas técnicas com distin-
tas caracteristicas, orientadas a inser¢ao do usuario no processo de projeto,
sendo elas o brainwriting, como ferramenta de ideagao principal; e o Mapa
Mental, como ferramenta de organizagao de ideias. As técnicas foram apli-
cadas em um contexto académico e remoto, no formato de seminario e dina-
mica, sob a tematica das redes sociais.

As ideias geradas na etapa de brainwriting trouxeram pontos de vista
distintos para a pergunta “Como seria a rede social ideal?”: desde melhorias
em aspectos técnicos relacionados as funcionalidades, recursos e interface
das plataformas; passando pela qualidade, curadoria e veracidade dos con-
tetdos que circulam; e até questoes de monetizacao do servico. Enquanto
resultado, percebeu-se como bastante prolifico tendo em vista o curto espa-

¢o de tempo utilizado. A segunda etapa, construcao do Mapa Mental, per-
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mitiu que categorias fossem criadas para as ideias geradas a partir da per-
cepcao de cada grupo, resultando em trés logicas diferentes, corroborando
a versatilidade da técnica para suportar naturezas de informacgao variadas.
Como resultado, cada Mapa Mental possibilitou que ideias fossem organiza-
das, exploradas e desenvolvidas, além de registradas de uma forma intuiti-
va, de facil acesso e compilacao, tornando-se um dispositivo visual para uso
posterior. O encadeamento das duas técnicas mostrou-se uma alternativa
bastante eficiente no processo de geragao e organizagao de ideias.

As ferramentas digitais, Google Meet e Miro, foram fundamentais e sa-
tisfatorias para a realizacdo das dinamicas em contexto remoto, apresentan-
do-se como recursos bastante eficientes para atividades semelhantes a essas.

Ambas as técnicas possibilitam a realizagdo conjunta com os usua-
rios, ou seja, adequadas ao do design participativo. Os participantes, usua-
rios de redes sociais, contribuiram com seus pontos de vista Ginicos a respeito
da tematica. Nesse sentido, cumpriu-se um dos objetivos do design partici-
pativo: contar com o conhecimento tdcito trazido pelos usudrios no processo
de projeto. Mesmo em um publico relativamente homogéneo, houve contri-
buicoes bastante diversas a respeito do assunto, capazes de enriquecer as
decisoes de projeto subsequentes.

Por fim, algumas sugestoes para trabalhos subsequentes sao aponta-
das: a aplicacao do brainwriting em mais rodadas, a fim de levantar um maior
numero de resultados e chances de ideias com potencial de desenvolvimen-
to; a criacao de Mapas Mentais de forma individual, visto que a aplicagao
coletiva ocasionou certa hesitacao dos participantes; e a realizacao das di-
namicas combinadas aplicadas a diferentes problemas de projeto, buscando

verificar a eficiéncia desta interacao em outros contextos.
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CAPITULO 10

Desenvolvimento de curso EAD para o ensino da
ferramenta computacional Revit

Paulete Fridman Schwetz, Luiza Grazziotin Selau

Resumo

O presente estudo relata a criagao de um curso no formato de Educagao a
Distancia para o ensino da ferramenta computacional REVIT. O processo de
ensino e aprendizagem evolui a medida que a sociedade e a tecnologia fazem
seus avancos, sendo assim o ensino tradicional, presencial e onde apenas o
professor é detentor do conhecimento ja nao faz mais sentido ao atual aluno
dos cursos de ensino superior. Por isso, cada vez mais faz-se uso de propostas
pedagogicas inovadoras, recursos didaticos instigantes e personalizacao de
contetidos entregues nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem utilizados pe-
las Instituicoes. Desta forma, o curso EAD para REVIT entrega uma proposta
de ensino em um formato que busca cumprir com estes desafios provenientes
do cenario atual da educacao. Como resultado apresenta-se o formato do cur-

so e a organizagao dos conteudos entregues.

1 Introdugao

Tradicionalmente, os projetos de engenharia e arquitetura vem sendo represen-
tados a partir de ferramentas computacionais com base na concepgao Computer
Aided Design (CAD), que substituiu a reprodugao em papel pelo computador. En-
tretanto, nos ultimos anos, uma quebra de paradigma vem ocorrendo na con-
cepcao e representacao desses projetos. O conceito de Building Information
Modeling (BIM) constitui uma nova geragao de ferramentas que proporcionam
uma modelagem orientada ao objeto e gerenciam a informagao da construgao
no ciclo de vida do projeto (PAN; ZHANG, 2021). BIM pode ser visto como um
processo virtual que engloba todos os aspectos, disciplinas e sistemas de uma
edificacao dentro de um tinico modelo virtual, permitindo que todos os membros
da equipe do projeto possam colaborar com mais precisao e eficiéncia do que
usando processos tradicionais.
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Esta abordagem visa a competitividade, melhoria continua no de-
senvolvimento do produto e aumento da confianca entre os stakeholders
(PIROOZFARA, 2019). Esta nova concepgao requer de seus usuarios habilidade
de dominio especifico para que os objetos modelados mostrem o comporta-
mento inteligente, impondo, ainda, uma pratica que transcende as questoes
operacionais do trabalho (AHMED, 2018). Torna-se importante, portanto, ca-
pacitar os profissionais da drea, bem como os alunos oriundos dos cursos de
graduagao das universidades, na utilizacao destas ferramentas.

Por outro lado, verifica-se que a evolugao dos recursos tecnoldgicos cau-
sou uma mudanca na sociedade, trazendo um impacto direto na forma de ensi-
no e aprendizagem. Dentro deste conceito, a educagao e seus modelos atuais
colocam a necessidade de valorizar as interagoes e um maior protagonismo do
estudante (PAIVA et al., 2017). Dentro deste contexto, a utilizagao da Educagaoa
Distancia (EAD) surge como uma excelente alternativa, pois expande novas pos-
sibilidades de aprendizado por meio de metodologias ativas, comunidades de
aprendizagem, redes de convivéncia para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades e uma formagao mais reflexiva e autonoma (PARREIRA et al., 2018).
Além disso, possibilita a flexibilizacao de tempo e espago para o aluno com aces-
so ainternet, proporcionando o acesso a educacao a locais onde n3o era possivel
considerar-se qualquer tipo de instrucao.

Na ultima década, as universidades brasileiras estdo passando por
um processo de mudanga muito significativo no processo educacional. Pode-
-se dizer que estd se vivendo um momento de transformagao, onde os para-
digmas presentes na sociedade ja nao estao dando mais conta das relagoes,
necessidades e desafios sociais, e um novo modelo educativo esta emergin-
do em um processo ainda de construcdo. Esta se rompendo com a ideia de
uma sociedade centrada no trabalho para uma sociedade que da valor a edu-
cacao, dentro de uma nova totalidade, denominada em muitos contextos de
Sociedade da Informacido ou, ainda, em Rede. Portanto, torna-se necessario
investigar como estd ocorrendo a passagem de uma Sociedade Industrial,
que privilegia a cultura do ensino, para uma Sociedade em Rede, que dd én-
fase a cultura da aprendizagem; investigar quais sao os elementos que se
transformaram e continuam se transformando durante este periodo e quais
entram em cena, ainda desconhecidos (CASTELLS, 2007).

O modelo educativo vigente na Sociedade Industrial privilegia o ensino
tecnicista, tendo como fungao preparar os individuos para o desempenho de pa-

péis de acordo com suas aptidoes. Neste modelo, toda pratica pedagdgica viven-
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ciada nao apresenta nenhuma relacao com o cotidiano do aluno, pouco desperta
a curiosidade, privilegiando o acimulo de conhecimentos, valores e normas vi-
gentes na sociedade de classes repassados de forma conteudista e desarticula-
da. Como resultado decorrente, o aluno passa a tornar-se desinteressado por
nao perceber sentido naquilo que estd sendo ensinado.

Na Sociedade em Rede, aprender caracteriza-se por uma apropriacao do
conhecimento que se da em uma realidade concreta, isto €, parte da situacao real
vivida pelo educando apoiado na presenca mediadora e gestora do professor com-
promissado com seus alunos e com a construcao de conhecimentos, procurando
responder ao principio da aprendizagem significativa. Uma aprendizagem signi-
ficativa pressupode o oferecimento ao educando de informagoes relevantes, que
possam ser relacionadas com os conceitos ja ou pré-existentes em sua estrutura
cognitiva e que acabam por influenciar na aprendizagem e no significado atribuido
aos novos conceitos aprendidos. Nesta perspectiva, o conhecimento é concebido
como resultado da agao do sujeito sobre a realidade, estando o aluno na posigao
de protagonista no processo da aprendizagem construida de forma cooperativa
numa relagdo comunicativa renovada e reflexiva com os demais sujeitos. Neste
paradigma, a pratica pedagogica considera o processo e as acoes mais significati-
vas que o produto deles resultante (SMITH, 2016).

Manifesta-se, portanto, a necessidade de realizacao de mudancgas
significativas nas praticas educacionais e, consequentemente, no modelo
pedagdgico. Este processo acelerou-se com a pandemia de covib-19, que
alterou o uso da tecnologia no ambiente educacional, para que fosse pos-
sivel promover a continuidade do ensino. E preciso dar foco a construcdo, 2
capacitagao, a aprendizagem, a educagao aberta e a distancia, na gestao do
conhecimento. Assim, conceitos como construcao do conhecimento, auto-
nomia, autoria, interacao, construcao de um espaco de cooperacgao, respei-
to mutuo, solidariedade, centrado na atividade do aprendiz, identificacao e
solucdo de problemas passam a ser os alicerces deste novo modelo que esta
emergindo (LEITE; BEHAR, 2007).

Neste contexto a EAD entra em cena para auxiliar a resolver os pro-
blemas da educacao superior brasileira. Com o uso de ferramentas tecnolo-
gicas para a geragao do ensino remoto, governo, entidades publicas e priva-
das esperam romper o gigantesco déficit educacional e encontrar o caminho
dainclusao digital na Sociedade da Informagao.

Esta modalidade tem instrumentos capazes de transformar a

educagao brasileira, com o uso de Tecnologias Digitais de Informacao e
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Comunicagao (TpIC’s). Existe uma expectativa muito grande em torno da
EAD, principalmente no ensino superior, como se pode constatar por meio
dos programas criados pelo Ministério da Educagao (MEC), que vem geren-
ciando agoes de ambito nacional paraainsergao dainovagao tecnoldgica nos
processos de ensino e aprendizagem como uma das estratégias para demo-
cratizar e elevar o padrao de qualidade da educacgao superior brasileira. Estas
acoes e programas visam promover a incorporacao das técnicas de educagao
a distancia aos métodos didatico-pedagogicos convencionais. Além disso, o
MEC incentiva a pesquisa e o desenvolvimento, voltados para a construgao
de novos conceitos e praticas nas instituicoes publicas brasileiras, desenvol-
vendo varios programas e projetos (MEC, 2007).

O advento da Educagao a Distancia traz consigo novas possibilidades
em termos de qualidade de aprendizado, flexibilidade de tempo para os es-
tudantes, facilidade de acesso de qualquer local com acesso a internet e dis-
ponibilidade de educacio para locais onde antes nio era possivel um ensino
muito especifico de qualidade. Neste contexto geral, pesquisas acerca desta
modalidade se fazem constantemente necessarias, tanto para a academia
quanto para as organizagoes, a fim de que, conhecendo melhor a EAD, suas
potencialidades e riscos, as instituicoes de ensino, em especial as de ensi-
no superior, possam implementa-la de forma qualificada, proporcionando
aprendizado por meio de um ensino de qualidade, que possibilite a prepara-
cao profissional tao requerida pelo mercado de trabalho, nos mais diferentes
segmentos (OLIVEIRA; SANTOS, 2020).

No caso especifico do ensino da ferramenta computacional REVIT,
concebida pela Autodesk Inc., o desenvolvimento de um curso a distancia
beneficia os alunos de graduagao e profissionais da area da construgao civil,
que passam a contar com material instrucional especialmente desenvolvido,
procurando capacitd-los a competir no mercado de trabalho. No entanto, a
qualidade dos cursos a distancia ainda é uma indagacao que permanece. A
partir desta pesquisa, propoe-se o desenvolvimento e implementacao de um
curso EAD para o ensino desta ferramenta computacional, que apresente um
padrao de qualidade equiparavel ou superior ao de cursos presenciais, pois,
embora as possiveis flexibilidades de estudo e as potencialidades da moda-
lidade a distancia sejam sedutoras, nao se pode abrir mao da qualidade em
prol da facilidade (PALVIA et al, 2018).

Sendo assim, o objetivo principal deste trabalho foi o desenvolvimen-

to de um curso a Distancia para o ensino da ferramenta computacional REVIT
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e a verificacao de sua adequacao para o ensino do software. Desta forma,
procurou-se oportunizar um espago onde as tecnologias digitais e a forma-
cao docente fossem articuladas para a construcao e viabilizacao de um curso
que contribui no sentido de capacitar os estudantes de engenharia e arquite-
tura, bem como os profissionais da drea, nesta importante ferramenta, atu-
almente extremamente demandada pela industria da construgao civil.

A partir do objetivo geral, foram estabelecidos os objetivos especifi-
cos: (i) Formagao continuada de tutores e professores do departamento; (i)
Desenvolvimento de material instrucional que pode ser utilizado tanto nos
cursos a distancia quanto nas disciplinas presenciais; (iii) Desenvolvimen-
to de métodos avaliativos para cursos a distancia que podem, também, ser

apropriados pelas disciplinas presenciais.

2 Método

Os trabalhos foram iniciados por uma revisao bibliografica, buscando estabele-
cer uma fundamentacao tedrica adequada. Para que os objetivos estabelecidos
fossem alcancados, foi necessario promover uma pesquisa sobre o tema em es-
tudo, com énfase no Ensino a Distancia (EAD), na utilizagao de Tecnologias Digi-
tais de Informagao e Comunicagao (Tpbic’s), na pratica pedagogica, nos Modelos
Pedagégicos aplicaveis a EAD, nos ambientes virtuais de aprendizagem (AvA’s) e

nas teorias do Design Educacional.

3 Modelo Pedagagico

Combase novastoreferencialtedrico consultado paraeste projeto, bemcomo
na Learning Pyramid foi desenvolvido um modelo pedagégico (BEN-JACOB;
GLAZERMAN, 2021). Esta pesquisa optou por utilizar mais de um estimulo,
permitindo uma postura mais ativa no processo de aprendizagem. Além dis-
so, foi utilizada como base a teoria de Nonaka (2019), que afirma que o co-
nhecimento tacito individual mobilizado deve ser ampliado em um processo
em espiral constante. E nesse sentido que surge a importéncia do trabalho
de equipes interdisciplinares, pois cada individuo, de diferentes areas pode
contribuir para a solucdo de problemas com suas diversas experiéncias de
problemas anteriores e das resolugoes encontradas por eles. A estrutura do

modelo pedagdgico proposto pode ser visualizada na Figura 1.
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Figura 1 - Estrutura do Modelo Pedagdgico

g Conteuds em taxio
Chuestiondario
i_mg Atividode pratica

& Resclugdio em video
&ﬁ; Atividode desafic

Fonte: Elaborada pelas autoras.

A andlise da Figura 1 permite observar que foram feitas quatro diferentes
propostas de aprendizado: (i) textos explicativos com ilustragoes, por meio de ar-
quivos gerados em formato PDF, com o intuito de facilitar seu acesso, visto que
este formato é livre e pode ser acessado sem problemas de versao em relacao a
ferramenta computacional; (ii) atividades praticas, orientadas passo-a-passo, a
serem desenvolvidas utilizando a ferramenta computacional REVIT (disponivel
gratuitamente em versao estudantil pelo fabricante); (iii) solugdes de atividades,
apresentadas em formato de video, gerado a partir de capturas de tela do REVIT.
Os videos procuram explorar ferramentas que nao foram trabalhadas nas ativida-
des orientadas; (iv) atividade desafio, onde o aluno deve desenvolver um projeto
proposto no REVIT, utilizando o contetdo trabalhado no topico estudado.

Verifica-se, ainda, que, durante o processo de aprendizagem, o aluno
responde a dois questionarios auto avaliativos com o objetivo de verificar a
construcao de seu conhecimento. O terceiro questiondrio tem carater ava-
liativo e libera o avanco no curso através de um recurso de restricao. A partir
da definicao do modelo pedagdgico, foi desenvolvido o material instrucional,

bem como a criacao de atividades, interagoes e procedimentos de avaliacao.

4 Ambiente Virtual de Aprendizagem

Assim, iniciou-se a definicao do ambiente virtual de aprendizagem. A Uni-
versidade Federal do Rio Grande do Sul disponibiliza ao seu corpo docente
e discente trés Ambientes Virtuais de Aprendizagem: o ROODA, 0 NAVi € 0
MOODLE INSTITUCIONAL UFRGS.
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Apds o estudo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, observou-se
que 0 MOODLE UFRGS disponibiliza um conjunto de ferramentas que podem
ser selecionadas pelo professor de acordo com seus objetivos pedagdgicos,
podendo criar cursos/disciplinas que utilizem féruns, didrios, chats, questio-
narios, textos wiki, além de publicar qualquer tipo de arquivo, dentre outras
funcionalidades. Também foi desenvolvida uma unica interface padrao, para
estabelecer uma identidade visual propria e normatizar os procedimentos
disponiveis para cada um dos diferentes usudrios da plataforma - professo-
res, tutores e alunos (KULPA; GARCIA; SCHWETZ, 2011). Por isso, optou-se
por utilizar o AVA MOODLE UFRGS, justamente por apresentar uma série de
ferramentas como diferencial diante das outras opcoes, além de estar sen-
do sempre atualizado pelo Centro de Processamento de Dados da UFRGS em

conjunto com a Secretaria de Educagao a Distancia (SEAD/UFRGS).

5 Desenvolvimento do curso EAD

Com base no modelo pedagdgico, foram desenvolvidos os materiais ins-
trucionais, com a criacao de interacoes e procedimentos de avaliacao. Para
tanto, foi solicitada a criacdo de um curso junto a SEAD/UFRGS, o qual foi
denominado DIRETRIZES PARA IMPLEMENTAGCAO DO ENSINO A DISTANCIA
DA FERRAMENTA REVIT.

Foi desenvolvido um curso no AVA, com identidade visual propria, vi-
sando umainterface clara, de facil entendimento e com layout personalizado
e elaborado diante dos propositos de design universal e educacional. Em re-
lacao a construcao do curso, os materiais instrucionais devem ser cuidado-
samente planejados para que, a partir deles, seja possivel produzir conheci-
mento, desenvolver capacidades, competéncias e habilidades.

O design universal foi aplicado com base nos 7 principios do Center
of Universal Design (cub, 1997), que sao: (i) Uso equitativo; (ii) Flexibilida-
de de uso; (iii) Simples e intuitivo; (iv) Informagao perceptivel; (v) Toleran-
cia ao erro; (vi) Baixo esforgo fisico; (vii) Tamanho e espago para aproxima-
¢ao e uso, os quais podem ser utilizados em projetos de vdrias naturezas.
J4 o design educacional foi aplicado visando cumprir os seguintes quesitos
a que se propoe: (i) motivar e desafiar o estudante com o contetddo em um
contexto realista, a partir do conceito de empatia em relagdao a persona
do discente; (ii) propor raciocinio analitico, critico e autonomo (MARTENS
et al., 2007); (iii) permitir que o aluno explore e controle seu processo de
aprendizagem (MATTHEWS et al., 2007).

- 144 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 10

O curso foi dividido em 12 topicos, no tdpico inicial, denominado zero, o aluno
recebe as boas-vindas de um mascote, onde ja fica destacada a data de finalizacao do
curso. A seguir, foi criado um video motivacional, que mostra a realizagao do projeto
de uma residéncia no REVIT, com o objetivo de revelar ao aluno o que ele vai estar

apto a realizar ao concluir o curso, como € possivel observar na Figura 2.

Figura 2 — Topico Zero (Parte 1)

BEM VINDO AO CURSO DE REVIT A DISTANCIA!!

E de EXTREMA importancia que vocé leia
os arquivos disponiveis neste tépico antes de iniciar o curso!

ESSE CURSO FINALIZA DIA 10/05 AS 23:00 HORAS.
FIQUE LIGADO!!

VEJA ONDE VOCE VAl CHEGAR NO FINAL DO CURSO...

reme Lt 2

Fonte: Elaborada pelas autoras.

A seguir, sao disponibilizados diversos arquivos em PDF, com infor-

magoes importantes sobre o curso antes do seu inicio, conforme a Figura 3.

Figura 3 — Topico Zero (Parte 2)

INFORMACOES IMPORTANTES PARA A REALIZACAO DO CURSO

@ Apresentacdo do curso

9 Manual do Revinho

@ Informacgdes Importantes

e Configuracdo minima de hardware
@ Apresentacdo dos Projetos Propostos
@ Praojeto Proposto - Nomes e Projetas

@ Arquivos - Baixando o Revit e conhecende o AVA MOODLE UFRGS

Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Os arquivos apresentam os seguintes contetdos:

a.

Apresentacao do curso: tem por objetivo dar as boas-vindas aos estudan-
tes, bem como apresentar a equipe de professor e tutores do curso;
Manual do Revinho: tutorial com informacoes sobre como realizar um
curso a distancia;

Informagoes Importantes: apresenta-se, aos alunos, a estrutura do cur-
So;

Configuragao minima de hardware: como o REVIT necessita uma confi-
guracdao minima de hardware para um funcionamento adequado, neste
arquivo sio apresentadas as configuracdes minimas que o computador
do aluno precisa ter para que ele possa realizar o curso;

Apresentacao dos Projetos Propostos: ao longo do curso, cada aluno vai
desenvolver um projeto. Esse projeto serd designado a ele por seu tutor.
Neste arquivo, apresenta-se quatro alternativas de projeto, com todas as
informacoes necessarias para o seu desenvolvimento.

Pasta: Arquivos — Baixando o Revit e Conhecendo o AVA MOODLE: nes-
ta pasta, esta disponibilizado um tutorial sobre como baixar o progra-
ma computacional, bem como informacoes sobre o funcionamento do

AVA MOODLE.

Além disso, no Topico Zero foram criadas duas alternativas de comu-

nicagdo com os alunos, de acordo com a Figura 4. Uma delas é o Férum Geral

— Resolva suas duvidas e compartilhe suas descobertas, onde o aluno pode

se comunicar com os tutores, professores e com seus colegas de forma as-

sincrona. Uma forma alternativa de comunicagao é um grupo criado em um

aplicativo multiplataforma de mensagens.

Figura 4 — Topico Zero (Parte 3)
RESOLVA SUAS DUVIDAS

@ FORUM GERAL - Resolva suas diividas e compartilhe suas descobertas

Este forum foi criado para que vocé compartilhe suas davidas e descobertas com o grupo de colegas do curso.
Basta clicar no botdo de acrescentar um novo tépico e postar sua dificuldade ou contribuicdo.

Em caso de divida, nossa equipe entrard em contato com a maior brevidade!

@ Grupo do Whatsapp

Fonte: Elaborada pelas autoras.
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A estrutura dos demais topicos segue um padrao, conforme o modelo
pedagdgico proposto. A visualizagdo do topico referente a Primeira Aula é
apresentada na Figura 5.

Figura 5 — Topico referente a Primeira Aula
Topico 1 [1)

osETvos:  (2)

= Inserc3o de Pisos e Divis3o de Ambientes
Leituras Obrigatérias s 4 (3)

@ Comandas e recursos

Restrits  Dizponivel s2: A atividade Questiondrio 3 - Tépico 2 estsiz marcada como conclulda
1" Questiondrio 4 (4)
(8 Questionsrio 1 - Topico 3

Restrito  Disponivel s=- A atividade Comandos e recursos esteja marcada como concluida

Afividades Propostas - Passoa Passo (5)

@ Arvidades Propostas

Restrito  Disponivel s A atividade Questionario 1 - Tépico 3 esteia marcada como concluida

| @ Envio de Tarefas: Paszoa Passo 3

Restrite  Disponivel se- A atividade Atividades Propostas esteja marcada come concluida

< (6)

& Questionsrio 2 - Topico 3

Restrito  Disponivel s=: A atividade Envio de Tarefas: Passo a Passo 3 estejs marcads come concluida

Videos relacionados ao Tépico  g— (7)
@ Video - Topico 3

Restrito  Disponivel s=- A atividade Questiondrio 2 - Tépico 3 esteja marcada como conchsida

Aividades Propostas - Envio do Desafic 4 (8)

@ Envio de Tarefas - Desafio Topico 3

Restrito  Disponivel s= & atividade Video - Tépico 3 esteja marcada como concluida

< (9)

Restrito  Disponivel s A atividade Emvio de Tarefas - Desafio Tépico 3 estela marcada como concluida

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Observando a Figura 5, verifica-se que foi utilizado um recurso de res-
tricio em todas as propostas pedagogicas. Esta restricao evita que o aluno
comece a acessar atividades sem condicoes de resolvé-las, decidindo-se por
abandonar o curso. Acredita-se que esta alternativa possa auxiliar a evitar a
evasio, que € uma preocupacao constante nos cursos oferecidos a distancia.

Otitulo do tépico corresponde ao nimero da aula (1). A seguir, sao listados os
objetivos a serem atingidos neste topico (2). Abaixo dos objetivos, sao apresentados
os contetidos em formato de texto explicativo com ilustragdes (3). Apds a leitura dos

textos, o aluno deve responder a um pequeno questionario auto avaliativo, verifican-
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do seu aprendizado (4). A seguir, sao propostas atividades praticas orientadas passo
a passo, que o aluno precisa realizar no REVIT, cujos arquivos devem ser anexados e
enviados (5). Na etapa seguinte, o aluno deve responder a mais um questionario do
mesmo grau de dificuldade do questionario anteriormente proposto (6). Este novo
questionario também tem carater auto avaliativo.

A seguir, sao apresentados aos alunos videos com a realizagao de ativi-
dades no REVIT, procurando utilizar ferramentas que nao foram utilizadas nas
atividades praticas orientadas (7). Na sequéncia, o aluno deve realizar, em cada
tdpico, o seu projeto proposto no Topico Zero, conforme o que tenha aprendido até
0 momento, e envid-lo por meio de um link disponivel (8). A finalizagao do tépico
se dd por meio da realizacio de novo questionario. Este questionario tem carater
avaliativo, € constituido por mais questoes que os anteriores e tem a finalidade de
verificar a construgao de conhecimento do discente no Tépico (9). O curso pode ser

visualizado no link https://www.youtube.com/watch?v=QBgAVeQo6RA.

5 Consideragoes finais

Este trabalho procurou desenvolver um curso Ead para o ensino da ferramen-
ta computacional REVIT, utilizada pelos profissionais da industria da cons-
trucao civil, bem como pelos discentes oriundos dos cursos de graduagao das
universidades.

A partir da criagdo de um modelo pedagdgico diferenciado, foi elaborado
um curso no AVA MOODLE UFRGS. Procurou-se desenvolver um curso com uma
identidade visual prdpria, visando uma interface clara, de facil compreensao e com
layout personalizado, baseado nos conceitos do design universal e do design edu-
cacional. Esta em fase de realizagdo a validagao desse modelo pedagdgico para
a verificacao de sua adequacao, por meio da implementacao do curso com estu-
dantes voluntarios de graduagao de engenharia e arquitetura da UFRGS, que tem
como pré-requisito o desconhecimento da ferramenta computacional.

O curso atende aos objetivos propostos, ja que promove a educagao continua-
da visto que n3o se destina apenas aos estudantes, mas também aos profissionais do
setor que buscam atualizacio ou qualificacao especifica. O desenvolvimento do curso
também entregou os materiais instrucionais que nao sao restritos ao uso exclusivo no
curso a distancia, mas podem servir de apoio em disciplinas presenciais. E por fim, os
métodos avaliativos propostos podem, da mesma forma, ser aplicados em disciplinas
de modalidade presencial. Considera-se que como resultado, além do curso finalizado,

atingiu-se os demais objetivos envolvidos e listados na proposta.
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CAPITULO 11

Criatividade no ensino projetual de design:
abordagens docente no Brasil e em Portugal

Priscila Zavadil, Luiza Grazziotin Selau

Resumo

O presente capitulo discorre sobre o ensino do design no Brasil e em Portugal.
Como base, além do referencial consultado e da pesquisa realizada, o capitulo
conta com as experiéncias deimersao das autoras nos contextos de ensino nos
dois paises. A revisao de literatura apresenta uma reflexao a respeito do pro-
cesso de design, tendo como foco o processo criativo, estabelecendo relagoes
e ressaltando a sua importancia no ensino de projetos em design. Realizou-se
uma pesquisa com professores brasileiros e portugueses, possibilitando uma
andlise e comparacao que mostra os métodos e técnicas mais utilizados, pre-
ocupacoes, observacoes e reflexoes a respeito do processo criativo no ensino
de projetos de design nos dois paises. Portanto, este estudo mostra a relevan-
cia, as semelhangas e as diferencas do processo criativo no projeto de design
em dois contextos de ensino. Conclui-se que, apesar de algumas diferencas,
em ambos os contextos alguns dos fatores mais criticos para o processo cria-
tivo projetual sao a capacidade de flexibilidade na geracao de ideias, o uso
adequado de estimulos externos como fontes de inspiracao, a comunicacao, a

adogao de métodos intuitivos e o repertdrio do projetista.

1 Introdugao

O designer é o profissional que desenvolve projetos a partir de necessidades
percebidas, e é cada vez mais requisitado por mesclar personalizacao, criativi-
dade, inovagao e tecnologia em seus resultados de trabalho. O design tem sua
esséncia de atividade no projeto, que deve ser desempenhado com competéncia
(MATTE, 2008). Essa afirmagdo valida a atividade intrinseca do profissional da
area, visto que o processo de pesquisa, investigacao e criagao do designer ocorre
sempre para fins projetuais. A questao do método de projeto é assunto que esta

constantemente em pauta para discussoes e reflexdes. Além disso, o campo do
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design estd em evolugao continua juntamente com o avango tecnoldgico, inova-
¢ao criativa e a complexidade da abrangéncia da atuagao do profissional.

Sendo a atividade de projeto o alvo central para o designer, faz-se ne-
cessario refletir a respeito da sua pratica, que é fundamentada no uso de mé-
todos. Cada projeto inicia com uma necessidade ou oportunidade e, diante
disso, o designer tem como missao encontrar a melhor solugao possivel, por
meio de ferramentas e técnicas criativas. O presente estudo visa analisar,
a partir do ponto de vista de docentes de design brasileiros e portugueses,
quais as técnicas e ferramentas utilizadas, bem como as dificuldades perce-
bidas no processo criativo, no contexto do ensino projetual de design. Para
tanto, o capitulo, inicialmente discorre a respeito de Design e Criatividade,
ressaltando a importancia do processo criativo no ato projetual; e apresenta
uma analise dos Métodos e Técnicas de Criatividade.

Para a compreensao dos contextos académicos envolvidos na coleta
e analise de dados da pesquisa realizada, faz-se necessario comentar a res-
peito do sistema de ensino no Brasil e em Portugal, visto que o perfil dos es-
tudantes no ensino superior € moldado com certas similaridades e algumas
divergéncias. Por meio de questionarios, buscou-se identificar métodos uti-
lizados no projeto de design, além do entendimento e relevancia do uso das
técnicas citadas pelos docentes em suas respostas. Como resultado, pode-se
avaliar quesitos relacionados a comunicagao, ao processo de design, reper-
torio, originalidade e confianga dos estudantes durante o processo criativo
projetual, os quais sao apontados como facilitadores ou dificuldades obser-

vadas, dependendo do contexto analisado.

2 Criatividade e design

O processo de design envolve criatividade, mas, diferente do que muitos
pensam, criatividade ndo é apenas inspiragao. Quando se fala em projeto,
refere-se a uma légica bem estruturada, porém, nao necessariamente rigida,
a serseguida para alcangar o resultado almejado. Esta logica inclui o método
projetual, que apresenta diversas propostas de organizagado com varias én-
fases de aplicagao e direcionamento. O ensino do design é um campo com
ampla discussao, tanto acerca de metodologias, quanto sobre a criatividade
no processo projetual, que visa fomentar a busca por solugdes inovadoras
em cada contexto de projeto e estimula novas atitudes dos profissionais en-

quanto estao buscando solugoes de design (THALER et al., 2016).
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Grande parte dos estudos sobre criatividade concordam que sao ne-
cessarios alguns aspectos, como: fluéncia; flexibilidade; originalidade; e ca-
pacidade de elaboragao de ideias (GUILFORD, 1967; KNELLER, 1978; KOWAL-
TOWSKI et al., 2010; MARIN IBANEZ, DE LA TORRE, 1991; TORRANCE, 1969).
A fluéncia se refere a capacidade de gerar mais ideias sobre um assunto, bus-
cando a multiplicidade de respostas ou solucoes para um mesmo problema.
A flexibilidade trata da capacidade de tentar diferentes abordagens e alterar
o pensamento, rompendo com padroes tradicionais estabelecidos, a fim de
visualizar determinado assunto sob diferentes pontos de vista. A originali-
dade, considerada um dos indicadores mais importantes para a avaliacao e
definicao da criatividade, compreende a capacidade de produzir ideias novas
ou de resolver problemas de modo incomum. Por fim, a elaboragao de ideias
trata da capacidade de dar continuidade a determinada solucao, aperfeico-
ando-a e desenvolvendo-a.

Embora esses sejam os aspectos mais citados, outras caracteristicas
também s3o desejdveis quando se trata de criatividade em relagao ao indivi-
duo, como: a abertura a novas experiéncias; o questionamento; a tolerancia;
a autoconfianga; a persisténcia; a dedicagao; a inteligéncia, a motivagao e a
abertura a fantasias (imaginagao). A inteligéncia inclui: a capacidade de or-
ganizarinformagoes; a tomada de decisao; a concentragao; o processamento
de informacao e a capacidade de resolver problemas. Ja a motivagao afeta e
é influenciada por aspectos como: a capacidade de concentragao na tarefa; a
disposi¢ao ao risco; sentir-se valorizado; ter alguma experiéncia em relagao
a tarefa; conhecimento; positividade; e autodeterminacio.

Além de todos esses fatores, as teorias mais recentes que tratam so-
bre 0 assunto assumem que é necessaria uma visao contextual da criativida-
de, compreendendo o trabalho em equipe e o ambiente. Nessa visao, o con-
texto assume um papel fundamental para o estimulo do potencial criativo e
modificar as suas condicoes pode ser um caminho para o desenvolvimento
da criatividade (CSIKSZENTMIHALYI, 2007). A compreensao mais profunda
sobre a criatividade, assim, baseia-se na visio sistémica, que reconhece uma
variedade de forc¢as inter-relacionadas operando em multiplos niveis.

Nota-se, com isso, que o termo criatividade é por vezes utiliza-
do para designar uma caracteristica de um individuo, ou grupo, um resul-
tado, como uma ideia, solucao ou produto, ou para definir um processo de
desenvolvimento de novas solugoes. Essas diferentes dimensoes foram pro-

postas por Rhodes (1961), sugerindo que o fendmeno da criatividade fosse
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investigado a partir: (i) da pessoa criativa; (ii) do processo de criagao; (iii) do
produto resultante; e (iv) do meio em que o individuo é criativamente ativo
(ambiente). Na verdade, percebe-se que essas dimensoes nao sao aspectos
isolados, mas interdependentes, quando se trata da criatividade.

Um dos conceitos mais explorados e aceitos é o que define a criativi-
dade como a producao de novas ideias, ou solugoes, que sejam Uteis e apro-
priadas ao contexto, referindo-se tanto ao processo de geracao de ideias ou
resolugao de problemas, quanto a ideia ou solugdo em si (AMABILE, 1983;
AMABILE, FISCHER, 2009; HENESSEY, AMABILE, 2010; KLAUSEN, 2010; KLI-
JN, TOMIC, 2010; LUBART, 2007; STERNBERG, 1988; STERNBERG, LUBART,
1995; WOODMAN et al, 1993).

De acordo com Sarkar e Chakrabarti (2008) a criatividade é uma habi-
lidade ou um processo utilizado por um agente para gerar algo novo e valora-
vel. Valor, nesse sentido, refere-se a utilidade deste “algo”, que pode ser um
problema, uma solugao, um trabalho, produto, uma descoberta, um pensa-
mento, uma ideia ou uma avaliagao. Especificamente, a criatividade projetual
é definida como um processo pelo qual um agente utiliza sua habilidade para
gerar ideias, solugoes ou produtos que sao novos e Uteis (SARKAR, CHAKRA-
BARTI, 2008; CHAKRABARTI, 2009).

Assim, assume-se aqui que a criatividade é uma capacidade que to-
dos os sistemas possuem para criar complexidades, reordenar e estruturar
situagdes, produzindo novos pensamentos, processos, produtos, ideias ou
solugdes (TSCHIMMEL, 2011). Somando-se a definicdo de Sarkar e Chakra-
barti (2008), admite-se que esta capacidade envolve um processo, com rela-
¢ao a criatividade em design. Com isso, esse processo pode ser facilitado por
meio de métodos e técnicas que apoiem os designers em relagao a criativida-

de e ao desenvolvimento projetual.

3 Meétodos e técnicas de criatividade

Existem muitos métodos e técnicas de criatividade que foram desenvolvidos
com o objetivo de, principalmente, estimular a fluéncia e a flexibilidade na
geragao de ideias. Muitas referéncias classificam essas técnicas de acordo
com as fases do processo criativo ou do processo de projeto (TSCHIMMEL,
2011). Métodos e técnicas para incentivar a criatividade apoiam tanto a
imaginagado e a intuigdo, quanto a analise e a interpretagao, procurando de-

senvolver novas perspectivas e ideias para solugoes de problemas mal estru-
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turados. Sobretudo os métodos heuristicos auxiliam também os processos
em grupo, nos quais os conceitos sao desenvolvidos coletivamente, por meio
da construcao de propostas sobre as ideias de outros membros. Além disso,
as heuristicas sistematicas (denominagao utilizada para os métodos e técni-
cas heuristicos, com base em processos intuitivos) apoiam os procedimentos
cognitivos que ocorrem durante o processo criativo (TSCHIMMEL, 2010).

Existem diversas publicagdes que trazem um grande conjunto de
técnicas para auxiliar o processo de design, criativo e de inovagao. Refe-
réncias neste sentido sio o trabalho de Kumar (2013), que organizou 101
métodos visando auxiliar praticas e processos que busquem a inovacao; a
compilagao de Martin e Hanington (2012), organizando 100 métodos de de-
sign de acordo com cinco fases projetuais (i. planejamento, escopo e defini-
¢ao; ii. exploragao, sintese e implicagoes projetuais; iii. geragao de concei-
tos e prototipagem; iv. avaliacao, refinamento e producao; v. langamento
e monitoramento); apenas para citar alguns exemplos. Outras referéncias
relevantes sao de origem de Universidades, como o Delft Design Guide (van
BOEIJEN et al., 2013), que apresenta aproximadamente 70 métodos e téc-
nicas para o design.

As técnicas de criatividade podem contribuir, entre outras formas,
para selecionar, organizar e aplicar fontes de inspiragao de uma forma dire-
cionada ao projeto. Justamente, um dos componentes essenciais de diversos
métodos de ideagdo sdo os estimulos externos (HERNANDEZ et al., 2010).
Um estimulo pode abarcar representacoes internas, como imagens mentais,
ou estimulos externos, como representagoes pictoricas, verbais, sonoras ou
tridimensionais (EASTMAN, 2001). Essas fontes externas podem conter ele-
mentos que acionam as informagoes armazenadas na memoria, estimulando
0 pensamento criativo para a gera¢ao de ideias. Essa geragao € apoiada por
um didlogo interativo que os designers estabelecem entre as fontes exter-
nas disponiveis e suas representagdes internas (CASAKIN, TIMMEREN, 2014;
GOLDSCHMIDT, 1994).

No design, o processo que integra o uso de uma fonte como uma for-
ma de estimular a criacao de solucoes pode ser definido como inspiracao.
Pode ocasionar procedimentos mais ativos (busca por informagao em livros
ou internet, por exemplo), ou mais passivos (encontrando a informagao re-
levante aleatoriamente). Dessa forma, um estimulo externo pode ser uma
fonte de inspiragao se for percebida alguma relagao com o projeto em que ele

seja Util e sirva como referéncia para a geragao de conceitos e ideias. Técnicas
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que trabalham diretamente com o uso desses estimulos sao os moodboards e
o0s painéis semanticos, por exemplo. Seja qual for o método ou a técnica ado-
tada, ao facilitar a inspiracdo e o processo de criacao, este método tem um
papel de uma ferramenta mental, no sentido de apoiar o designer na cons-
trucio da estrutura do seu pensamento, para que possa também aprender,
ampliar suas capacidades projetuais, comunicar ou refletir sobre as agoes

realizadas (DAALHUIZEN, 2014).

4 Ensino do design no Brasil e em Portugal

Para compreender os dados que serdo apresentados neste estudo, € inte-
ressante apresentar o contexto educacional dos paises envolvidos, Brasil e
Portugal. O ensino basico no Brasil é obrigatdrio e de responsabilidade dos
pais ou responsaveis, mas deve ser oferecido pelo Estado, e a modalidade é
presencial (BNCC; 2022, MEC, 2022; CNE, 2022). A educagao no Brasil pode

ser compreendida pelas etapas apresentadas no quadro 1:

Quadro 1: Contexto educacional brasileiro

Pré-escola, obrigatéria, dura 3 anos, estudantes de 4 a 6 anos;

Ensino fundamental, obrigatério, dura nove anos, estudantes de 6 a 14 anos;

Ensino médio, obrigatdrio, dura trés anos, estudantes de 15 a 17 anos.

Ensino médio técnico, opcdo no turno inverso aos turnos das aulas com atividades extra classe pode
durar de um a trés anos durante o ensino médio;

Ensino Superior, opcional, mas néo tira a necessidade de que o Estado possibilite acesso publico e
gratuito aos interessados, cursos ofertados por Instituicdes de Ensino Superior publicas e privadas.
Estudantes possuem normalmente mais de 17 anos, ha uma grande variedade de cursos, podendo
ser Tecnoldgico, Licenciatura ou Bacharelado, com duragées de tempo diferentes e nas modalidades
presencial ou a distancia.

Pos-graduacao, ofertando cursos de MBA, Especializagdo, Mestrado, Doutorado e Pés-doutorado, ofer-
tados por Instituicdes de Ensino Superior publicas e privadas, nas modalidades presencial ou a distancia.

Fonte: baseado em MEC, 2022

Em relagao ao perfil do estudante de ensino superior brasileiro, de
acordo com os anos de vivéncia em Instituicao de Ensino Superior (IES) e
contexto do pais, ou seja, baseando-se nas vivéncias proprias, pode-se dizer
que se caracteriza por ser, em sua maioria, um jovem adulto que trabalha
durante um periodo e realiza seus estudos no periodo contrario, tentando
conciliar as atividades de trabalho e estudos, sobretudo em universidades
privadas e em estagios mais avangados do curso. As universidades brasilei-
ras ofertam os seus cursos em todos os turnos, mas, muitos dos estudantes
optam pelos cursos noturnos, devido a necessidade de estarem no mercado

de trabalho durante o dia, devido a situagao economica geral da populacao.

- 155 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 11

Os cursos que exigem atividades diurnas ou dedicacao intensa, normalmen-
te, sdo os mais concorridos, principalmente nas institui¢oes publicas, visto
que instituicoes privadas no pais tém mensalidades altas.

Apesar das altas mensalidades nas 1Es privadas, existe a possibili-
dade de bolsas de estudo ofertadas tanto pelo governo quanto pelas 1Es,
bem como financiamentos. J4 as 1Es publicas ndo tém custos. Os cursos
de nivel superior ofertados pela graduagao sao normalmente divididos
em tecndlogos, licenciaturas ou bacharelados. A diferenga entre eles é
relacionada a especificidade diante da area do saber, os objetivos peda-
gogicos, no caso das licenciaturas, e o tempo de duragao do curso. Além
disso, os tecndlogos normalmente sao mais acessiveis financeiramente
devido ao recorte de conhecimento direcionado e sua menor duragao.
Diante desse cenario, o estudante de educacio superior brasileira tem
vida atribulada com compromissos profissionais e busca pela qualifica-
¢ao, muitas vezes com dificuldades para seguir durante todo o curso sem
interrupgoes e com dedicagao total.

Em Portugal, o ensino também é dividido em alguns ciclos, de acor-
do com a Classificagao Internacional Tipo da Educagao (CITE 2011), con-
forme quadro 2.

Quadro 2: Contexto educacional portugués

CITE 0: Educacéao pré-escolar, opcional, dos 3 aos 6 anos;

CITE 1: Ensino Primario, dura em média 6 anos, admissdo entre os 5 e 7 anos;

CITE 2: Ensino Secundario Inferior, dura 3 anos, admissao entre os 10 e 13 anos;

CITE 3: Ensino Secunddrio Superior, dura 3 anos, admissdo entre os 14 e 16 anos, sendo que esse
ciclo é ofertado com sete tipos de cursos: “Cursos Cientifico-Humanisticos, Cursos Profissionais, Cur-
sos Artisticos Especializados, Cursos com planos préprios (Cursos Cientifico-Tecnoldgicos), Cursos
de Ensino e Formacao de jovens".

CITE 4: Ensino pds-secundario ndo Superior, admissao apds o término dos estudos do CITE 3, séao
equivalentes a cursos técnicos no Brasil;

CITE 5: Ensino Superior de curta duragao («ciclo curto»), sdo cursos de graduagao de curta duragao,
equivalentes aos tecnélogos no Brasil;

CITE 6: Licenciatura ou nivel equivalente, programas de graduacédo equivalentes aos bacharelados
no Brasil, admissdo mediante exames de acesso (vestibular), segue os principios do Tratado de
Bolonha (como a maior parte da Europa), grande variedade de cursos ofertados por Instituicdes de
Ensino Superior publicas ou privadas, na modalidade presencial ou a Distancia;

CITE 7: Mestrado ou nivel equivalente, ofertados por Instituicdes de Ensino Superior publicas ou
privadas, na modalidade presencial ou a Distancia;

CITE 8: Doutoramento ou nivel equivalente, ofertados por Instituicdes de Ensino Superior publicas
ou privadas, na modalidade presencial ou a Distancia.

Fonte: baseado em COMISSAO EUROPEIA/EACEA/EURYDICE, 2019.
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Durante os periodos de imersao em Portugal, foi possivel tragar um
perfil do estudante portugués, o que caracteriza um recorte especifico a ser
apresentado, relativo ao periodo de estadia e 1ES analisadas. Percebeu-se
que o estudante inicia sua trajetdria no ensino superior de forma ja direcio-
nada pela sua escolha de ensino secundario superior, a qual possibilita ao
discente uma maior aproximacao com a drea de estudo de sua preferéncia.
Os estudantes observados apresentaram situacdo mais comoda em relacao
aos horarios de aula e estilo de vida, se comparada a realidade brasileira. As
aulas nao sao ofertadas em turnos fixos, sendo assim, algumas sao durante
amanha, outras durante a tarde, e poucas no periodo da noite durante a gra-
duagao, sendo que a carga horaria de algumas disciplinas também era maior
do que o habitual no Brasil, o que fazia com que uma disciplina tivesse suas
aulas divididas em dois encontros semanais de trés horas.

As mensalidades, chamadas de propina, sao igualmente altas em 1ES
privadas, porém o governo disponibiliza ajuda de custo para que os estudan-
tes comprem materiais para seu periodo de vida no ensino superior. Existem,
também, bolsas de estudo e financiamentos disponiveis. As 1ES publicas po-
dem cobrar taxas de propina, porém, os valores sdo mais acessiveis, as vezes
sao pagamentos anuais. A disponibilidade percebida no perfil do estudante
portugués deixa claro que as condigoes de vida sdo diferentes, mesmo que
se esteja falando de 1Es privadas e com caracteristicas bem semelhantes na
analise deste estudo. Durante o ensino superior em Portugal, os estudantes
que trabalham estdo alocados em estagios com maior flexibilidade de hora-
rios e menor necessidade de complementacao de renda familiar por parte da
remuneracao destas atividades realizadas pelos estudantes — nio é que ela
nao exista, mas ela nao parece tao urgente como no Brasil.

O exposto mostra o panorama educacional dos paises e a leitura acer-
cado ensino superior em design resultante de imersao no cenario portugués,
por meio de pesquisa das autoras, e brasileiro, por tempo de exercicio como
professoras do magistério superior na drea. Desta forma, compreende-se
que os respondentes possuem perfis distintos de estudantes em sala de aula,
bem como estrutura e cendrios diversos para suas atuacoes. Sendo assim,
considera-se que o contexto educacional portugués conta com estudantes
que direcionaram seus estudos antes mesmo de entrarem no ensino supe-
rior, situacao bem diferente ao que ocorre no Brasil, onde a base educacional

é comum até que o estudante faga sua escolha no vestibular.
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Desta forma, a condugao em sala de aula pode sofrer diferencas durante o
ensino superior, onde em um pais os estudantes reconhecem as origens da grande
area que envolve seu curso de escolha e ja possuem conhecimento tedrico acerca
das premissas relacionadas; enquanto no outro, os estudantes ingressam nos cur-
sos necessitando de um nivelamento do conhecimento, geralmente realizado nas
disciplinas iniciais dos cursos de graduagao, onde os fundamentos do seu futuro
campo de atuagao sao introduzidos. Aos docentes cabe trabalhar com as realida-
des que lhes cercam: de um lado, em Portugal, aprofundando contetidos diante
de um estudante que ja teve contato com a drea e decidiu previamente seu campo
de atuacao; de outro, no Brasil, apresentando o contexto ainda desconhecido que
engloba a futura profissao e convivendo com iniimeras desisténcias seguidas de
trocas de cursos superiores por parte de estudantes indecisos. Tais questoes po-
dem alterar as estratégias educacionais utilizadas pelos docentes, facilitando ou

dificultando a conduc¢ao dos contetidos em sala de aula.

5 Procedimentos de coleta e definicao dos sujeitos da pesquisa
A fim de investigar o entendimento dos docentes de design sobre o processo
criativo individual e em grupo, bem como suas dificuldades e os facilitadores
no ensino projetual, foi realizado um questionario, em meio virtual, para pro-
fessores brasileiros e portugueses com questoes objetivas e dissertativas.
No Brasil, foi definida uma amostra intencional de docentes, a partir
do Relatdrio Capes que aponta os cursos recomendados com programas de
Pds-Graduacao na area de Arquitetura e Urbanismo — Desenho Industrial,
selecionando aquelas que se inserem na Regido Sul do pais. A listagem de
cursos recomendados esta disponivel para consulta publica por meio da Pla-
taforma Sucupira’. Além disso, ampliando o universo da pesquisa, no Estado
do Rio Grande do Sul, foram incluidas outras Universidades e Centros Uni-
versitdrios, ainda que possuissem apenas graduagao em Design. O objetivo
foi obter uma amostra de professores e estudantes em nivel de graduagao e
pos-graduagao, especializacao, mestrado e doutorado, de cursos de Design.
Para a selecao dos sujeitos, o contato foi realizado em cada uma das
instituicoes de origem por meio dos Coordenadores de Cursos e Secretarias de
Pds-Graduacio e Graduagdo, via e-mail, apresentando a pesquisa e os ques-
tionarios e, assim, solicitando o encaminhamento aos docentes de cada curso.
Para tanto, elaborou-se o e-mail de apresentacao do instrumento e o termo de

1 Disponivel em: https://sucupira.capes.gov.br.
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consentimento a ser assinalado no formulario. Para a aplicacao dos questiona-
rios online foi realizado um questionario piloto, enviado para uma amostra de
uma das 1ES brasileira, seguindo os mesmos procedimentos acima descritos,
a fim de verificar a compreensao das questoes propostas e a validade das res-
postas. Cabe ressaltar que nao foram realizadas quaisquer identificacoes dos
respondentes e os questionarios foram disponibilizados por meio da plataforma
Google Forms, de livre acesso para utilizagao deste tipo de instrumento.

Além dos sujeitos das universidades brasileiras, esta investigagao foi reali-
zada com docentes portugueses, enviando o formuldrio para professores de design
de trés universidades de Portugal com cursos de design. Os mesmos instrumentos e
procedimentos realizados para a aplicacao dos questiondrios no Brasil foram adota-
dos em Portugal. Para a formulagio dos questionarios, as questoes foram baseadas
no objetivo de identificar as dificuldades e os facilitadores do processo criativo no
design, bem como identificar os métodos e técnicas mais utilizados para este fim.
Para a questao sobre os métodos, foi disponibilizada uma listagem organizada a par-
tir da andlise de planos de ensino de universidades brasileiras e europeias, além de
referéncias tedricas como Gongalves, Cardoso e Badkle-Schaub (2014), Tschimmel
(2010; 2011), Kumar (2013) e Martin e Hanington (2012). A partir desses métodos,
foram eliminados aqueles especificos de avaliagao ou de coleta de dados (como en-
trevistas e questiondrios). Também foram excluidos aqueles citados apenas uma vez
e que nao possuiam similaridades com nenhum outro, a fim de encontrar os mais
recorrentes. Por fim, agrupou-se os métodos restantes por similaridade, quanto ao
objetivo e a aplicagdo, obtendo-se uma lista de 22 métodos e técnicas para serem

avaliados no formulario, apresentados no quadro 3.

Quadro 3: Agrupamento por similaridade

1. Checklist / Listagem de . 16. Experience Prototyping /
Atributos 9-Mapa Conceitual Desktop Walkthrough
2. How to's / Diagrama dos . ’
Porqués 10. Analogias 17. Role-playing
3 Mcgodpoard / Painel 11. Sinética 18. Cenarios
Semantico
12. Confrontagdo semantica /
4. Colagens conexdes forcadas / gatilho de | 19. Storyboard
ideias
5. Use.r Journey Map / Context | 13. .Bralr.ls.tormlng - verbal / 20. Matriz Morfolégica
Mapping brainwriting
6. Card Sorting 14. Brainstorming visual / 21. MESCRAI / SCAMPER
brainsketching
7.Personas 15. Prototipagem: mockups,
simulacdo rapida fisica / 22.TRIZ
8. Mapa Mental material

Fonte: desenvolvido pelas autoras.
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Além da analise dos métodos, foram adotadas duas questoes abertas
no primeiro bloco do questiondrio: (i) Quais as maiores dificuldades/desafios
percebidos no processo de ensino e aprendizagem em relagao ao processo
criativo dos estudantes? (i) O que considera que, em sua metodologia de en-
sino e aprendizagem, melhor contribui para que os estudantes estabelegam
conexoes entre conhecimentos distintos para gerar novas ideias? Por fim, o
questionario apresentou as questdes sobre o perfil, resumidas em: (i) insti-

tuicao em que atua; (ii) ha quanto tempo é professor; e (iii) area em que atua.

5.1 Analise dos dados dos questionarios

Os questionarios com professores totalizaram 53 respostas, 9 das quais fo-
ram de docentes portugueses. Dentre os professores brasileiros, a maioria
é experiente, com mais de o5 anos de atuagdo (34,1% entre 5 e 10 anos e
34,1% ha mais de 10 anos), nas areas de Design de Produto (45,5%), Design
Grafico (40,9%) e Design em geral (36,4%), considerando que esta questao
permitia mais de uma resposta. A maioria dos docentes portugueses que
participaram possuem mais de 10 anos de experiéncia (77,8%, 7 respostas),
e atuam em Design (em geral) (55,6%), Design Gréfico (33,3%) e Design de
Produto (11,1%).

Uma das questdes da investigagao procurou identificar os métodos,
técnicas e ferramentas que os professores costumam adotar em sala de aula
para auxiliar o processo criativo dos estudantes, incluindo o uso de fontes de
inspiracao no processo projetual. Para os professores brasileiros: moodbo-
ard e painel semantico (84,1%); mapa mental (75%); brainstorming verbal
(72,7%); brainstorming visual (68,2%); personas e prototipagem (63,6%);
mapa conceitual e analogias (54,5%) foram os métodos mais adotados. Ja
sinética (2,3%); roleplaying (4,5%); TR1Z e card sorting (6,8%) foram os me-
nos citados. Para os docentes portugueses, de forma similar: brainstorming
visual e mapa mental (77,8%, 7 respostas); moodboard e painel semantico,
mapa conceitual, brainstorming verbal prototipagem (66,7%, 6 respostas);
checklist/listagem de atributos, confrontagao semantica e cenarios (55,6%);
foram os mais recorrentes. Por outro lado, TRIZ; MESCRAT; colagens; e siné-
tica foram os menos utilizados.

Desse modo, métodos intuitivos como brainstorming verbal e visu-
al, assim como métodos que simulam o mapeamento semantico do pen-
samento, como mapa mental, mapa conceitual e analogias, e aqueles que

trabalham diretamente com a aplicacao de fontes de inspiracao, como
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moodboard/painel semantico e prototipagem, sao os mais utilizados. A TR1z
aparece como pouco adotada, assim como a sinética, embora as analogias
tenham uso frequente. Isso leva a conclusdo de que métodos com muitos
procedimentos sistematicos, devido, possivelmente, a sua complexidade de
aplicagao, ou pelo fato de exigirem um “passo-a-passo” regular, sao pouco
utilizados, ao contradrio dos métodos intuitivos. Os métodos e técnicas e o
entendimento de seu uso e relevancia foi também um dos aspectos recorren-
tes que surgiu na questao aberta sobre as dificuldades e desafios percebidos
pelos professores no processo de ensino e aprendizagem, em relagao ao pro-
cesso criativo dos estudantes. Analisando os padroes de respostas, muitas
das dificuldades citadas estao relacionadas ao conhecimento processual dos
estudantes, a dificuldade de entendimento do processo como um todo e de
perceberem a importancia das técnicas para o pensamento criativo.

Outras citacoes recorrentes dizem respeito a abertura para correr
riscos no processo, a motivacao, dedicacio e curiosidade, ou capacidade de
questionamento dos estudantes. Além disso, o proprio trabalho em equipe
foi citado como uma dificuldade no processo, bem como a capacidade ana-
litica e de abstragao dos alunos. Os fatores mais criticos que surgiram fo-
ram relativos a falta de repertdrio dos estudantes, a originalidade e a flexi-
bilidade na geragao de ideias, o que, muitas vezes, se traduz em fixacdo as
primeiras alternativas. Outro fator é a capacidade de expressao, sobretudo
pelo desenho, de comunicacao e reflexao. Este fator se relaciona tanto a
questdes técnicas, como o dominio da linguagem do desenho, quanto de
motivagao, comunicagao, e integracao entre equipe e lideranga, com auto-
confianga para expor as ideias. Também foram relatadas dificuldades como
a capacidade de estabelecer relagoes e transposicoes; a utilizacao de ana-
logias e compreensao de padroes; a dificuldade de os alunos pesquisarem
corretamente fontes de inspiracao e saberem relacionar essas fontes com
o projeto; e dificuldade em perceber diferentes possibilidades para abordar
o problema de projeto.

Por fim, a dltima questao, também aberta, foi sobre o que os profes-
sores consideram que, em suas metodologias de ensino e aprendizagem,
melhor contribui para que os estudantes estabelecam conexoes entre conhe-
cimentos distintos para gerar novas ideias. Mais uma vez, os métodos, técni-
cas e ferramentas representaram o aspecto mais citado, sobretudo o uso de
referéncias, estimulos externos, modelos e similares; e métodos e técnicas

como painel semantico, mapa mental e brainstorming. Sao aspectos que se
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referem as habilidades projetuais, bem como ao conhecimento processual a
ser adquirido pelo estudante. Além disso, muitas respostas versaram sobre
a importancia do trabalho em equipe e de questdes ligadas a comunicagao e
reflexao no projeto, entre a equipe, com pessoas externas e entre grupos e
professor. Também foi citado o didlogo com outras pessoas ligadas ao pro-
jeto, como a observagao e conversa com usudrios, o contato com clientes,
escritorios e fabricantes, como um facilitador do processo criativo.

Outras questoes que surgiram foram relacionadas ao pensamento
criativo e a analogias, como a pesquisa sobre temas aleatdrios e exercicios
experimentais (para a percepgao de novos aspectos do problema e solugao),
a busca de imagens distantes semanticamente do problema, de estimulos
externos e referéncias, e da capacidade de abstragao (para a criagao de asso-
ciagoes, de analogias). Outros facilitadores para a geragao de ideias citados
pelos professores foram: o conhecimento sobre semidtica, semantica do de-
sign e teorias da percepgao; a clareza sobre a natureza da atividade e a co-
nexao entre teoria e prdtica projetual; multidisciplinaridade; a flexibilidade
para gerar ideias, apresentando que é possivel existir muitas solugoes para
um mesmo problema; e a tarefa projetual ser desafiadora.

Os docentes portugueses, por sua vez, citaram a maioria dos conttri-
buintes como aspectos ligados diretamente ao pensamento criativo, como
a produgao de analogias, a confrontagao de referéncias, analogias visuais,
a busca de estimulos externos em outros contextos, e a capacidade de esta-
belecer ligagdes improvaveis, sensiveis ao contexto e finalidade do projeto.
As demais afirmagoes foram sobre a multidisciplinaridade, o trabalho cola-
borativo e discussao de ideias. Foi possivel observar que as questoes ligadas
a comunicagao e ao processo em grupo sao ressaltadas tanto como dificul-
dades, quanto como facilitadores, assim como as estratégias para geragao
de ideias, habilidades criativas e processuais. Esses foram os aspectos mais
recorrentes percebidos pelos professores. Além disso, o conhecimento e a
experiéncia também foram abordados com frequéncia, sobretudo no que diz
respeito a formacao de repertdrio do estudante, bem como a sua flexibili-
dade para gerar ideias, uma das caracteristicas essenciais mais comentadas
nas respostas. Além disso, dificuldades e contribuintes para o pensamento
criativo e a geracao de analogias, como a capacidade de abstracao e forma-
¢ao de conexoes entre os conhecimentos, foram tdpicos abordados com rele-

vancia pelos professores.
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6 Consideragoes finais

Diante do exposto, pode-se concluir que os contextos de ensino brasileiro e
portugués apresentam caracteristicas de formagao diferentes em relagao a
forma como o estudante é preparado para iniciar seus estudos no nivel su-
perior. Porém, quando a analise circunda o ensino superior em design perce-
be-se que, em relacao ao processo criativo, diversos foram os apontamentos
em comum.

Alguns padroes sao observados e demonstram que o perfil do estudan-
te de ensino superior nao interfere nos facilitadores e nas dificuldades que eles
apresentam durante seus estudos de graduagao. Isso porque as respostas dos
docentes indicam que o conhecimento prévio da drea, como € o caso da base
educacionalem Portugal, ndo esta diretamente relacionado a um melhor desem-
penho ou menor atribulagao no processo de projeto, nem apresentou diferengas
significativas na abordagem de ensino projetual conduzida pelos docentes. Para
uma analise mais detalhada deste aspecto seria necessario verificar quais con-
teudos especificos sao abordados no periodo educacional pré-universidade em
Portugal, o que nao cabe neste estudo, mas pode ser realizado posteriormente,
a fim de confrontar seu impacto na educagao superior, haja visto que desperta e
anuncia previamente caracteristicas do ramo escolhido.

O projeto em design, em geral, mesmo sendo considerado flexivel,
apresenta logica de organizagdao em sua pratica, principalmente no ambito
de ensino e aprendizagem. Isso é observado independente do contexto ana-
lisado. Pode-se usar de exemplo as proprias publicacoes da drea que apre-
sentam modelos de métodos para projetos, independente de localizagao
geografica de origem. Se os contetidos forem analisados, mesmo com varia-
cao de nomenclaturas, é possivel encontrar diversas semelhancas. O estudo
mostra este mesmo comportamento no contexto de ensino e aprendizagem
do processo criativo em projetos de design.

Desta forma, vale ressaltar que o uso de métodos e técnicas, além de
comum, é relevante nos processos projetuais da area, a fim de fomentar a
criatividade e incentivar competéncias e habilidades necessarias ao futuro
profissional de design. Independente da caracteristica de cada método para
auxiliar o processo criativo, o principal é valer-se de seus atributos no con-
texto utilizado, visando desenvolver repertdrio e habilidades projetuais.

De acordo com as respostas dos docentes, é possivel concluir que,
para esta amostra, os fatores criticos para o processo criativo projetual en-

volvem a comunicagao e os processos em grupo, o repertorio do estudante
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e seus conhecimentos processuais, o uso adequado de estimulos e fontes de
inspiracao, bem como de métodos e ferramentas que auxiliem nestes proces-
sos de comunicagao e criagao de ideias. Embora a amostra portuguesa tenha
apresentado um numero pequeno de respondentes, foi possivel encontrar
padroes de respostas, sobretudo comparando a amostra total, atendendo ao
critério basico de um questiondrio qualitativo.

Assim, para todos os fatores citados como relevantes para o proces-
so criativo é importante elaborar estratégias de ensino-aprendizagem que
contribuam para o desenvolvimento das habilidades dos estudantes, que
envolvem capacidade de expressao e de flexibilidade na geragao de ideias.
Evidentemente, esses nao sio os uUnicos fatores que interferem no proces-
so criativo, tendo em vista todos os aspectos sistémicos da criatividade.
Mas, sao pontos de partida para a escolha de metodologias e procedimen-
tos em sala de aula que contribuam para o processo criativo projetual dos

estudantes.
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CAPITULO 12

Ainsercao do usuario em métodos no contexto do
design universal: uma revisao sistematica da literatura

Rafaela Jongh Pétter, Fabio Gongalves Teixeira, Tania Luisa Koltermann da Silva,

Régio Pierre da Silva

Resumo

O Design Universal apresenta-se como uma abordagem em potencial para
maior inclusao e empatia no design, principalmente por basear-se na consi-
deracao de necessidades, dificuldades e particularidades dos mais variados
usuarios. Para isso, a insercao dos usudrios faz-se necessaria desde a etapa
de problematizacao dos projetos, assim como a compreensao de como esta
insercao pode ser efetivamente praticada. Assim, com o propdsito de investi-
gar e analisar como os usudrios sio inseridos nos projetos apoiados no Design
Universal, a presente revisao sistematica foi desenvolvida. Por meio da anali-
se da amostra, foi possivel conhecer um pouco mais dos métodos empregados
e desenvolvidos no ambito do DU, técnicas e ferramentas inéditas e também

atualizagoes de técnicas ja utilizadas no desenvolvimento de produto.

1 Introdugao
De acordo com Heskett (2008), o fazer design é uma capacidade inerente ao ser
humano, pois trata-se da modificacao do ambiente no entorno de acordo com as
necessidades que se apresentam. Tais necessidades sao ponto de partida de pro-
jetos em design, originando problemas a serem resolvidos. Para que estes sejam
efetivamente solucionados, faz-se necessario conhecer e elencar um caminho
para tal, e essa é a finalidade da adogdo de métodos de projeto como suporte
para o desenvolvimento de solucoes.

De acordo com Back et al., (2008), os métodos de projeto estao ligados
a definicoes como “o caminho para um fim”, processos mentais de pensamento
a partir do campo das ideias e um esquema, um plano pré-definido, porém nao
definitivo: Munari (2000) indica que o método deve se adequar ao que o designer
pretende alcancar. Como resultado do caminho adotado, os produtos e servigos
gerados a partir de projetos podem tanto garantir bem-estar quanto influir ne-

gativamente na vida de seus usudrios, como afirma Heskett (2008).
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O autor, nesse sentido, questiona o motivo de serem geradas solugoes
insatisfatdrias se o propdsito do design € sanar necessidades de pessoas e
salienta que os meios de desenvolvimento de um projeto devem ser determi-
nados considerando o que pretende-se alcancar. Dessa forma, uma vez que
projetos sao desenvolvidos para o bem-estar de pessoas, seria logico incluir
pessoas no processo para entendé-las e contemplar suas reivindicagoes.

Considerando um contexto no qual uma caracteristica marcante na
sociedade em geral é a sua diversidade, seja nos ambitos de idade, género ou
deficiéncia, por exemplo, faz-se necessdrio projetar considerando usuarios
diversos. Para projetar para as necessidades destas pessoas, € preciso que o
entendimento das mesmas seja tido como primeira e mais importante etapa
dos processos de design, estando inserida nas fases iniciais ou, como sao co-
nhecidas, de problematizacao. E, com a finalidade de contemplar diferentes
usuarios nos projetos, abordagens como a do Design Universal mostram-se
como de grande potencial: com foco nos usudrios, tem como objetivo a ge-
racao de produtos que possam ser utilizados pelo maior nimero de usudrios
possivel, independente de suas caracteristicas e habilidades (ZHANG; DONG,
2016; STORY; MUELLER; MACE, 1998; GOMES; QUARESMA, 2018).

O Design Universal apresenta-se como uma abordagem centrada no
usuario, nao apenas considerando fatores ergonomicos e antropométricos,
mas também o que concerne as realidades e necessidades das pessoas com
empatia. Porém, apesar de focar no usudrio e prever a insercao dos mesmos
nos projetos, os métodos propostos no contexto do Design Universal sao
muitos, tém suas aplicagcoes demonstradas de maneiravaga, ndo evidenciam
uma sistematizacao e, ainda, nao fazem sentido quando aplicados sozinhos
(COLEMAN; LEBBON; MYERSSON, 2003; KEATES, CLARKSON, 2003).

Paraisso, a inser¢ao do usudrio é fundamental ja na etapa de proble-
matizacao, possibilitando maior empatia com o usuario e inclusio social. Ela
se da por meio do emprego de técnicas e ferramentas que permitam a coleta
de dados junto ao usuario, mas, antes, é preciso conhecer quais possuem
real potencial para gerar resultados efetivos, reais e inclusivos (MALLIN;
CARVALHO, 2015; KEATES; CLARKSON, 2003). Com o intuito de identificar e
analisar os artefatos empregados com essa finalidade, o presente capitulo
traz a segunda etapa de uma revisao sistematica da literatura compreenden-
do métodos desenvolvidos no ambito do DU e como estes prevéem a inser-

¢ao do usudrio no projeto.
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2 Meétodo

Desenvolvida com base nas diretrizes de Conforto, Amaral e Silva (2010), a re-
visdo sistematica da literatura aqui apresentada foi apoiada no seguinte pro-
blema de pesquisa: como os usuarios de um produto sio inseridos nos proces-
sos de desenvolvimento de produtos no contexto do Design Universal?”.

A partir deste, a construcao da string de busca baseou-se nas pala-
vras-chave listadas para trés campos centrais (Figura 1): (i) processo de de-
senvolvimento de produto; (ii) usudrios e (iii) design universal e design in-
clusivo. Apos testes, a string de busca definida foi “(“product” or “product
design” or “design project”) AND (“disable” or “age”) AND (“universal design”
OR “inclusive design”)”.

Realizadas nas bases de dados Peridodicos cAPES e Science Direct, além
de posterior busca cruzada, as buscas da revisao apoiaram-se nos seguin-
tes critérios de inclusao: (i) trabalhos internacionais avaliados por pares; (ii)
trabalhos inseridos na drea projetual do design; (iii) trabalhos que apresen-
tassem metodologias empregadas para o desenvolvimento de produtos no

contexto do Design Universal.

Figura 1: Construgao da string de busca

Product Design

Design Project 7
Product I'..flsuble
Project D_mb_l:ed
Disability

Handicap

Escopo de busca

Universal Design
Inclusive Design

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022
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Como critérios de exclusdo, considerou-se: (i) artigos pagos; (ii) ar-
tigos repetidos; (iii) artigos nao inseridos na area do design; (iv) artigos que
apresentassem um método de avaliacao da universalidade de produtos ja
existentes. Os trabalhos encontrados passaram pelos seguintes filtros de
leitura, conforme a necessidade: (i) leitura de titulo, resumo e palavras-cha-
ve; (i) leitura de metodologias e desenvolvimentos; (iii) leitura na integra.

Embasada nas classificacoes de niveis de insercao do usudrio de Kau-
lio (1998) (design para o usuario; design com o usuario; design pelo usuario)
e tipos de coleta de dados de Scherer, Cattani e Silva (2018) (obtengao de
dados de forma individual; obtencao de informacoes por meio da interacao
entre pessoas; observacao e acompanhamento dos usuarios em espaco real;
avaliagao de propostas e solugdes), a analise dos trabalhos deu-se por meio
de organizagao em tabela relacionando os artigos com os métodos, técnicas
e ferramentas mapeados na busca. Os trés niveis de Kaulio (1998) tratam,
respectivamente, de: (i) envolvimento do usuario por meio de dados, mode-
los de comportamento, entrevistas e grupos focais para projetar pensando
no usuario; (ii) insergao do usuario pela adigao da avaliagdo de conceitos e
ideias gerados para o produto por parte dos mesmos; (iii) participagao ativa

do usuario como criador do projeto.

3 Resultados de busca e analise de dados

As buscas iniciais da revisao nas bases de dados selecionadas resultaram
em 402 trabalhos selecionados e analisados conforme o primeiro filtro de
leitura. Destes, restaram 83 artigos em conformidade com os critérios esta-
belecidos que, ao serem submetidos ao primeiro filtro novamente, sendo 57
selecionados. Apds o segundo filtro, restaram 51 trabalhos, sendo 6 subme-
tidos a leitura na integra.

Complementada por posterior busca cruzada, adicionando 8 traba-
lhos a amostra, e por nova busca para fins de atualizacao, evidenciando mais
9 trabalhos, a amostra final da revisao é composta por 61 artigos, sendo 35
de projeto e/ou estudo de caso e 26 de desenvolvimento de método, sendo
os trabalhos de método apresentados e analisados na tabela 1 conforme os

métodos, técnicas e ferramentas mapeados.
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Tabela 1: Relagao dos projetos de desenvolvimento de método mapeados.

Artigo

‘ Métodos/técnicas/ferramentas aplicadas

Design para o usuario

Marshall, R. et al. (2010). HADRIAN: A virtual approach
to design for all

HADRIAN: base de dados que reline informagdes de
usudrios hipotéticos

Johnson, D,; Clarkson, J.; Huppert, F. (2010). Capability
measurement for Inclusive Design

Coleta e identificacdo de capacidades: questionario;
entrevista; método de autorrelato de analise da tarefa

Cardoso, C.; Clarkson, P. (2012). Simulation in user-
-centred design: helping designers to empathise with
atypical users

Set de equipamentos para a simulacdo de capacidades
na andlise da tarefa

Blasco, R. et al. (2016). Needs identification methodo-
logy for inclusive design

NIMID: interacdo humano-computador com base na
caracterizagdo do usuério e analise da tarefa

Luck, R.; Haenlein, H.; Bright, K. (2001). Project briefing
for acessible design

Briefing para a inclusdo de diversos usuarios: entrevistas
com base no modelo Aide Memoire Prompt

Afacan,Y,; Demirkan, H.(2011). An ontology-based uni-
versal design knowledge support system

Ferramenta ontoldgica CAUD: integracdo de dados an-
tropométricos

Plos, O. et al. (2012). A Universalist strategy for the
design of Assistive Technology

EMFASIS: entrevista; questionario; observacdo; integra-
¢ao de dados ergondmicos no projeto de recursos de
tecnologia assistiva

Sangelkar, S.; Cowen, N.,; McAdams, D. (2012). User acti-
vity-product function association based design rules
for universal products

Guidelines de Design Universal para a industria: diagra-
mas acao-funcao (diagrama da analise da tarefa)

Choi, Y. (2015). Utilizing end User Input in Early Pro-
duct Development

Abordagem dos inputs dos usudrios em recursos de
tecnologia assistiva: analise de mercado

Lin, K;; Wu, C. (2015). Practicing universal design to
actual hand tool design process

Design universal e participacdo do usuario: entrevista;
anélise de mercado

Mallin, S.; Carvalho, H. (2015). Assistive Technology
and User-Centered Design: Emotion as Element for
Innovation

Andlise situacional; User-Centered Design; design para
a experiéncia no desenvolvimento de recursos de tec-
nologia assistiva; anélise de mercado

Waller, S. et al. (2015). Making the case for inclusive
design

Design inclusivo: investigacdo contextual por observa-
¢do (analises da tarefa e da necessidade); personas

Gonzalez, |.; Morer, P. (2016). Ergonomics for the inclu-
sion of older workers in the knowledge workforce
and a guidance tool for designers

Framework para postos de trabalho inclusivos: coleta
de parametros fisicos, capacidades e preferéncias dos
usudrios; observacdo; motivacdo; sensores e cameras
(na analise da tarefa)

Pinto, M.; Thomann, G.; Villeneune, F. (2016). Assistive
Products Development: A Framework to Respond to
the Value Requirements from Users and Manufacturers
Points of View

Framework para desenvolvimento de recursos de tecno-
logia assistiva: conversa/entrevista nao estruturada com
usuarios, familiares e cuidadores; anélise de mercado

De Angeli, A. et al. (2020). Desires for active ageing
technology

Questiondrio/entrevista com perguntas pessoais e sobre
analise da tarefa com base nos fatores do “Integrated
Behavioural Model”

Singh, R.; Tandon, P. (2018). Framework for improving
universal design practice

Framework para produtos universais: Grupos focais com
usuarios de uma piramide de “sem deficiéncia” a “com
deficiéncia” baseados em uma analise de mercado

Canete, R, Peralta, E. (2022). ASDesign: A User-Cente-
red Method for the Design of Assistive Technology That
Helps Children with Autism Spectrum Disorders Be More
Independent in Their Daily Routines

ASDesign Method: anélise do usuario (severidade das di-
ficuldades e informacgobes de bibliografia, documentos e
entrevista semi-estruturada), contexto de uso, definicdo
de necessidades (considerando o problema)

Design com usuario

Keates, S.; Clarkson, P; Robinson, P.(2002). Developing a
practical inclusive interface design approach

Abordagem 5-level: questionario; entrevista; andlise da
tarefa; teste de usabilidade; mapeamento de compor-
tamento

Alves, A. et al. (2015). Exploring Technological

Abordagem interdisciplinar para a criagdo de jogos

Continua VvV
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Artigo

Métodos/técnicas/ferramentas aplicadas

Design com o usuario

Innovation towards Inclusive Education: Building Di-
gital Games - An Interdisciplinary Challenge

educacionais acessiveis: observacao; analise da tarefa;
avaliacdo de ideias; teste de usabilidade

Vigouroux, N., et al. (2021). Multimodal Observation
Method of Digital Acessibility for Elderly People

MAN method: questionarios (AttrakDiff questionnaire,
perfil socio-cultural, tecnolégico e de satde), observa-
cao, entrevistas (inclusive para avaliacdo) e dados de
movimento e atividade por meio de sensores

Design pelo usuario

Newell, A. et al. (2006). The use of theatre in require-
ments gathering and usability studies

Técnicas teatrais: entrevista; forum theatre (cenarios,
atividades, role play)

Conradie, P; De Marez, L.; Saldien, J. (2015). Participation
is Blind: Involving Low Vision Lead Users in Product
Development

Método Lead User: entrevistas; observacdo; sessdes de
co-design; brainstorming; geracao de alternativas

Gkouskos, D.; Burgos, J. (2017). I'm in! Towards partici-
patory healthcare of elderly through 10T

Co-design para idosos: entrevista; observacao; constru-
cao de cenarios; workshops

Nilsson, A.; Jahnke, M. (2018). Tactics for Norm-Creative
Innovation

Ferramentas taticas normativo-criativas para solugdes
mais inclusivas: entrevistas e ferramentas normativo-
-criativas

Zallio, M.; Clarkson, P. J. (2021). Inclusion, diversity,
equity and accessibility in the built environment: A
study of architectural design practice.

Pesquisa etnografica: observacao, entrevistas, analises
contextuais e sessdes de brainstorming (co-design) e
Inclusive Design Canvas (jornada, capacidades e neces-
sidades do usuério)

Coelho, C.etal.(2022). Survey on Student School Spa-
ces: An Inclusive Design Tool for a Better School

Ferramenta inclusiva para projetos colaborativos (S3S):
questiondrio (avaliagdo acerca de usabilidade, sentimen-

tos experienciados e condi¢oes de espagos da escola por
meio da escala likert) e walkthrough

Fonte: Desenvolvida pelos autores (2022).

Destaca-se a apresentagdo de métodos classificados como design
para o usuario, presentes em 17 dos 26 trabalhos relacionados, indican-
do técnicas ou ferramentas a serem aplicadas nas fases iniciais do projeto.
Destes, trés trabalhos nao especificam ou nio indicam a insercao efetiva do
usuario nas fases iniciais dos projetos, enquanto nos demais artigos perce-
be-se a sugestao em maior niumero de entrevistas e andlises da tarefa e de
mercado. Na categoria de design com o usudrio, trés trabalhos voltados ao
digital: abordagens de Keates, Clarkson e Robinson (2002) para interfaces
inclusivas; Alves et al., (2015) para jogos educacionais acessiveis e Vigouroux
etal., (2021) paraaacessibilidade digital para pessoasidosas, o MAN method.

A categoria de design pelo usudrio possui seis artigos relacionados,
sendo dois deles na area do digital, dois na de arquitetura/espagos cons-
truidos, um na drea de servicos para a saude e um que foca na inovagio e
inclusao no desenvolvimento de produtos em geral. Destaca-se a indicacao
de emprego de técnicas criativas junto aos usudrios em cinco dos trabalhos:
brainstorming, cenarios, role play e técnicas normativo-criativas sao as técni-
cas expostas na tabela acima, sendo o brainstorming focado nao para a explo-

racao do problema, mas, sim, com o intuito de chegar a solucao.
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As entrevistas (ndo estruturadas e semiestruturadas) e os questionarios
estao presentes em grande parte dos trabalhos: 14 estudos sugerem o uso de téc-
nicas de coleta de informagoes de forma individual nas fases iniciais dos proces-
sos. Um ponto interessante a ser mencionado € o fato de autores de 5 trabalhos
indicarem a realizagao de uma espécie de andlise de mercado em conjunto com os
usuarios, com o intuito de coletar avaliacdes de produtos ja existentes.

Como ferramentas de coleta de informagdes por meio da interacao
entre pessoas, conforme classificagao de Scherer, Cattani e Silva (2018), as
taticas normativo-criativas mostradas por Nilsson e Jahnke (2018) merecem
ser destacadas por terem grau de ineditismo: dentre elas, estao a plastering
trowel, hole punch-tactic e welding torch. Criadas com base no human-cente-
red design, no co-design, no design critico e na abordagem normativo-critica,
voltando as solucoes para a questao social, elas nao especificam a presenca
do usuario, porém sugerem que o foco é entender as situagoes pela 6tica do
mesmo. Apresentam-se como arquétipos a serem adotados em um projeto
de acordo com o objetivo principal: dentre as tdticas, a plastering trowel, por
exemplo, consiste em apontar normas de exclusao social praticadas a fim
de gerar opgoes que funcionem para o maior nimero de usudrios possivel
(NILSSON; JAHNKE, 2018). Quanto a grupos focais, na mesma categoria,
apenas Singh e Tandon (2018) sugerem o emprego da técnica.

As ferramentas de observacao dos usuarios em espaco real sdo en-
contradas em 13 trabalhos, como observacao e/ou analise da tarefa. Os au-
tores Cardoso e Clarkson (2012) também se utilizam da andlise da tarefa,
porém sem a inserc¢ao efetiva do usuario: sugerem a simulagao de caracteris-
ticas de usudrios por meio de um set de equipamentos. Ja Gonzales e Morer
(2016) e Vigouroux et al., (2021) trazem a observagao por meio de sensores e
cameras e uma investigacao contextual.

A investigacao contextual consiste no trabalho de observacao do usu-
ario com a finalidade de encontrar dificuldades na realizacio das atividades,
sendo uma mescla entre as andlises da tarefa e da necessidade, sugeridas
também por Lobach (2001). Além dessas, Johnson, Clarkson e Huppert (2010)
indicam um autorrelato do usudrio da andlise da tarefa e Sangelkar, Cowen e
McAdams (2012) sugerem um diagrama agao-fungao, mapeando toda a ativi-
dade do usuario ao utilizar um produto, porém de maneira mais visual.

Zallio e Clarkson (2021) trazem o Inclusive Design Canvas (Figura 2),
originario de um estudo que indica que o Design Universal nao tem comple-

to entendimento por parte de profissionais que trabalham com ambientes
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construidos e passa a ser uma limitacdo ao processo criativo. Nesse sentido,
os autores sugerem o emprego do Inclusive Design Canvas como forma de sin-
tetizar uma abordagem do Design Universal com foco em auxiliar o entendi-

mento dos usudrios por parte de profissionais.

Figura 2: Inclusive Design Canvas.

o Jornada do usudrio

Jornada fisica Jornada sensorial Jornada cognitiva

Descreva o jornada fisica dos pessoas Descreva o jornadn sensoriol dos pessoas Descreva a jornada cognitiva dos pessoas

o Capacidades do usudrio

Capacidades fisicas Capacidades sensoriais Capacidades cognitivas
Descreva as copockdades fisioos Descreva os capacidades sensorials Descreva as copockdades cognitivas

e Necessidades do usudrio

v

Necessidades fisicas Necessidades sensoriais Necessidades cognitivas
Descrevn as necessidodes fisicos Descreva as necessidades sensoriais Descreva os necessidodes cognitivos

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Quanto as técnicas de avaliagdo de propostas, apenas Alves et al.,
(2015) e Keates, Clarkson e Robinson (2002) apontam também a aplicagao
de testes de usabilidade como formas de insercao do usuario no desenvolvi-
mento de produtos. Alves et al., (2015) ainda indicam a avaliagao de ideias
geradas como etapa anterior aos testes de usabilidade.

A apresentagao do co-design e suas praticas como formas de inser-
¢ao do usuario no processo foi percebida: o método Lead User proposto por
Conradie, De Marez e Saldien (2015) e a proposta de co-design para pessoas
idosas de Gkouskos e Burgos (2017). Respectivamente, os trabalhos visam
a participacao de usuarios com baixa visao na criacao de produtos e a par-
ticipagao de idosos no desenvolvimento de produtos de cuidados de sadde,
classificando-se como processo de design pelos usuarios. Além destes, Zallio
e Clarkson (2021) também sugerem o co-design na etapa de geragao de al-

ternativas por meio da técnica de brainstorming.
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Mallin e Carvalho (2015) também indicam um método similar pro-
posto para a criagao de recursos de tecnologia assistiva, inserido em duas
categorias: sugerem uma andlise de mercado conjunta com o usuario na fase
inicial e uma analise situacional, que mescla a observacao com a analise da
tarefa, apresentando tanto uma coleta de dados de forma individual e quan-
to uma observa¢ao do usuario em espaco real,

Como ultimo destaque, o framework proposto por Singh e Tandon
(2018) que destina-se para as fases iniciais dos projetos, pois foca na selegao
de usudrios para a coleta de informacdes para o desenvolvimento de pro-
dutos universais. Propoem a abordagem de 3 grupos de usuarios: pessoas
com deficiéncia (differently abled people), pessoas com necessidades especiais
(specially abled people) e pessoas plenamente capacitadas, sem deficiéncia ou
necessidades especiais (fully abled people). Esta classificagao forma uma pira-
mide de priorizacao de usuarios.

Por fim, percebeu-se que, quanto a aproximacio do usudrio, Mar-
shall et al., (2010), Afacan e Demirkan (2011) e Sangelkar, Cowen e McAdams
(2012) apresentam ferramentas de projeto que n3o inserem o usudrio como
fonte direta de informacoes. Respectivamente, os trabalhos trazem a base de
dados HADRIAN, 0 CAUD que retine dados antropométricos e o emprego de um
diagrama agao-funcao na andlise da tarefa, porém nao especificando se ha a

presenca do usudrio ou se as atividades serdao desenvolvidas pelos designers.

4 Consideragoes finais

A contemplacao das diferengas percebidas entre as pessoas nos projetos em
design é um desafio. Porém, existem abordagens que podem fornecer apoio
aos designers que buscam projetar nesse contexto, como o Design Universal.
Ainsercao dos usuarios desde as etapas iniciais € um passo importante para
tomar conhecimento das necessidades, dos contextos e das particularidades
das pessoas na solugao de problemas, além de permitir mais inclusio, proje-
tos efetivos e mais empatia entre designers e usudrios (ZHANG; DONG, 2016;
MALLIN; CARVALHO, 2015; GOMES; QUARESMA, 2018).

Porém, para que sejam desenvolvidos efetivamente projetos nesse
sentido, é necessario compreender também como se da a inser¢iao dos usua-
rios desde a etapa de problematizacao no contexto do Design Universal. Sen-
do assim, a presente revisao sistematica foi desenvolvida com o objetivo de

analisar como os projetos inseridos no contexto do DU inserem os usuarios no
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processo. Um total de 61 trabalhos foi mapeado, sendo estes divididos entre
35 artigos de projeto e/ou estudo de caso e 26 artigos de desenvolvimento de
método. A partir da analise detalhada, foi possivel conhecer métodos, técnicas
e ferramentas com elevado grau de ineditismo e potencial para a insercao e
maior aproximagao com o usuario no desenvolvimento de projetos.

Quanto as técnicas identificadas, percebe-se a grande aplicagao de
entrevistas e questionarios, técnicas de coleta de dados e forma individual,
como classificam Scherer, Cattani e Silva (2018). No contexto dos trabalhos,
percebe-se que elas variam entre um tom introdutdrio e um mais especifico,
sendo aplicadas mais de uma vez em alguns casos. A presenca de ferramen-
tas de acompanhamento do usuario em tempo real é representada principal-
mente por observagao e o emprego da andlise da tarefa, sendo esta explora-
da de diversas formas: por meio de diagramas, dando voz ao usudrio em uma
dinamica mais informal ou fazendo uso de sensores.

Assim como no caso da analise da tarefa, percebeu-se ao longo da
revisdo uma revisitacao a técnicas e ferramentas encontradas nas metodo-
logias de projeto consolidadas no design. Esse fato pode ser percebido no
trabalho de Vigouroux et al., (2021), que sugerem o emprego de uma inves-
tigacao contextual do usudrio, sendo uma mescla da andlise da tarefa com a
analise da necessidade, ambas apresentadas por Lobach (2001). Além deste,
5 trabalhos trazem também a andlise de mercado como uma oportunidade
de analisar produtos existentes em conjunto com o usudrio, permitindo uma
analise genuinamente guiada pela dtica dos usuarios.

Especificamente sobre abordagens proprias do Design Universal, cabe
destacar o Inclusive Design Canvas, apresentado por Zallio e Clarkson (2021) e o
framework de Singh e Tandon (2018) que traz a piramide de priorizagao de usua-
rios. Ambas as ferramentas permitem que o projeto siga, em todas as suas fases,
a premissa do DU de projetar para o maior nimero de usuarios possivel: enquan-
to a piramide permite que usudrios com deficiéncia, com necessidades especiais
e sem deficiéncia ou necessidades especiais sejam ouvidos e considerados, o In-
clusive Design Canvas oportuniza um espago para que suas capacidades, neces-
sidades e suas jornadas com determinado produto sejam compreendidas pelos
pontos de vista fisico, sensorial e cognitivo.

Pode-se dizer que a revisao explana o fato de os métodos inseridos no
contexto do Design Universal serem variados e nem sempre bem delineados,
além de evidenciar que nao ha uma sistematizacdo ou um processo conso-

lidado para a condugdo de projetos nesse sentido. Porém, dadas as varias
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possibilidades para a geragao de produtos inclusivos, percebe-se a oportu-
nidade de unificar as abordagens existentes para que um caminho seja dis-
ponibilizado para os designers. Além disso, é possivel adaptar técnicas e fer-
ramentas consolidadas para que possibilitem a inser¢ao efetiva do usuario.
Os resultados aqui sintetizados permitem que outras contribuicoes
na area do Design Universal sejam desenvolvidas, seja no ambito de testes e
experimentacao de métodos, técnicas e ferramentas pouco conhecidas ma-
peadas ou do desenvolvimento de sistematizagoes, métodos ou abordagens
que unifiquem as ja existentes. Além disso, é valido pesquisar e analisar mais
a fundo as proposigoes de insergao do usuario por meio de processos de co-
-design e maneiras de avaliagao de propostas, evidenciando o papel do usu-

ario também nas fases criativas e finais do projeto.
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CAPITULO 13

Cabecote de extrusao para impressora de graficos
em alto-relevo: uma forma de otimizar a producao
de materiais didaticos para cegos

Karen Mello Colpes, Régio Pierre da Silva, Kalvin Jackel Jokiaho

Resumo

Os programas implantados pelo Governo Federal do Brasil para a inclusao
de pessoas com deficiéncia em escolas regulares tém favorecido o cresci-
mento do nimero de alunos com deficiéncia nessas instituicoes, refletindo
assim, numa baixa no indice de matriculas em escola especiais. No entan-
to, a realidade da inclusio no Brasil estd aquém do ideal ou até mesmo do
esperado. Caracterizada por uma implementagao carente de planejamento
e fiscalizacao, pois muito do previsto em lei ndo é observado na pratica. To-
mando como base a educacido de pessoas com deficiéncia visual severa e ce-
gueira, cujo indice de incidéncia se destaca perante a populagdo de pessoas
com deficiéncia, depara-se com um corpo docente desprovido de capacita-
cao, preparo e materiais didaticos para lidar com as particularidades deste
aluno. O aluno cego possui as mesmas condigdes cognitivas que o aluno
vidente para construir o conhecimento e aprendizado, necessitando apenas
de estimulos diferentes que podem ser conferidos por recursos e materiais
didaticos adequados. Um bom exemplo, sdo alguns contetdos de discipli-
nas como Matematica e Fisica que necessitam de estimulos através do tato
para uma melhor compreensao. Portanto, este trabalho visa contribuir para
o suprimento da escassez de materiais didaticos em relevo, por meio do de-
senvolvimento de um processo automatizado de impressao capaz de produ-
zir graficos relacionais em alto-relevo. A metodologia utilizada nesse traba-
lho tem base no Projeto de Produto Industrial de Lobach e no planejamento
de projetos experimentais de Montgomery. Como resultado, encontrou-se
na utilizagao do filamento de TPu em impressora 3D (com parametros de
entrada adaptados) uma solugao alternativa para agilizar a produgao ou
adaptagao de materiais didaticos, viabilizando sua entrega em tempo habil

para o inicio do periodo letivo do aluno cego.
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1 Introdugao

Para se planejar qualquer agao em favor do deficiente visual, é necessaria
uma melhor compreensao das causas e magnitude dessa deficiéncia. Em
2006, a Organizagao Mundial de Saude (oms) atualizou a forma de dimensio-
nar a populagao com deficiéncia visual (Dv), contribuindo para uma melhor
compreensao de suas causas e métodos de prevencao. Assim, erros de refra-
¢ao nao corrigidos passaram a ser considerados a maior causa de deficiéncia
visual (cBO, 2012; cBO, 2015). Tais atualizagdes contribuiram para que a bv
figurasse como a de maior ocorréncia, 18,6% da populagao brasileira, sendo
aproximadamente 500 mil cegos e 6 milhoes com baixa visao (IBGE, 2010).

Em termos educacionais, somente nos anos 2000 € que ocorreu de fato
um reposicionamento politico, educacional e legislativo a respeito da inclusao
no Brasil, entrando para a legislagao nacional em 2008, quando foi publicado o
Decreto Lei 6.571/08 (BRASIL, 2008), certificando que todas as criangas e jovens
com deficiéncia devem estudar em escolas regulares de ensino. O decreto prevé
ainda que a Secretaria de Educagao Especial do Ministério da Educacao, SEESP/
MEC, deve disponibilizar o apoio técnico e financeiro necessarios aos sistemas
publicos de ensino — Destacando-se Programas de Formagao de Professores na
Educacao Especial; implantacao de salas de recursos multifuncionais; adequa-
¢ao de prédios escolares para a acessibilidade, bem como a formagao de gesto-
res e educadores para o desenvolvimento de sistemas educacionais inclusivos.

Como consequéncia, houve um aumento significativo do nimero de alu-
nos com deficiéncia nas escolas de ensino regular. No entanto, nao houve um
periodo de transicao e capacitacao desses profissionais e os recursos disponiveis
na sala de atendimento especial nem sempre sao suficientes ou adequados.

Conforme o Censo Escolar da Educagao Basica (INEP, apud TODOS PELA
EDUAGAO 2019), em 2018, das matriculas realizadas na Educagao Especial Ba-
sica, 85,9% estao em escolas de ensino regular, 14,1% em classes especiais ou
escolas especializadas.

No que tange a evasao, Silva e Dore (2016) atribuem a saida de alunos
com DV em grande parte a falta de materiais didaticos adaptados. Quando ha
o material adaptado, este geralmente é entregue com uma enorme defasagem
para com o periodo letivo. Na tentativa de minimizar esse déficit, os materiais
didaticos sao adaptados pelos profissionais responsaveis pelo atendimento na
sala de recursos da escola ou que atuam em Centros de Apoio Pedagadgico e
Atendimento as Pessoas Deficientes Visuais (CAP) e instituigoes de apoio ao bv
(Instituto Benjamin Constant, Fundagao Dorina Nowill, UCERGS, ACERGS etc).
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Esse trabalho de adaptacao, além da transcricao Braille e producio de audio-
descricao, também conta com a criacao de gravuras, diagramas e graficos tateis,
utilizando-se dos mais variados materiais artesanais, assim como, da criativida-
de e habilidade artistica do profissional que realiza essa adaptacdo. Mesmo as-
sim, na pratica, a morosidade burocratica que antecede o processo de adaptacao
dos materiais didaticos, o trabalho minucioso envolvido e, portanto, demorado
acabam resultando em entregas parciais e/ou tardias (COLPES, 2014).

Umadas maiores dificuldades encontradas pelos estudantes com deficiéncia
visual esta na visualizagao de graficos, desenhos e representagoes diversas (AMARAL
et al., 2009). Nesse quadro, entende-se que as matérias ligadas as ciéncias exatas, a
exemplo dos graficos de disciplinas como Fisica e Matematica, exigiriam uma maior
abstragao para sua compreensao, e por isso mesmo se tornariam mais complexas ao
aluno cego, que na maioria das vezes recebe um material de leitura ponto a ponto
por um leitor de tela ou a adaptacao em relevo com a utilizagcao de impressora Braille,
métodos mais simples, porém, nem sempre eficazes. A leitura ponto a ponto torna
confusa a visualizagdo e compreensao do todo e os graficos adaptados em impres-
sora Braille nao conseguem atingir as formas desejadas por uma questao de resolu-
¢ao. Por exemplo, nao é possivel reproduzir um circulo perfeito ou umaretainclinada
numa impressora Braille, como pode ser observado na Figura 1, podendo acarretar
em ruidos na interpretacao da informacao.

Figura 1. Diagrama de um livro de Matemdtica de um aluno cego. A esquerda,
circulo com reta tangente conforme se apresenta no livro didatico. A direita,
exemplo de reprodugao deste mesmo grafico utilizando impressora Braille.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Uma alternativa adotada pelos cAPs para solucionar este problema
de resolugao é a reprodugao dos graficos (manualmente) com a utilizagdo de
tintas de emulsao acrilica, exemplo da Figura 2. Observa-se que o efeito de

“degraus” resultante daadaptagao com pontos Braille (Figura 1) é solucionado.
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No entanto, por se tratar de um tracado a mao livre, a adaptacio com a tinta

relevo nao resulta em um trago uniforme.

Figura 2. Exemplo do mesmo diagrama apresentado anteriormente, agora
reproduzido em tinta puff. (a) A esquerda, grafico antes da expansao da
tinta. (b) A direita, grafico apds expansao da tinta com sopro de ar quente.

(a) (b)

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Outra questao é que geralmente os maquindrios mais utilizados pe-
los centros de apoio para a criacdo e/ou adaptacao de materiais didaticos
para cegos, sao importados, o que com a aplicagao dos impostos brasileiros
aumenta significativamente seu custo, além de possuirem assisténcia técni-
ca no exterior dificultando sua manutencao.

Possibilidades de solugao a este problema podem ser encontradas
na utilizagao conjunta do Design com a Tecnologia Assistiva (TA), areas que
buscam minimizar as dificuldades que impedem as pessoas com deficiéncia
de desempenharem suas atividades didrias. E no que se refere a educacao,
tém por objetivo fornecer as condigdes necessarias ao aprendizado (BREN-
DLER et al., 2014).

Diante do que foi exposto até aqui, o objetivo deste trabalho é contribuir
para maior celeridade na adaptagao de materiais didaticos para cegos com o de-
senvolvimento de um cabecote de impressao que utilize tintas de emulsao acri-
lica para a obtencao de graficos relacionais' em alto-relevo para as disciplinas de
Matemadtica e Fisica. Vale destacar que nao havendo qualquer diretriz para rele-
vos com esta finalidade, sera utilizado como referéncia a NBR 9050, que possui
especificacoes para o relevo de pontos Braille - como altura do relevo entre 0,6 e
0,8 mm e espessura de 0,8 21,2 mm (NBR 9050, 2020).

1 Graficos que transformam informacao numérica em informacao visual
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De um modo geral, esse projeto se apresenta inicialmente como uma
necessidade do usudrio pelas razoes ja explicadas. Mas, se configura tam-
bém em uma oportunidade de mercado, uma lacuna cientifica que compde o

cendrio ideal para a atuagao do Design de Produto.

2 Metodologia de pesquisa

Para Lobach (2001), o designer industrial é um produtor de ideias, que coleta
informacoes e as utiliza para a solucao dos problemas que lhe sao apresentados.
Ele afirma ainda que todo processo de design é tanto criativo como de solu¢ao de
problemas e divide esse processo em quatro fases principais: fase de preparacao
ou andlise do problema, fase de geragao de alternativas, fase de avaliagao e fase
de realizacdo da solugdo, que se entrelacam umas as outras, uma dindmica mais
ciclica do que linear, e que por isso pode ser revista e “retroalimentada”.

Desta forma, para se atingir os objetivos deste trabalho e encontrar
uma solugao ao problema levantado, dividiu-se o projeto nas fases descritas
por Lobach, complementando-as com a metodologia de projeto de experi-
mentos de Montgomery (2005):

1a Fase de preparagao - Analise do problema: focada em obter-se
informacoes sobre o produto, publico-alvo, ambiente, relacdo social e de
mercado para prepara-las e utiliza-las nas fases posteriores de geracao e
avaliagao (LOBACH, 2001).

2a Fase da geragao de alternativas: trata-se da fase de projeto pro-
priamente dita, producio de ideias com base nas andlises realizadas. Assim,
nessa etapa buscou-se por possiveis solucoes em sistemas funcionais, har-
dware e software que pudessem compor o artefato para sua fase experimen-
tal. O método experimental empregado para encontrar a solugao do proble-
ma foi o de tentativa e erro.

3a Fase da avaliagao: com o artefato montado e em funcionamento,
foram realizados testes de impressio até obterem-se as caracteristicas de
impressao desejadas no que se refere a uniformidade do trago, altura do re-
levo, espessura da linha e resolucao dos desenhos obtidos.

ma Fase de realizagao e finalizagao: com base nos resultados obtidos
é possivel passar ao ultimo passo do processo de design, rever a alternativa
escolhida, retocar e aperfeicoa-la caso necessario para entao elaborar a con-
clusdo de resultados e comunica-los, evidenciando os pontos a serem me-

lhorados, as dificuldades encontradas durante o processo e sua relevancia

- 183 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 13

nao apenas para a comunidade cientifica, mas, principalmente para o pu-
blico ao qual se destina. E importante mencionar que no transcorrer da fase
experimental foram necessdrios alguns ajustes no planejamento devido as
restricoes impostas pela pandemia de covip-19 e a falta de acesso aos labo-

ratdrios da UFRGS.

2.1 Requisitos de projeto do cabecote de extrusao
Com base no que foi levantado sobre normas, diretrizes nacionais e reco-
mendacoes de profissionais, foi possivel definir os requisitos de projeto. Sin-

tetizados no Quadro 1.

Quadro 1. Requisitos de projeto para o cabegote de impressao de graficos
em alto relevo

Requisito Parametro
Aplicar relevo Utilizacdo de relevo simples do tipo contorno.
Utilizar material que favoreca a usabilidade Nao deve agredir ou provocar rejeicdo ao manuseio.

Altura do relevo deve estar entre 0,8 mme 1,2 mm,
conforme NBR 9050. Na auséncia de recomenda-
Possuir contraste tatil ¢Oes para a espessura do traco para simbolos ta-
teis, serd empregado a medida do diametro da
base do ponto Braille de 1,2 mm (NBR 9050).

Utilizacao de tinta de emulsao acrilica com pro-
priedades expansivas ao calor, a tinta puff.

Utilizar tinta relevo de facil acesso no mercado

Contribuir para a automatizacdo no processo de | Produzir o cabecote de extrusdo de uma impres-
adaptacdo de materiais didaticos sora de gréficos em alto-relevo

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

3 Projeto
Conforme Mattos e Falco (1998), ndo existe um critério absoluto para a selegao de
um tipo de bomba que apresente um melhor desempenho em determinada aplica-
¢ao. No entanto, a velocidade especifica, a vazao da tinta, as caracteristicas do fluido
e aflexibilidade operacional desejada sao fatores que influem na decisao final.
Como a bomba helicoidal de camara progressiva (ou bomba de pa-
rafuso Unico) é capaz de bombear uma grande variedade de liquidos, com-
preendendo uma ampla faixa de pressoes, descargas, viscosidade e tempe-
raturas, possui alta empregabilidade e, portanto, confere uma boa solugao
para o sistema do cabecote de impressao da tinta. Esta bomba é formada
por um rotor (Fig. 3a) que é um parafuso helicoidal simples que gira em
torno de seu eixo principal no interior de um estator (Fig. 3b) também com
forma de parafuso, mas, com perfil de hélice dupla, passo elevado e grande

profundidade de rosca. O rotor realiza um movimento excéntrico deslizan-
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te cuja agdo mecanica é decorrente de um movimento hipocicloidal. Desta
forma, os espacgos que se formam entre o rotor e o estator deslocam-se
axialmente e de forma continua com o movimento do rotor, da boca de as-
piragao (Fig. 3c) para a de recalque (Fig. 3d) ndao havendo modificagoes de
forma ou volume (MACINTYRE, 2010).

Figura 3: Componentes de uma bomba helicoidal de camara progressiva

Zona de

abastecimeanto

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Em virtude desta geometria, sao formadas cavidades vedadas entre
o bocal de sucgao e o de pressao. A rotagao do rotor causa abertura e fecha-
mento destas cavidades alternadamente numa progressao ininterrupta ao
longo do estator, fazendo com que o fluido seja deslocado continuamente da

sucgao para a descarga da bomba (WEATHERFORD, 2008).

3.1 Geometria da Bomba

Para dimensionar o sistema, alguns dados ja conhecidos foram considera-
dos, como: densidade do fluido fornecida pelo fabricante, viscosidade do flui-
do a temperatura ambiente, largura e altura do filete de tinta, velocidade do

cabegote de impressao e velocidade angular do cabegote de impressao.
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Com esses valores calculou-se a area da secao transversal do bico extru-
sor, a vazao da tinta, a pressao da bomba e poténcia do motor que resultaram

nos dados de entrada para a fase experimental apresentados no Quadro 2.

Quadro 2. Dados de entrada para fase experimental
Viscosidade da tinta | 482,9 cP ou 0,48 Pa*s
Altura do filete | 0,8 mm
Largura do filete | 1,2 mm
Velocidade | 0,736 mm/s
Velocidade angular | 0,54 rpm

Area transversal do bico extrusor | 0,754 mm?
Vazdo 0,555 mm?®/s
Poténcia  0,02327 W
Pressdo  0,4275 kgf/cm®
Fonte: Elaborado pelos autores, 2022.

Com base no que foi apresentado até aqui definiu-se a geometria da
bomba helicoidal e suas cotas gerais, o prototipo obtido por impressao 3D

em PU é apresentado na figura 4.

Fig. 4. Prototipo da bomba helicoidal 1.

y

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Neste projeto, a bomba helicoidal é acionada por um motor de passo
NEMA 17 (modelo 177HS4401 - HANPOSE), torque de 0,042 kgf.m, corrente de
1,7A e angulo de passo de 1,8°, para o seu funcionamento foi necessaria a
utilizagcao de um driver A4988. Tomando-se como dado de entrada a velo-
cidade angular do sistema de injecao de tinta elaborado no projeto de mes-
trado (COLPES, 2014), tem-se uma rotagao de 0,54 rpm para o sistema de

injecao da tinta e poténcia do motor de valor 0,02327 W.
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Partiu-se entao para a fase de experimentos, onde a velocidade de
rotacao do rotor serd controlada até que se obtenha uma velocidade de saida

que proporcione resultados de impressao satisfatdrios para o projeto.

3.2 Experimento

Tendo os dados de entrada, os cdlculos projetados e o protdtipo da bomba
impresso, a fase experimental tinha seu inicio previsto para marco de 2020
e conforme mencionado anteriormente, seria realizada no Laboratdrio de
Mecatronica e Controle (LAMEC), do Departamento de Engenharia Mecanica
(pEMEC) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Mas, a pan-
demia da covip-19, ocasionada pelo coronavirus SARS-CoV-2, afetou drasti-
camente toda a popula¢ao mundial e ndo apenas no campo da saude, tendo
seu reflexo também em todas as demais areas: social, politica, economica e
também na educagdo. Somente em 2022, o ensino das Universidades Fede-
rais comegou a retomar suas atividades presenciais.

Nesse contexto, qualquer cronograma previsto se perdeu e no inicio
de 2021, buscou-se por alternativas para dar seguimento a fase experimen-
tal do projeto. A ideia central era encontrar um local que dispusesse de uma
CNC ou impressora 3D, onde o prototipo da bomba helicoidal pudesse ser
acoplado e testado. Assim, chegou-se a jokiaho, discente do 8° semestre
do curso de Engenharia Mecanica da UFRGS, que possui uma impressora 3D
(projeto proprio), baseada no sistema de movimentagao de mesa mével no
eixo Y e eixo X em portico elevado pelo eixo z>.

A maquina de jokiaho permite a utilizagao de diferentes ferramentas
no eixo de extrusao (Z), apenas foi necessario a criagdo de um flange e fia-
¢ao com conectores compativeis, possibilitando acoplar a bomba helicoidal
para os testes de impressao. Um facilitador foi que diante da necessidade
de pequenas corregoes ou melhorias no projeto da bomba, tais adaptagoes
puderam ser realizadas durante a fase experimental, uma vez que sendo uma

impressora 3D, tornou acessivel aimpressao de novas pegas.

3.2.1 Pecas e Bombas testadas

Os componentes inicialmente impressos apresentavam falhas decorren-
tes do processo de impressao 3D e de dimensionamento em algumas pe-
¢as do arquivos .sTL, sendo necessdrio realizar correcbes de modelagem e
reimpressao em polimero PLA branco. Porém, este conjunto nao apresentou

2 Popularizado pela impressora RepRap Mendel e subsequentes evolugdes como a impressora Prusa i3.
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desempenho satisfatério, pois, nao conseguiu produzir uma linha visivel e
constante. Observou-se que o0 mesmo nao conseguiu bombear a tinta livre-
mente em nenhuma velocidade do motor, independentemente do periodo de
tempo decorrido, sendo o fluxo de material decorrente de vazamentos. Desta
forma, outras tentativas com alteragoes no tipo de bomba e geometria tive-
ram que ser feitas, essa evolugao sera sintetizada a seguir.
Bomba Helicoidal 1
Nao conseguiu produzir uma linha visivel e constante, também mostrou ser
de dificil limpeza e esvaziamento.
Bomba Helicoidal 2
As pecas da versao 2 foram impressas com maior precisao e qualidade, au-
mentando-se o niumero de camadas. Utilizou-se a combinagao de pecas em
pldstico ABS e pecas em TPuU, material flexivel. Esse novo conjunto também
contou com um encaixe que permitisse a remogao do conjunto estator-rotor
do motor de passo e flange, proporcionando um melhor acesso para limpeza.
Os testes com o novo conjunto apresentaram extrusao de tinta em ex-
cesso. Embora as novas modificagoes tenham tornado esta, a melhor versao
da bomba até o momento (em termos de otimizagao dos processos de monta-
gem e limpeza), a mesma apresentou um constante problema de pulsagao nas

linhas impressas, ndo apresentando resultados satisfatérios (Fig. 5).

Fig. 5. (a) Bomba helicoidal com rotor e estator de 3 estagios; (b) Resultados
utilizando a bomba helicoidal 2 e apos alteragoes nos parametros de entrada.

(@) o b

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

Tornou-se notdrio que para uma mesma tarefa, o motor da bom-
ba gira apenas uma pequena fragao do que giraria se operasse em uma

extrusora de proporcao usual. Essa diferenga significativa de velocidade
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de rotacao do motor acabou por ultrapassar o limite de precisao do con-
junto motor de passo e seu driver. Assim, como o motor sequer movia um
micropasso por uma distancia de aproximadamente 2mm, visto que cada
micropasso do motor deslocaria 1,35 mm3 de material. Constatou-se que a
bomba exigia uma precisdo mecanica muito além do viavel para protétipos

como este, em escala reduzida.

Bomba/Extrusora 3 — Deslocamento linear de seringa
Vista a exigéncia mecanica acima do viavel, partiu-se para um novo projeto de extru-

sora de tinta, agora baseada na movimentagao linear de uma seringa (Fig. 6a).

Fig. 6. Extrusora de tinta com utilizacao de seringa. (a) Vista superior;
(b) Resultados de testes de impressao.

() ™)

Fonte: Acervo dos autores, 2022.

O mecanismo desenvolvido (Fig. 6a) utiliza engrenagens helicoidais
duplas, para o maximo de suavidade na transferéncia de movimento, e dois
conjuntos de barra roscada Ms com uma porca fixa para conversao do movi-
mento de rotagdo em translagdo do émbolo da seringa.

Uma das vantagens deste sistema estd na sua facilidade de limpeza, visto
que toda a tinta fica armazenada no interior da seringa e da agulha de saida, sua
transparéncia também facilita a visualizacao da quantidade de material restante
no sistema. Uma desvantagem é a recarga de tinta. Uma seringa consegue aspirar
liquidos para seu interior, mesmo quando da utilizagao de agulhas finas de aproxi-
madamente o,smm de espessura, porém a viscosidade da tinta acrilica de proprie-
dades expansivas ao calor dificulta este processo e o carregamento incorreto da
tinta pode aumentar a formacao de bolhas de ar em seu interior, o que reflete em

problemas de impressao durante a execugao dos testes.
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Os resultados dos testes iniciais com essa extrusora apresentaram
melhora em comparacao aos resultados anteriores obtidos com a bomba he-
licoidal, porém, ainda se observou pulsa¢ao nas linhas obtidas.

Embora os resultados sejam melhores quando comparados ao obti-
dos com a bomba helicoidal, a melhora nao foi suficiente. A espessura do
traco acabou por variar durante a impressao. Isso pode ser atribuido a ru-
gosidade do papel uma vez que tal comportamento nao foi observado nos
testes de impressao realizados diretamente no vidro. Foram feitas tentativas
com papel de gramatura superior (90 e 1206/m?, os testes anteriores foram
em papel de gramatura padrao 70g/m?). Entretanto, a melhora nao foi signi-
ficativamente superior conforme pode ser observado na figura 6b.

Um outro problema que nao pode ser solucionado durante os testes,
foi a presenca de uma bolha de tinta no inicio de cada traco do desenho, vi-
sivel facilmente no grafico de barras (Fig. 6b). Tentativas de utilizagao de re-
tracdo de material para solucionar o problema foram feitas, porém, sendo o
material muito viscoso nao retornou a seringa o suficiente para evitar a for-
macao de tal bolha e retragoes superiores causavam a formacao de bolhas de
ar que resultavam em falhas no tracado ou efeito splash. Com os resultados
limitados por este fator, os testes com extrusio da tinta acrilica de proprie-
dades expansivas ao calor (tinta puff) foram encerrados. Concluiu-se que o
comportamento da tinta puff durante toda a fase experimental denotou nao
ser favordvel para a aplicagdo de uma automatizagao na producgao dos gra-
ficos dentro dos parametros de altura e espessura de traco para desenhos
em alto relevo definidos na normatizacao de materiais didaticos para cegos
(NBR 9050, 2020).

Impressao com TPU

Diante dos resultados negativos na obtencao de um cabegote de impressao
de graficos em alto relevo que utilizasse a tinta puff, buscou-se uma solugao
alternativa na obtencao desses graficos.

Durante os experimentos anteriores observou-se as caracteristicas
pldsticas do filamento flexivel de Tpu, dureza em escala Shore A99 e resol-
veu-se testar sua aderéncia para impressao em papel offset A4 70g/mm?,
com a maquina em sua configuragdo de impressora 3D (temperatura de im-
pressao a 230°c, temperatura da mesa de impressao a 50°C e bico de im-
pressao de 0,4mm). Inicialmente, utilizou-se as configuragdes de impressao

padrao do material, tratando-se apenas de um teste de adesao, foi impresso
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um quadrado de so0x50mm. Nesse primeiro teste, a impressao se soltou fa-
cilmente da folha. Entao, aumentou-se a temperatura da mesa de impressao
para 80°C (valor superior ao recomendado pelo fabricante do material®). Este
ajuste conferiu resultados de aderéncia satisfatérios. Com isso, confirmou-
-se a viabilidade de testar a impressao dos graficos em relevo.

Os graficos da figura 9 apresentam melhora expressiva em compara-
¢ao aos testes realizados com a tinta puff. No caso das tentativas de impres-
sdo com a tinta, como os resultados nao foram satisfatdrios, nao foi viavel
dar seguimento na impressao dos demais graficos. Entao, parou-se no teste
de impressao do grafico de barras. Ja nos testes com a impressao em TPU,
realizou-se a impressao dos trés tipos de graficos (barras, curvas e linhas).

Os graficos da figura 7 foram registrados apds a realizagao de uma
limpeza, pds impressao, para a retirada de algumas rebarbas inerentes ao
processo de impressao 3D com o uso de um alicate de corte lateral e ainda se
percebe a presenca de pequenas imperfeigoes. Porém, conseguiu-se atingir o
objetivo de obter a impressao de graficos de modelos diferentes e um relevo

padrao com linhas de 0,8mm de altura e 1,2mm de espessura.

Fig. 7. Resultado da impressao dos trés modelos de graficos com Tpu.
(a) Grafico de barras; (b) Grafico em curva - seno; (c) Grafico de linhas.

(a)

Liiswaaa

® (

Fonte: Acervo da autora.

O fluxo volumétrico de material foi de 2,16mm3/s, velocidade de im-
pressao de 20mm/s, como foi utilizado o bico de impressao de 0.4mm de es-
pessura, cada traco do desenho era composto por 3 linhas de impressao. Essa
configuragao se manteve para os trés graficos, variando apenas o tempo de
impressao de cada um conforme a complexidade do desenho. Assim, o grafico
de barras foiimpresso em 16min, seno em 9min e o de linhas em 12min.

Embora os resultados parecam excelentes, algumas observagoes pre-
cisam ser destacadas:

3 Tal recomendacao tem o objetivo de que o material se prenda a mesa apenas o suficiente para ndo
se mover durante o processo de impressao, devendo soltar-se facilmente ao final da impressao. Neste

caso, elevou-se este valor para além do recomendado pois, o intuito era de que o material ficasse cola-
do a base.
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a. Paraqueorelevoem TPU se mantenha fixo afolha, é necessario aguardar
por cerca de 1omin o resfriamento da mesa, ou seja, é preciso aguardar
que ela passe de 80°C até 50°C. Do contrario, o material poderd se soltar
da folha.

b. O aquecimento da mesa provoca uma dilatacao no papel, que mesmo
tendo suas extremidades fixadas por grampos ou fita adesiva, acaba
criando pequenas ondulacoes. Estas ondulagoes podem resultar em fa-
lhas na impressao (linhas tortas ou falhadas).

c. A realizagao das impressoes requer familiaridade com impressoes 3D,
pois, como utiliza o software da impressora, é necessario que cada um
dos graficos seja modelado em cddigo G para processamento e impressao

(Esta observagao é valida para todos os ensaios realizados).

4 Consideragoes finais

Desta forma, considera-se que a proposta de adaptacao do filamento de TPU
para a aplicagdo em impressoes de graficos em alto-relevo embora seja algo
muito distante do que esta pesquisa se propds a desenvolver, apresenta uma
alternativa promissora para a adaptacao de materiais didaticos em alto-relevo
para cegos bem como, para futuros estudos que venham a se desenvolver nessa
area. De forma a garantir maior celeridade e padronizagao em sua confecgao.
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CAPITULO 14

Barreiras ao ensino de expressao grafica nos cursos
de engenharia

Anelise Todeschini Hoffmann, Léa Maria Dorneles Japur, Jocelise Jacques de Jacques

Resumo

Profissoes como design, engenharias e arquitetura sempre dependeram
da representacao prévia de seus objetos, quer para o processo de criacao,
quer para o de materializacao. A representacao por meio de desenho de um
objeto a ser produzido é chamada de “projeto”. Por isto, os profissionais
envolvidos nas atividades de projeto necessitam de conhecimentos de ge-
ometria e também habilidades espaciais que permitam a eles tanto a de-
codificagcao das formas existentes ou imaginadas, quanto sua proposicao e
melhor representacao. Diferente do artesao ou do artista que produz seus
objetos, nessas trés profissoes, suas representagoes dependerdo de muitos
para serem adequada e corretamente produzidas. Assim, nesse capitulo,
inicialmente é feita uma reflexao sobre habilidades e competéncias relacio-
nadas ao tema, para entao apresentar de forma sucinta uma pesquisa que
objetivou identificar, analisar e documentar possiveis lacunas nos calouros
da Engenharia Civil e Engenharia Mecanica da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS), que pudessem interferir em seu aproveitamento nas

disciplinas de desenho.

1 Introdugao

A expressao grafica pode ser entendida como base do raciocinio espacial
ou exercicio mental de projetar e planejar. As disciplinas de expressao gra-
fica como Desenho Geométrico (DG), Geometria Descritiva (D) e Desenho
Técnico (DT), compde um corpo tedrico fundamental na formagao de profis-
sionais que tratam da representagdo e modelagem de formas geométricas.
Estes projetistas necessitam de conhecimentos e das habilidades espaciais
que eles fundamentam para produzir e comunicar seu produto final na for-
ma de um projeto.
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Esse artigo visa alimentar a discussdo sobre as mudangas necessa-
rias no ensino-aprendizagem das disciplinas de expressao grafica em es-
pecial dos cursos de Engenharia Civil e Engenharia Mecanica, onde atuam
as trés autoras, em que disciplinas com essas caracteristicas ocorrem no
primeiro e segundo semestres. Aborda-se a importancia do conhecimento
em expressao grafica para aformagdo na area e identifica-se as lacunas dei-
xadas pela auséncia de base em desenho que muitos alunos ingressantes

nesses cursos apresentam.

1.1 Expressao grafica como linguagem

O desenho envolve uma série de fenémenos cognitivos como atengao, per-
cepgao, memdria, raciocinio, imaginagao, pensamento, linguagem, dentre ou-
tros (souza, 2021). Nao se caracteriza somente por comunicar visualmente
as ideias por meio da expressao grafica, mas, mesmo os desenhos realizados
como esbogos podem ser considerados uma prdtica que favorece o raciocinio e
a percepg¢ao, exteriorizando o que a mente é incapaz de concretizar.

Assim, o desenho é uma maneira de comunicar o pensamento de for-
ma grafica, necessitando de conhecimento e de habilidade. Conhecimento
de normas e uso de instrumentos para os tragados geométricos, que podem
ser 0s convencionais — compasso, régua, esquadros — ou programas compu-
tacionais sofisticados — que possibilitam maior produtividade (SERRA, 2008).
Habilidades para poder imaginar e manusear mentalmente as formas, além
de decodificar e entender imagens feitas no plano.

Para Montenegro (2018), todo o desenho de natureza técnica é bidi-
mensional, simbdlico, parcial (mostra apenas partes do objeto de cada vez),
e isso, segundo Japur (2021) sintetiza e justifica a razao pela qual essa lin-
guagem grafica deve ser aprendida — ndo é natural.

As principais fungoes do desenho, segundo Souza (2021), sao de ofe-
recer um modelo final do artefato a ser desenvolvido e de comunicar como o
mesmo deve ser construido e como deve funcionar. Entretanto, os modelos
finais de um artefato nao sao criados de forma imediata e assim, o desenho
perpassa, inerentemente, todas as etapas anteriores que compode o processo
de projeto, contribuindo também para o exercicio de reflexao, raciocinio e
criatividade do autor. O desenho auxilia o pensamento do projetista, desem-
penhando um papel fundamental na exploragao e resolucao de problemas.

O DT traduz o objeto como ele €, com imagens caracterizadas pelo

rigor técnico e objetividade (PIRES, 2019). E expresso pelas normas técnicas
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publicadas pela Associagao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), que esta-
belece as regras da linguagem grafica, com as convengdes a serem seguidas
ao desenhar, regulamentando sua execucao e leitura. Assim, outra pessoa,
conhecedora das regras e convengoes, pode decodificar o desenho e compre-
ender a forma do objeto, seu funcionamento ou qualquer informacao refe-
rente a tridimensionalidade da peca.

A 6D fornece ao DT a base geométrica do estudo das relagdes espa-
ciais que as formas tridimensionais apresentam em projecao. Se todo o pro-
duto possui uma forma, bi ou tridimensional, decorrente de uma organizacao
espacial de seus componentes, a estrutura por tras dessas formas é dada
pela geometria que se apresenta como o modo mais simples e racional do
pensamento no processo de decodificagao e analise dessa organiza¢ao espa-
cial (NASCIMENTO e BENUTTI, 2015).

Portanto, identificar a geometria existente numa forma complexa é o
primeiro passo para torna-la compreensivel, pois simplifica seu entendimen-
to. Para Nascimento e Benutti (2015), a geometria oferece instrumentos 6-
gicos de decomposicao e andlise dos elementos de um objeto, e entdo, para
arepresentagao dos projetos, empregam-se figuras geométricas planas para
a defini¢do da forma das suas vistas ortograficas. Dessa maneira, destaca-se
aimportancia dos conhecimentos também de DG, que é a geometria aplicada
para resolucdo grafica de problemas matematicos, em dreas técnicas como
engenharia, topografia, geografia, fisica, mecanica, arquitetura, design e

também nas artes.

1.2 Competéncias em expressao grafica necessarias para o egresso na
arquitetura, design e engenharias

Os profissionais de Arquitetura, Design e Engenharias utilizam a linguagem

grafica de formas um pouco distintas e essas diferengas tém relagao nio so-

mente com os objetos que sao projetados, sua escala e sua complexidade,

mas também com o comprometimento em termos de concep¢ao que cada

profissional terd (JAPUR, 2021).

Japur (2021) salienta que qualquer um deles precisa dominar as re-
gras da linguagem comum a todos (DT) e desenvolver habilidades espaciais,
conhecer as normas que definem indicagoes de tamanho, materiais, posicao
relativa, escala, bem como possuirem capacidade de visao espacial que os
permita imaginar o objeto em suas trés dimensdes reais e em suas particu-

laridades formais, por meio dos desenhos. Assim, o DT cumpre diferentes
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objetivos, sendo uma forma de comunicagao, um meio para a descoberta,
um processo de interiorizagdo, um método grafico de andlise e reflexdao, um
procedimento de observagao e registro, um instrumento para a investigacao
e um elo no processo mental e criativo.

O elemento de competéncia que permeia e é desenvolvido e aperfei-
¢oado em todas as disciplinas de expressao grafica oferecidas aos cursos de
engenharia é a habilidade espacial.

Ela é necessdria para que o individuo possa externalizar sua imaginagao
criativa. Isso porque, segundo Torrezzan (2019), para realizar a interpretagao de
uma representagao bidimensional necessita-se enxergar o que nao é diretamen-
te visivel naquela imagem, é necessario ter a capacidade de compreender a for-
ma espacial a partir de uma figura plana. Assim, o desenho, em conjunto com as
habilidades espaciais, materializa e revela o que foi imaginado pela consciéncia.
Envolve a compreensao do espaco fisico e sendo o principal responsavel pelo de-
senvolvimento do pensamento em trés dimensoes, possibilitando que o sujeito
seja capaz de assimilar, criar e modificar imagens externas e internas, pela deco-
dificagao da informagao gréfica (TORREZZAN, 2019).

A visao espacial é a habilidade cognitiva mais importante das apti-
does espaciais e estd relacionada com a imaginagao e com a capacidade de
transformacao dos padroes visuais, isto €, a capacidade para formular e ma-
nipular mentalmente figuras tridimensionais complexas, avaliando transfor-
magoes e armazenando as modificagdes produzidas (VELASCO, 2010; JAPUR,
2021). Assim é um fendmeno que ocorre na auséncia do objeto e esta rela-
cionado a imaginagao.

J4 a percepgao espacial é um modo de averiguar como as coisas re-
almente sao e nao como parecem ser. Ela nao apenas reconhece como in-
terpreta aquilo que vé (JAPUR, 2021). Isso acontece porque as distorgoes,
frutos da nossa visao conica, sdo levadas em conta quando se avalia deter-
minado objeto, como a convergéncia de trilhos de trem, a rua que se afunila
etc. Assim, a percepcao espacial é a capacidade que permite ao ser humano
entender os objetos e as relagoes entre eles, formulando imagens mentais,
para posteriormente representa-las graficamente. Por isto, a percepgao es-
pacial é um fenémeno que ocorre diante do objeto e esta relacionado direta-
mente com a compreensao e a memoria.

Ambas sio desenvolvidas pela pratica do desenho e pelo estudo da geo-

metria associados, objetivo das disciplinas de GD e DT nos cursos de engenharia.
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Conforme Silva (2006), a GD é importantissima na formagao do aluno
pois contribui de maneira insuperavel no desenvolvimento da visio espacial.
Torna-se assim uma disciplina basica na fundamentacao tedrica do ato de
projetar, possuindo grande importancia nas areas de tecnologia, ciéncias
exatas e artes, e sendo o conhecimento norteador do raciocinio espacial. O
seu aprendizado desenvolve no aluno varias competéncias, dentre as quais
o autor destaca o aprimoramento de habilidade motora manual, o planeja-
mento, visao ou raciocinio espacial, precisao, capricho e ordem. A necessida-
de de pensar nas operagoes graficas, numa ordem conveniente para alcancar
a solugdo, obriga o aluno a planejar a sequéncia (projetar), e a medida que se
torna mais complexo, exige maior atengao e concentracgao.

O desenvolvimento da competéncia em visao tridimensional ou de racioci-
nio espacial na Gp habilita o aluno a entender uma figura geométrica representada
por suas projecoes rebatidas num tnico plano, e assim, tornar-se capaz de projetar
e entender projetos produzidos por outros profissionais. Por meio dela consegue
imaginar um objeto e pensar modificagdes que melhorem suas caracteristicas al-
terando sua forma ou a relagao entre os elementos que o constituem, desenvol-
vendo a criatividade na solugao de problemas (SILVA, 2006b). Assim, a GD ajuda
de maneira contundente no aprendizado da propria Geometria Espacial e do DT,
considerada um desenho de formacao e de “resolucao”, pois auxilia e contribui na
solugao de problemas pela via gréfica, em varias areas.

Em sua tese, Torrezzan (2019) realizou um mapeamento da habilidade
espacial, selecionando os conceitos que se relacionavam com os objetivos do DT:
percepcao espacial, raciocinio espacial, rotacao mental, relacao espacial, memo-
riavisual, fechamento visual, penetracdo visual, orientacao espacial e constancia
de forma. Portanto sao as capacidades de interpretar, representar, transformar,
gerar, conservar e recordar informagoes visuais e mentais. Apds o mapeamento,
a autora organizou os conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios para
o DT, dividindo essas competéncias em trés grupos: (i) representagao técnica de
objetos — que envolve a capacidade de representacao de objetos — destacando a
habilidade espacial; (ii) expressao grafica — que envolve a qualidade do tragado,
diferengas entre espessuras, simbologias, paralelismo, entre outros; (i) e a or-
ganizagao — que envolve a gestao do desenho, layout da prancha, gerenciamento
do tempo de elaboracgao e prioridades.

O ensino de DT aborda o desenvolvimento da capacidade de imaginar,
criar, modificar e representar objetos, normalmente com vistas a sua fabri-

cagao. Em sua pesquisa, Torrezzan (2019) identificou que uma das principais
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dificuldades dos alunos em DT, estd na realizacdo da conversido do desenho
em 3D para a sua representagao planificada (2D) e vice-versa, consequéncia
da falta de habilidade espacial que envolve a criacao e manutencao de ima-
gens mentais, isto €, na relagao entre o ver, imaginar e desenhar.

Nesse sentido, Marques e Chiste (2016) defendem uma metodologia,
para o ensinode DT, que una o uso dos instrumentos tradicionais de desenho
a computagao grafica, e alertam que a simples substituicao de um pelo outro
pode causar prejuizo na formacgao da visao espacial e no raciocinio do aluno,
pela falta de manipulacao dos instrumentos e falta do tracado manual do
desenho. Em contrapartida, reconhecem que o computador pode fortalecer o
ensino, por meio de animacoes e visualizacdes manipulaveis em 3D, propor-
cionando dinamismo as aulas, bastante necessario na atualidade.

Torrezzan (2019) ressalta que mesmo com o uso de programas CAD,
ainda é necessario articular habilidades espaciais para solucionar atividades de
DT, pois os softwares exigem niveis até mais elevados dessa habilidade, além
de exigir carga cognitiva para aprender e utilizar as ferramentas. Porém, tanto
nas disciplinas que envolvem o desenho a mao ou em programas CAD, € neces-
sario saber realizar transformagbes 2D/3D e vice-versa, necessitando fazer rota-
cOes mentais, percepcoes e visualizagoes espaciais. Assim, para autora, um dos
maiores desafios do aluno do século xx1, nas disciplinas de DT, estd no emprego

da habilidade espacial em prol de procedimentos de desenho.

2 Alguns fatores que causam barreiras no ensino de Expressao Grafica
Em virtude da limitagdo de carga horaria curricular, a “Lei de Diretrizes e Ba-
ses do Ensino de 1° e 2° Graus” (Lei 5692/71) tornou o DG uma disciplina
optativa (PAVANELLO, 1993). Assim muitas escolas aboliram seu ensino e os
alunos do Ensino Fundamental deixaram de aprender geometria nos primei-
ros anos de ensino formal, que passou a ser abordado somente Ensino Médio
(PAVANELLO, 1993). Apenas algumas escolas particulares e colégios milita-
res mantiveram o desenho na formacao de seus alunos, quer vinculado as
aulas de Artes Pldsticas, ou mesmo integrado as aulas de matematica.
Somente 20 anos mais tarde, orientados pelos Parametros Curricu-
lares Nacionais (MEC, 1997a; 1997b; 2000), o ensino de geometria volta a
compor de maneira mais integrada a maioria dos livros didaticos de matema-
tica, quer do Ensino Fundamental, como do Ensino Médio. Desta forma, essa

mudanga ocorrida no ensino da matematica, acabou por deixar a geometria
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por um longo periodo relegada a um segundo plano, deixando profundas
marcas e lacunas no aprendizado (PASSOS; NACARATO, 2014).

A falta de base em geometria é um assunto bastante explorado por
pesquisadores da area de expressao grafica. O que se observa nas universi-
dades, em cursos de engenharia, principalmente, é que o aluno chega sem
conhecimento de conceitos bdsicos que lhe proporcione entender disciplinas
propostas nos curriculos, como GD e DT. Oliveira (2018) relata que os profes-
sores universitarios precisam abordar nogoes basicas de DG e geometria em
disciplinas como DT e GD, por serem pré-requisitos, e isto em prejuizo dos
conteudos especificos constantes em seus planos de ensino.

O estudo do desenho deve ser amplamente reconhecido e estar pre-
sente ao longo de todas as etapas da educacao bdsica, explorando as moti-
vacoes das criancas em desenhar para diferentes propdsitos e em diferentes
contextos. Definir o desenho somente como uma “pratica artistica”, princi-
palmente ao longo da educacao basica, transmite uma visao limitada do seu
lugar na aprendizagem. Reforca a ideia falsa do desenho como um talento
nato. Ao longo da educagao formal, os professores deveriam explicar as fun-
¢oes, tipos e potencialidades do desenho, apresentando-o como uma ferra-
menta para a resolucao de problemas ou como um potencializador para o
desenvolvimento de novas habilidades (ANNING, 1999).

Para Pinheiro (2008), a desvalorizagao ou precariedade do ensino da
geometria também implica em perda de oportunidade de desenvolvimento
do raciocinio intuitivo do aluno, gerando dificuldades de ordem cognitiva.
Neste sentido, Silva (1995), salienta que estudos apontam uma estreita re-
lacdo entre o embasamento e a capacidade de aprender novos conteddos,
pois, para que uma nova informacao seja assimilada, é preciso um conjunto
de conhecimentos prévios para possibilitar as relacoes de conteudos, interli-
gando os niveis cognitivos mais elementares aos mais complexos.

Considerando os objetivos das disciplinas de DT e a realidade das
universidades brasileiras, existe a necessidade da atualizacao e formula-
¢ao de novas estratégias de ensino- aprendizagem. E preciso atender cada
vez mais as restricoes de carga horaria, o aumento de contetido e a mudan-
ca do perfil do aluno, sem perder a qualidade, a base tedrica e a interacao
do contelido da area grafica com todo o corpo dos cursos (VELASCO, 2010;
PIRES, 2019). E preciso, conforme salienta Velasco (2010), usar a tecnolo-
gia a favor de novas metodologias de ensino para superar os obstaculos e

atingir os objetivos propostos.
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Pires (2019) destaca também que a tecnologia da computagao gréfica
esta sendo introduzida no DT no cotidiano das instituicbes de ensino supe-
rior, e que, apesar das vantagens, o contetdo diddtico tem sido desfavoreci-
do, algumas vezes ficando em segundo plano, pela demasiada importancia
dada ao dominio da ferramenta, que necessita de tempo. Situagao agravada
quando os alunos nao possuem computadores adequados em casa, dotados
de programas especificos, e acabam contando apenas com os laboratdrios
disponiveis na universidade para este treinamento, o que é pouco, conside-
rando programas com tantos comandos para fixar.

Deve-se considerar também que o perfil do aluno se modificou com o
passar dos anos. Estes alunos estao constantemente conectados, falam uma
linguagem prodpria, fazem varias tarefas ao mesmo tempo, sdo imediatistas,
possuem os comportamentos mentais completamente modificados pela tec-
nologia, criando novos parametros para pensar, decidir e avaliar. Seu tempo
de foco é rapido e sua distracdo é frequente, possuem sensibilidade visual
mais bem desenvolvida, sao multitarefas e gostam de trabalhar em grupo,
cooperativamente e colaborativamente. Assim todas essas caracteristicas
precisam ser levadas em conta nas estratégias de ensino.

Isso exige reflexao e humildade por parte dos professores, que ne-
cessitam estar constantemente atentos ao mundo fora da academia, mas
também uma identificagido objetiva das reais dificuldades do aluno que
chega, adequando programa e metodologias. Pesquisas visando inves-
tigacao e elaboragao de diagndstico do aluno que chega na universidade
precisam tornar-se uma pratica continua, pois somente assim contetdos e
metodologias podem ser ajustadas, além de representarem uma forma de

acolhida aos calouros.

3 Relato de um diagndstico sobre os conhecimentos de geometria e esta-
gio das habilidades espaciais em alunos da Engenharia

Aqui sera apresentada uma pesquisa realizada por uma das autoras, que

objetivou identificar, analisar e documentar possiveis lacunas nos calouros

da Engenharia Civil e Engenharia Mecanica da Universidade Federal do Rio

Grande do Sul (UFRGS), que pudessem interferir em seu aproveitamento nas

disciplinas de desenho e outras como fisica, que também se beneficiam de

conhecimentos matematicos basicos, notadamente de geometria.
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3.1 Método da pesquisa

A pesquisa foi realizada em marco de 2021, com 98 calouros, de um total de 108, por-
tanto bastante significativa em termos estatisticos. Ficaram fora do estudo alunos
menores de 18 anos, repetentes ou que fossem oriundos de outra universidade, ja
tendo cursado alguma disciplina de desenho. Seus resultados podem orientar os
professores de GD e DT, quer na definicao dos contetidos, em novas metodologias de
ensino e até mesmo nalinguagem a utilizar em sala de aula. Também embasam este
artigo, uma vez que trazem niimeros concretos da realidade enfrentada.

Foi aplicado um questiondrio de 12 perguntas, sendo 5 que aborda-
vam conhecimentos e 5 habilidades espaciais. Uma questao foi reservada
para légica e uma para a opiniao sobre o questionario, onde o aluno podia
manifestar se o havia considerado dificil ou facil e o quanto conhecia os as-
suntos abordados. O tempo de resolugao foi de 30 minutos, aplicado de for-
ma presencial, no primeiro dia de aula, nas aulas de Desenho Técnico L.

Uma das dificuldades encontradas pela pesquisadora foi justamente a es-
colha das perguntas, ja que o questionario nao poderia utilizar muito tempo das au-
las e tampouco n3o abranger o conteudo a ser trabalhado na disciplina. Para isso
foi feita uma pesquisa exploratoria inicial com professores de diferentes disciplinas
de projeto da UFRGS e 6 profissionais (2 da area de Arquitetura, 2 de Design e 2 de
Engenharia). Os entrevistados foram contatados anteriormente, de forma individu-
al, e receberam as perguntas com antecedéncia, para melhor refletir sobre elas. Os
profissionais escolhidos tém reconhecido trabalho no mercado gaticho, mais de 15
anos como empregadores e os professores, todos com mais de 10 anos atuando nas
disciplinas de projeto, quer de arquitetura, design ou engenharia.

O objetivo dessa primeira pesquisa foi de verificar a opiniao dos entrevista-
dos quanto as caracteristicas identificadas entre seus alunos e/ou colaboradores,
que tivessem relagdo com as disciplinas de expressao grafica. Isto €, que conheci-
mentos e habilidades mostravam, beneficiando o ambiente de trabalho ou proces-
so de projeto, ou, ao contrario, que lacunas ou dificuldades apresentavam.

A escolha das 11 perguntas foi realizada a partir da revisao da biblio-
grafia, dessas entrevistas e da experiéncia de mais de 25 anos da autora
como professora de Expressido Grafica. Optou-se por selecionar perguntas
no ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), sempre que possivel, utilizan-
do o periodo entre 2010 e 2014, onde identificou-se que, nas provas de ma-
tematica, 30% eram de geometria. Este procedimento buscou possibilitar
que os assuntos abordados fizessem parte do curriculo obrigatdrio e oficial
recente, além de se mostrarem coerentes com os objetivos da pesquisa, ou

seja, refletiriam o que os alunos estao ou nao aprendendo (JAPUR, 2021).
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Outra caracteristica das provas do ENEM, também considerada im-
portante foi o cardcter interpretativo dos enunciados. Apesar de nao se
restringir especificamente aos dois construtos analisados — conhecimen-
tos de geometria e habilidades espaciais - a nao interpretagao correta de
enunciados mostra-se significativa no aluno atual, o que acaba por dificul-
tar seu desempenho. Um terceiro motivo da escolha dessas questoes foi
o fato de que, na UFRGS, 30% das vagas desses cursos sao reservadas aos
alunos ranqueados pelo s1su (Sistema de Selegao Unificada), que utiliza a
nota do ENEM para a classificacdo, parecendo coerente que os contetdos
constantes no exame fossem os mesmos a serem cobrados no questiondrio

(JAPUR, 2021).

3.2 Resultados

Os resultados sao relatados de forma integral na dissertacao de Japur
(2020), aqui sao comentados alguns pontos relevantes dentro do contexto
explorado anteriormente. O Quadro 1 apresenta a transcricio da ultima
questao do questionario (questao 12), onde o aluno podia manifestar sua
opiniao sobre o questionario, escolhendo a opcao que melhor definia sua
dificuldade em respondé-lo. Japur (2021) explica que os alunos foram divi-
didos conforme a op¢ao escolhida, possibilitando a analise se havia ou ndo
correlagao com os resultados obtidos. O grafico da Figura 1 representa as
médias obtidas por cada um dos grupos, incluindo aquele que deixou em
branco a questao.

Cabe salientar que, no momento de aplicagao do questionario (anénimo e
voluntdrio), foi dada a orientagao aos alunos de que, se desconhecessem o assunto,
a questao fosse deixada em branco. Foi enfatizado que o objetivo da pesquisa nao
era identificar o bom ou o mau aluno e sim, identificar as lacunas em seus conheci-

mentos, para melhor poder ajustar as disciplinas de expressao grafica.

Quadro 1: Questao 12 do questionario aplicado aos alunos
Qual sua impressao sobre o questionario?

A) Respondi facil, pois ja conhecia os assuntos tratados
B
C
D) Achei dificil, mesmo tendo visto varios contetidos

) Respondi facil, mas desconhecia alguns assuntos tratados
) Achei dificil pois desconhecia alguns conteddos

E) Ndo achei facil, nem dificil, mas conhecia a maioria dos contetidos
Fonte: JAPUR (2021)
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Figura 1: Grafico comparativo das respostas obtidas em cada uma das
opg¢oes da Questao 12, apresentando a opiniao sobre o questionario e as
médias de acertos alcangadas pelos alunos no questionario
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Fonte: Japur (2021)

Analisando a Figura 1 percebe-se que, ainda que tenham achado facil res-
ponder ao questionario (Grupo A - 122 do total de alunos), a média alcangada pelo
grupo foi baixa (7.5), Considerando-se que na UFRGS o conceito C corresponde a
nota 6,0, 65% dos alunos seriam aprovados. Ainda que as questoes tenham sido
retiradas do ENEM, 37% dos alunos manifestou desconhecer contetdos, o que é
bastante preocupante, pois sdo conceitos basicos que certamente lhes serao ne-
cessdrios no desenvolvimento das disciplinas na Engenharia.

Outra analise interessante foi o comparativo do quanto os alunos acertaram
as questoes de habilidades e quanto de contetidos (Conhecimentos). Japur (2021)
explica que, mesmo dentre as questoes consideradas de conteudos, foram escolhi-
das aquelas em que as habilidades espaciais beneficiariam o raciocinio e o caminho
da resposta certa. Isto porque justamente estas habilidades favorecem a percepgao
espacial, aumentando a capacidade do aluno e futuramente do profissional, de iden-

tificar problemas formais e imaginar solugdes criativas para resolvé-los.

Figura 2: Grafico comparativo do percentual de acertos por tipo de questao
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Fonte: Japur (2021)
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Observa-se na Figura 2 que houve um pequeno dominio das ques-
toes de habilidades, em relagao as de conhecimento, o que ja era esperado.
Algumas questdes, como a 1, (descrita no Quadro 2) tiveram um alto indice

de respostas em branco (32%), e a principio nao foram consideradas dificeis.

Quadro 2: Questao 1do questionario aplicado aos alunos (ENEM - 2014)

1. Um fabricante planeja colocar no mercado duas linhas de ceramicas compa-
tiveis para revestimento de pisos. Diversas formas possiveis para as ceramicas
foram apresentadas, e decidiu-se pelo conjunto P com apenas duas figuras po-
ligonais regulares passiveis de composicao. As duas formas geométricas que
fazem parte do P sdo:

A) triangulo e pentdgono
B) tridangulo e hexagono

C) triangulo e octégono
D) hexagono e octégono

E) hexdgono e quadrado

Fonte: JAPUR (2021)

Esta questao exigia atengao, interpretacao e também habilidades espa-
ciais, além de conhecimento de figuras planas, tanto pode demonstrar lacunas
existentes na area de geometria quanto sugerir a dificuldade de concentragao
que caracteriza muitas vezes o aluno atual (JAPUR, 2021). Também pode ter sido
originada pelo receio de nao ter tempo de completar o questionario.

Outroresultadointeressante foi mostrado pelas respostas da questao
11, que versava sobre o conhecimento de relacoes de paralelismo, perpendi-
cularismo e ortogonalidade entre retas, onde 542, dos alunos souberam res-
ponder, mas 10% deixaram em branco. Essas relacoes, além de fundamen-
tais como reconhecimento espacial, sao corriqueiras na linguagem do GD, DT
e DG, assim como em outras disciplinas dos cursos, cujo desconhecimento
estabelece uma dificuldade relevante na compreensio dos contetidos. Aqui
se faz necessario o que Montenegro (2018) tao adequadamente chamaria de
“fluéncia geométrica”.

Observa-se também que os alunos foram um pouco melhor (56% de
acertos) nas questoes de habilidades, contra 48% nas de conhecimentos, e nao
houve uma equivaléncia entre as questoes mais erradas e os estudantes que de-
clararam que o questiondrio era facil. Em todos os grupos o grafico de acertos
foi equivalente, isto €, todos os grupos acertaram menos nas mesmas questoes,

independe de terem revelado conhecer ou nao os assuntos abordados.
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4 Consideragoes finais

As lacunas na habilidade espacial existem e sao mencionadas na bibliografia e
corroboradas na coleta de dados. Ainda que nao haja um completo consenso so-
bre as razoes pelas quais existem dificuldades por parte dos alunos para com as
disciplinas que envolvam conhecimentos de geometria ou habilidades espaciais,
abibliografia revela que ha bastante tempo os professores buscam encontrar so-
lugbes. Uma das alternativas apresentadas por varios pesquisadores é o uso da
tecnologia, servindo-se dela para possibilitar ao aluno que chega a universidade
progredir, tanto na evolugao de conhecimentos de geometria, que lhe possibili-
tard além de perceber melhor as formas, agilidade ao se utilizar dos programas
computacionais; quanto em habilidades espaciais, que lhe capacite para cada
vez mais rapidamente entender, representar e orientar-se nesse espaco repleto
de objetos formalmente cada vez mais complexos.

Algumas tentativas nesse sentido tém sido feitas e é positivo reco-
nhecer que, pelo menos em se tratando de habilidades espaciais, os proprios
testes de avaliacao também ja sdo exercicios excelentes para desenvolve-
-las. Entretanto, ainda ha situacdes em que se insiste em aferir com mais
valor as habilidades motoras que as mentais. Neste caso, cabe ressaltar que
mesmo o desenho a mao livre sendo um excelente aliado na evolugao das
habilidades espaciais, principalmente porque nele o aluno somente conta
com sua memoria e seus conhecimentos de geometria para as representa-
coes pretendidas, também outros tipos de exercicios sio eficientes, com a
vantagem de parecerem mais atuais e atrativos aos alunos.

Assim, ressalta-se que os professores precisam estar atentos para nao
cair na tentacao da supervalorizacao de qualidades natas, em detrimento do
conhecimento geométrico, da organizagao espacial, da observagao das pro-
porcoes, da interpretagdo e do dominio das normas técnicas, acreditando que

as proprias habilidades espaciais sao, comprovadamente, desenvolviveis.
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CAPITULO 15

Aprender criando a partir da producao de imagens
na perspectiva da inclusao de pessoas com
deficiéncia visual

Glauce Mara Gabry de Freitas Arder, Eliana Paula Calegari

Resumo

Este trabalho teve como objetivo principal analisar estratégias pedagdgicas
inclusivas elaboradas a partir dos pressupostos e principios que permeiam a
Educagao através do Design (EdaDe), no contexto da educagao especial no
Instituto Benjamin Constant, uma escola especializada em deficiéncia vi-
sual localizada na cidade do Rio de Janeiro. O estudo foi realizado durante
o primeiro semestre de 2022 envolvendo trés estudantes, com baixa visao,
egressos do curso Técnico em Artesanato Integrado a Educagio de Jovens e
Adultos (PROEJA) na habilitagao em serigrafia. Para cumprir este propésito,
empregamos o método da EdaDe, proposto por Fontoura (2022), a fim de
contribuir para a proposicao de estratégias pedagdgicas que busquem esti-
mular a criatividade e a construcao de saberes em atividades que envolvam
a criagao e producao de imagens, com foco na inclusao de estudantes com
deficiéncia visual. Como principal contribuicdo deste trabalho, desvelam-se
as possibilidades de estimular a criatividade de estudantes com deficiéncia
visual, desde que, sejam incentivados por meio de estratégias pedagogicas
que envolvam atividades que favorecam o acesso aos conceitos, aos proces-
sos de produgio artistica e aos repertdrios imagéticos necessarios para a

criagdo autonoma de imagens criativas.

1 Introdugao

De acordo com a Politica Nacional de Educacao Especial, em uma pers-
pectiva inclusiva, a Educacdo Especial é uma modalidade de ensino trans-
versal a todos os niveis, etapas e modalidades educacionais, que realiza
Atendimento Educacional Especializado (AEE), disponibiliza recursos e ser-

vicos especificos, além de orientar quanto a sua utilizacdo no processo de
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ensino-aprendizagem (BRASIL, 2008). Para além destas questoes, Pletsch
(2020) considera a Educagao Especial também como uma area de produgao
de conhecimento interdisciplinar de pesquisa e de uma modalidade colabo-
rativa a Educacao Basica e também a Educagao Superior, sobre o desenvol-
vimento de pessoas com deficiéncia. Sobre esta tematica cabe destacar, que
ocorreram avangos epistemoldgicos e mudangas conceituais ao longo do

tempo para explicar a questao da deficiéncia:

Passamos por diferentes explicacdes, que iam do enten-
dimento da deficiéncia, como um déficit individual, a
analise a partir dos apoios oferecidos para estas pessoas
e, atualmente, chegamos a nocdo de que a deficiéncia
deve ser analisada com base no modelo social e de direi-
tos (PLETSCH, 2020, p. 58).

Deste modo, compreende-se que as condicoes sociais de existén-
cia humana sao muito mais determinantes na vida das pessoas do que as
caracteristicas bioldgicas de cada deficiéncia. Assim, os processos de ensi-
no-aprendizagem precisam estar focados, fundamentalmente, no contexto
social e nas condicoes de existéncia dessas pessoas e nao somente nas ca-
racteristicas da deficiéncia.

Neste contexto, o trabalho realizado pelos professores da equipe de
artes visuais e design do Instituto Benjamin Constant estd pautado na ex-
ploracdo do potencial criativo de todos os estudantes, a partir das experién-
cias e vivéncias acumuladas ao longo da vida, articuladas com seus saberes,
fazeres, e dos seus desejos. Isso posto, convém considerar a importancia
de atividades de criagao, inclusive as que envolvem a produgao de imagens,
para os estudantes com deficiéncia visual, oportunizando assim, a amplia-
cao dos repertorios de vivéncias para que tenham cada vez mais condi¢oes
de conhecer e interpretar o mundo que os cerca e que é repleto de imagens,
segundo Prestes (2020, p. 130) “nao existe ambiente social sem o individuo
que o perceba e o interprete”.

Diante do exposto, nio podemos desconsiderar a importancia da
cultura no processo criativo, pois “(...) o ser humano traz em sua bagagem
bioldgica a sua consciéncia e sensibilidade, pois sdo caracteristicas inatas,
mas é na cultura que o desenvolvimento social acontece” (OSTROWER, 2014,
p.11). Desta maneira, o ato de criagao estd diretamente relacionado com as

vivéncias humanas:
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Captamos sensivelmente a realidade e dela nos apropriamos
sensivelmente, mas isso ndo nos faz maquinas reflexas, me-
nos ainda sujeitos-mdaquinas, nem tao pouco contemplado-
res passivos de situacdes que se desenrolam, somos em nos-
sa praxis conhecedores e transformadores do mundo, que a
um s6 tempo, conhece e transforma a si mesmo, portanto,
somos um devir. Exatamente no enriquecimento de nossas
vivéncias, que se entrelacam inseparavelmente as nossas
atividades sociais, guardam-se tais possibilidades, posto que
produzimos novos objetos com qualidades inauditas que,
por sua vez, criam novas necessidades, que nos conduzem
a novas atividades que produzem novos objetos, sucessiva-
mente (BERNARDINELLO, 2019, p.15).

Assim, torna-se necessdrio refletir sobre estratégias pedagdgicas que
estejam alinhadas com propostas educacionais que levem em conta a diver-
sidade humana no ambiente escolar, bem como, as vivéncias individuais e
coletivas dos estudantes. Deste modo, abordamos a perspectiva do campo
do design relacionado a drea da educagao para refletirmos as possibilidades
de elaboracao de estratégias pedagdgicas inclusivas e que despertem e am-
pliem o potencial criativo dos estudantes com deficiéncia visual.

Conforme Martins e Couto (2016) a aprendizagem baseada no pen-
samento do design pode valorizar a igualdade de oportunidades, a educagao
integral, o desenvolvimento de habilidades, o respeito a diversidade, a abor-
dagem interdisciplinar e os aspectos multidimensionais do conhecimento.
Além disso, pode propiciar a aprendizagem atenta aos afetos e a apreensao
sensivel dos estimulos do cotidiano.

Diante do exposto, questiona-se de que forma a Educacao Através do De-
sign (EdaDe) pode contribuir para estimular a criatividade de estudantes com de-
ficiéncia visual para a produgao de imagens? A partir de tal questionamento, este
trabalho tem como propdsito analisar estratégias pedagogicas inclusivas elabora-

das a partir dos pressupostos e principios que permeiam a EdaDe.

2 Metodologia

Para analisar e refletir sobre as contribuicoes da EdaDe no contexto da edu-
cacao especial, elaboramos atividades de ensino-aprendizagem que envol-
veram a producao de imagens a partir de processos de impressao manual,
que fizeram parte do Projeto de Ensino “Atelié Coletivo: espacgo de formagao
integrada” elaborado pela equipe de professores de artes visuais e design do
Instituto Benjamin Constant.
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Este projeto teve como objetivo propor atividades de ensino-aprendiza-
gem que aproximassem a comunidade escolar, apds o periodo de isolamento so-
cial vivenciado durante a pandemia da covib-19. Deste modo, a nossa intengao
foi promover experiéncias em atelié coletivo em articulagdo com as disciplinas
do ntcleo técnico, do curso Técnico em Artesanato Integrado a Educagao de Jo-
vens e Adultos (PROEJA), visando a ampliagdo de vivéncias e compartilhamentos
que nao foram possiveis durante o periodo de ensino remoto.

O referido curso tem seu inicio no Instituto Benjamin Constant no
ano de 2018 na modalidade integrada oferecida a quem ja concluiu o Ensi-
no Fundamental e deseja realizar uma formagao técnica juntamente com o
Ensino Médio na mesma instituicio e com matricula unica, visando assim,
uma formagao geral e profissionalizante, que foi possibilitada pelo Decreto
n°. 5.154/04. O curso esta de acordo com o catdlogo Nacional de Cursos Téc-
nicos (cNcT) instituido pela Portaria MEC n° 870, de 16 de junho de 2018 e
pertence ao eixo tecnoldgico de Produgao Cultural e Design (BRASIL, 2022).
Cabe salientar que o Instituto Benjamin Constant trata-se de uma institui-
¢ao especializada e referéncia nacional na area da deficiéncia visual.

Participaram das atividades de ensino-aprendizagem trés estudantes
egressos’ com baixa visao da habilitacao em serigrafia. Uma questao de extrema
importancia na elaboracao de uma proposta de atividade de ensino-aprendiza-
gem que inclua a pessoa com deficiéncia visual é conhecer a especificidade da
sua condigao visual, ou seja, se o estudante é cego ou possui baixa visao. Para
Amiralian (1997) existem dois parametros distintos para a definigao do conceito
de deficiéncia visual, um em nivel de acuidade visual e outro com base na analise
de funcionalidade da visao. O Decreto n° 3298/99, em seu artigo 4°, inciso 111,

traz a definicao da deficiéncia visual quanto a acuidade visual:

(..) Il - deficiéncia visual, na qual a acuidade visual € igual ou
menor que 0,05 no melhor olho, com a melhor correcédo 6p-
tica; a baixa visao, que significa acuidade visual entre 0,3 e 0,5
no melhor olho, com a melhor correcao dptica; os casos nos
quais a somatéria da medida do campo visual em ambos os
olhos for igual ou menor que 60°; ou a ocorréncia simultanea
de quaisquer das condi¢Oes anteriores (BRASIL, 2004).

1 Estudantes que tiveram a oportunidade de retornar ao Instituto Benjamin Constant apds terem conclu-
ido o curso para realizar atividades das disciplinas do nucleo técnico do curso Técnico em Artesanato,
que nao foram possiveis realizar no ensino remoto devido a necessidade de materiais especificos, es-
pacos de trabalho e mediacdo docente por ocasido da pandemia da covip-19. Ressaltamos que todas
as disciplinas do nucleo técnico sdo 50% tedrica e 50% pratica. A parte tedrica e algumas atividades
praticas foram possiveis de realizar no ensino remoto com auxilio da rede de apoio (familia ou pessoas
proximas ao estudante) que foram importantes no momento dificil de ensino remoto (INSTITUTO BEN-
JAMIN CONSTANT, 2021).
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Neste contexto, Amiralian (1997) observou que pessoas cegas, com
idéntica acuidade visual possuiam eficiéncia visual diversa, o que significa
que as pessoas com a mesma medida oftalmoldgica apresentaram diferen-
¢as no uso do residuo visual. Assim, essa constatacao torna necessdria uma
concepcao educacional que se caracteriza pela énfase atribuida na funciona-
lidade da visao e nao na acuidade visual.

Deste modo, a acuidade visual nao define a realidade dos estudantes,
e a funcionalidade da visao é mais proximo deste fato, pois ela pode definir a
maneira com que cada estudante possui para utilizar a sua visao da melhor
forma possivel. Embora os conceitos sobre a deficiéncia visual sejam neces-
sarios, a realidade de cada estudante é muito especifica e priorizamos sem-
pre as potencialidades individuais, independente da sua condigao visual.

Neste estudo, aplicamos o método proposto por Fontoura (2002)
para a organizagao das atividades de ensino-aprendizagem para a criacao
de imagens com processos manuais de impressao. Em sua pesquisa, Fon-
toura (2002) propds-se a investigar de que modo o design pode contribuir
para a formacao das criancas e jovens brasileiros, levando em consideracao
que o design é uma atividade que modela o entorno, estando relacionado
com a tecnologia e a arte. Deste modo, Fontoura (2002) considera que as
atividades de design possuem grande potencial pedagdgico para a educagao
de jovens e adultos. Neste sentido, o pesquisador elaborou uma proposta
chamada de Educagao através do Design, ou EdaDe.

A EdaDe pode ser caracterizada como uma proposta pedagdgica que
pode interferir de maneira ativa e positiva nos processos de ensino-aprendi-
zagem. No sistema formal de ensino, em conjunto com outros componentes
curriculares, tenha ele a “formatagao” de uma disciplina ou de um programa
complementar, a EdaDe possibilita a integragao de contetidos e a viabilizagao
de vivéncias projetuais que podem estimular atitudes, habilidades e comporta-
mentos, como: a iniciativa, o pensamento criativo, o pensamento critico, o senso
estético, o compartilhamento de ideias, o trabalho coletivo, além de estimular
os sentidos, a percepgao, a coordenagao motora (FONTOURA, 2022).

Na EdaDe é importante estabelecer de maneira abrangente as prin-
cipais etapas do processo de design, e defini-las de forma detalhada a partir
dos temas e problemas propostos pelo professor. Assim, o processo de de-
sign aplicado a educagao pode ser descrito por meio de quatro momentos ou

etapas basicas (FONTOURA, 2002), conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1: EdaDe: Interagoes no processo de design.

Identificagdo de
necessidades
e oportunidades

g e Geragao
Avaliacao de ideias

Planejamento
e execucao

Fonte: adaptado de Fontoura (2002).

Audiodescricao: Imagem esquematica sobre as interagdes no processo de
design. Sobre fundo circular cinza, entre flechas verdes, ha as seguintes fra-
ses e palavras em letras pretas: identificacao de necessidades e oportunida-
des, geracao de ideias, planejamento e execugao, avaliagao.

Fontoura (2002) explica que a etapa de “identificagao de necessida-
des e oportunidades” envolve as atividades de exploragao e investigacao. A
“geracao de ideias” engloba a imaginagao, a modelagem, a comunicagao e o
desenvolvimento de ideias. O “planejamento e construgao” diz respeito ao
conhecimento de processos, materiais, tecnologias, sistemas e mecanismos.
A “avaliacdo” envolve o exercicio da analise do processo. As quatro etapas
constituem um modelo simplificado e geral, podendo assim, ser expandido
dependendo da proposta pedagodgica.

3 Educacgao através do design: experiéncias com a criagao de imagens

A seguir, relatamos e analisamos o desenvolvimento das atividades de ensi-
no-aprendizagem direcionadas para a criagao e a producao de imagens com
processos de impressao manual a partir do método de Fontoura (2002) de-

nominado de EdaDe.

3.1 Identificacdo de necessidades e oportunidades

Na primeira etapa da criagao e produgao de imagens trabalhamos com os
estudantes aspectos conceituais que envolveram as seguintes questoes: 1)
O que é uma imagem, quais sdo as fungoes das imagens na sociedade, como
sao utilizadas as imagens e outras questoes que surgiram no decorrer dos

didlogos; 2) Conceitos sobre a criagao de imagens, como: forma, a simplifi-
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cagao da forma (estilizagao), silhueta, estilo abstrato, organico, geométrico,
realista, cor, textura e outros elementos da linguagem visual; 3) O que é im-
pressao, os processos de impressao manual com esténcil® e gravura a partir
de matriz com material alternativo como o isopor, materiais e ferramentas;
4) Referéncias e temas para o processo de criagao das imagens. Em relagao
as referéncias para o processo de criagao das imagens foi apresentado aos

estudantes o jogo Tangram?, como mostra a Figura 2.

Figura 2: Tangram.

Fonte: Asth (2022).

Audiodescricao: Imagem quadrada do jogo tangram formado por 2 triangu-
los grandes laranja e azul, 1 triangulo médio amarelo, 2 triangulos pequenos
verde e azul, 1 quadrado vermelho e 1 paralelogramo azul escuro.

Para que os estudantes pudessem manipular as pegas do Tangram
e imaginar e criar diferentes figuras, recortamos as pec¢as do Tangram uti-
lizando o Etileno Acetato de Vinila (EVA) na cor preta para proporcionar o
contraste com a superficie branca da mesa do atelié onde os estudantes de-
senvolveram as atividades.

A fim de compreender e apreender os elementos que compoem os ob-
jetos do cotidiano, os objetos de design e de obras de arte, faz-se necessdrio
oferecer aos estudantes com deficiéncia visual recursos necessarios que se-
jam acessiveis. Assim como, para a compreensao dos processos e conceitos
para que criem referenciais para o ato criativo. De acordo com Vigotski a obra
de arte exerce influéncia sobre o nosso mundo interior, nas nossas ideias e

nos nossos sentimentos (PRESTES, 2020):

2 O esténcil é uma espécie de matriz por permeagao assim como a serigrafia, a permeagao do esténcil
acontece pelo papel ou acetato que fica quando se recorta e vaza uma figura para a tinta atravessar a
parte vazada” (MENDONCA, 2018, p. 56).

3 O Tangram consiste em um jogo de quebra-cabeca chinés composto por sete pegcas com formas

geométricas distintas que podem ser criadas mais de 5000 figuras. Por meio do Tangram é possivel
exercitar o raciocinio légico e estimular a criatividade (ASTH, 2022).
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[..] as obras de arte tém uma ldgica interna das imagens em
desenvolvimento, uma légica que esta condicionada a rela-
¢do que a obra estabelece entre o seu préprio mundo e o
mundo externo, légica essa que é impossivel de ser controla-
da pelo préprio autor (PRESTES, 2020, p. 123).

Desta forma, inferimos que a reacao que envolve a apreciacao de
objetos e obras de arte, e também a criagao de produgoes artisticas, estao
relacionadas as emocgoes que evocam durante estes processos, e que se rela-
cionam com as vivéncias pessoais dos estudantes, o que aparece em seu pro-
cesso criativo mesmo que de forma intuitiva. O que chamamos de intuitivo
aqui nao é algo desconectado da realidade da existéncia humana, pois tanto
a percep¢ao quanto a intuicao sao formas de conhecimento que busca uma
certa ordenagao e significados (OSTROWER, 2014).

3.2 Geracao de ideias

Para a criagao e produgao das imagens os estudantes escolheram a tema-
tica da natureza com a representacao de pdssaros, pois € um tema que ja
trabalharam em outros projetos e estao bastante familiarizados. A partir da
manipulagao do Tangram e analise das possibilidades de criacao de figuras,
os estudantes esbogcaram formas que representam pdassaros utilizando o de-

senho para o registro das ideias, conforme mostra a Figura 3.

Figura 3: Criagao de desenhos de passaros a partir do Tangram.

k-}(v /

\

Fonte: Elaborado pelos estudantes.

Audiodescrigao: Trés registros fotograficos de desenhos de pdssaros esti-
lizados, o primeiro possui forma organica, o segundo e o terceiro possuem

formas geométricas.
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Podemos observar que apesar de partirem da mesma proposta pedago-
gica, ou seja, a mesma temdtica e da mesma referéncia, o Tangram, as represen-
tagoes dos passaros realizadas pelos estudantes nos seus registros por meio do
desenho s3o bastante diferentes. Cada desenho possui a sua propria expressao e
estilo, abordando de diferentes maneiras os aspectos conceituais estudados sobre
a criagao da forma e os elementos da linguagem visual. De acordo com Fontoura
(2007, p. 10) “desenhar € uma maneira de pensar como as coisas deverao ser, an-
tes de fazé-las. O Design €, antes de tudo, um pensamento”. Desta forma, a aber-
tura para novas linguagens de expressao de ideias, para além da escrita e da oral,
torna-se extremamente relevante para o contexto educacional, pois abre-se um
leque de possibilidades para que os estudantes possam se expressar e participar
de forma ativa e inclusiva dos processos de ensino-aprendizagem.

Neste contexto, a acessibilidade é primordial para incluir e comparti-
lhar as ideias dos estudantes. Desta forma, os desenhos foram acessibiliza-
dos com barbante e EVA para que todos os estudantes pudessem conhecer e

perceber as formas dos passaros, como pode ser observado na Figura 4.

Figura 4: Imagens acessiveis.

Fonte: Elaborado pelos estudantes e professores.

Audiodescrigao: Quatro registros fotograficos dos desenhos dos passaros aces-
sibilizados. Os dois primeiros possuem o passaro com forma organica e os dos ulti-
mos com forma geométrica. No primeiro e no terceiro ha um barbante na cor creme
colado sobre o trago do desenho, no segundo e no quarto a forma dos passaros foi
recortada no EVA preto e colado sobre papel branco e marrom, respectivamente.

As atividades educacionais envolvendo a producao de imagens para estu-
dantes com deficiéncia visual pressupdem a utilizacao de materiais adaptados que
favorecam o acesso as possibilidades de percepgao, seja por meio das formas emre-
levo ou do recurso de audiodescricao. Isto posto, ao terem a oportunidade de expe-
rimentar materiais em relevo para contribuir na compreensao de imagens, pode-se
aumentar o repertorio imagético dos estudantes com deficiéncia visual o que tam-

bém pode favorecer as articulagoes das ideias e da imaginacgao no ato de criagao.
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3.3 Planejamento e construcao

Nesta etapa, os estudantes experimentaram os processos de impressao de
imagens por meio do esténcil e a produgao de gravuras a partir de matriz com
material alternativo feita com isopor. Desta forma, para a elaboragao do es-
téncil aimagem dos passaros elaborada pelos estudantes foi transferida para
uma chapa de raio x e recortada de acordo com o desenho da representacao
do passaro. Cabe destacar, que a produgao do esténcil foi dialogada com os
estudantes para o planejamento da forma a partir dos desenhos dos passaros
produzidos pelos estudantes, pois algumas vezes os elementos do desenho
precisam ser modificados para ser possivel a confeccao do esténcil. Na Figura

5, podem ser observados os esténceis e as imagens produzidas a partir deles.

Figura 5: Impressao das imagens com esténcil.

. Ee o -, g
Fonte: Elaborado pelos estudantes e professores.

Audiodescrigao: Quatro registros fotograficos dos esténceis com arepresentacio de
passaros e cinco registros fotograficos das imagens produzidas com eles: na primei-
ra imagem passaro preto sobre fundo marrom, na segunda imagem cinco passaros
pretos sobre fundo branco, na terceira imagem passaro branco sobre fundo branco,
na quartaimagem passaro branco sobre fundo vermelho, amarelo e azul e na quinta
imagem pdssaro amarelo e verde sobre fundo branco.
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Na elaboragao de gravuras com matriz de isopor os estudantes criaram as
matrizes a partir da reutilizacao de bandejas de isopor utilizadas para acondicionar
alimentos. Neste processo, foram reproduzidos no isopor os desenhos dos pdssa-
ros, utilizando ldpis, de maneira que fossem formados sulcos no isopor. A partir
disso, a matriz foi entintada utilizando rolinho e em seguida foi feita a impressao

daimagem no papel sulfite, como pode ser visualizado na Figura 6.

Figura 6: Gravuras produzidas com matriz de isopor.

Fonte: Elaborado pelos estudantes e professores.

Audiodescrigao: Trés registros fotograficos de matrizes em isopor com a re-
produgao dos pdssaros e trés gravuras produzidas com as matrizes em tinta
preta sobre papel sulfite branco.

Como podemos observar nas imagens resultantes do processo de im-
pressao com matriz de isopor o traco dos desenhos aparecem parcialmente
em branco, que correspondem aos sulcos feitos no isopor e onde a tinta nao
recobre totalmente. J4 na superficie da matriz ha maior cobertura da tinta. A
produgao de imagens por meio da gravura em isopor € resultado de efeitos
que estao relacionados com diversos fatores, como: a quantidade de tinta
utilizada, a pressao exercida sobre o papel na impressao, a absorcao da tin-
ta pelo isopor, as interferéncias da superficie do isopor, a profundidade dos
sulcos produzidos para a elaboragao do desenho na matriz, o tempo em que

o papel permanece sobre a matriz.
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3.4 Avaliacao

Na ultima etapa do processo de criagao de imagens, os estudantes foram
convidados a analisarem o processo e a compartilharem as experiéncias com
os colegas e professores. Neste momento, os estudantes puderam relatar
sobre os desafios, as facilidades, as dificuldades, sobre o que mais gostaram

e 0 que sentiram no processo de criagao e produgao das imagens.

4 Consideragoes finais

Neste trabalho, intencionamos analisar estratégias pedagdgicas inclusivas a
partir dos pressupostos e principios da EdaDe, no contexto da educacao espe-
cial com foco na deficiéncia visual. As atividades de ensino-aprendizagem para
a criagao de imagens foram propostas em um projeto de ensino com estudan-
tes egressos do curso Técnico em Artesanato Integrado a Educacao de Jovens e
Adultos com habilitagao em serigrafia do Instituto Benjamin Constant.

A criagao das referidas imagens seguiu as etapas estabelecidas na
EdaDe de forma flexivel. Na primeira etapa, foram explorados e investigados
sobre os conceitos relacionados com a criagao de imagens com processos de
impressao manual, em seguida, na etapa de geragao de ideias, os estudantes
utilizaram o desenho para registrar o processo criativo que teve o jogo Tan-
gram como referéncia, na etapa de planejamento e construcao eles experien-
ciaram a impressao manual com esténcil e a criagao de gravura com matriz
com isopor, por fim, na tltima etapa, a avaliacdo, analisaram todo o processo
de criagdo de imagens e compartilharam as experiéncias com os colegas.

Nossas andlises evidenciam que a EdaDe permitiu a organizagao do
processo e teve a participacao dos estudantes em todas as etapas do proces-
so de criagdo de imagens. A partir da EdaDe, os estudantes tiveram a oportu-
nidade de aprender criando e experimentado a partir de conceitos, processos
de producao de impressao manual e referéncias imagéticas apresentadas e
dialogadas em conjunto com o grupo e com os professores.

Cabe destacar a importancia do uso de recursos de acessibilidade no
desenvolvimento das atividades para que todos os estudantes pudessem ex-
plorar o potencial criativo. Assim, utilizamos materiais em relevo e o recurso
de audiodescricao, o que permitiu aos estudantes a autonomia no processo
de criagdo, além da ampliagao do repertdrio imagético.

Foi extremamente importante contextualizar a produgao de imagens

com conceitos de arte e design, principalmente aqueles que dizem respeito

- 219 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 15

aos elementos da linguagem visual. Além disso, a apropriagdo de conceitos
relacionados com os processos de impressao também foram essenciais para
a criagao das imagens, pois o fazer artistico esta relacionado com processos
de producao e com a materialidade.

Percebemos que foi fundamental o uso de referéncias para a geragao
de ideias que foi feita por meio de desenhos. A partir da manipulagao do Tan-
gram os alunos puderam elaborar diferentes figuras, o que pode ter contri-
buido para que imaginassem as formas estilizadas dos passaros, assim, o
Tangram potencializou o processo criativo dos estudantes e estimulou a cria-
tividade. Por fim, destacamos a importancia de criar um ambiente acolhedor
e de didlogo na realizagao das atividades de ensino-aprendizagem para que
os estudantes possam se expressar e compartilhar as suas experiéncias em
todas as etapas da EdaDe.

As estratégias pedagogicas utilizadas neste trabalho se mostraram
eficazes tendo em vista que cumpriram o objetivo. Porém convém ressaltar
a importancia de promover essas atividades com um maior niumero de estu-
dantes com deficiéncia visual em diferentes contextos educacionais, contri-
buindo assim para a questao social que envolve a inclusao de estudantes em

atividades criativas.
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CAPITULO 16

Modelo conceitual de leitura social no
leitor digital Kindle

Davi Frederico do Amaral Denardi, Airton Cattani

Resumo

A crescente digitalizagao em todas as dreas do conhecimento e praticas pro-
fissionais trouxe uma gama de novos produtos e servigos e muitas vezes
substituiu produtos/servigos existentes por seus analogos digitais. O livro
nao ficou de fora desse movimento e hoje os livros eletronicos representam
cerca de 6% do mercado editorial brasileiro. Dentre as possibilidades do
livro eletronico estd a potencializacdo da socializagao da leitura, também
conhecida como leitura social, por meio de diversas ferramentas, tais como
websites, midias sociais e ferramentas especificas para cada tipo de livro
eletronico. Uma das possibilidades atuais de publicacao de livros eletroni-
cos é a criagdo de livros especificamente para leitores digitais, como o Kind-
le, atualmente um dos dispositivos mais utilizados. E como cada dispositivo
propoe ferramentas e possibilidades diferentes, é importante conhecer de
que forma essa socializacio da leitura se da em um dispositivo especifico,
no caso desta pesquisa, o Kindle. Assim, o objetivo desse estudo é estabe-
lecer um modelo conceitual da leitura social no leitor digital Kindle a fim de
permitir que editores, autores e outros atores do mercado livreiro possam
tirar partido das possibilidades da plataforma. O estudo foi realizado por
meio de uma revisao bibliografica sistematica, bem como a leitura do ma-
nual de uso do Kindle, estabelecendo um modelo com dois grandes eixos; as
ferramentas internas e externas do dispositivo. Os resultados dao conta de
que é possivel estabelecer um modelo conceitual capaz de permitir a com-

preensao desse tipo de sistema.

1 Introdugao
A digitalizacao que vem ocorrendo pela popularizagao de tecnologias de in-
formagao e comunicagao (T1c’s) trouxe profundas modificagdes no cotidiano,

por meio de produtos digitais que passaram a ocupatr, parcialmente ou total-
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mente, o espaco antes preenchido por produtos industriais tradicionais. E o
caso das agendas, telefones, calendarios, salas de reuniao, livros, e mesmo
de espagos sociais que passaram a ter suas versoes digitais.

A digitalizacdo também trouxe modificagbes importantes na cadeia
produtiva do livro, que nos ultimos anos teve um aumento significativo na dis-
ponibilidade de livros eletronicos. No Brasil o faturamento total com conteu-
do digital teve um crescimento nominal de 23% em 2021, e representa 6% do
mercado editorial brasileiro no mesmo ano (NIELSEN BOOK DATA, 2022).

Dentre as possibilidades disponiveis para a publicacao dos livros ele-
tronicos estao os e-readers ou leitores digitais, dispositivos eletronicos cria-
dos exclusivamente para a leitura de livros. As tecnologias especificas para
esse fim permitem um tipo de experiéncia de leitura diversa daquelas dos
livros eletronicos para outros dispositivos, como tablets, telefones celulares,
notebooks ou computadores pessoais.

Os leitores digitais possuem geralmente uma tecnologia conhecida como
e-ink que tenta simular a experiéncia de leitura em livros eletronicos a experiéncia
com a leitura em papel. Dentre as caracteristicas dessa tecnologia estao: telas se-
melhantes ao papel; ser legivel sob luz solar intensa; ter vida da bateria maior do que
os leitores eletronicos anteriores. Entre os mais conhecidos leitores digitais estdo o
eBookwise lancado em 2008; o Nook da Editora Barnes and Noble e o Amazon Kin-
dle, ambos langados em 2009 (MANLEY; HOLLEY, 2012). No Brasil, um dos leitores
eletronicos mais conhecidos € o Lev, lancado pela editora Saraiva em 2014,

Além dos elementos que compdem essa nova experiéncia de leitura,
hd o que se convencionou chamar de leitura social, um termo que descreve as
diferentes formas de relacionamento entre leitores, seja presencialmente ou
mediados por tecnologias de informagao e comunicagdo (ALONSO AREVALO;
CORDON GARCIA, 2014).

A leitura social sempre existiu, seja pela leitura feita coletivamente em
cafés, grupos de estudos, clubes de livros, entre outros. Aliados a estes estao
formas de socializacdo da critica literdria, como as publicacdes e criticos espe-
cializados (PRICE, 2020). Atualmente somam-se a estas possibilidades as mi-
dias sociais, ferramentas criadas especificamente para a socializacio e que tém
efeito também na forma como os livros circulam na sociedade (THOMAS, 2021).

No caso dos leitores digitais cada dispositivo propoe um tipo diferen-
te de leitura social, estabelecidos pelas tecnologias de socializagao disponi-
veis em cada um deles. Isso implica que cada dispositivo possui possibilida-
des diferentes de leitura social, que pode ser usada tanto por leitores como

por autores para criar experiéncias significativas em cada dispositivo.
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Assim, o presente estudo tem como objetivo estabelecer um modelo
conceitual da leitura social no leitor digital Kindle, sendo este um dos mais
usados no mundo atualmente. Tendo em vista a ampla gama de possibilida-
des de socializacao da leitura, este estudo se concentra exclusivamente nas
ferramentas de leitura social digitais, ou seja, aquelas que podem ser utiliza-

das por intermédio de dispositivos digitais.

2 Método

A fim de identificar os principais elementos relacionados a leitura social no
leitor digital Kindle foi realizada uma revisao bibliografica sistematica (RBS)
a respeito do tema, bem como um levantamento das principais ferramentas

de leitura social descritas no manual de uso do dispositivo.

2.1 Revisao sistematica de literatura
A revisao de literatura foi realizada nas bases de dados Science Direct, Sco-
pus, Periddicos da Capes no periodo compreendido entre os dias 18 e 22 de

agosto de 2022, utilizando a seguinte string de busca:

(“social reading” OR “lectura social” OR “leitura social”’) AND Kindle

Apds a identificacao e catalogacao dos artigos, foi realizada uma fil-
tragem com base nos titulos e resumo dos artigos a fim de identificar o ali-
nhamento dos artigos com o objetivo deste estudo. Os artigos que nao eram
relevantes foram excluidos da amostra e os artigos selecionados foram lidos
a fim de levantar subsidios para a proposicao do modelo.

Foram identificados 18 artigos no total, sendo 12 na base de dados Science
Direct, trés na Scopus e trés nos Periddicos da Capes. Dos 18 artigos dois apare-
ciam em mais de uma plataforma sendo entao mesclados totalizando 16 artigos.

Apos a selegdo dos artigos foi realizada a primeira filtragem pelos titulos.
Da base de dados Science Direct 10 eram relacionados ao tema, e dos artigos que
nao foram selecionados, um era umadiscussao sobre o uso de anotacoes do Kindle
na educacao, e outro descrevia a experiéncia de leitura em telas de toque.

Da plataforma Scopus foram identificados trés artigos, sendo apenas
dois recuperados, visto que um deles estava inacessivel. Dos resultados nos
Periddicos da Capes dois deles eram repeticoes de resultados da Science Di-

rect e um estava inacessivel. Dos 10 artigos identificados na plataforma Science
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Direct, oito eram capitulos do mesmo livro de Corddén-Garciaetal., (2013) e que
discute justamente a questao da leitura social em livros eletronicos. Assim, os

autores que compoem este estudo sao apresentados no Quadro 1.

Quadro 1- Lista dos autores que compoem este estudo

Autores Titulo Ano
Thomas B The #bookstagran.w: dlstrll.auted reading in the 2021
social media age
“Something fruitful for all of us”: Social anno-
CLAPP, Jeffrey et al. tation as a signature pedagogy for literature 2020
education
Ramdarshan Bold M,Wagstaff KL Marglnalla in t.he digital age: Are dlglltal reading 2017
devices meeting the needs of today's readers?
Rowberry S.P. Commonplacir'\g the Public domal:n: Reading 2016
the classics socially on the Kindle
Cordén-Garcia J. A, Alonso-Arévalo | Social Reading: Platforms, Applications, Clouds 2013
J,Gémez-Diaz R,Linder D and Tags

Fonte: dos autores

A discussao a respeito da leitura social identificada nos artigos recu-

perados sera descrita a seguir.

2.2 Levantamento das ferramentas da leitura social no Kindle

A segunda coleta de dados se deu pela identificagao dos elementos de leitu-
ra social no Kindle realizada por meio da leitura do manual de instrucoes do
dispositivo'. Para o estudo foi selecionada a dltima versao do manual e do
dispositivo a fim de identificar novas funcionalidades caso estas existissem.
Foram anotadas todas as ferramentas que de alguma maneira pudessem
servir para socializar a leitura e posteriormente foram localizadas e utiliza-

das pelos pesquisadores a fim de conhecer as suas particularidades.

3 Elementos da leitura social no Kindle

A seguir serao discutidos os elementos tedricos relacionados a leitura social
tendo como base os autores identificados na revisio bibliografica sistemati-
ca, bem como autores conhecidos sobre o tema e cuja contribuicao pode ser
relevante para o estudo. Posteriormente serao apresentadas as ferramentas
descritas no manual do uso do leitor digital Kindle relacionando-as com as

teorias de leitura social apresentadas.

1 Guia do usuério Kindle - HTML. Amazon. Disponivel em: < https://customerdocumentation.s3.us-
-west-2.amazonaws.com/kug/kindle_paperwhite_11th/v1/pt/html/kug.html>. Acesso em: 22 set. 2022.
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3.1 Aleitura social em dispositivos digitais

A crescente digitalizacao da sociedade criou espagos especificos de socializagao
daleitura, como os websites de avaliagao de livros, tendo como exemplo o Skoob
(Figura 1). A plataforma que permite a leitores dar notas e compartilhar comen-
tarios sobre os livros, criando um certo tipo de repositorio de dados de experién-

cias relacionadas a leitura de livros (CORDON-GARCIA et al., 2013).

Figura1- Exemplo de website de avaliagao de livros

skoob Busque por titulo, autor, editora, ISBN... Q Explorar « ¥

E Assim Que Acaba

Edicdo com brinde
****‘? LERAM LENDO QUEREM LER RELENDO ABANDONCS RESENHAS
I aalaies  167.466 11.120 135.636 463 770 23.404

) &% Dessjados (8.929)

) Trocam (70) iy Avaliaram (111.321)

Um romance sobre a forca necessaria para fazer as escolhas cometas nas situagdes mais dificeis. Da autora das
séries Slammed e Hopeless.

Lily nem sempre teve uma vida facil, mas isso nunca a impediu de frabalhar arduamente para conquistar a vida tdo
sonhada. Ela percorreu um longo caminho desde a infancia, em uma cidadezinha no Maine: se formou em marketing,
mudou para Boston e abriu a propria loja. Entdo, quando se sente atraida por um lindo neurocirurgido chamado Ryle
c DLLEE“ HB uv 8 Kincaid, tudo parece perfeito demais para ser verdade. Ryle € confiante, teimoso, talvez até um pouco arrogante. Ele

também € sensivel, brilhante e se sente atraido por Lily. Porém, sua grande avers3o a relacionamentos é

perturbadora. Além de estar sobrecarregada com as questdes sobre seu novo relacionamento, Lily ndo consegue tirar
E Assim Que Acaba Atlas Corrigan da cabeca — seu primeiro amor e a ligacdo com o passado que ela deixou para tras. Ele era seu
protetor, alguém com quem tinha grande afinidade. Quando Atlas reaparece de repente, tudo que Lily construiu com
Ryle fica em risco. Com um livro ousado e extremamente pessoal, Colleen Hoover conta uma histéria arasadora, mas
também inovadora, que ndo tem medo de discutir temas como abuso e violéncia doméstica. Uma narrativa
inesquecivel sobre um amor que custa caro demais.

Edicao com brinde
Colleen Hoover

=
EDICAO COM POSTER + MARCADOR

ISBN-13; 9788501301642

ISBN-10- 8501301647 Drama | Ficgdo / Jovem adulto | Literatura Estrangeira | Romance

Ano: 2017 / Paginas: 368

Idioma: portugués Ver menos

Editora: Galera Record

Ediges (5) similares (76)
) === P o T Jisee s ruvRa
adicionar o RUMEER E:-‘ rar E ﬂ“MB% lr W “k
gl : 3
o o b 9
HOOVER AC, AC ~GOILEEN 100
) oensoved gpneew somee HOOVER!
Compartilhe n n

Fonte: Disponivel em <https://www.skoob.com.br/>. Acessado em 3 de mar 2022.

O surgimento desse tipo de plataforma cria um ambiente mais cola-
borativo e acaba transformando os sistemas de informagdes tradicionais,
como resenhas, criticas e publicacdes especializadas, com consequentes
modificacoes no mercado editorial, visto que editoras e autores passam a
ter que se ocupar com os resultados desse tipo de plataforma ao longo do
processo de edigdo de livios (CORDON-GARCIA et al., 2013).

Os conceitos de autoria, critica e recepc¢ao, sendo estes muito calca-
dos no modelo do livro impresso, sdo gradativamente substituidos por sis-
temas digitais como o Skoob e assim, as preocupagoes atuais dos autores
estdo mais em saber como o seu livro esta sendo recebido pelo publico, do
que com uma preocupac¢ao com as percepcoes de editores ou criticos espe-
cializados (CORDON-GARCIA et al., 2013).
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Esse tipo de sistema de avaliacao contribui na coleta de dados das
plataformas de informacao que, por sua vez, coloca em destaque os titu-
los mais bem avaliados e relega a posicoes inferiores os menos avaliados,
criando um certo consenso na comunidade de leitores que usam das plata-
formas. E por um lado esse tipo de sistema ajuda a filtrar livros a partir do
ponto de vista dos leitores, por outro restringe as possibilidades de desco-
berta, e ainda pode criar uma outra economia baseada na busca por boas
avaliagOes e ndo necessariamente em experiéncias de leitura diferenciadas
(cORDON-GARCIA et al., 2013).

Além disso, os sistemas de avaliagdo estio sob a tutela das grandes
plataformas, sendo elas que decidem, por meio dos seus algoritmos, a for-
ma como os livros vao circular, sem qualquer necessidade de algum tipo de
transparéncia. Além disso, esse tipo de sistema traz uma modificagao signifi-
cativa no mercado editorial na medida em que as plataformas podem passar
a ter mais importancia que atores tradicionais, como editoras e livrarias, por
exemplo (CORDON-GARCIA et al., 2013).

Além das avaliacoes dos livros, no sistema social do livro eletronico
os autores passam a ter outras responsabilidades, visto que o leitor tem a
possibilidade de acessar e seguir os perfis dos autores em diferentes plata-
formas e midias sociais. Isso implica em novas responsabilidades para auto-
res, que além da escrita precisam agora se preocupar com a gestao de conte-
udo em midias sociais, questoes relacionadas ao marketing digital e mesmo
gestdo da propria imagem pessoal (ALONSO AREVALO et al., 2015).

Outra forma de compartilhar percepcoes entre leitores esta nas no-
tas marginais, ou margindlias, que nada mais sao que anota¢des ou comen-
tarios manuais introduzidos por leitores as margens dos textos, documen-
tando as suas percepgoes (Figura 2). Elas podem servir como indicadores
de propriedade, inscricoes, notas de estudo, resumos, ou podem facilitar a
compreensao de trechos. De uma forma mais ampla as marginalias podem
ser descritas como uma conversa em que dois ou mais leitores discutem o
contetdo do livro em uma conversa baseada nas margens (RAMDARSHAN
BOLD; WAGSTAFF, 2017).
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Fonte: Wikipedia?

Entre as possibilidades das midias sociais esta o uso de hashtags?, que
pode ser entendido como uma forma contemporanea de selecionar, compar-
tilhar e exibir sua leitura e se envolver com outros leitores. A ferramenta é
geralmente usada para demonstrar em qual obra o leitor estd envolvido no
momento, e ao se juntar com outros leitores, estabelecer uma certa comuni-
dade fluida e imprecisa, refletindo uma cultura onde leitores e livros estabe-
lecem um complexo ecossistema (THOMAS, 2021).

Finalmente, uma forma bastante comum de socializacao da leitura
via midias sociais sdo os grupos ou clubes de leitura. Nesse tipo de grupo os
participantes sdo convidados a ler um determinado titulo em um periodo es-
pecifico (uma semana, quinze dias etc.) que posteriormente é discutido pelos
participantes. Esse tipo de encontro pode ser realizado em diversos espacos,
como livrarias, bibliotecas, escolas e universidades, mas atualmente passou
a ser realizado também online, pelo uso de midias sociais ou ferramentas de

comunicagao, como o Whatsapp (DUARTE; VIEIRA; NEVES, 2021).

2 Margindlia. Disponivel em < https://pt.wikipedia.org/wiki/Marginalia>. Acessado em: 02 mar 2022

3 Palavra ou sequéncia de palavras unidas antecedida do sinal cerquilha (#), usada geralmente para
identificar assuntos nas redes sociais. Hashtag in Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa 2008-2021.
Disponivel em <https://dicionario.priberam.org/hashtag>. Acesso em 22/09/2022.
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Assim, podemos sugerir a0 menos cinco grandes tipos de sistemas de
leitura social digital: as plataformas de avaliagao; as marcagoes internas em li-
vros digitais, como marginalias, escélios, citagoes e hiperlinks; as publicagoes
especializadas; as midias sociais; e os grupos ou clubes de leitura online.

Tendo em vista que cada dispositivo possui suas proprias ferramentas
de leitura social, serdo descritas a seguir as ferramentas disponiveis no leitor
digital Kindle.

3.2 Ferramentas de leitura social no Kindle

Tal qual no ecossistema do livro, os sistemas de avaliacao fazem parte das
ferramentas de leitura social no Kindle, no caso do dispositivo as avaliagoes
sao feitas por meio de uma tela especifica que é apresentada quando a leitu-
ra do livro é finalizada.

Outra ferramenta de socializagao disponivel no Kindle é a “pagina do
autor”, uma pagina onde o leitor pode seguir e ser notificado sobre novos
livros de um determinado autor.

Uma possibilidade de margindlia também existe no Kindle por meio
das marcagoes compartilhadas. Ao longo da leitura de um titulo no dis-
positivo sao apresentados os trechos mais destacados entre os leitores
(Figura 3). A margindlia propriamente dita € um comentario colocado ao
lado do texto, porém também sio comuns marcas e sublinhados acompa-
nhando esses comentarios. No caso do Kindle a ferramenta apenas emula
essa marcacao ou sublinhado, nao apresentando os possiveis comentarios

sobre o trecho.

Figura 3 - Exemplo de marcagao compartilhada no leitor digital Kindle

Faced with the question of what
counts as a book, linguist Naomi
Baron recently reflected that “for

- more than 1.500 vears. the answer

Fonte: do autor
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Mesmo nao sendo equivalente as margindlias esse tipo de ferra-
menta cria um indice da presenc¢a de um leitor e pode criar um tipo de pro-
ximidade semelhante a elas. Além disso, segundo Rowberry (2016) nesta
ferramenta existe uma tendéncia entre os leitores de se conectarem entre
si e de marcarem novamente esses trechos populares, criando um tipo de
reafirmacao na literatura.

Além da possibilidade de compartilhamento da leitura dada pela
marcacao compartilhada, também é possivel compartilhar trechos do livro
diretamente nas midias sociais. No Kindle essa possibilidade se da quando
um trecho qualquer é destacado e é apresentada uma tela que permite que

o leitor compartilhe o texto por e-mail ou pela rede social Twitter (Figura 4).

Figura 4 - Exemplo de compartilhamento de trechos no Kindle
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Fonte: do autor

Essa possibilidade de compartilhamento de trechos é vista como
positiva por cerca de 20% dos usuarios de leitores digitais na pesquisa de
Moschin (2019), sugerindo que ela é um importante elemento na experiéncia
de leitura nesse tipo de dispositivo.

Clapp et al., (2020) afirmam que as possibilidades de marcagao, com-
partilhamento de trechos, entre outras possibilidades do que eles descrevem
como “anotagao social” podem ajudar os alunos a se envolverem com textos
literdrios de forma mais eficaz, mostrando-lhes como avancar em direcao a
um modo estético de leitura.

Este levantamento identificou entao cinco possibilidades internas de
leitura social do dispositivo Kindle: as avaliacdes e comentarios sobre o livro;
a pagina dos autores; os trechos mais destacados; e o compartilhamento de

trechos por e-mail ou Twitter.

- 230 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 16

4 Discussao

A leitura social online no Kindle pode apresentar diversas nuances e contor-
nos diferentes dependendo do meio social e das preferéncias dos usuarios,
sendo por isso considerado um sistema complexo que sé pode ser acessado
por meio de um exercicio de simplificagao, e dentre as possibilidades dessa
simplificagdo esta o uso de modelos.

Um modelo é uma simplificagao com o objetivo de facilitar o acesso a um
determinado objeto de estudo, podendo ser uma frase, uma formula matema-
tica ou por meio de ilustragoes e diagramas, imagens que representam visual-
mente os achados em um modelo. Esta ultima forma de apresentar um modelo
€ bastante comum e tem a vantagem de possibilitar o foco em detalhes que sao
mais dificilmente observdveis de outras formas, como fotografias ou formulas
(GERLEE; LUNDH, 2018) sendo por isso escolhida para este estudo.

No modelo proposto (Figura 5) os sistemas de leitura social sao divididos
em dois grupos: sistemas internos ao Kindle; e sistemas externos a ele. Os siste-
mas internos sao aqueles disponiveis no préprio dispositivo, identificados com
fundo de cor laranja e indicada a relagao com o Kindle com uma linha.

J4 os sistemas externos sao ferramentas de leitura social disponiveis
fora da plataforma Kindle, foram representados no modelo inicial por meio

de uma borda laranja e sem setas, sugerindo uma relagao indireta.

Figura 5 - Elementos da leitura social no Kindle
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Os sistemas internos sao disponibilizados pela propria plataforma do
Kindle e demonstram de certa forma a ocupacao dos espacgos de producao e
distribuigao dos livros, conforme sugerem Garcia e Jarvio Fernandez (2015).

Dentre as possibilidades de socializacao destacam-se o compartilha-
mento de trechos e a marcagao de trechos, que se configuram como uma di-
gitalizagdo das margindlias e comentarios. Essas ferramentas, ja bastante
usados nos livros em papel, podem ser potencializadas e reconfiguradas pelo
uso de bancos de dados (como os trechos em destaque) e vinculos, criando
um tipo de experiéncia compartilhada entre leitores diversa daquelas usadas
tradicionalmente no livro em papel.

Os sistemas externos ao Kindle podem se apresentam de formas mais
diversas uma vez que nao estao circunscritas ao dispositivo em si. Dentre
elas estao as midias sociais e as hashtags, que podem ser usadas, assim como
as marcagoes e trechos compartilhados, para criar sistemas organicos e im-
previsiveis de socializagao da leitura.

As publicagoes especializadas se configuram no modelo como uma
atualizaciao contemporanea dacritica literdria, que se da por meio de ensaios
criticos em jornais e revistas. No caso dos sistemas digitais essa possibilida-
de também pode contemplar blogs, canais de videos (como no Youtube) e
podcasts, incluindo-se como formas de socializacao os sistemas de comen-
tarios presentes nessas midias.

Os grupos de leitura online também ganham espago no ecossistema do livro
ja que podem acontecer em espagos digitais, como grupos em midias sociais tradi-
cionais (como no Facebook) ou mesmo por comunicadores instantaneos, como o
Whatsapp e Telegram, conforme sugerem Duarte, Vieira e Neves (2021).

Os sistemas de avaliacao existem tanto dentro como fora do ecos-
sistema do Kindle. O uso deles é geralmente similar, com o uso de sistemas
de avaliacao por estrelas e possibilidades de comentdrios sobre os livros. A
principal diferencga no caso do Kindle é que esse sistema é sempre apresenta-

do aos leitores ao fim da leitura do livro o que pode potencializar o seu uso.

5 Consideragoes finais

O conhecimento das principais ferramentas de leitura social é importante
para designers, editores, autores e outros atores do mercado livreiro porque
permite a criagao de estratégias especificas para estes dispositivos, possibi-

litando uma experiéncia de leitura mais rica e alinhada com cada dispositivo.
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Entre outras possibilidades esta a criacao de elementos que incentivem os
leitores a socializar a leitura e ampliar assim o alcance dos livros eletronicos.

O uso de um modelo conceitual grafico como o proposto neste estudo
permite que as relagoes intra e extra sistemas possam ser observadas. Com
isso é possivel fornecer aos envolvidos no ecossistema do livro informagoes
que podem colocar em evidéncia aspectos a serem explorados e que contri-
buem para uma experiéncia mais abrangente para os leitores.

Tendo em vista que o presente estudo versa mais fortemente sobre
das possibilidades do leitor digital Kindle, é recomendavel pesquisar e pro-
por modelos que atendam também outros leitores digitais, ou mesmo for-
matos mais tradicionais, como o livro em PDF, de modo a fornecer subsidios

pratico/conceituais para aprimorar o ecossistema do livro.
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O desenvolvimento de mobile learning:
uma revisao sistematica de literatura

Gissele Azevedo Cardozo, Régio Pierre da Silva, Fabio Gongalves Teixeira,

Sérgio Leandro dos Santos

Resumo

Este estudo tem por objetivo compreender o cendrio de desenvolvimento de
mobile learning, desde o projeto até a confeccao dos aplicativos, assim como os
desafios e as melhores praticas para a criacao de aplicagbes que visam o ensi-
no-aprendizagem. Foi realizada uma revisdo sistematica de artigos cientificos
nas bases de dados eletronicas Scopus, IEEE e Science Direct entre os anos de
2011 e 2022, que possuiam ligagdo com o desenvolvimento de mobile learning ou
m-learning. Apds a andlise de critérios de selecao e qualidade, foram seleciona-
dos quatorze artigos. Ficou evidente a preocupacgao dos autores dos artigos com
questoes de aceitacao da tecnologia em detrimento de outros fatores que pode-

riam influenciar a implementacao de aplicacoes para o ensino.

1 Introdugao

Mobile learning ou m-learnig € um campo de estudo que visa a aprendizagem via
dispositivos mdveis, sua definicao ainda ndo é totalmente consensual. Crompton
(20133, p.4) define m-learning como “aprender em varios contextos, através de in-
teracoes sociais e de contetido, usando dispositivos eletronicos pessoais™.

O ensino a partir de dispositivos eletronicos, ou e-learning, vem sendo utili-
zado hd alguns anos como forma complementar ao ensino presencial em universi-
dades ao redor do mundo (SITAR-TAUT; MICAN, 2021). No entanto, Zhang (2015)
avalia que apesar da tecnologia movel fazer parte do dia a dia das pessoas, o ensino
e aprendizagem via mobile ainda se encontram em estagio embrionario.

A complexidade envolvida na adaptacao do conteudo a diferentes tipos
de dispositivos, sistemas operacionais distintos, multiplicidade de linguagens
de desenvolvimento, diferentes niveis de habilidade dos designers e educadores
(ZHANG, Y.A., 2015), além das rdpidas mudangas na tecnologia, provaram ser um

grande desafio as pesquisas de m-learning (ALRASHEEDI; CAPRETZ; RAZA, 2015).
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Portanto, este estudo tem por objetivo compreender o cendrio de
desenvolvimento de mobile learning, desde o projeto até a confecgao dos
aplicativos, assim como os desafios e as melhores praticas para a criagao de
aplicagoes que visam o ensino-aprendizagem em aplicativos voltados ao mo-
bile learning. Assim como, analisar as melhores praticas de desenvolvimento.

A busca pela qualificagcao e ampliacao do acesso ao ensino, servem de
justificativa para a elaboracao desta pesquisa que procura utilizar dispositi-
vos presentes no cotidiano dos alunos e desonerar a universidade de custos
referentes a equipamentos. Contudo, a necessidade de equipes multidisci-
plinares para o desenvolvimento suscita a questao de pesquisa: quais fato-
res devem ser considerados para o desenvolvimento de aplicacoes que visam

o mobile learning e como este pode ser organizado?

2 Procedimentos metodoldgicos

Uma revisao sistemdtica visa verificar e expor estudos relevantes em um relatorio
de investigagao sistematico. Apoiada em métodos explicitos e sistemdticos para a
coleta, selecao, analise e avaliacao de estudos, busca responder uma ou mais per-
guntas especificas (ELLWANGER, 2018). Existem diversas formas de se produzir
uma revisao sistematica, para a realizacao desta foram utilizadas as orientacoes
da autora Ellwanger (2018) que propdem o desenvolvimento em trés etapas fun-

damentais: Inicializagao, Aplicagao/Extragao e Analise & Sintese (Figura 1).

Figura 1l - Fases da Revisao Sistemadtica de Literatura
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Fonte: (ELLWANGER, 2018)
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2.1 FasedeInicializacao

Na fase de Inicializacao foi definido o objetivo da revisao sistematica, assim
como as questoes de pesquisa para as quais se buscavam respostas, as fon-
tes de dados que foram utilizadas, a string de busca e os critérios de inclusio,
exclusio e de qualidade utilizados. Estes parametros sdo apresentados nas

proximas segoes.

2.1.1 Objetivo e questoes de pesquisa

Esta revisao foi realizada de forma a responder o objetivo desta pesquisa,
que busca a compreensio do cenario de desenvolvimento de mobile learning,
desde o projeto até a confeccao dos aplicativos. Para tanto foram definidas
as seguintes questoes de pesquisa:

* Quais caracteristicas sao consideradas indispensaveis em um aplicativo

que visa o m-learning?

L1

Como é feito o planejamento para o desenvolvimento?

L1

Existem lacunas no desenvolvimento de mobile learning?

L1

Como organizar a programacgao do aplicativo?

2.1.2 Definicao das fontes de busca

Como base de dados, inicialmente foram adotadas as bases scopus (http://
www.scopus.com), IEEE Xplore Digital Library (http://ieeexplore.ieee.org) e
Science Direct (http://www.sciencedirect.com), no entanto em uma pesquisa
preliminar por “Mobile Learning development” foi obtido apenas um artigo na

base de dados Science Direct, que foi descartada.

2.1.3 Definigao da string de busca

Para a definigao da string de busca, inicialmente a pesquisa foi direcionada
para o desenvolvimento mobile a partir das palavras: development e design.
As palavras framework e model foram posteriormente acrescentadas, pois
sao comumente utilizadas no inicio do desenvolvimento de ferramentas,
em forma de método, ou ao final, como resultado de um processo de desen-
volvimento. Para finalizar foi utilizado ensino superior ou higher education
pois esta pesquisa visa alunos universitarios. A string de busca finalizada
ficou: “Mobile Learning development” or “mobile learning design” or “Mobile
Learning model” or “Mobile Learning framework” or “m-learning development”
or “m-learning design” or “m-learning model” or “m-learning framework” and

“higher education”.
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Ap0ds a definicao das bases de dados e da string de busca, foram defi-

nidos os critérios para a inclusio e exclusao dos estudos encontrados.

2.1.4 Definigao dos critérios de inclusao/exclusio e qualidade

Os critérios de inclusao foram baseados na atualidade, no acesso, na area
de pesquisa, e na lingua em que foram escritos. Como critérios de inclusao
foram definidos os seguintes filtros:

L1

foi determinado um periodo de 10 anos para a busca de estudos. Portan-

to, artigos publicados no periodo de 2011 a 2021;

L1

artigos disponiveis para acesso (open access);

L1

trabalhos que se vinculam as areas foco desta pesquisa mobile learning
development e Design;

L1

a disponibilidade dos trabalhos em lingua portuguesa ou inglesa.

Para exclusado de artigos foram considerados, integralidade do contetido,
titulo e palavras-chave, abstract, reincidéncia, contetido repetido e se este repre-

sentava uma revisao sistematica. Como critérios de exclusao foram definidos:

L1

a indisponibilidade do trabalho em sua integra;

L1

trabalhos que nao apresentem indicios de relacdo com o foco desta pes-

quisa identificaveis pelo titulo e palavras chaves;

L1

artigos que nao fagam referéncia ao desenvolvimento de mobile learning

(verificavel pela leitura do abstract);

L1

artigos repetidos (devido a utilizagao de mais de uma base de consulta),

L1

trabalhos de um mesmo autor que apresentem titulos diferentes, mas
com conteudo igual;

L1

revisoes sistematicas de literatura por representarem buscas do autor e

nao necessariamente o foco desta pesquisa.

Também foram definidos, na forma de pergunta para facilitar a ana-
lise, critérios de qualidade que foram aplicados durante a leitura dos traba-
lhos na integra, como critérios de qualidade foram elencados:

(C1)  Apresenta alguma proposta, aplicagao pratica ou experimento com
validacao?

(C2) Em termos metodoldgicos, o estudo se apresenta de forma clara e
passivel de replicacao?

(C3) Imagens, graficos ou tabelas sao claros e compreensiveis?
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(C4) A conclusao ou as consideragdes finais apresentam os beneficios e limi-

tacoes do estudo e oferecem direcionamentos para trabalhos futuros?

No préoximo item sdo descritos os procedimentos da segunda etapa

da revisao elencados por Ellwanger (2018).

2.2 Fase de Aplicacao/ Extracao

Nesta etapa, a string de busca foi aplicada as bases de dados selecionadas.
Devido a diferencas sistémicas nas fontes de dados, a busca precisou ser
adaptada a cada site. No site Scopus, a pesquisa foi realizada com uma bus-
ca por titulos, resumos e palavras chaves. Para tanto, foi apenas necessario
colocar a string completa no campo de pesquisa e selecionar “Article title, Abs-
tract, Keyword” no menu “Search within”.

Na base de dados IEEE nao é possivel pesquisar titulos, resumos e
palavras chaves de uma tinica vez, portanto foram realizadas trés pesquisas.
Assim, foi necessaria a insercao manual de cada termo em um campo espe-
cifico, aindicagdo de busca, primeiramente por titulo, logo apds por abstract
e posteriormente por palavras chaves. Com a finalidade de reduzir o nimero
de publicagodes, alguns filtros foram selecionados ainda nas bases de dados,
pois eles corroboravam com os critérios de inclusdo/exclusio. A busca foi ini-
cialmente reduzida pelo periodo de 10 anos e foi selecionada a op¢ao Open

Access. Desta forma, foram obtidos os resultados descritos no Quadro 1.

Quadro 1 - Resultados obtidos na busca pelas Strings

Base de dados Local de busca Numero de artigos
Scopus Titulo, resumo e palavras-chave 26
IEEE Xplore Titulo 24
IEEE Xplore Resumo 460
IEEE Xplore Palavras-chave 26

Fonte: os autores

Os resultados obtidos foram enviados para a ferramenta Rayyan
(https://rayyan.ai) (ouzzANI, et al., 2016) para a aplicagao dos demais
critérios de inclusio e exclusdo. Devido a busca ter sido realizada mais de
uma vez em um mesmo site, o primeiro critério utilizado foi determinar
se havia artigos duplicados. Dos 536 estudos, 74 estavam duplicados e

foram excluidos.
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Foram observados diversos titulos relacionados a aprendizagem de
maquinas, que nao possuem ligagao com esta pesquisa, por esse motivo foi
realizada uma filtragem com os termos mobile learning e m-learning. Neste
ponto, restavam 462 artigos que foram reduzidos a 52 que seguiram para a
leitura de titulos. Apds a leitura dos titulos dos trabalhos, foram seleciona-
dos 22 artigos para a leitura do resumo, devido sua similaridade com o foco
da revisao. Ao final da leitura dos resumos, 16 estudos foram selecionados
para a analise de qualidade.

Os trabalhos que atendem plenamente os critérios de qualidade ob-
servados receberam a pontuacao 1, os que atendem parcialmente recebe-
ram a pontuagdo o.5 e os que nao atendem os critérios de qualidade recebe-
ram uma pontuagao o. O somatdrio das notas de cada pergunta determina
a classificagcao do estudo. As notas finais de cada artigo ficaram entre 0 e 4
pontos sendo:

» 0.0até 1.0 pontos - fraco

L1

1.5 até 2.5 pontos - médio

L1

3.0 até 4.0 pontos - bom

No total, dois estudos nao atingiram pelo menos a pontuagao total
média e foram descartados por falta de qualidade. O Quadro 2 apresenta as
pontuagodes obtidas, assim como os artigos que foram dispensados por falta

de qualidade riscados em vermelho.

Quadro 2 Avaliagao de trabalhos por critérios de qualidade

Autores Titulo Cl C2 €3 C4 Total
Almaiah, M. A,; Alamri, Analysis the Effect of Different Factors on the Deve-
M. M.; Al-Rahmi, W. M. | lopment of Mobile Learning Applications at Different | 0.5 1 1 0.5 35
(2020) Stages of Usage
Chiu, P-S; etal. An authentic learning-based evaluation method for
. S ) 0.5 1 1 1 3.5
(2018) mobile learning in Higher Education
Almaiah, M. A.; Alamri, Applying the UTAUT Model to Explain the Students’
M. M.; Al-Rahmi, W.; Acceptance of Mobile Learning System in Higher 0.5 1 1 0.5 3
(2019) Education
Malandrino, D.; etal. | A Tailorable Infrastructure to Enhance Mobile Seamless 1 1 1 1 4
(2015) Learning
Kumar, J. A,; etal. Behavioral Intention to Use Mobile Learning: Evalua-
(2020) ting the Role of Self-Efficacy, Subjective Norm, and 0.5 1 1 1 3.5
WhatsApp Use Habit
Determinants of mobile learning adoption: extending
Alowayr, A. .
(2021) the unified theory of acceptance and use of technology | 0.5 1 1 1 4
(UTAUT)

Continua vV
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Autores Titulo c1 C2 C3 C4 Total
A. Mukminin et dl. Exploring the D.rivers Predicting Behavioral In.tention
(2020) to Use m-Learning Management System: Partial Least | 0.5 | 0.5 1 1 35
Square Structural Equation Model
Facilitating Social Collaboration in Mobile Cloud-
Sun, G.; Shen, J. . .
(2014) -Based Learning: A Teamwork as a Service (Taas) 1 0.5 1 0.5 3.5
Approach
Alvarado, L. A.R.etal. | Layered Software Architecture for the Development of 1 1 1 05 35
(2018) Mobile Learning Objects With Augmented Reality ’ ’
Sitar-Taut, D.-A.; Mican, Mobile learning acceptance and use in higher
D. education during social distancing circumstances:an | 0.5 = 0.5 1 0.5 3
(2021) expansion and customization of UTAUT2
Rodriguez, J. M. R;; etal. | Mobile Learning in Higher Education: Structural Equa- 05 1 1 05 3
(2020) tion Model for Good Teaching Practices ’ ’
Al-Adwan, A.S.; Al-Ma-
dadha, A;; Zvirzdinaite, | Modeling students'readiness to adopt mobile learning 05 ] ] ] 35
Z. in higher education: An empirical study ’ ’
(2018)
Toward Educational Requirements Model for Mobile
Sarrab, M.; et al. . S
(2018) Learning Development and Adoption in Higher 0.5 1 1 0.5 2.5
Education
Bik: Ada, M.; Stans- . . . . .
ixanga nca ans Using mobile learning and social media to enhance
field, M.; Baxter, G. . . 0.5 1 1 1 3.5
(2017) learner feedback: Some empirical evidence

23

Fonte: os autores

Fase de Anadlise e Sintese

Nesta fase, os trabalhos sao analisados com maior atencao a fim de iden-

tificar mecanismos que possam ser utilizados na compreensao e resolucao

dos objetivos desta pesquisa. Os artigos “A Conceptual Framework for Mobile

Learning Development in Higher Education” e “Design and development of mobi-

le-learning model for teaching arabic language reading skills to Non-Arab speakers

in higher education institutions” foram desconsiderados por nao apresentarem

pontuacao significativa. O Quadro 3 apresenta quantidade de artigos em

cada critério de qualidade.

Quadro 3 — Pontuagao final dos critérios de qualidade

Perguntas fracos médios bons
(C1) Apresenta alguma proposta, aplicacao pratica ou 0 13 3
experimento com validacdo?
(C2) Em termos metodoldgicos, o estudo se apresenta de ) s 9
forma clara e passivel de replicacao?
(C3) Imagens, graficos ou tabelas sao claros e compreen- 0 5 14
siveis?
(C4) A concluséo ou as consideracdes finais apresentam os
beneficios e limitagdes do estudo e oferecem direciona- 2 7 7
mentos para trabalhos futuros?

Fonte: os autores
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Dos 16 estudos analisados, apenas trés atingiram totalmente o cri-
tério C1. Durante a leitura dos artigos uma caracteristica foi observada, a
grande maioria dos artigos descreviam andlises, mesmo isso caracterizan-
do experimentos o que atende totalmente ao critério C1, estes artigos fo-
ram considerados como parciais. Isso se deve a tentativa de separa-los dos
artigos que representam desenvolvimentos efetivos de aplicagoes, que sao
o foco desta revisao. Este resultado nao era esperado e foi acrescentado na
pesquisa. Desta forma, por representarem a grande maioria dos artigos,
as andlises foram aceitas como um fato de grande relevancia para o estu-
do. Diante do exposto, apenas 19% dos estudos atenderam totalmente ao
critério C1, enquanto 81% atenderam parcialmente e sdo analisados mais
adiante no relatorio.

Na segunda pergunta (C2), sobre a metodologia aplicada na pesqui-
sa, 56% atendem totalmente, 319 parcialmente, pois em geral os estudos
que foram considerados desta forma, apresentam conceitualmente a meto-
dologia, porém nao descrevem os passos para sua aplicacdao. Os outros 13%
nao expoem de forma clara as questoes metodoldgicas. Diante do exposto,
é possivel perceber que as bases de dados escolhidas para a revisao prezam,
ainda que parcialmente, pela qualidade metodoldgica de seus estudos. Vale
ressaltar que, dos cinco artigos da base Scopus, um nao atingiu satisfatoria-
mente o critério metodoldgico, enquanto de onze estudos da IEEE, um tam-
bém nao atingiu a qualidade esperada.

De forma geral, todos os artigos apresentam imagens, graficos ou
tabelas claros. Apenas dois estudos apresentam graficos confusos, porém
possuem tabelas e imagens claras o que justifica estarem como parcialmente
aceitos no critério C3.

No dltimo critério de qualidade (C4), foram analisadas as conclusoes
e consideracoes finais a partir de trés parametros fundamentais: beneficios
do estudo, limitacoes e trabalhos futuros. Portanto, estudos que atendem
apenas a um destes itens sao considerados fracos, enquanto os que aten-
dem a dois ou trés sao respectivamente médios e fortes. Em geral, todos os
estudos apresentam seus beneficios; 44% apresentavam beneficios e traba-
lhos futuros, mas nao apresentavam limitacoes; e outros 44 dos estudos
atenderam a todos os parametros. A seguir sdo apresentadas as andlises e

sinteses dos artigos que foram aprovados nos critérios de qualidade.
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2.4 Fase de Analise & Sintese

Nesta fase de Andlise & Sintese, os estudos que foram considerados signifi-
cativos sao examinados em profundidade, a fim de identificar como eles res-
pondem as perguntas determinadas na Fase de Inicializagao desta revisao.
Para tanto foram separados em grupos: os que apresentavam o desenvolvi-
mento de aplicacOes e os que se tratavam de analises.

A andlise dos estudos que buscam o desenvolvimento de aplicacoes
levou as seguintes descobertas. O artigo “Facilitating Social Collaboration in
Mobile Cloud-Based Learning: A Teamwork as a Service (TaaS) Approach” (SUN e
SHEN, 2014) apresenta a criagao de um algoritmo capaz de identificar carac-
teristicas dos alunos para a organizagao de grupos em nuvem. No entanto, o
algoritmo foi estruturado de forma analdgica e seus resultados computados
em um software de terceiros MATLAB, portanto foi desconsiderado para a
analise & sintese.

O estudo “Toward Educational Requirements Model for Mobile Learning
Development and Adoption in Higher Education” (SARRAB, et al., 2018) promete
a criagao de requisitos para a criagao de M-learning baseado em Modelos de
Design Instrucional, no entanto estes requisitos nao sao utilizados para o
desenvolvimento de aplicagoes e sim adaptagao dos contetdos para progra-
mas como Moodle, Quadro Negro e Schoology.

Os demais artigos, “A Tailorable Infrastructure to Enhance Mobile Se-
amless Learning” (MALANDRINO, et al., 2015) e “Layered Software Architec-
ture for the Development of Mobile Learning Objects With Augmented Reality”
(ALVARADO et al., 2018), apresentam arquiteturas organizadas em camadas,
nas quais as camadas inferiores fornecem servigos para as superiores. Em
outras palavras, ambos utilizam banco de dados, interface customizavel e
potencial para serem escalondveis (acréscimo de fungoes).

O primeiro estudo busca a criagao de uma aplicagao para uso geral
(ndo para uma determinada matéria) que possa ser utilizada para qualquer
dispositivo e, portanto, analisa que ndo é necessario o conhecimento dos
dispositivos pertencentes aos alunos para sua confec¢ao, assim utiliza uma
linguagem web para resolver os problemas de compatibilidade com diferen-
tes dispositivos. Ja o segundo visa a criagao de objetos de aprendizagem mo-
vel com realidade aumentada para dispositivos androide. Considerando as
questoes definidas para a pesquisa desta revisao:

Quais caracteristicas sao consideradas indispensaveis em um aplicativo

que visa o m-learning? Apesar dos estudos se preocuparem com as questoes
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pedagdgicas que envolvem o m-learning, nao deixam claro como consegui-
ram atender a este requisito. Além disso, ambos analisam o contexto de uso

dos aplicativos como essencial para o desenvolvimento das aplicagoes.

Como é feito o planejamento para o desenvolvimento? O planejamento é
feito em camadas e possuem em suas estruturas banco de dados, interfaces

customizaveis e podem ser escalonados para implementacgoes futuras.

Existem lacunas no desenvolvimento de mobile learning? Nenhum dos es-
tudos busca a solucdo para uma demanda especifica, aparentemente ambos
buscam a criacao de plataformas genéricas como A.V.A. Moodle. Portanto,

serd necessdria a avaliacao dos demais artigos para a definigao de lacunas.

Como organizar a programagao do aplicativo? Os estudos comentam quais
as linguagens foram utilizadas e como foram organizadas as estruturas cons-

titutivas, porém sem deixar claro como a programacao foi realizada.

Mesmo as perguntas tendo sido respondidas, a quantidade de arti-
gos e as diferencas em seu desenvolvimento deixaram duvidas sobre ques-
toes fundamentais para o desenvolvimento do mobile learning. Portanto, a
avaliacdo dos estudos que tratam de andlises, serviu para determinar outros

fatores relevantes a criagao de aplicagoes para m-learning.

Quadro 4 — Modelos utilizados em ordem temporal

Desenvolvimento/ Modelos de
aceitacao / outras analises

Autores Titulo

Determinants of mobile learning

Alowayr, A. adoption: extending the unified theor
Y P 9 Y Modelo de Aceitacdo UTAUT

(2021) of acceptance and use of technology

(UTAUT)
Mobile learning acceptance and use
Sitar-Taut, D.-A.; Mican, D. in higher education during social L
. g . g . Modelo de Aceitacdo UTAUT2
(2021) distancing circumstances: an expansion

and customization of UTAUT2
Analysis the Effect of Different Factors
on the Development of Mobile Learning

Almaiah, M. A.; Alamri, M. M.; Al-

Rahmi, W. M. Modelo de Aceitacao MLAM
@ (ZmOIZO) Applications at Different Stages of odelo de Acertacao
Usage
Behavioral Intention to Use Mobile
Kumar, J. A, etal., Learning: Evaluating the Role of L
Modelo de Aceit TAM e TPB
(2020) Self-Efficacy, Subjective Norm, and odelo de Aceltagao €
WhatsApp Use Habit

Continua vV
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Desenvolvimento/ Modelos de
aceitagao / outras analises

Autores Titulo

Exploring the Drivers Predicting

A. Mukminin et al., Behavioral Intention to U: -L. i
ukminin eta ehavioral Intention to Use m earning Modelo de Aceitacio TAM
(2020) Management System: Partial Least
Square Structural Equation Model
Rodriguez, J. M. R; et al, Mobile Learning i.n Higher Education: N
(2020) Structural Equation Model for Good Qutras Analises
Teaching Practices
Almaiah, M. A; Alamri, M. M.; Al- Applying the UTAUT Model to Explain
Rahmi, W,; the Students’ Acceptance of Mobile Modelos de Aceitagdo UTAUT
(2019) Learning System in Higher Education
Al-Adwan, A.S.; Al-Madadha, A; Modeling students' readi to adopt L
Wa;virzdinaiteaz o moi)ileelll;?zrsn:'; elr';Shir ei?erlzzzsc;t;:)n?in Modelo de Aceitagdo TAM/
T g o g ’ UTAUT modificados
(2018) empirical study
Toward Educational Requirements
Sarrab, M; etal., . . .
Model for Mobile Learning Development Desenvolvimento

2018
( ) and Adoption in Higher Education

Layered Software Architecture for
the Development of Mobile Learning Desenvolvimento

Alvarado, L. A.R. etal,.

2018
( Objects With Augmented Reality
Chiu, P-S. etl, An authentic Iearr?ing—bas.ed ?vall.lation N
method for mobile learning in Higher Outras Analises
(2018) .
Education
Bikanga Ada, M.; Stansfield, M.; Using mobile learning and social media
Baxter, G. to enhance learner feedback: Some Outras Analises
(2017) empirical evidence
Malandrino, D,; et al., A Tailorable Infrastructure to Enhance Desenvolvimento
(2015) Mobile Seamless Learning
Sun, G. Shen, J. . Facilithting Social Collaborqtion .
(2014) in Mobile Cloud-Based Learning: A Desenvolvimento

Teamwork as a Service (TaaS) Approach
Fonte: os autores

Durante a avaliagao, foi observado que a maior parte dos artigos se tra-
tava de andlises a partir de modelos de aceitacao de tecnologia. No total, dez
estudos realizaram analises, 70% deles utilizavam Modelos de Aceitacao da
Tecnologia. O que representa 50% de todos os artigos que passaram na andlise
de qualidade. Dentre os modelos utilizados, destaca-se o emprego dos modelos
TAM e UTAUT, assim como variacoes destes. Um estudo apresenta a criacao de
um novo modelo chamado MLAM, baseado no modelo UTAUT, porém que utiliza
caracteristicas da aplicacdo para a analise. O Quadro 4 apresenta quais modelos
foram utilizados nos estudos e os coloca em ordem temporal, iniciando com os
mais atuais e terminando com os menos atuais.

O estudo dos artigos de analise deixou evidente uma grande lacuna
que deve ser considerada na elaboragao de aplicagoes para mobile learning, a
intencao dos alunos de utilizarem ou nao seus dispositivos pessoais para o
ensino. Mesmo parecendo que a aceitacdo é automatica, uma série de inten-
¢oes comportamentais é abordada para minimizar a rejeicao dos estudantes.
Este fato, é de extrema importancia quando comparado com o tempo e es-

forgo necessarios ao desenvolvimento de aplicagbes que visam o m-learning.
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Quanto aos trés estudos que nio apresentam modelos de aceitacao,
possuem foco em trés caracteristicas distintas do m-learning. Os autores
Chiu, Puetal., (2018), analisam a aprendizagem auténtica em mobile learning
a partir do ensino em situagdes reais ou simuladas, assim como na apren-
dizagem baseada em projetos. Para Ada, Stansfield e Baxter (2017) uma
questdo de suma importancia é o retorno dos alunos quanto a aprendizagem
movel. Mesmo o artigo ndo apresentando modelos de aceitacao, possui uma
preocupagao com aceitagao por parte dos alunos. Por fim, Rodriguez, Diaz et
al., (2020) apresentam a preocupagao com critérios que levam a boas prati-
cas, por parte dos professores, de m-learning.

Como ultima andlise foi realizada a avaliagao temporal de forma a
compreender quais teorias sao mais atuais. Como pode ser observado (Qua-
dro 7), os artigos mais atuais utilizam modelos de aceitagao de tecnologia
enquanto os menos atuais representam desenvolvimentos efetivos de apli-
cagoes e outras formas de andlise. Foram obtidas as seguintes respostas as
perguntas desta revisao:

Quais caracteristicas sao consideradas indispensaveis em um aplicativo
que visa o m-learning? E importante determinar o contexto de uso para a
determinar as melhores praticas de desenvolvimento. Contextos formais de
ensino apresentam maior disponibilidade de recursos que os contextos in-
formais, neste caso as aplicacoes acabam servido de suporte ao ensino, mas

nao representam sua totalidade.

Como é feito o planejamento para o desenvolvimento? A determinaciao dos
dispositivos é fundamental para a escolha das linguagens de programagao. Apli-
cagoes mobile baseadas na web, podem utilizar os navegadores de internet para
atingir o maior numero possivel de dispositivos. Nestes casos a aplicagao pode ser
feita apenas no nivel do cliente, porém a criacao de um banco de dados pode auxi-
liar no desenvolvimento. Planejar a aplicagao em camadas auxilia na sua escalabi-

lidade. Além disso, interfaces customizaveis sao bem-vindas.

Existem lacunas no desenvolvimento de mobile learning? A vontade dos
alunos em utilizar seus dispositivos pessoais pode significar o sucesso ou
fracasso de uma aplicacao, desta forma identificar que parametros podem

determinar esta aceitacao podem diminuir esta lacuna.
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Como organizar a programagao do aplicativo? Esta pergunta nao foi res-
pondida de forma direta na revisao sistematica, no entanto os estudos de de-
senvolvimento demonstraram que cada aplicacao deve ser pensada de forma
individual.

3 Consideragoes finais

Esta revisdo sistematica de literatura foi elaborada como forma de compre-
ender o cenario de desenvolvimento de mobile learning, desde o projeto até
a confeccao dos aplicativos, assim como os desafios e as melhores praticas
para a criacao de aplicagoes que visam o ensino-aprendizagem. A partir da
metodologia adotada foi possivel verificar que o contexto de uso dos aplica-
tivos, formal ou informal de ensino, auxilia na defini¢ao das melhores prati-
cas para o desenvolvimento, pois contextos formais apresentam diferentes
recursos para a aprendizagem, enquanto no contexto informal existe a ne-
cessidade de implementagao de uma gama maior de mecanismos de ensino.
Devido a diversidade de dispositivos existentes, o planejamento necessita
da defini¢ao de uma linguagem de programacao propria, no entanto o de-
senvolvimento de aplicagcoes com base em internet permite a replicacao para
diferentes dispositivos, além disso é necessaria a identificacao da necessi-
dade de utilizacao de um banco de dados. Outro fator de extrema relevancia
€ a convergéncia dos estudos de m-learning para a utilizacao de modelos de
aceitacao da tecnologia. Fato que deixa evidente que, a intengao dos estu-
dantes de utilizar seus dispositivos mdveis em contextos académicos de en-
sino-aprendizagem, nao deve ser uma suposi¢ao automatica e precisa ser
considerada desde o inicio do desenvolvimento, pois a ndo aceitagdo incor-
rerd em tempo e esforco desperdicados. Este resultado também demonstra
uma lacuna cientifica no desenvolvimento, pois os modelos de aceitacio sao
genéricos e nao apresentam requisitos praticos para a elaboragao de diretri-
zes para o projeto de aplicativos voltados ao mobile learning. De forma geral,
os estudos nao apresentam solucoes que podem ser replicadas de forma di-
reta para o desenvolvimento de m-learning e consideram que este deve ser
pensado de forma individual para cada aplicacao. Em futuros estudos, os
modelos poderiam servir de base para a elaboracao de requisitos praticos

para o desenvolvimento de m-learning.
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CAPITULO 18

Morar e trabalhar na pandemia: analise das
adequacoes do ambiente doméstico para o home
office em tempos de isolamento

Ana Elisa Franzen Bernd, Jocelise Jacques de Jacques

Resumo

Esta pesquisa exploratdria se insere no contexto de uma dissertagao de mestra-
do, em que um dos objetivos é identificar as novas demandas para a arquitetura
residencial e design de produto, a partir do estudo das adequagodes que os traba-
lhadores ja fizeram dentro das suas casas, para a implementagao do home office
durante o isolamento social. Neste estudo qualitativo, buscou-se compreender,
aprofundar e explorar o fendmeno da inser¢ao do trabalho no ambiente domés-
tico durante a pandemia, sob a perspectiva dos trabalhadores. Realizou-se uma
pesquisa de campo, com dados coletados por meio de entrevistas semiestrutu-
radas, seguindo um roteiro previamente estabelecido, constituido por vinte per-
guntas abertas. A amostra foi constituida de treze pessoas que migraram para o
home office em consequéncia da covibp-19. Os resultados apontam que a expe-
riéncia do teletrabalho no ambiente doméstico, trouxe muitas transformacoes
que serdo permanentes, e provavelmente refletirao nas demandas de projetos

de design e arquitetura residencial.

1 Introdugao

A pandemiaimpactou a vida das pessoas nos mais diferentes contextos, mo-
dificando seus habitos e rotinas de forma bastante repentina. Como resulta-
do, houve um aumento do tempo de permanéncia em casa, uma vez que este
espago passou a abrigar atividades que anteriormente eram desempenha-
das fora do ambito doméstico, especialmente as relacionadas ao trabalho
(souza et al., 2020). Isto porque devido as questodes sanitarias, o trabalho
remoto a partir de casa foi a principal alternativa para dar continuidade as
atividades profissionais (MEGAHEDA E GHONEIM, 2020).
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Embora a casa seja normalmente considerada um espago somente de
refigio e privacidade, a pandemia transformou a maneira como as residén-
cias sao utilizadas, fazendo com que os ambientes ganhassem novos signifi-
cados, fungoes, adaptagoes e readequagoes (AIKHATEEB; PETTERSON, 2021).
Para Megaheda e Ghoneim (2020), o tempo prolongado dentro de casaeain-
sercao do trabalho no ambiente doméstico, podem representar varios desa-
fios em um futuro pds-pandemia, principalmente porque a pratica do home
office exigiu um espago adequado para ser realizada. Emergem deste cenario
varios temas de pesquisa, dentre os quais destacaremos a oportunidade de
refletir quais os impactos da insercao do teletrabalho na residéncia no cam-
po do design e da arquitetura de interiores residenciais.

O objetivo desta pesquisa de campo € identificar as adequagoes rea-
lizadas pelos trabalhadores nos seus espacos domésticos para acomoda-los

as novas necessidades trazidas pelo home office.

2 Habitar e trabalhar

Morar e trabalhar s3o atividades que sempre estiveram presentes na historia
e evolugao da humanidade. Segundo Cieraad (2018), o significado de lar tal
qual conhecemos hoje, tem origem na Revolugao Industrial, periodo em que
ocorreu a separagao entre casa e trabalho, devido a industrializacao e alte-
ragoes no espago urbano. Apenas no final do século xx durante a revolugao
digital, as fronteiras entre casa e trabalho tornaram-se mais diluidas. Princi-
palmente porque a tecnologia permitiu que o trabalho pudesse ser realizado
de forma remota, a partir de casa (AIKHATEEB; PETTERSON, 2021).

De acordo com Mckeown (2017), a coexisténcia entre casa e traba-
lho cresceu devido a popularizacdo do computador, que até entao era um
equipamento exclusivo dos escritorios. A introducao do laptop no espaco de
trabalho, deu inicio a uma grande transformagao na maneira como as pesso-
as realizam suas atividades laborais, pois passou a oferecer liberdade sobre
quando e onde uma pessoa poderia trabalhar (MCKEOWN, 2017).

Em 2020, devido a pandemia, a casa volta a abrigar o trabalho, visto
que o home office se apresentou como uma alternativa para que os traba-
lhadores pudessem dar continuidade as suas atividades laborais (YANG, et
al., 2021). Ortiz e Bluyssen (2021) destacam a importancia de se discutir
sobre os usudrios que aderiram a essa modalidade, bem como as condi-

coes ambientais e recursos que eles dispunham para desenvolver o traba-
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lho durante o isolamento social. Uma pesquisa realizada por Torres et al.,
(2021) analisou a casa no contexto do isolamento no México, partindo da
hipotese que os ambientes domésticos sofreram alteragdes nas suas confi-
guragoes, principalmente para abrigar atividades de trabalho e estudo. Para
tanto, os autores estabeleceram algumas varidveis para avaliar a facilidade/
dificuldade de adequagao da moradia: (i) perfil dos participantes; (ii) tipo de
moradia; (iii) recursos digitais; (iv) conforto; (vi) melhorias realizadas. Os
autores acreditam que, os resultados obtidos através dessa investigacao
podem contribuir com bons insights para o desenvolvimento de projetos de
escritdrios residenciais, que atendam as necessidades que foram evidencia-
das durante o confinamento.

Pontual (2021) complementa que o isolamento social evidenciou a ne-
cessidade de revisdo do conceito de habitacdo até entio produzido e comer-
cializado. Foram tantas as adaptagdes necessarias que as moradias ganha-
ram uma certa elasticidade. Mesmo com a compactagao caracteristica das
unidades comercializadas atualmente, a casa tornou-se escola e ambiente
de trabalho, trazendo a necessidade de flexibilidade de usos para o setor re-
sidencial. Para a autora, essa flexibilidade precisa ser o principal norteador
projetual da moradia deste novo contexto. Salama (2020) afirma que devi-
do as medidas de isolamento social e a presenca cada vez mais constante
da tecnologia no ambiente doméstico, as mudancgas nas configuragoes dos
espacos residenciais em um contexto pds-pandemia serao inevitaveis. Tais
transformacoes, além de exigirem a apropriagdo e adequagao das moradias
e locais de trabalho jd existentes, também trarao novos padroes e especifica-

coes para a concepgao desses ambientes daqui pra frente.

3 Metodologia

Neste estudo qualitativo tem-se o intuito de compreender, aprofundar e
explorar o fendmeno da inser¢ao do trabalho no ambiente doméstico du-
rante a pandemia, sob a perspectiva dos trabalhadores. A pesquisa de cam-
po foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas, seguindo-se um
roteiro previamente estabelecido, constituido por vinte perguntas abertas,
apresentado na figura 2. As questoes foram divididas em quatro categorias
facilitar o processo de andlise das informagdes levantadas na coleta de da-
dos: (1) Publico-Alvo; (2) Habitar e Trabalhar; (3) Design e home Office; e (4)

Adequacoes Realizadas.
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Os participantes desse estudo foram convidados por meio da técnica de
amostragem nao probabilistica bola de neve (VINUTO, 2014). As entrevistas se-
miestruturadas foram aplicadas de forma online e individual, por meio do apli-
cativo de chamadas de video Google Meet, durante os meses de abril e maio de
2022. Cada entrevista teve duracao média de 40 minutos. As questdes do roteiro
das entrevistas eram abertas e nao foram feitas em uma ordem especifica, pois
o objetivo principal era incentivar o participante a falar abertamente sobre os

assuntos que foram surgindo ao longo da conversa (FLICK, 2009).

Figura 2- Roteiro entrevistas

6.Com guantas pessoas wooé mora?
7F-Wocé mora emn casa ou apartamento?

HABITAR 2IDENTIFICAR AS CARATERISTICAS
8. Qual o tamanho aproximado do Lugar
TRABALHADOR;
ETRABALHAR DA MORADIA DO e voes mon? (i)
9.Voce se mudou na pandemia?
10. Explique, comao fioi para wocé o
processo de transigio do trabalho que
ICOMPREENDER COMO FOI O i
PROCESS0 DE SUBSTITUIGAO DO costumava ser realizado em um espage
ESPAGO TRADICIONAL DE TRABALHO Sica fora de casa para o iame office
{ESCRITORIO) PARA O HOME OFFICE: il e
11, Quais atividades de trabatho vocé
preferia realizar fora de casa lescritdniol?
AIDENTIFICAR QUAL O AMBIENTE DA
CASA MAIS UTILIZADO PARA O
TRABALHO! - 12, Explique coma s= caracteriza o seu
(I} ambiente com Llocalizaco fika, exclusiva  espaco de trabalho em casa.
para o hame office;
(i} espaco compartilhado _ 13, Qual motivio wood inseniu o seu posto
ternporariamente (56 durante o periodode de trabalho neste local?
DESIGN trabalhval com outros ambientes da casa:
(HOMEOFFICE  (jil) espaco compartilhado de fonma
regular ifixal com cutros espagos que
possuem areas especificas para trabalho
ou estudo.
QMFMMS%MSWE
O TRABALHADOR DIS PARA ’ - -
14, Quais os recursos digitais wocé utiliza
SEMIROTBMHOREHOTORE 1 vl e’ rresio o
siluplule oot 1.5.\..";;; preccupa com a imagem de
?m?rf;m dligitais dmn”iiﬂ fundo transmitida por sua casa?
balz demmpummtadnr tFn;aJ - ' 16. Cual o mobiliario que vocé utiliza para
e UPOMES 4 ahalhar?
(i} Mobilidrice mesa. cadeira e outros
midvels sudliares
EIDENTIFICAR AS ADEQUAGCOES -
REALIZADAS PELO MORADOR NOS SEUS  17: FILAlS adequacbes voce faz nest
ACOMODALLOS AS SUAS NOVAS 28, Readequar 2 sua residéncia para o
NECESSIDADES: habalhn fioi facil ou dificil?
ADEQUAGOES () Aumentar, diminuir ou mudar funcao de 12 Llialiiles regou nessas
: modificactes? Proprios? Emnpregador?
REALIZADAS um camado; Financeiro? Tempo? Espago?

{ii} Melhorar. questies estéticas, conforto,
privacidade, mobiliario ou outras guesties
tacnicas;

{liljFl=asbilidades facilidade de controde do
ambienta de trabalho.

20, De uma maneira geral. woce acredita,
que agora, a sua residéncia esta preparada
para as demandas de trabalho remoto? O
que poderia melhorar?

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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As pesquisadoras localizaram dentro da populagao geral, por proximi-
dade, cinco individuos que tinham adotado a modalidade home office em conse-
quéncia do isolamento social, e que estavam dentro dos critérios de inclusao: (i)
ser maior de 18 anos; (ii) estar trabalhando seja em alguma instituigao/ empresa
ou ser autonomo; (i) com a imposigao do isolamento social, ter migrado para a
modalidade de trabalho remoto (home office) ou seja, passou a trabalhar de casa;
(iv) ndo ter trabalhado em regime de home office antes da pandemia; (v) ter mo-
dificado ou adaptado algum espago da sua residéncia para o home office; (vi) tra-
balhador que para realizar o trabalho, precisa interagir com outras pessoas por
meio de chamadas de video, de forma sincrona/ online ou gravar videos; (vii) com
as flexibilizagdes da pandemia, continuar trabalhando em formato home office ou
hibrido (em casa e na empresa).

Ao final da primeira rodada, foi solicitado a cada entrevistado indicar al-
gum participante em potencial para dar seguimento ao segundo ciclo de entre-
vistas. Ao todo, um grupo de treze pessoas participaram das duas rodadas.

Os resultados mostraram que dos trezes trabalhadores, 76,96%
(n=10) declararam ser do sexo feminino e 23,04% (n=3) do sexo masculi-
no. Em relacdo a faixa etaria dos participantes 69,24% tinham entre 30 e
39 anos (n=9), 23,07% entre 42 e 47 anos (n=3) e 7,69 % (n=1) acima de 60
anos. Em relagao ao grau de escolaridade 38,38% (n= 5) dos entrevistados
possuem doutorado concluido ou estao com o curso em andamento, 30,76%
(n=4) possuem especializagao completa, 15,38% (n=2) tem mestrado e por
fim 15,38% (n=2) tem graduagao completa. O tépico a seguir, apresenta os

resultados obtidos apds a transcricao das entrevistas.

4 Apresentagao dos resultados e analise dos dados

4.1 Habitar e trabalhar

Na categoria “Habitar e Trabalhar”, buscou-se identificar as caracteristicas
da moradia do trabalhador, por meio das questoes 6 a 9. Sobre o niimero de
moradores, dos treze entrevistados 53,8% (n=7) disseram morar com uma
pessoa, 23,1% (n=3) moram sozinhos, e 15,4% (n=3) afirmaram morar com
mais de trés pessoas. A questao 7, buscou identificar a tipologia residencial
atual do participante: 76,92% (n=10) moram em apartamentos e 23,08%
(n=3) vivem em casas. Quanto ao tamanho do local 60,17 % dos entrevista-

dos, disseram morar em um espa¢o com dimensoes entre 80 e 90m?, enquan-

- 253 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 18

to 23% em um local de 70 a 7sm?2. Apenas 16,76% dos entrevistados decla-
raram que suas residéncias tém drea superior a 120m2. Sobre o numero de
dormitdrios existentes, a maioria dos usuarios afirmou as suas residéncias
tinham dois a trés quartos. A questao 9 foi inserida no roteiro no decorrer da
realizacdo das entrevistas, visto que a mudanca de residéncia durante a pan-
demia ocorreu entre os participantes deste estudo. Dos treze trabalhadores
entrevistados, sete disseram ter se mudado durante a pandemia. As justi-

ficativas para tal, serao detalhadas na categoria 4, adequagoes realizadas.

4.2 Design e home office

Nesta categoria, buscou-se compreender ao longo de todos os discursos co-
letados, como foi o processo de substituicao do trabalho que costumava ser
realizado fora de casa, para o home office, especialmente os desafios enfren-
tados e pontos positivos reconhecidos na modalidade.

Para algumas pessoas certos deslocamentos pararam de existir e ina-
dequagdes quanto a drea da moradia foram evidenciadas, e em alguns casos
acabaram motivo de mudanca de endereco. Como mostra o depoimento da EN1
que morava em Passo Fundo e trabalhava em uma clinica na cidade de Caxias,
além de ser professora no curso de Terapia Ocupacional na mesma cidade “Com
a pandemia, ademanda de pacientes diminuiu muito, e as aulas da universidade
migraram para o formato remoto. Nesse periodo eu fui para Porto Alegre, onde
morei em um apartamento com outras pessoas” (Entrevistada 1, 30 anos, Pro-
fessora e Terapeuta Ocupacional). Antes da pandemia, a EN4 comenta que ela
se deslocava diariamente de Porto Alegre para Sao Leopoldo, onde se localiza
a sede fisica da sua empresa. Ela afirma que neste periodo, morava em aparta-
mento bem pequeno “Morar em um JK era bem tranquilo, eu quase nao parava
em casa. Mas em seguida quando me mudei, sem saber da pandemia, eu ja co-
mecei a trabalhar em home office, ai eu me dei conta que eu iria surtar num jk. Era
muito pouco espago” (Entrevistada 4, 39 anos, Designer). A EN12, contou que
estava de licenga maternidade a cinco meses, e no dia que retornaria para tra-
balhar, o decreto foi publicado, e a empresa mandou os funcionarios para casa
“Eu fiquei em casa com meu marido, os dois juntos em home office e com as duas
criancas dentro de um apartamento minusculo, foi bem dificil nos primeiros me-
ses” (ENTREVISTADA 12, 39 anos, Arquiteta).

O espaco nao foi a Unica varidvel citada, os equipamentos disponiveis
e certa caréncia de conhecimento em relagao as possibilidades tecnoldgicas

também foram apontados como pontos negativos. As entrevistadas EN8 e
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EN13, ambas colegas, comentam que a empresa na qual trabalham, permitiu
que os funcionarios fossem na sede fisica pegar seus pertences, equipamen-
tos eletronicos e até mesmo mobilidrio para trabalhar em casa. Em paralelo
o ENm1 comenta que, a transicao para o home office foi desafiadora, princi-
palmente porque com a pandemia ele passou a dar aulas online, e precisou
aprender a lidar com a tecnologia “Eu ja sou mais velho, entao tive bastante
dificuldade com computador, cdmera e as filmagens das aulas. Precisei fazer
varias improvisagdes para continuar com as aulas de desenho” (Entrevistado
11, 58 anos, Professor e Arquiteto).

Quanto as atividades que os individuos preferiam fazer fora de casa (no
escritdrio), a ampla maioria dos entrevistados respondeu que a interagao entre
os colegas, alunos, bem como a realizagao de reunioes, sao atividades melhores
de serem feitas presencialmente. Nessa linha, constatou-se que os EN1, EN6 e
EN11, professores de disciplinas praticas, compartilham da mesma opiniao de
que, a interacao e a didatica com os alunos s3o muito melhores presencialmen-
te. Em relagdo as reunides, observou-se no discurso dos trabalhadores entrevis-
tados EN3, EN8 e EN13 que, as reunides online ndo sao tao efetivas quanto as
presenciais. A EN8 complementa “No home office coisas ficaram mais dificeis
de serem resolvidas, tudo vira reunido online, € muito cansativo e sobra pouco
tempo para produzir” (Entrevistada 8, 36 anos, Arquiteta).

Em paralelo, o home office é considerado como mais adequado para
executar tarefas que exigem mais concentragao, siléncio e privacidade, con-
forme afirmam os participantes EN1, EN2, EN3 e EN4, assim entende-se
como pontos positivos. AEN2 descreveu que “No escritdrio presencial a gen-
te trabalhava em baia, tinha barulho, briga pelo ar-condicionado. Em casaeu
tenho mais siléncio, consigo me concentrar melhor e tenho mais privacida-
de” (Entrevistada 2, 42 anos, Arquiteta).

Os entrevistados citaram que preferem trabalhar em casa, porque
nao precisam se deslocar até os seus escritdrios/ sede empresas. O EN11 co-
menta que “No home office eu ndo preciso me deslocar até a universidade,
que é bem longe aqui de casa” (Entrevistado 11, 58 anos, Professor e Ar-
quiteto). Por ultimo, os entrevistados que possuem filhos pequenos, dizem
preferir trabalhar em casa, porque dessa forma é possivel passar mais tempo
com as criangas, conforme observa-se na fala do EN9 “Com a pandemia, e a
possibilidade de trabalhar em regime home office, eu consegui acompanhar
o crescimento dos meus filhos, fico mais tempo em casa, fazer os servigos

domésticos e participar mais do dia-dia deles” (Entrevistado 9, 31 anos
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Designer). A entrevistada EN12 complementa “Eu prefiro o trabalho remo-
to, consigo ficar mais tempo com meus filhos. Antes eu s6 via eles de noite,
quando voltava do trabalho” (Entrevistada 12, 39 anos, Arquiteta).

Em relagdo ao espago fisico e mobilidrio, o escritério doméstico é con-
siderado mais apropriado do que a sede fisica que os entrevistados costuma-
vam trabalhar. Os EN2, EN6 e EN8, comentam que preferem seus ambientes
de trabalho em casa, por terem melhor estrutura e se sentirem mais con-
fortaveis. A justificativa esta do fato de que as modificagoes realizadas por
esses trabalhadores, conseguiram atender de forma adequada as demandas
do home office. Esses dados vao em encontro com os achados de uma pesqui-
sa intitulada “Como atrair funcionarios de volta para o escritorio? Um estu-
do sobre as preferéncias de trabalho hibrido” de Meulenbroek et al. (2021,
tradugao nossa). Neste estudo, os autores buscaram identificar quais as ca-
racteristicas do espaco de trabalho determinam onde as pessoas preferem
realizar seu trabalho, de acordo com as exigéncias da tarefa a ser executa-
da (comunicagao, concentragao ou ambas). O estudo concluiu que quando
a atividade de trabalho exige comunicagao entre colegas, os trabalhadores
tendem a preferir o trabalho presencial. No entanto, quando a tarefa exige
maior concentracao, siléncio e privacidade, a maioria dos individuos afirmam
optar pelo home office (MEULENBROEK et al., 2021).

O segundo objetivo, buscou identificar qual o ambiente mais utiliza-
do da casa para o trabalho, e por quais motivos o usuario havia inserido seu
home office neste local. Para tanto, utilizou-se os critérios estabelecidos por
Vilches et al., (2021), que permitem classificar os espagos de acordo com as
seguintes carateristicas: (i) ambiente com localizagao fixa, exclusiva para o
home office; (ii) espago compartilhado temporariamente (sé durante o peri-
odo de trabalho) com outros ambientes da casa; (iii) espago compartilhado
de forma regular (fixa) com outros espagos que possuem dreas especificas
para trabalho ou estudo. Os resultados demonstraram que 61,53 % (n=8)
dos participantes afirmaram ter um ambiente exclusivo para o home office.
Nesse caso, a maioria organiza seus escritdrios em dormitdrios que, ante-
riormente estavam sem uso, ou seja, mudaram a fun¢do desses comodos.
Observou-se que, 23,09% (n=3) dos individuos organizaram seu home office
em um espago compartilhado de forma regular (fixa), isto €, tem seu am-
biente de trabalho junto com seus quartos. Por dltimo, 15,38% (n=2) dos
entrevistados disseram que utilizam varios locais da casa, conforme a ne-

cessidade e de forma temporaria.
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Em relacio a definicio do espaco outro fator decisivo foi a iluminacao
natural, a EN1 justifica a escolha do seu dormitdrio para organizar seu home
office “Por causa da luz natural. Com a janela aqui do lado, raramente eu pre-
ciso acender a luz, até porque eu ndo trabalho até tarde da noite” (Entrevis-
tada 1, 30 anos, Professora e Terapeuta Ocupacional). A EN4 complementa
que optou por trabalhar na sala de estar, por ter se sentido claustrofébica ao
tentar utilizar um dos dormitdrios disponiveis no seu apartamento que tinha
uma vista para um pogo de luz “Eu gostei de trabalhar na sala, ajanela aqui é
bem maior, entra bastante sol. Coloquei varias plantas também, isso me faz
sentir mais acolhida” (Entrevistada 4, 39 anos, Designer).

A localizagao do modem da internet, também foi determinante na es-
colha de um espaco para o home office na residéncia, conforme cita a EN8 “o
roteador da internet ja estava localizado aqui, porque esse espago ja era usa-
do como escritdrio pelo antigo morador. J4 estava tudo mobiliado” (Entrevis-
tada 8, 36 anos, Arquiteta). A EN12 também comentou “O meu modem fica
aqui no quarto, bem pertinho do computador. Entao eu nao tenho problemas
com internet” (Entrevistada 12, 39 anos, Arquiteta).

Quanto a possibilidade de ter o home office separado do dormitdrio,
a EN3 explica que ao se mudar de casa durante a pandemia, escolheu o me-
nor dos dois quartos para localizar seu escritdrio “O quarto maior ja tinha
guarda-roupa embutido, entao era feito pra ser dormitério mesmo” (En-
trevistada 3, 44 anos, Arquiteta). Semelhante a EN3, a EN6 complementa
que organizou seu home office “No antigo quarto da bagunca. Era um lugar
que a gente quase nao usava. O outro dormitdrio s tem a cama e a mesa
de cabeceira, s6 para dormir mesmo” (Entrevistada 6, 47 anos, Professora
e Engenheira). A EN7 também justifica os motivos pelos quais optou por
utilizar o dormitdrio maior para o escritdrio doméstico “A ideia era ter um
quarto so com cama e mesa de cabeceira. Entao escolhi esse espaco, por-
que é maior e iria caber duas mesas de trabalho” (Entrevistada 7, 36 anos,
Professora e Nutricionista).

As questoes de privacidade, siléncio e a possibilidade de ter um espa-
co de trabalho mais isolado do resto da casa estd presente na fala da EN12,
que afirma ter instalado o home office junto com seu dormitdrio, por ser um
local mais longe das demais dreas da residéncia “Achei que ia prejudicar me-
nos o resto da casa, até porque esse quarto aqui em cima é mais isolado”

(Entrevistada 12, 39 anos, Arquiteta).
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Os entrevistados que disseram compartilhar seus espacos de trabalho
com outras pessoas, afirmam que o principal requisito na escolha do local para o
escritorio em casa, foi o espaco, segundo a fala das EN7 e EN13 respectivamen-
te “Esse quarto aqui, sendo o maior, caberia as nossas duas mesas também”
(Entrevistada 7, 36 anos, Professora e Nutricionista) “A gente identificou que
esse espago aqui seria maior para abrigar duas pessoas trabalhando, essa foi a
principal razao” (Entrevistada 13, 36 anos, Arquiteta). Em sintese, as razoes da
escolha de determinado local da residéncia para implementar o home office, foi
possivel constatar ao longo do discurso dos participantes algumas justificativas
em comum, tais como: (1) iluminagao natural; (2) localizagao roteador internet;
(3) separar o home office do dormitério; (4) local mais isolado do resto da casa,
para ter privacidade e siléncio; e (5) espago maior. Vilches et al., (2021), busca-
ram identificar quais os fatores que definiam um ambiente trabalho adequado
na percepc¢ao dos teletrabalhadores de Madri. O estudo concluiu que tais aspec-
tos sdo: luz natural, dimensionamento, mobiliario e vista para o exterior, corro-
borando com os resultados obtidos nesta investigacao.

O ultimo objetivo da categoria, corresponde as perguntas 13a 17, as
quais indagaram aos participantes sobre os recursos digitais utilizados para
trabalhar, se ha preocupagao com a imagem de fundo transmitida nas cha-
madas de video e a respeito do mobiliario utilizado no home office.

No que diz respeito ao mobilidrio, todos os entrevistados afirmaram
ter ao menos uma mesa e uma cadeira para trabalhar. Sobre o uso de moveis
auxiliares, 61,53 % (n=8) afirmam utilizar outros méveis, tais como pratelei-
ras, gavetas e armarios para armazenamento de material de escritodrio, livros
entre outros. Em relacao aos fundos transmitidos durante as chamadas de
videos, dos treze entrevistados, 53,84% (n=7) responderam que utilizam o
recurso de desfoque de fundo disponibilizado nos aplicativos de chamadas
de video. Ao serem questionados sobre o motivo, todos os participantes res-
ponderam que o “fundo falso” disfarca a falta de organizagao do ambiente
de trabalho. Os demais respondentes, 46,15 % (n=6) afirmaram nao se preo-

cupar com os fundos nas chamadas de video e nao utilizam nenhum recurso.

4.3 Adequacgoées realizadas

A categoria 4, tinha como objetivo identificar as melhorias realizadas pelos tra-
balhadores nos seus espacos para acomoda-los ao home office. Conforme abor-
dado anteriormente na categoria Habitar e Trabalhar, verificou-se que muitos

entrevistados mudaram de residéncia durante a pandemia. Logo, a mudancga
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de moradia foi considerada uma melhoria realizada pelos trabalhadores, que
buscavam viver em espagos mais qualificados. A seguir, apresentamos os tre-
chos mais relevantes das entrevistas, que trazem as justificativas da questao
9: “Vocé se mudou na pandemia?” e como foi esse processo. A EN1 cita que
precisou retornar para sua cidade natal devido a questoes familiares. Ela relata
que acabou inserindo o seu home office na casa da mae, onde trabalha até hoje.
Ao ser questionada se havia diferenca entre morar em casa ou apartamento a

EN1 acrescenta que sentiu bastante diferenca.

Eu sentia falta de espacos abertos e com verde para de-
sopilar. Hoje morando na casa da minha mae, eu tenho
mais opcdes de acessar esses ambientes. Posso pegar
meu computador ou tablet e alternar o ambiente de tra-
balho. Isso fez toda a diferenca para minha saide mental
(ENTREVISTADA 1, 30 anos, Terapeuta Ocupacional).

A EN3 comenta que, no decorrer na pandemia, o apartamento em que
morava acabou ficando pequeno demais para as demandas do home office
“Eu e meu marido dividiamos aquele espaco de forma bastante improvisada.
Nesse novo apartamento, o nosso escritorio é bem mais adequado, foi pla-
nejado para isso” (Entrevistada, 3, 44 anos, Arquiteta). Ja a EN4, afirma ter
se mudado antes de comecar a pandemia “Coincidentemente eu me mudei
em marco de 2020, bem no comec¢o da pandemia. Quando comecou o isola-
mento eu tinha recém me mudado, outro apartamento ja estava pequeno
para mim” (Entrevistada 4, 39 anos, Designer). Assim como a EN4, a EN8

também se mudou na pandemia, por motivos de falta de espaco.

Eu morava num apartamento bem pequeno de um quar-
to, tinha uma mesa de trabalho que ficava na sala. Che-
gou num momento em que eu precisava separar o am-
biente de trabalho do ambiente da casa (ENTREVISTADA
8, 36 anos, Arquiteta).

A EN12, ela cita que o apartamento que morava anteriormente tinha
aproximadamente 7om?, dois quartos e uma sala integrada com a cozinha.
A entrevistada comenta que durante esse periodo, costumava trabalhar na
mesa da sala e diariamente tinha que montar e desmontar a sua estagao de
trabalho “O antigo apartamento era bem pequeno, entao, quando meu filho
menor nasceu, a gente ja comegou a procurar casa maior, com patio com no

minimo trés quartos” (Entrevistada 12, 39 anos, Arquiteta).
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Da mesma forma que a EN1, a EN12 comentou sobre a diferenga en-
tre apartamento e casa “Eram duas criancas dentro de um apartamento o dia
inteiro, ndo tinha valvula de escape” (Entrevistada 12, 39 anos, Arquiteta).
A EN13 fala que acabou se mudando por passar muito tempo em casa para
trabalhar e acrescenta “o home office foi um grande fator, mas também por
qualidade de vida, por orientagdo solar que também vai agregar ndo s6 no
momento do trabalho, mas na vida no geral” (Entrevistada 13, 36 anos, Ar-
quiteta). Dentre os motivos mais citados pelos participantes, para justificar
a mudanga de moradia, podemos citar: (i) falta de espago para organizar o
home office; (ii) dificuldade de separar a casa do trabalho; (iii) falta de dreas
externas/verdes; e (iv) questoes familiares. Percebe-se que a maioria desses
fatores, esta relacionado a percepcao de inadequacao da residéncia.

Quanto aos individuos que ndo se mudaram e apenas adequaram seus es-
pacos existentes para o home office, o EN5 comenta que no comeco utilizava a sala
para dar aulas, porque tudo ainda era incerto e ele ainda tinha poucos alunos na
modalidade online “Quando percebi que o home office seria definitivo, comecei a
investir para melhorar meu espaco de trabalho. Comprei uma luz direcional, pe-
guei duas mesas grandes da minha mae e comprei um monitor adicional” (Entre-
vistado 5, 33 anos, Professor de Inglés). A EN6 também afirmou que no inicio do
isolamento social nao realizou muitas modificagoes: “Quando percebi que a pan-
demia duraria mais tempo, aos poucos eu fui me organizando para implementar
um escritdrio no quarto da bagunca. Projetei a mesa, comprei as cadeiras pela in-
ternet e comprei dois computadores fixos” (Entrevistada 6, 47 anos, Professora e
Engenheira). Em contrapartida, o EN9 diz que em um primeiro momento ele tinha
um escritorio em um dos dormitdrios do seu apartamento, mas com a chegada do
primeiro filho e da pandemia, ele precisou desmontar o escritdrio para o quarto do
bebé “Eu arrumei um cantinho aqui no meu quarto para poder trabalhar, onde eu
coloquei uma mesa, meu computador. Falta bastante espaco, aqui € bem aperta-
do, eu mal consigo me mexer direito” (Entrevistado 9, 31 anos, Designer).

Em relacido a facilidade ou dificuldade de adequar os espacos do-
mésticos para o home office, todos os participantes afirmaram nio ter tido
grandes problemas para realizar essas modificagoes. A questao 20, indagou
o entrevistado acerca da fonte dos recursos empregados nessas modifica-
cOes, se proprios ou fornecidos pelos empregadores. Dos treze entrevista-
dos, 61,53 % (n=8) afirmaram que utilizaram recursos financeiros préprios,
e 46,15% (n=6) dos entrevistados relataram que receberam auxilio dos seus

empregadores para implementar o home office, tanto com equipamentos
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(computadores, notebooks e outros recursos digitais), quanto com mobiliario.
Esses trabalhadores, disseram receber um valor mensal das empresas para
custear as despesas do trabalho em casa.

Por ultimo, os entrevistados foram perguntados se a sua residéncia estava
preparada para o teletrabalho e o que poderia melhorar. Dos treze participantes,
53,84% (n=7) que disseram ter se mudado na pandemia, afirmaram que nao mu-
dariam nada no seu atual espaco de trabalho doméstico. Os demais participantes,
46,15% (n=6) permaneceram morando no mesmo espago desde o comego do iso-
lamento social, declararam que gostariam de fazer algumas melhorias nas suas
casas. Destacamos a seguir os aspectos mais mencionados nos discursos dos en-
trevistados: (1) “sinto falta de espagos abertos, areas verdes ou sacada;” (2) “me-
lhoraria as questdes de acustica;” (3) “gostaria de ter um espago exclusivo pra o
home office;” (4) “investiria no conforto térmico;” (5) “gostaria de morar em um
espago maior; e por fim (6) “investiria em mobiliario com melhor qualidade.

Esses achados, reforcam os resultados obtidos na investigacao realizada
por Torres et al. (2021) no México, que analisou quais os aspectos que os partici-
pantes mudariam nas suas residéncias, se pudessem. Dentre os aspectos mais
mencionados nos discursos desses usuarios, podemos citar: espacos verdes;
vistas para o exterior; melhor luz natural e artificial. Em relacao aos interiores,
os autores destacam que os entrevistados gostariam de ter um mobiliario me-
lhor, ter uma casa com melhor distribuicio dos ambientes e mais area dispo-
nivel. Ainda nessa linha, os dados obtidos neste capitulo também corroboram
com o estudo realizado por Vilches et al., (2021) que investigou a percepgao de
adequacao dos participantes em relacao aos seus espacos de trabalho em casa,
baseando-se no seguinte questionamento: “As nossas casas estao preparadas
para o teletrabalho?”. O estudo concluiu que a percepcao de adequacao desses
espacos foi insuficiente para mais de um quarto dos participantes, que moram
em apartamentos. A pesquisa concluiu que, os individuos que possuiam espagos
fixos de teletrabalho, consideravam seus espacos de trabalho adequados e apre-
sentavam uma melhor condicao socioeconomica.

A vista disso, é possivel afirmar que, os entrevistados que afirmaram
ter se mudado de residéncia ao longo da pandemia, possuiam uma condi-
¢ao financeira melhor. Os trabalhadores que n3o possuiam esses espacos,
e adaptaram ambientes da casa compartilhados com outras pessoas, con-
sideravam seus locais de trabalho inadequados. Esses individuos, corres-
pondiam a um perfil jovem, com uma situagao financeira inferior aos demais,

com filhos pequenos, que moram em casas alugadas e de areas menores.
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5 Consideragoes finais

A adocao da modalidade home office foi a principal alternativa para que em-
presas e funciondrios pudessem dar continuidade as suas atividades labo-
rais e ao mesmo tempo cumprir as medidas de distanciamento. Nesse sen-
tido, o atual cenario de pandemia e a obrigatoriedade do isolamento social
levantaram a necessidade de reavaliarmos as atuais estratégias de projeto
residencial, oportunizando que se defina um modelo de implementacao do
teletrabalho em casa, que assegure o atendimento das necessidades mini-
mas desses trabalhadores. Assim, esta pesquisa objetivou identificar as ade-
quacoes realizadas pelos trabalhadores, nos seus espacos domésticos, para
acomoda-los as novas demandas trazidas pelo home office.

A partir dos resultados obtidos, foi possivel concluir que muitas das
transformacgoes originadas durante o isolamento social serao permanen-
tes, logo, deverao ser incluidas no programa de necessidades residencial.
Constatou-se também que, a implementacao da atividade de trabalho no
ambiente residencial, deve ser considerada tanto na concepcao de novos
edificios residenciais como na readequacao dos existentes, uma vez que a
modalidade home office passou a ser a realidade de muitos trabalhadores e
o atual modelo arquitetonico habitacional produzido e comercializado nao
contempla nem atende as demandas do trabalho remoto e de longos peri-
odos de permanéncia no ambiente doméstico. Por fim, observou-se que na
percepcao dos entrevistados, ter um espaco exclusivo para o home office ou
a possibilidade de alternar ambientes de trabalho sao considerados pontos
positivos na residéncia, assim como a disponibilidade de iluminacdo natural

e ambientes com vistas para o exteriot.

Referéncias

ALKHATEEB, Maryam; PETERSON, Helen. The impact of COVID-19 on perceptions of home and house
design in Saudi Arabia. Strategic Design Research Journal, v. 14, n. 1, p. 327-338, 2021.

ANDRADE, Daniel P. de; BALBI, Rafaela Santana (Orgs) Arquitetura e Urbanismo em tempos de crise:
impactos da pandemia do novo Coronavirus [recurso eletronico] / Daniel P. de Andrade; Rafaela
Santana Balbi (orgs) -- Porto Alegre, RS: Editora Fi, 2022.

FLICK, U. Desenho da pesquisa qualitativa. Porto Alegre: Artmed, 2009.

MCKEOWN, Céline. Office ergonomics and human factors: Practical applications. CRC Press, 2018.

MEGAHED, Naglaa A.; GHONEIM, Ehab M. Antivirus-built environment: Lessons learned from Covid-19
pandemic. Sustainable cities and society, v. 61, p. 102350, 2020.

- 262 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 18

MEULENBROEK, Rianne et al. How to attract employees back to the office? A stated choice study on hybrid
working preferences. Journal of Environmental Psychology, v. 81, p. 101784, 2022.

ORTIZ, Marco A.; BLUYSSEN, Philomena M. Profiling office workers based on their self-reported preferences
of indoor environmental quality and psychosocial comfort at their workplace during COVID-19.
Building and Environment, p. 108742, 2022.

PONTUAL, J. Reflexdes sobre a moradia pds-covid-19. Minha Cidade, Sdo Paulo, v. 21, n. 246.03, jan.
2021 https://vitruvius.com.br/revistas/read/minhacidade/21.246/8027. Acesso em: 18 mar. 2021.

SALAMA, Ashraf M. Coronavirus questions that will not go away: interrogating urban and socio-spatial
implications of COVID-19 measures. Emerald Open Research, v. 2, 2020.

SOUZA, M. R.D. etal. O home office e o direito a desconexdo em tempos de COVID-19. Revista de Direito
da Empresa e dos Negdcios, v. 4, n. 2, 2020.

VILCHES CUERDO, Teresa; NAVAS-MARTIN, Miguel Angel; OTEIZA, Ignacio. Working from home: Is our
housing ready? International Journal of Environmental Research and Public Health, v. 18, n. 14,
p. 7329, 2021.

VILCHES CUERDO, Teresa et al. Adequacy of telework spaces in homes during the lockdown in Madrid,
according to socioeconomic factors and home features. Sustainable Cities and Society, v. 75, p.
103262, 2021.

VINUTO, Juliana. A amostragem em bola de neve na pesquisa qualitativa: um debate em aberto. Tematica,
Campinas, v.22, n. 44, p. 203-220, ago./dez. 2014.

Como citar este capitulo (ABNT)

BERND, A. E. F; JACQUES, J. J. Morar e trabalhar na pandemia: analise das adequagdes do
ambiente doméstico para o home office em tempos de isolamento. In: OLIVEIRA, G.G. de;
NUNEZ, G.J.Z; PASSOS, J. E.; Design em Pesquisa — Volume 5. Porto Alegre: Marcavisual, 2022
cap. 18, p. 249-263. E-book. Disponivel em: http://www.ufrgs.br/iicd/publicacoes/livros

Como citar este capitulo (Chicago)

BERND, ANA. ELISA FRANZEN; JACQUES, JOCELISE JACQUES DE. “Morar e trabalhar na
pandemia: Analise das adequacdes do ambiente doméstico para o home office em tempos
de isolamento” In: Design em Pesquisa — Volume 5 edited by Geisa Gaiger de Oliveira,
Gustavo Javier Zani NUfez, Jaire Ederson Passos, 249-263. Porto Alegre: Marcavisual.

- 263 -



CAPITULO 19
O Perioddico Cientifico como Artefato Tecnologico

Jaire Ederson Passos, Paula Caroline Schifino Jardim Passos, Tania Luisa Koltermann da Silva

Resumo

Esta pesquisa objetivou compreender as dimensdes tecnoldgicas do perio-
dico cientifico para fins de caracteriza-lo como um artefato, inserindo-o no
contexto do processo de design. Inicia-se com pesquisa bibliografica a res-
peito do conceito de tecnologia. Partindo desse estudo, sao descritas orien-
tagoes do design visual voltados as especificidades editorias dos veiculos de
comunicagao cientifica. Como resultados, tem-se ainda a caracterizagao do
periddico cientifico em quatro dimensdes tecnoldgicas, a saber: artefato, co-

nhecimento, processo e volicao.

1 Introdugao

Os periddicos cientificos representam o principal meio de comunicacio da ci-
éncia, pois possibilitam que os resultados de pesquisa sejam avaliados, certi-
ficados e conhecidos pela comunidade cientifica. Em sua atual conformacao,
os periddicos cientificos se apresentam preponderantemente em formato
eletronico, sendo divulgados por meios digitais. Esta pesquisa caracteriza os
periddicos cientificos como artefatos tecnoldgicos, passiveis de processo de
produto, a fim de propor orientagoes do design visual voltadas as suas especi-
ficidades editorias. Entendendo a relevancia desses veiculos de comunicacao
para as atividades cientificas e a complexidade do projeto grafico desse tipo de
material, o estudo apresenta informagdes que visam contribuir seu o planeja-

mento e desenvolvimento, considerando aspectos de design visual.

2 Metodologia
Esta pesquisa apresenta uma revisao de estudos referentes ao conceito de tec-
nologia e de planejamento visual, destacando, nesses textos, pontos que se-

jam Uteis para o estudo de periddicos cientificos. Trata-se de um levantamento
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tedrico, cujo método foi o da andlise dos textos recuperados, buscando na litera-
tura os principais conceitos da drea. Os textos apresentados foram selecionados
sob os critérios de proximidade e relacao com o tema de estudo. A amostra de
textos representa, portanto, as referéncias mais significativas e relevantes para

pesquisa, escolhidas dentre os textos classicos da area.

3 Conceituagao do termo tecnologia

Conforme Lemos (2015), a palavra tecnologia tem origem na Antiguidade,
na palavra grega tekhne, um conceito filosofico aplicado para descrever as
artes praticas e o saber fazer humano, em oposicao a geragao da natureza.
Dessa forma, referia-se a atividades praticas, como elaboracao de leis, habi-
lidade para contar, artes do artesdo, do médico, do padeiro e artes plasticas.

As primeiras publicagoes a apresentarem a expressao tecnologia da-
tam dos séculos xvi1 e xviii. Na obra Glossographia, de Blount, de 1670, o
termo é usado para se referir a descricao dos oficios, artes e manufaturas.
Johann Beckmann, em 1777, usa a palavra tecnologia para indicar a sistema-
tizacao disciplinar do seu ensinamento. Por sua vez, Wolf, em 1728, na obra
Philosophia rationalis sive ldgica, usa a palavra com sentido de conhecimento
cientifico (RUDIGER, 2007).

Custer (1995) discorre sobre como o termo tecnologia pode ser com-
preendido das seguintes maneiras: a) como artefato (ferramentas, objetos
manufaturados etc.); b) como conhecimento (engenharia, conhecimento
cientifico, conhecimento exclusivamente tecnoldgico de “como fazer”, cién-
cias sociais e fisicas); ¢) como processo (solugao de problemas, pesquisa e de-
senvolvimento, invengao, inovagao etc.); e d) como voligao (ética, tecnologia
como construgao ou como forga social etc.). Ele entende que, observando-se
todos esses aspectos, é possivel formular um conceito mais completo para o
termo tecnologia.

Para entender a tecnologia como artefato, Custer (1995) apresenta
duas abordagens alternativas, chamadas de Abordagem Sistematica e Abor-
dagem Holistica/Expressionista. Ele explica que, tradicionalmente, os arte-
fatos sao reconhecidos como objetos fisicos, projetados para ampliar a capa-
cidade humana para algum propdsito util ou produtivo, como por exemplo, o
microscopio, que aumenta muito a capacidade de enxergar do olho humano.
As produgbes humanas também sio consideradas como artefatos. Nesse

caso, podem ser citados desde ceramicas até instrumentos musicais antigos,
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das pdginas impressas da Renascenga aos satélites e foguetes modernos. In-
cluem-se ainda, nessa categoria, as estruturas arquitetonicas, como as pira-
mides e as catedrais, bem como as casas comuns.

A Abordagem Sistematica, para Custer (1995), entretanto, estende
o conceito de artefato adotando uma perspectiva que considera a origem his-
torica do termo tecnologia.

Ele se fundamenta em Kasprzyk (1980) que, a partir de um estudo
etimoldgico, distancia o termo tecnologia dos objetos fisicos e o identifica
com o uso sistematico de regras e técnicas, como no caso da estruturagao do
argumento, na retdrica de Aristoteles.

Custer (1995) observa que a aplicagdo sistemdtica de regras se esten-
de facilmente para outras aplicacoes familiares que foram historicamente as-
sociadas a tecnologia. Assim, artefatos tecnoldgicos podem ser entendidos
apropriadamente como resultados ou como produtos derivados da aplicacao
sistematica de regras em alguns processos. Nesse sentido, sistemas organi-
zacionais e de gerenciamento, implementados a partir da revolucao industrial,
também podem ser chamados de artefatos. Daft (1989, p.132) definiu tec-
nologia como “[...] as ferramentas, técnicas e agoes usadas para transformar
inputs organizacionais em outputs. A tecnologia é um processo de producao da
organizagao, e inclui procedimentos de maquinario e trabalho [...]".

Portanto, conforme Custer (1995), o conceito de tecnologia como a
aplicagao sistematica de regras de processo é consistente desde Aristoteles
até os dias atuais. A abordagem sistematica estende o significado da expres-
sao “artefatos tecnoldgicos™ para incluir uma gama maior (por exemplo, lin-
guagem, leis) e sistemas de gerenciamento (produgao em massa, organiza-
gao corporativa, sistemas de cuidado da salde etc.).

Na Abordagem Holistica Expressionista, considera-se como artefa-
tos as criagoes da mente humana, assim o critério se aplica tanto para obje-
tos fisicos (ferramentas, monumentos, aparelhos etc.) como para o mundo
dasideias, envolvendo as artes (poesia, musica, escultura e arte). Nesse sen-
tido, incluem-se os artefatos tangiveis e os intangiveis. Dentro dessa con-
cepgao, Custer (1995) define artefatos como os resultados (ou produtos) da
imaginagao humana, sem respeito a forma.

Os tedricos de arte tendem a desassociar as manifestacoes artisticas
de obrigagoes funcionais (GOMBRICH, 2013). Por sua vez, o artefato tecno-
légico é definido como algo util. Assim, considerar a arte como tecnologia

pode parecer uma contradigao. No entanto, para Custer (1995), o problema
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desaparece quando se entende que as produgdes culturais servem ao propod-
sito util de representar, interpretar e até mesmo definir valores, pontos de
vista e significado de uma cultura. Isso posto que, tanto a arte quanto a tec-
nologia sao resultados da criatividade e engenhosidade humana. Assim, os
artefatos podem ser considerados como criacoes que representam, inspiram
e definem uma dada cultura.

Nesse contexto, pode-se citar Castells (2013, p. 44) quando trata da
relacao entre a atitude humana, envolvendo sua iniciativa e criatividade, e a
questao tecnoldgica. O autor afirma que a tecnologia representa o potencial
para transformagao da sociedade, segundo ele: [...] embora nao determine
a evolugao historica e a transformagao social, a tecnologia (ou sua falta) in-
corpora a capacidade de transformacao das sociedades, bem como os usos
que as sociedades, sempre em um processo conflituoso, decidem dar ao seu
potencial tecnoldgico.

Na academia, frequentemente entende-se que de um lado estao os
estudos de tecnologia, engenharia e ciéncias, e do outro lado estao as huma-
nas, as artes e a cultura. Pela definigao de Custer (1995), pode-se perceber
que ele entende que os artefatos tecnoldgicos podem ser relacionados tanto
as ciéncias humanas como as ciéncias exatas.

A tecnologia pode ser considerada também como conhecimento.
Nesse caso, o desafio é entender a identificagdo e a classificacdao do conheci-
mento. Para Custer (1995, p.225) o conhecimento deve ser conceituado me-
diante um contexto do que é fundamental e necessario para a sociedade ou
algum segmento identificado. Assim, “[...] o conhecimento e sua estrutura
sao necessariamente fungoes de sistemas de valores, contextos historicos,
ideologias politicas e orientagdes académicas [...]".

Muitas vezes, a tecnologia é entendida como conhecimento cientifico
aplicado, pois existem muitos exemplos de avancos na ciéncia apoiados pelo
desenvolvimento de conhecimento tecnoldgico. No sentido de diferenciar ci-
éncia e tecnologia, Custer (1995) coloca como critério o objetivo final de cada
uma delas. No caso da ciéncia, ele considera que o objetivo é desenvolver
um entendimento mais completo do funcionamento do mundo natural, e as-
sim gerar novos conhecimentos cientificos. Esse conhecimento geralmente
surge na forma de artigos de pesquisa publicados ou de conferéncias. Ja os
objetivos da tecnologia, por sua vez, ele acredita que sao geralmente dirigi-
dos para a criagao de objetos e processos Uteis que podem ser dirigidas para

atender as necessidades ou desejos humanos.
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Para entender a tecnologia como processo também é preciso distin-
guir ciéncia e tecnologia, neste caso, em termos de como cada uma conduz a

suas atividades. Sobre o processo cientifico, Targino (2000) afirma que

A ciéncia busca, essencialmente, desvendar e compreender
a natureza e seus fendmenos, através de métodos sistema-
ticos e seguros. No entanto, face a dinamicidade intrinseca
a prépria natureza, seus resultados sao sempre provisorios.
Isto é, esses sistemas explicativos ndo tém carater permanen-
te. Inserem-se num processo ininterrupto de investigacao, o
que faz da ciéncia uma instituicao social, dinamica, continua,
cumulativa (TARGINO, 2000, p.2).

Nesse sentido, Fachin (2009) lembra que o conhecimento cientifico
se desenvolve mediante o acolhimento metddico e sistematico dos fatos da
realidade sensivel. Por sua vez, Johann (2002) afirma que o conhecimento
cientifico consiste no pensamento e na construcao de novos conceitos e teo-
rias, ampliando a compreensao real do ser humano e destacando as relagoes
entre os elementos que o constituem.

Para Custer (1995) as diferengas fundamentais entre os processos tecno-
l6gico e cientifico estao em sua orientagao de valor. Ele entende que a comunidade
cientifica é orientada por valores inerentes ao método cientifico, que consistem na
possibilidade de repeticao, verificaclo, validacao, além da formacao de hipdteses
e testes, da inferéncia baseada em provavel causa e efeito, e da eventual formu-
lagao de teoria. Por sua vez, a comunidade tecnoldgica possui valores orientados
a agao eficiente, ao design adequado, a negociabilidade, ao trabalho e ao custo.
Essas sao tendéncias historicamente continuas e, para o autor, e representam o
ponto mais consistente de contraste entre ciéncia e tecnologia.

Por fim, a tecnologia como voligao diz respeito a influéncia sobre a
cultura. A tecnologia (como artefato, conhecimento e processo) cresce a um
ritmo exponencial. Os avangos nas tecnologias de comunicagao e transpor-
te contribuem para a globalizagao da economia, bem como para o esgota-
mento dos recursos naturais. Tém sido também estudadas as implicacoes
culturais e educacionais do computador e das tecnologias da informacgao.
Custer (1995) comenta que as pessoas precisarao aprender a agir critica-
mente nesses contextos. Ele entende que a tecnologia tem contribuido para
reconfiguragoes sociais fundamentais em niveis interpessoal, intercultural
e internacionais. Assim, as inovagoes tecnoldgicas afetam tanto a vida fa-
miliar como as relagoes internacionais das nagoes, impactando a qualidade

de vida e os valores das pessoas.
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Custer (1995, p.239) entende que a tecnologia tem alterado a vida dos
individuos, culturas, instituicoes, sociedades e nacoes, tanto positiva como ne-
gativamente. Entretanto, ressalta que a tecnologia nao deve ser entendida, por
definicao como impacto, influéncia ou forca. Ao contrario, seria correto dizer que
“[...] a tecnologia (como artefato, conhecimento ou processo) tem um efeito so-
bre as entidades que estao além de sua natureza essencial [...]”. Assim, a tecno-
logia nao seria definida como vontade, mas teria qualidades volitivas.

Para Custer (1995), esta distingao é importante porque reduz a tendénciaa
conceber a tecnologia como uma for¢a determinista. Na cultura popular, e mesmo
em muitos contextos educacionais, é bastante presente a ideia de determinismo
tecnoldgico. O autor ressalta, por esse motivo, que se deve atentar para que a pers-
pectiva oposta seja mantida, pois mesmo que se observe o impacto tecnoldgico na
cultura humana, o inverso também procede. Os valores, desejos e necessidades
das pessoas tém um profundo impacto sobre a tecnologia.

Castells (2013) corrobora com essa ideia quando afirma que a tecnologia
nao determina a sociedade, nem a sociedade sozinha determina a transformacao
tecnoldgica, ja que muitos fatores, como criatividade e iniciativa empreendedora,
por exemplo, influenciam no processo de descoberta cientifica, inovacao tecnolo-
gica e aplicagoes sociais. Ele acredita que o dilema do determinismo tecnoldgico é
algo infundado, pois a tecnologia faz parte da sociedade, e a sociedade nao pode
ser representada sem suas ferramentas tecnoldgicas.

Considerando, ent3o, o que foi apresentado a respeito dos varios aspectos
do conceito tecnoldgico, a Figura 1 esquematiza as quatro dimensoes da tecnologia

desenvolvidas por Custer (1995), artefato, conhecimento, processo e voligao.

Figura 1: Dimensoes da tecnologia

+ CONCRETO » + ABSTRATO
TECNOLOGIA
ARTEFATO CONHECIMENTO PROCESSO VOLICi\O
Diferenciagéo entre Diferencas fundamentais Ainfluéncia da
ciéncia e tecnologia, entre os processos tecnologia sobre
SISTEMATICA HOLISTICA/ entendido mediante tecnoldgico e cientifico acultura
EXPRESSIONISTA acultura estao em sua
Aplicacao sistematica . orientagdo de valor
de regras objetivando Toda a produgéo da Ciéncia o
um processo de mente humana desenvolver Ciéncia
producéo organizado entendimento do foco no método cientifico
funcionamento
do mundo natural Tecnologia

foco no design
Tecnologia
criacdo de objetos e
processos Uteis

Fonte: Elaborada pelos autores com base em Custer (1995)
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Nesta pesquisa, para estudo do design visual das revistas cientifi-
cas, tais recursos tecnoldgicos serdo analisados a partir dos aspectos que
os distinguem como artefatos. Mediante essa compreensao, é possivel
descrever principios de design visual aplicados as interfaces das revistas,

como é feito no proximo item.

4 Design visual voltado ao projeto de periddicos cientificos eletronicos
Para que o texto cientifico possa ser devidamente aplicado ao contexto digital, é
necessario que o periodico seja planejado tendo em vista a sua utilizagao no su-
porte eletronico. Com a mudanga para esse suporte, o escopo de projeto para pe-
riddicos cientificos passa a incorporar demandas relacionadas a interatividade e a
usabilidade, que devem ser somadas as técnicas compositivas oriundas do projeto
grafico da revista impressa. Conforme Garrett (2011), as etapas de projeto envol-
vem Arquitetura da Informagao, Design de Interagao, Design de Informagao, De-
sign de Interface, Design de Navegacao e, por fim, Design Visual.

Castedo, Gruszynski e Golin (2008) observam que os procedimentos de
edicao de uma publicagdo periddica online, mantém, em geral, semelhanga com
as edicoes impressas. Contudo, ha uma diferenca fundamental que pode ser per-
cebida na etapa de edigao de layout (chamada de diagramagao) que envolve a defi-
nicao da arquitetura dainformagao e da interface do site. Conforme as autoras, no
processo de edigao do layout para o contexto digital precisam ser projetados itens
como: a proposta de consisténcia entre as paginas, os tipos de recursos utilizados
nos artigos, o formato dos fasciculos (PDF, html), os sistemas de busca, as ferra-
mentas contextuais (mecanismos de recuperagao) e a acessibilidade.

No que diz respeito as interfaces interativas digitais, Garrett (2011),
Nielsen e Loranger (2007) e Pressman (2011), destacam, de maneira geral, duas
caracteristicas basicas: as interfaces sao informativas — transmitem informacoes
por meio de textos, imagens, animagoes, audios, videos etc. — e sdo utilitarias,
tendo em vista que dao acesso as funcoes do sistema por meio dos mecanismos
tais como menus e botdes. Para que estas caracteristicas possam estar presen-
tes nas revistas cientificas € necessario que se desenvolvam bons processos de
arquitetura de informagao, design de interagao e design visual.

Conforme Garrett (2011), tais etapas do desenvolvimento de siste-
mas se encontram nos Elementos da Experiéncia do Usudrio, descritos em
cinco planos Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie. A Figura 2

apresenta esses elementos de forma esquemadtica. Para projetos orientados
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a tarefa, quando a web é utilizada como interface de software, as etapas do
processo estio elencadas 3 esquerda da figura. A direita da figura estio as
etapas para projetos web orientados a informagao, quando o site é desenvol-

vido como sistema de hipertexto.

Figura 2: Os Elementos da Experiéncia do Usuario

A WEB COMO INTERFACE DE SOFTWARE A WEB COMO SISTEMA DE HIPERTEXTO

Design visual - tratamento gréfico dos

Design visual - fratamento visual do fexto,
elementos da interface (a “cara” do site). . .

elementos graficos da pagino e
componentes de navegagao.

Design da interface - elementos da
interface para faciliter a interagéo do
usudrio com as funcionalidades.

De;i?n da navzguqﬁo - elementos
da inferface usados para facilitar a
movimentagao do usudrio em meio a
arg. da informago.

Design do informuﬁg‘m - opresentagdo do
{l

informagdo para facilitor @ compreenséo. Design da informagéo - apresentagéo da

informagao para facilitar @ compreensao.

Arquitetura da informacgéio - design
estrutural do espago da informagao para
facilitar o acesso intuitivo ao contetdo.

Design de interagdo - desenvolvimento
de fluxos de aplicagao pora facilitar as
tarefas do usudrio, definindo como este
interage com os funcionalidades do site.

Especificagoes funcionais - conjunto de Requisitos de conteddo - definicdo dos

funcionalidades: descrigbes detalhadas de ESPECI S REQUISITOS elementos do conteide necessarios oo site

funcionalidodes que o site deve incluir para FUNCI: DE CONTEUDO para ir ao encontro das necessidades do

ir ao encontro das necessidades do usudrio. usudrio,

MNecessidades do usu@gio £ objefives do 1 Ne:dessit!ur.fes do usudrio -_hpbi(ljelivos do

site de origem externo, identificados por. site de origem externa, identiticados por,

meio de pesquisa com o usudrio, pesquisas NECESSIDADES DO USUARIO meio de pesquisa com o usudrio, pesquisas

etno/tecno/psicogréficos, ete. etno/tecrio/psicogréficas, ete.

Objetivos do site - metas de negécio, OBJETIVOS DO SITE Objetivos do site - metos de negécio,

criativas ou metas de origem interna do site. criativas ou metas de origem interna do site.
ORIENTADO A TAREFA ORIENTADO A INFORMAGAO

Fonte: Adaptado pelo autor a partir de Garrett (2000)

Garrett (2011) intenciona, com esse esquema, demonstrar como o
projeto web passa de uma situacao abstrata, na concepgao, até a matu-
ridade, ou situacao concreta. O plano de base desse esquema é formado
pela Estratégia, uma descrigao realizada na concepgao do projeto que
retine os objetivos dos proprietarios do site, como metas economicas,
criativas ou de divulgagao, e as necessidades dos usudrios. Ele explica
que nesse plano, busca-se também informacdes sobre o mercado, as pos-
sibilidades tecnoldgicas e a viabilidade econdomica do produto, bem como
informacoes sobre a utilizacao do produto, ou de produtos semelhantes,
no contexto de vida das pessoas.

Logo acima estd o Escopo do projeto, que se trata de uma lista com as
orientacoes de construcao do site, podendo conter especificacoes funcionais
e requisitos de contetido. Segundo Garrett (2011), a lista de requisitos de

contetdo se trata, simplesmente, da reunido dos varios elementos de con-
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tetido que serdo incluidos no site. As especificagdes funcionais consistem
no detalhamento do conjunto das funcionalidades necessarias para a imple-
mentagao do projeto.

A seguir, o plano da Estrutura demonstra os percursos disponiveis
aos usuarios em um site ou as ligagoes entre os varios recursos e fungoes do
site. Em projetos orientados a informagao, a arquitetura da informagao ocu-
pa essa etapa, para delimitar a localizagao da informagao no design estrutu-
ral possibilitando o acesso intuitivo ao contetido. Em projetos orientados a
tarefa, tem lugar o design de interagao, para o desenvolvimento de fluxos de
aplicacdo para as tarefas a serem executadas pelos usuarios, descrevendo a
interagao por meio funcionalidades do site. Para Garrett (2011), o design de
interacao se refere a definicao das respostas do sistema as acoes do usudrio.

O plano Esqueleto define os posicionamentos de botdes, tabelas,
imagens, blocos de texto etc. Nessa etapa, é desenvolvida a malha estru-
tural, conhecida como wireframe. Esse recurso auxilia na distribuicao dos
elementos graficos, levando-se em conta a relevancia de cada informacao.
Garrett (2011) destaca que o projetista deve apresentar a informagao de uma
forma compreensivel para que as pessoas a utilizem. Para tanto, o esquele-
to revela a hierarquia da informacao, explicita a relacao entre os elementos
graficos e chama atengdo para os pormenores relevantes.

O plano esqueleto é dividido por Garrett (2011) em trés partes: de-
sign da informagao, design da interface e design da navegagao. O design da
informagao € a etapa destinada a organizagao e a apresentagao da informa-
¢ao, buscando-se facilitar a compreensao do conteldo. Ja na etapa de design
da navegacao, exclusiva de projetos orientados a informagao, é realizado o
design dos elementos referentes a movimentagao do usudrio na arquitetura
dainformagao. Por sua vez, na etapa de design da interface, especifica para
projetos orientados a tarefa, da-se a organizagio dos elementos, com vistas
a permitir a interacao do usuario com as funcionalidades da interface.

Interessam especialmente a este estudo as decisoes tomadas no pla-
no Superficie, quando é efetuado o design visual das paginas. Nessa etapa,
sao trabalhados todos os elementos visuais presentes em revistas cienti-
ficas. Na superficie da-se tratamento aos textos, aos elementos graficos e
aos componentes da navegagao (GARRETT, 2011) por meio do emprego de
principios de design grafico, tais como: agrupamento, equilibrio, proporgoes,
contraste, legibilidade etc. também sao escolhidas a paleta de cores e as fa-

milias de fontes a serem empregadas no layout da interface.
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Conforme Dondis (2007, p.44), o agrupamento “[...] € uma condigao visu-
al que cria uma circunstancia de concessoes mutuas nas relacoes que envolvem
interacao.” Dondis explica que é necessidade humana formar grupos por meio de
percepgoes. Considerando a linguagem visual, ao passo que os opostos se repe-
lem, os semelhantes se atraem. Por isso, o cérebro humano entende e relaciona as
unidades semelhantes, bem como complementa conexoes ausentes.

O equilibrio, para Dondis (2007), € a influéncia psicoldgica e fisica
mais importante sobre a percepcao humana. Ele observa a presenca de equi-
librio na natureza e o coloca como o oposto do colapso. Para esse autor, o
equilibrio é uma forte e firme referéncia visual, que permite avaliagdes cons-
cientes, ou mesmo, inconscientes. Ele chega a afirmar que “[...] nenhum mé-
todo de calcular é tao rapido, exato e automatico quanto o senso intuitivo de
equilibrio inerente as percepgdes do homem” (DONDIS, 2007, p.32).

Outro principio de design grafico importante para a composigao da
pagina é a proporgao. Dondis (2007) afirma que a proporgao tem papel fun-
damental na estruturagao da mensagem visual. Quando mal projetada, a
proporcao pode contrapor aquilo que é esperado pelas pessoas, em virtude
de sua experiéncia. Sobre esse tema, Samara (2010) afirma que, no projeto
da pagina, é necessario criar relagdes harmonicas entre as formas compo-
sitivas — pictdricas ou tipograficas — podendo ser elas sutis ou marcantes,
dependendo da mensagem e do contexto comunicacional.

O contraste, por sua vez, é um recurso primario, usado para atrair
a atengao do leitor, conduzindo seu olhar pela pagina. Quando aplicado a
interface, o contraste ajuda o usudario a entender as relagdes entre os ele-
mentos de navegagao. Garrett (2011) destaca que as pessoas tém um com-
portamento instintivo de prestar atencao a elementos diferentes e que essa
caracteristica humana pode ser explorada quando se deseja salientar deter-
minados assuntos na interface. Ele declara ainda que, quando se deseja fa-
zer um destaque, as diferencas visuais entre os elementos precisam ser su-
ficientemente claras. Caso os elementos da interface parecam similares, os
usuarios podem ficar confusos quanto a mensagem que se deseja comunicar.

Para Dondis (2007), o contraste é um forte instrumento de expressao, pois
permite intensificar o significado e simplificar a comunicagao. Esse recurso visual é
capaz de desiquilibrar, chocar, estimular e chamar a atencao. O contraste beneficia
a visao e a construgao de significados, pois torna os padroes mais claros. Coelho
(2008) corrobora com essa ideia ao afirmar que por meio das diferengas da forma é

que se estabelecem as identidades visuais e os significados de um objeto.
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O contraste pode ser percebido nas gradagoes de forma (geométrica ou or-
ganica, curvilinea ou retilinea, plana ou linear, mecanica ou caligrafica, simétrica
ou assimétrica, distorcido ou regular), tamanho (grande ou pequeno, comprido ou
curto), cor (claro ou escuro, brilhante ou opaco, quente ou frio) e textura (liso ou
aspero, fino ou grosseiro, regular ou irregular, fosco ou polido). Também pode ser
estabelecido contraste por posigao (em cima ou embaixo, alto ou baixo, esquer-
do ou direito), espago (ocupado ou desocupado, positivo ou negativo, avangado
ou recuado, préximo ou distante, plano ou tridimensional) e gravidade (estdvel ou
instavel, leve ou pesado, vertical ou horizontal) (WONG, 1998).

Assim como acontece com o contraste, a uniformidade mantida nos ele-
mentos graficos auxilia o leitor a compreender o contetido. Garrett (2011) enten-
de que manter a uniformidade do design é importante para que a comunicagao
seja eficiente e para que o usuario nio seja confundido ou sobrecarregado. Ele
lembra que para assegurar a uniformidade a interface web é possivel aplicar uma
técnica trazida doimpresso: o layout baseado em grade. Trata-se de um “layout
master” usado como template para criagao de todas as pdginas do site e para
definicdo dos espagos onde sio alocados os elementos gréficos.

Segundo Samara (2007), a grade (grid ou malha) contribui para a orga-
nizagdo sistemdtica do layout, possibilitando a diferenciagao dos tipos de infor-
magao e facilitando a navegacao ao longo do produto editorial. Dessa forma, a
grade promove a clareza, a eficiéncia, a economia e a continuidade em uma publi-
cagao. Haslam (2010) entende que a grade beneficia a publicagao conferindo-lhe
consisténcia. Ele explica que essa caracteristica ajuda o leitor a se concentrar no
contetido em detrimento dos demais elementos visuais da pagina.

Conforme Lidwell, Holden e Butler (2010), um design é consistente
quando as partes similares do layout sao expressas de modo semelhante. A
consisténcia, dessa forma, facilita aprendizagem e contribui para usabilida-
de, pois na medida em que o leitor entende o funcionamento de uma pdgina,
ele pode aproveitar esse conhecimento nas demais partes da publicacao. Es-
ses autores afirmam que uma publicaciao pode exibir consisténcia interna,
no posicionamento uniforme de elementos nas diversas paginas, e consis-
téncia estética no projeto grafico, considerando uso da tipografia, malhas,
cor, graficos, imagens, links etc.

Garrett (2011) trata da consisténcia interna e da consisténcia exter-
na de um site. Para garantir a consisténcia interna em um site, em sua visao,
todos os elementos, mesmo que criados separadamente, devem trabalhar

juntos formando um todo coeso e coerente. J4 a consisténcia externa, para
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ele, consiste em manter a mesma abordagem de design dos demais produtos
da organizacao. Assim, o layout do site precisa acompanhar a identidade da
marca, o que é implica utilizar a paleta de cores e a tipografia segundo o pa-
drao da organizagao.

A paleta de cores é o conjunto harmonico de cores selecionadas para
representar uma marca, fazendo parte de seus materiais graficos. A cor é
uma ferramenta capaz de transmitir significado e, por isso tem grandiosa im-
portancia no projeto da pdgina. Garrett (2011) afirma que a cor é uma das
formas mais efetivas de comunicar a identidade de uma marca, seguida pela
tipografia. Algumas marcas, inclusive, desenham a prépria fonte, criando
um senso de identidade ainda mais forte.

A tipografia, para Bringhurst (2011), representa até cinquenta por cento
do cardter e da integridade de uma pdgina. Samara (2011) corrobora com essa
ideia ao confirmar a tipografia como um dos maiores focos do design de uma
publicacdo. No caso das revistas cientificas, especialmente por apresentarem a
informagao preponderantemente em forma de texto, as escolhas tipogréficas se
configuram como algumas das decisdes mais criticas do projeto visual.

Para um periddico cientifico, é preciso observar o uso criterioso de es-
tilos, preferencialmente de uma unica familia tipografica (que envolve versao
regular, italico, semibold, bold etc). Os estilos escolhidos devem possibilitar uma
boa hierarquia tipografica (selegao de tipos de letra em tamanho, cor e peso di-
ferentes), de forma a explicitar os niveis de informagao na publicagdo. Essa con-
sisténcia, de acordo com Haslam (2010), permite que o leitor navegue pelo con-
teudo mais rapidamente a partir da compreensao de sua estrutura.

Nielsen e Loranger (2007) também afirmam que a tipografia contribui para
consisténcia das interfaces eletronicas, tendo em vista que permite a orientacao
do usudrio por meio da informacao. Nesse sentido, uma interface consistente é
aquela onde a escolha tipogréfica esta adequada ao contexto comunicacional da
publicagdo. Para escolha tipografica em uma revista cientifica, é preciso considerar
especialmente o carater dos temas abordados, os objetivos comunicacionais e o
publico -alvo, além do suporte de exibicao do contetido.

Em relagdo a escolha tipografica, é preciso ainda evidenciar a legibilida-
de ealeiturabilidade do texto. A leiturabilidade (readability), segundo Niemeyer
(2003) é a qualidade que possibilita o reconhecimento de agrupamentos textu-
ais — palavras, enunciados, frases ou textos. Ja a legibilidade, conforme Coelho
(2008, p. 152), é a qualidade do que pode ser lido ou a “[...] avaliagao natural e

intuitiva da qualidade de leitura que um texto oferece”. Ele associa legibilidade a
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nitidez e a clareza, que podem advir tanto da familiaridade do leitor com a fonte,
quanto de caracteristicas técnico-formais da fonte.

Conforme Niemeyer (2003), Samara (2010) e Bringhurst (2011), a le-
gibilidade e a leiturabilidade podem ser afetadas pelos seguintes fatores: a)
Em relagao ao objeto — dimensoes do objeto (quanto maior o objeto, mais
facilmente visto), configuragoes do objeto (seu desenho, sua forma), fami-
liaridade do objeto, tempo de exposicao, contraste entre o objeto e o fundo,
suporte de visualizagao, tipo de publicagao, condigao de leitura (movimento
do objeto, do leitor ou ambos); b) Em relagao ao leitor — familiaridade com o
objeto (por exemplo, os tipos de letras com os quais o leitor ja estd condicio-
nado), distancia e angulo de visao, familiaridade com o assunto, acuidade
visual, preferéncias pessoais, posicao fisica do leitor; ) Em relagdo ao am-

biente — condicao de iluminacao, ofuscamento.

5 Discussao dos resultados

A revista cientifica se caracteriza como um artefato tecnoldgico levando-se em
consideracao a aplicagao sistematica de regras para organizagao do seu proces-
so produtivo. Também contribui para esta categorizagao o fato de que, a revista
cientifica divulga informacdes produzidas pela mente humana, a partir da inves-
tigagdo, apresentando caracteristicas de artefato intangivel. Assim, a revista
cientifica se enquadra em ambas as abordagens de Custer (1995) para definigao
de artefato tecnoldgico: sistematica e holistica expressionista.

A revista cientifica tem fungao de registrar conhecimento e processos
tecnoldgicos atualizados e chancelados pela comunidade cientifica. Apesar da
revista manter o foco no método cientifico, cada vez mais as questoes relacio-
nadas a tecnologia acabam por impactar a utilizagao do periddico cientifico.
Pode-se ainda considerar que o conhecimento cientifico, muitas vezes, fornece
base para o conhecimento tecnoldgico. Levando-se em consideragao a influ-
éncia da tecnologia sobre a cultura — o que Custer (1995) chama de “voligao”
—, é possivel perceber que as revistas cientificas atuam também como meio de
propagacao da tecnologia como artefato, conhecimento e processo.

A compreensio das dimensoes tecnoldgicas do periddico cientifico
permite caracteriza-lo como um artefato, inserindo-o no contexto do pro-
cesso de design. A aplicagao de principios de design grafico, como agrupa-
mento, equilibrio, proporgdes, contraste e legibilidade, causa impacto na

experiéncia dos usudrios de sistemas em geral e também na experiéncia dos
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leitores dos periddicos cientificos. Esse impacto vai além de uma impressao
visual. Garrett (2011) ressalta que a aparéncia ndo é apenas uma questao de
estética, pois o design visual da pagina tem também relacdao com o funciona-
mento do sistema.

O design visual, conforme Garrett (2011) torna as opgoes de navega-
¢ao visiveis ao usuario; revela a distincao entre as sessoes e contribui para
a legibilidade das informagoes. Ele lembra que o tratamento visual dos ele-
mentos ainda carrega a estratégia de comunicagao da organizacgao, represen-
tando suas caracteristicas. Dessa forma, o tratamento mediante principios
de design proporciona varios beneficios ao periddico cientifico, em termos de

funcionalidade e estética, bem como de identidade.

6 Consideragoes finais

A presente pesquisa teve como foco de estudo o design visual de periddicos
cientificos, desenvolvido no plano da Superficie. As decisdes tomadas nessa
etapa sdo de grande importancia para o projeto de um periddico cientifico,
pois possibilitam o trabalho do usuario, auxiliando-o na busca e na apropria-
¢ao da informacao. No desenvolvimento do periddico cientifico eletronico,
o resultado mais visivel, mais concreto, do projeto de interface é o design
visual. Essa é a Ultima das cinco camadas propostas por Garrett (2011), onde
sdo trabalhados e refinados os elementos graficos da interface do usuario
- como imagens, graficos, tipografia e cor. Trata-se do plano onde se gera a
experiéncia sensorial no usudrio. Nesse momento, define-se a composicao,
o equilibrio e a hierarquia de modo a atrair a atencdo do usudrio e mostrar
claramente os caminhos de navegacgao.

Considera-se que a adequada apresentacao visual pode contribuir
para a divulgacao do periddico, dando maior visibilidade as pesquisas. Além
disso, o design visual pode conferir personalidade e confiabilidade, fatores
fundamentais para um veiculo de comunicagao cientifica. Espera-se que as
orientacoes descritas nesta pesquisa possam contribuir para editores e equi-
pes envolvidas no planejamento de periddicos cientificos, gerando resulta-
dos que sejam percebidos no beneficio a leitura e a apropriagao de conteudo

por parte dos usuarios.
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CAPITULO 20

Nao contem com o fim do desenho a mao livre:
reflexdes sobre a importancia do desenho diante o
avanco tecnologico no design de produto

Stefan von der Heyde Fernandes, Tania Luisa Koltemann da Silva

Resumo

Os designers devem ser capazes de se comunicar e trocar informagoes du-
rante o processo de desenvolvimento de um novo produto e, para isto, uti-
lizam, dentre outras ferramentas, o desenho. A visualizacao das ideias por
meio do desenho permite que a equipe crie com maior facilidade e que todos
possam participar de forma efetiva no desenvolvimento criativo de um novo
produto. Esta pesquisa investiga sobre as fun¢des do desenho a mao livre na
contemporaneidade diante ao avango tecnoldgico com o objetivo de investi-
gar na literatura cientifica as tendéncias de aplicagao do desenho para gera-
cao deideias, e a sua relacao com a utilizacao do desenho na fase conceitual
de projeto de produto. A metodologia qualitativa exploratdria conduziu para
a conclusao de que nesse contexto de mudangas surge o desenho para cria-
¢ao: o desenho feito a mao, o que é tatil, aquele realizado pelo préoprio toque
manual, com papel, lapis e caneta. O mesmo que faz parte do processo de
reflexdo, que é tangivel, que executa e que atinge, tendo fun¢ao importante

para a criatividade no processo de desenvolvimento de produtos.

1 Introdugao
Na criacdo literdria existe um termo que denomina a analise do processo de
criacao de um conto ou romance. Esse estudo dos manuscritos e registros
do escritor é chamado de critica genética. A atengido, portanto, ndo estd no
texto final, no livro em si, mas no seu processo criativo, isto €, no conjunto
de documentos que precedem o texto, copias impressas, rascunhos, copias
passadas a limpo, entre outros (ALVES, 2019).

No campo do design ndo ha um termo especifico para este tipo de

pesquisa, porém, o processo de criagao também é investigado. Se os estudos
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genéticos literarios tem como objetivo compreender o processo de consti-
tuicdo de uma obra literaria e seu objeto de estudo sdo os registros do escri-
tor encontrados nos manuscritos, esse campo de pesquisa pode ser aplicado
também para os desenhos no design de produto, pois processo e registros
sao independentes da materialidade na qual a obra se manifesta e indepen-
dentes, também, das linguagens textuais ou visuais (SILVA, 2010).

Etimologicamente a palavra croqui provém do francés, que significa
um desenho feito a mao sem depender de instrumentos, ferramentas e con-
cebido de forma imprecisa ou sem detalhes (DUARTE, 2020). O croqui é uma
palavra de origem francesa “croquer” que traduzida para o portugués signi-
fica croqui, esbogo ou rascunho, é realizado em intervalo de tempo relativa-
mente curtos, com registros graficos de ideias instantaneas, em desenhos
rapidos e descompromissados (EDWARDS, 2010).

No design de produto temos o termo sketch como sendo o mais utilizado
para este tipo de desenho. Este termo tem origem na palavra italiana schizzo,
mas também, do holandés schets, do latim schedium, e no teatro e televisao signi-
fica pegas de curta duragao e poucos atores (SILVA; NAKATA, 2012).

Mas por que é necessario que os designers desenhem? Atualmente
o desenho como representagao final de projeto tem menos importancia do
que o desenho que apoie o processo criativo nas fases iniciais de projeto de
produto. O sketch continua sendo a forma mais rapida e mais direta para os
designers obterem ideias no papel, principalmente quando estes trabalham
em um ambiente colaborativo para resolver problemas de projeto (TVERSKY,
2002). Os sketches criados atualmente pelos designers contribuem para a co-
municagao entre os profissionais, correspondendo ao que o designer dificil-
mente conseguiria explicar de forma escrita ou verbal (PIPES, 2010).

Esta pesquisa, portanto, investiga sobre as fungdes do desenho a mao
livre na contemporaneidade diante ao avango tecnoldgico. O estudo teve seu
periodo de execugao de junho de 2021 a margo de 2022, com o objetivo de in-
vestigar na literatura cientifica as tendéncias de aplicacao do desenho para
geragao de ideias, e a sua relagao com a utilizacao do desenho na fase con-
ceitual de projeto de produto. A seguinte questao de pesquisa foi elaborada
como objetivo: Qual o atual cendrio presente na literatura sobre estudos que
abordam o papel do desenho para geragao de ideias e a sua relagao com o
surgimento de novas tecnologias de apoio a atividade projetual no design?

Diante desse panorama, a presente pesquisa buscou apresentar as carac-

teristicas atuais do desenho para geragao de ideias no design de produto: sua inte-
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ragao com processo criativo e distintas aplicagdes com as novas tecnologias como

modelagem 3D em softwares CAD, pinturas digitais e realidade virtual.

2 Procedimentos metodoldgicos

O proposito deste trabalho é investigar o papel do desenho a mao livre no
processo criativo diante ao avango de novas tecnologias, que contribua ao
desenvolvimento das habilidades de desenho, aplicando estas habilidades
em prol da criatividade em design de produto. A pesquisa tem como pers-
pectiva adotar uma abordagem exploratdria com base na revisao de litera-
tura. Quanto a abordagem, essa pesquisa é caracterizada como qualitativa
(FLICK, 2009). No ambito qualitativo a coleta de dados e observagao ocorre
de maneira exploratdria e a andlise desses dados coletados adota uma ma-
neira interpretativa.

A motivagao deste estudo adveio da necessidade de investigacao nas
habilidades de desenho aplicado ao processo criativo nas disciplinas de pro-
jeto da graduacao em design de produto. O autor percebeu ao longo de sua
trajetoria como docente que os principios de representagao grafica nao eram
aplicados ao conhecimento projetual em disciplinas praticas. Desta forma, a
investigacao desta pesquisa intersecciona conhecimentos de desenho, cria-
tividade e ensino de design, focados nos cursos de graduacao em design de

produto no contexto nacional.

3 Desenho nafase conceitual de projeto

O desenho é muito importante no contexto do processo de concepcao de novos
produtos, e existem diferentes tipos de representagao grafica mesmo se tratan-
do apenas da etapa conceitual. Segundo Eissen e Steur (2013) nao € relevante
determinar se um desenho é bom ou ruim, ou ainda se um desenho é “bonito”,
este nao é o proposito no design de produto. O que é de suma importancia aqui, é
que ha certos momentos reconhecidos no processo de design em que o desenho
desempenha um papel especifico. Para cada etapa do processo criativo existem
diferentes formas de realizar um desenho, como, por exemplo, nas fases iniciais o
importante é manter a fluéncia das ideias, livre de julgamentos, por isso, nao hd a
preocupacao em apresentar o produto na perspectiva correta ou com o uso exato

das relagoes de luz e sombra (EISSEN; STEUR, 2013).
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Uma das principais referéncias em classificacao das representacoes
graficas no Brasil é as apresentadas por Medeiros (2004), resultado da anali-
se de protocolo realizada em sua pesquisa de doutorado. A autora apresenta
o termo desenho expressional como a “expressao que descreve todo o con-
junto de representagoes grafico-visuais, operadas como ferramentas cogni-
tivas de assisténcia a geragao e a manifestagao de ideias.” (MEDEIROS, 2004,
p. 104). Em grau de refinamento e formalizagao, o desenho expressional foi
classificado segundo a autora em rabisco, rascunho e esbogos, e em grau de
conformidade e semelhanga com o objeto da representacgao, foi classificado
em diagramas, esquemas e ilustragdes (MEDEIROS, 2004).

Nos estudos de observagao em videos realizados por Tang (1991) o
autor identificou que em uma discussao de projeto tanto a fala, os gestos
quanto o desenho sao importantes para comunicar a informacao. O desenho
criado para trocar informagdes entre os individuos de uma equipe nao fazem
muito sentido sem o didlogo que acompanha a intera¢ao do grupo. Tal como
acontece com as funcoes individuais do desenho, a funcao de reinterpreta-
¢ao é especialmente relevante também para o processo de geragao de ideias
em equipe, desta forma, a reinterpretacao pode levar a novas direcoes para a
geragao de ideias (TANG, 1991).

Nas fases iniciais de projeto, os autores Barry Kudrowitz, Paula Te
e David Wallace (2012) pesquisaram sobre a influéncia da qualidade dos
desenhos para a percepcao de criatividade das ideias. No estudo, quatro
conceitos de torradeiras diferentes foram esbocados por quatro pessoas
com diferentes origens e niveis de proficiéncia em desenho. Em seguida,
360 revisores classificaram as torradeiras por criatividade de ideias, refe-
rindo-se a um conjunto de quatro esbogos: um esbogo para cada conceito
de torradeira. O nivel de qualidade do esbogo para cada conceito de torra-
deira variava entre um dos quatro niveis de qualidade. Desenhos de maior
qualidade foram correlacionados com maior nivel de criatividade, e dese-
nhos de menor qualidade correlacionados com menor nivel de criatividade.
Uma ideia de torradeira retratada com o mais alto nivel de qualidade de
esbogo tinha 2,3 vezes mais chances de ser classificada como a ideia mais
criativa dentro do conjunto de esbogos de ideias (Figura 1). Os resultados
ressaltam a importancia de como uma ideia é apresentada e apoiam a ne-
cessidade de instrugao de esbogos no curriculo de design (KUDROWITZ; TE;
WALLACE, 2012).
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Figura 1: Diferentes niveis de qualidade de desenhos
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Fonte: Kudrowitz, Barry e Wallace (2012).

Antes de instruir os estudantes sobre a qualidade de seus desenhos é
necessario, também, entender as propriedades das representacoes, seus for-
matos, e, principalmente, a funcao de cada tipo de desenho dependendo da
etapa de projeto que ele estd sendo aplicado (HUA; HUANG; CHILDS, 2018;
SCHENK, 1991).

3.1 Desenho e uma possivel classificacao
O ato de desenhar para o design de produto é bastante diferente do estabe-
lecido pelas artes pldsticas, pois a industria e o mercado tem, no desenho,
uma forma distinta de linguagem e representagao (SILVA; NAKATA, 2012).

Na pesquisa de mestrado de Fernandes (2015) foram identifica-
das diferentes nomenclaturas para diferentes caracteristicas de desenho.
Este resultado da dissertacao permitiu classificar o desenho na fase con-
ceitual de projeto em trés tipos, sendo eles, desenho de reflexao, dese-
nho de comunicagao e desenho de apresentagao (FERNANDES, 2015). Es-
tas categorias foram identificadas por meio das semelhantes definigoes
dadas pelos autores, apresentadas a seguir por meio das nomenclaturas
segundo cada autor.

O desenho de reflexao foi identificado com base nas exposicoes de
Schon (2000) e a “conversa” que o designer tem com o seu préprio desenho,
criando novas ideias a partir dos desenhos anteriores, bem como a reflexao
mental que o designer faz citado por Goldschmidt (2003) na situagao de ver
por meio do desenho, ou seja, ndo apenas utiliza-lo como um registro das
ideias, mas como um propulsor da criatividade reinterpretando as ideias por
meio dos esbogos. Alguns outros autores também caracterizam mais expli-
citamente como é feito este tipo de desenho, porém, utilizam denominacoes

diferentes, como apresentadas a seguir (FIGURA 2).
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Figura 2: Sketches do projeto Home Grown CES 2020
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Fonte: (FERRUCIO, 2020)

Para Pipes (2010) o primeiro estdgio é o esbogo de conceito, um tipo
de desenho que pode ser definido teoricamente como o autor se refere a uma
“colegao de pistas visuais suficientes para sugerir um design para um ob-
servador informado” (PIPES, 2010. p. 19). Geralmente realizado a lapis ou
caneta e ponta porosa, a medida que o designer estiver explorando as possi-
bilidades e ainda nao que se ateve a uma abordagem em particular.

Ja o desenho de comunicagao se aplica quando existem trocas e didlo-
gos entre equipe. Henry (2012) explica que, assim como a escrita, o desenho
também é uma forma convencionada de linguagem que o designer langa mao
para se comunicar com os outros integrantes de uma equipe. Estas conven-
¢Oes servem para limitar as possibilidades de interpretagbes em um didlogo
e evitar erros. Por isso, o autor identifica o uso de vistas ortograficas e pers-
pectivas isométricas, além do uso de seccoes de planos, cortes e detalhes

que visam o esclarecimento na compreensao do produto (FIGURA 3).
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Figura 3: Sketches do projeto Clippy

Fonte: (HEO, 2022)

O objetivo é comunicar a proposta da forma mais neutra possivel,
sem julgamentos, utilizando de escrita e elementos iconicos para facilitar a
interpretacao. Desta forma, é possivel identificar as caracteristicas comuns
entre as definicoes dos autores que compdoem o desenho para comunicagao.
Fica evidente que o desenho deve ser neutro de julgamentos, claro e objeti-
vo, e que utilize da melhor forma possivel as técnicas existentes para comu-
nicagao, com uso de setas, textos, simbolos e outros.

Por fim, o desenho de apresentacao consiste em mais do que simples-
mente comunicar a ideia de um produto, mas de justificar e influenciar as
escolhas nas tomadas de decisoes. Dificilmente um desenho feito em uma
atividade em grupo podera ser apresentado para o diretor de design ou para
o cliente. Este tipo de desenho deve possuir um grau de refinamento superior
aos anteriores para que o projeto seja bem visto. Apesar de nao pertencer ao
conjunto de desenhos realizados para a geragao de alternativas, se identifi-
cou a necessidade de apresenta-lo tendo em vista a quantidade de autores

que abordam este tipo de desenho (Figura 4).
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Figura 4: Desenhos de apresentagao para clientes

Fonte: Autor

Estes desenhos ja foram feitos com marcadores ou pastel secos sobre um
quadro, mas de maneira crescente serao iniciados a mao, mas acabados usando
programas de processamento de imagem, tais como o Adobe Photoshop ou mes-
mo modelos tridimensionais, completamente renderizados em computador. Este
tipo de desenho, portanto, mais do que comunicar, visa influenciar as decisoes dos

individuos em prol do projeto que se estd apresentando.

3.2 Taxonomias recentes

Além das classificagoes de diferentes tipos de desenho criadas por Fernan-
des (2015) expostas anteriormente, pesquisas mais recentes buscam classi-
ficar o desenho para design de produto de forma mais especifica.

Devido ao impacto das mudancas tecnoldgicas nos ultimos 20 anos,
varios tipos de esbogos foram substituidos por softwares cAD, incluindo es-
bogos identificados pelas taxonomias citadas nos itens anteriores.

O estudo de (HUA; HUANG; CHILDS, 2018) converge para as classifi-
cagoes de Fernandes (2015) e traz novas subcategorias importantes, carac-
terizando o desenho exclusivamente a mao livre. No artigo Developing a ta-
xonomy for freehand sketching in Design os autores se dedicaram a externalizar
as caracteristicas dos desenhos feitos nas fases iniciais de projeto e criaram

a taxonomia apresentada a seguir.
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Os esbogos de pensamento (thinking sketches), definidos pelos autores
Hua, Huang e Childs (2018), ou desenhos de reflexao de Fernandes (2015),
sao grupos de esbogos que os designers usam para apoiar seu pensamen-
to individual nos processos de criagcao. Neste tipo de desenho, os designers
de produto usam o esbogo de pensamento para focar e guiar o pensamento
nao-verbal (FIGURA 5).

Figura 5: Exemplo de esbogos de pensamento

Fonte: (GUPTE, 2022)

Atualmente este tipo de esbogo é produzido por ferramentas CAD em
vez de a mio livre. Ele evoluiu para um tipo de representacao informal codifi-
cada ou esbogos para designers comunicar detalhes técnicos como mecanis-
mos, fabricacao e dimensodes com engenheiros. Os esbogos de apresentagao,
como mostra a Figura 4, sao esbogos renderizados e realistas para ajudar os
designers a se comunicarem formalmente propostas de conceitos de design
com os clientes, que muitas vezes empregam o uso de cor/tom para realgar
detalhes para o realismo (HUA; HUANG; CHILDS, 2018).

Por fim, os esbogos nao funcionais podem ser definidos como um gru-
po de esbogos produzidos por designers fora o processo de design em seu

tempo livre. Evidéncias empiricas sustentam que o “nao” trabalho dos es-
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bogos também podem desempenhar um papel util no processo de design. O
grupo de esbogos nao funcionais compreende o armazenamento, a pratica,
0 jogo, 0 aquecimento e os esbogos fabulosos. O armazenamento de esbo-
¢os pode ser visto como um dispositivo de memoria externo, que pode regis-
trar ideias ou observagdes para referéncia futura ou como metéfora (HUA;
HUANG; CHILDS, 2018).

Esta caracteristica parece importante para auxiliar o desenvolvimen-
to do pensamento criativo em alguns de seus estdgios. Esta é, portanto, a
taxonomia mais recente identificada na literatura tendo em vista que esta
nova taxonomia proposta por Hua, Huang e Childs (2018) contempla novos
e importantes elementos do desenho de criacio, além de especificar o uso do

desenho feito a mao livre sem o apoio de softwares.

3.3 Desenho e as novas tecnologias

O desenho durante a fase conceitual de projeto de produto sempre compar-
tilha um certo grau de desordem e imprevisibilidade, distinto dos ambientes
sistematizados e precisos oferecidos pela computagao grafica. No entanto,
a partir da presenca cada vez mais significativa das tecnologias graficas di-
gitais, ndo é possivel desconsiderar pelo menos uma reflexao critica sobre a
atual relagao entre a tecnologia e o desenho gestual.

As pesquisas sobre como a tecnologia mudou e estd mudando o papel
do desenho para o design nao é recente. Se destacam nesta area as pesqui-
sas realizadas por Pamela Schenk dentro do design grafico, com publicagoes
na década de 1990 falando sobre os impactos dos softwares computacionais
sobre a pratica projetual (SCHENK, 1991).

Perceptivelmente, é cada vez maior o nimero de novas tecnologias
paraauxilio da representagdo, como mesas digitalizadoras, tabletes, softwa-
res especializados e realidade virtual. No que tange o ensino, surge a necessi-
dade de testar, avaliar e observar quais solucoes tecnoldgicas sdo adequadas
ao processo de aprendizagem, pois ainda existem poucas publicagoes sobre
o tema. Novas ferramentas de apoio ao ensino surgem e é preciso identificar
quais sao os principais recursos utilizados, para, posteriormente, elaborar
estudos de forma a elencar as melhores abordagens.

Publicou-se o artigo “Ferramentas de apoio ao ensino do Sketching:
Um panorama recente” no X11 Seminario do programa de pds-graduagao
em desenho, cultura e interatividade da Universidade Estadual de Feira de

Santana (2017). Neste artigo Carlos Senna, Stefan Fernandes e Tania Kolter-
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mann da Silva (2017) apresentam diferentes tecnologias que apoiam o dese-
nho de criacao, como o software How2Sketch, um sistema desenvolvido em
parceria pela University College London em conjunto com o centro de pesquisa
da Adobe Systems® (uma das maiores companhias de desenvolvimento de
softwares do mundo). O Software FlowRep, o software Analytic Drawing of 3D
Scaffolds e sistemas de realidade virtual como HTC Vive e Gravity Sketch.

Surgem constantemente novas ferramentas tecnoldgicas de apoio a
representacao grafica. Técnicas como desenhos em ambientes virtuais, mo-
delagens tridimensionais, e mesas digitalizadoras que simulam digitalmen-
te o traco a mao livre, so exemplos comumente utilizados nos dias atuais.
Torna-se uma tarefa ardua identificar quais destas ferramentas auxiliam a
evolucao do aluno durante o seu processo de aprendizagem.

Os autores acreditam que novos recursos digitais podem promover
uma qualificagdo nos procedimentos didaticos, possibilitando maior agilidade
e eficiéncia no processo de ensino aprendizagem. Neste sentido, este artigo
apresenta novos recursos de apoio ao ensino, por meio de recursos digitais.
Porém, nao se pretendeu neste artigo, avaliar o impacto do uso das novas
tecnologias digitais nas atividades das disciplinas de desenho, nem avaliar
sua aplicabilidade em um contexto socioecondémico como o da regido sul do
pais, mas identificar na literatura tecnologias recentes que podem contribuir
significativamente para a evolugao do processo de ensino do sketching.

Segundo Barbarash (2016) existe um forte estigma contra ferra-
mentas digitais. Segundo o seu estudo, as opinioes mais fortes estao nas
populagoes mais velhas. Designers experientes e estudantes foram pes-
quisados para medir a preferéncia e a percep¢ao de ferramentas manuais
e digitais para determinar se os vieses comuns para um conjunto de fer-
ramentas individual sdo realizados na prdtica. Resultados significativos
foram encontrados, principalmente com a idade sendo determinante na
preferéncia por ferramentas; esta descoberta demonstra um conflito en-
tre geracoes de designers. Os resultados mostram que, embora existam
opinides fortes em ferramentas e processos, as realidades da pratica em-
presarial moderna e da produgido gravitam em direcao aos métodos digi-
tais, apesar da preferéncia de ferramentas tradicionais em designers mais
experientes. Embora os estigmas negativos em relagao aos computadores
permanecam, as gera¢oes mais jovens aceitam mais ferramentas e ima-
gens digitais, o que deve levar a uma mudancga de paradigma nas profis-
soes de design (BARBARASH, 2016).
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Para o autor, as profissoes de design devem experimentar em breve uma
mudanca de paradigma em que a tecnologia de computador seja aceita além da
producao técnica, a medida que os atuais diretores e proprietarios das empresas
se aposentam e as geragoes mais jovens e mais experientes digitalmente ga-
nham influéncia nos escritdrios profissionais (BARBARASH, 2016).

Ao mesmo tempo, é necessario ter cautela ao uso prematuro de no-
vas tecnologias, principalmente na formagao de habilidades de novos in-
gressantes em cursos de design no ensino superior. Como diz (BASKINGER,
2008) “Nem todos precisam se tornar herdis do quadro branco, mas dese-
nharideias com confianga e intencao clara pode servir para esclarecer, liderar
e facilitar a colaboragao de maneira significativa” (BASKINGER, 2008, p. 36).

Um projeto de design exige conhecimentos especificos de represen-
tagao grafica. Saber dominar as técnicas de sketching é fundamental para que
o designer tenha a capacidade de se comunicar e gerar ideias inovadoras em
equipes de projeto. O sketching esta, desta forma, diretamente relacionado a
capacidade criativa do profissional, e, por isso, é necessario um correto en-
sino das técnicas de representacdo para que o estudante se torne um profis-
sional qualificado (SENNA; SILVA; FERNANDES, 2020).

Nao faz muito tempo que o desenho manual era a ferramenta domi-
nante na educagao e na pratica do design. Os valores do desenho mudarame
a necessidade de uma inteligéncia visual surgiu para desafiar a fundagao do
que muitas geracoes de desenhistas e fabricantes consideravam sagrado. O
papel do desenho no design mudou muito de “guardices” do saber desenhar,
onde nao se pode avancar a menos que se saiba representar e desenhar de
uma maneira especifica, para uma nova visao, de apoiar os objetivos maiores
de pensar e estudar projetos de design criando didlogos visuais apropriados
para avancgar nas conversas e nos resultados. Para os tradicionalistas em
desenho, esta tem sido uma evolucao turbulenta, pois o valor do lapis e do
papel é testado e erroneamente abandonado a medida que as necessidades
visuais de um mundo complexo crescem.

Hoje em dia, as ferramentas de tecnologia existentes realmente podem
suportar um amplo escopo de necessidades multifacetadas de comunicacao vi-
sual e se tornarem Uteis no processo de design criativo. No entanto, o desenho
ainda tem um papel importante. Seu valor central é ajudar a moldar ideias mal
definidas em declaracoes visuais que apoiem e avancem nas conversas. A fun-
¢ao do desenho manual agora é mais focada em atividades de inteligéncia visual,

definida como a capacidade de raciocinar com informacoes complexas usando
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ferramentas variadas. Métodos e estratégias para moldar construgoes mentais
orientadas por objetivos e experiéncias visuais externas desejadas. Esta é uma
mudanga significativa das ideologias tradicionais de construgao de habilidades
no ensino de desenho que tendem a ser lineares (BASKINGER, 2008).

Desenho assistido por computador, embora sirva ao propdsito da
economia de recursos, tem contribuicao limitada para o desenvolvimento
psicomotor, especialmente no que diz respeito a coordenacao olho/mao, que
relaciona a visao espacial com o gestual da pessoa que desenha (BATISTA;
MEDEIROS, 2018).

4 Consideragoes finais

O ato de desenhar ou sketching (do inglés) é considerado um processo criativo
pela pratica em si, ou seja, o0 esboco possui caracteristicas de auxiliar a meto-
dologia de criagao. E importante ressaltar também que a fungio do desenho
mudou ao longo do tempo, tal qual o mundo e as esferas culturais, sociais e
econdmicas. Como a perspectiva de mudanca acompanha a sociedade, que
mudaincessantemente, o design fez o mesmo. A arte de criagao e elaboracao
de desenhos se alterou.

Sem a producao feita a mao, o projeto corre o risco de ndo alcancar
solucoes inovadoras, uma vez que a criatividade fica limitada a outros meios
como modelos e maquetes ou ainda apenas as ferramentas CAD que tornam
0 processo muito menos intuitivo e muito mais restrito as condigoes tecnold-
gicas e operacionais da maquina.

Porém, é preciso entender que no contexto atual, estao presentes as
novas tecnologias, que adentraram ativamente no contexto profissional do
design. A modernizagao da pratica de desenho pelas inovacgoes tecnoldgicas
realizou um ajuste no fazer design — indo desde a pratica em si até a redugao
de tempo de um projeto. Apesar dessa realidade, o desenho a mao livre ndo
deve ser substituido na sua funcao principal, a criagao.

As ferramentas tecnoldgicas podem e devem ser utilizadas, mas apds
a fase conceitual. E imprescindivel entender que essa pesquisa nio se trata
de umaresisténcia as tecnologias, alids, a inteligéncia técnica auxilia o dese-
nho em muitas esferas, como na construgao de vistas técnicas, detalhamen-
to de pecas em CAD e na otimizacao do processo de desenvolvimento. A ideia
é fomentar, por meio do desenho feito a mao livre, a criatividade dos desig-
ners. Por isso, é preciso que a tecnologia seja vista como uma lapidagao, ou

seja, serve mais como um detalhamento.
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O momento da criagao, do pensar de forma divergente precisa ser re-
alizado pelo desenho feito a mao livre. Somente assim, as solucdes inova-
doras, divergentes e excepcionais poderao ser efetivas e organicas, além de
rdpidas o suficiente para acompanhar a construgao do raciocinio do designer.

Isto é ainda mais importante no ensino, momento em que os estudantes
ainda estao desenvolvendo as suas habilidades e competéncias, e aperfeicoando
os seus dominios cognitivos, afetivos e psicomotores. Suprimir o desenho a mao
livre desse processo de aprendizagem significa retirar do estudante a possibilidade
de reflexao na pratica, e de didlogo entre o pensamento e seus desenhos.

O desenho nao tem um papel apenas individual para o designer. Suas ca-
racteristicas extrapolam o individualismo e se torna ainda mais importante quando
aplicado em contextos de equipes de projeto. Nesses cenarios, o designer além de
compreender o seu processo de dialética com o desenho, também precisa aprender
a se comunicar com seus colegas por meio dos esbogos. A figura 6 ilustra esse pro-
cesso que € exposto de forma individual por diversos autores, mas que também é
aplicavel em uma equipe de projeto e em estudantes em um grupo de disciplinas de
projeto (GOLDSCHMIDT, 2003; SCHON, 2000; TVERSKY; SUWA, 2009).

Figura 6: Equipe de projeto utilizando desenhos como forma de criagao

e

EXTERNAUZAG B

Fonte: Autor

- 292 -



Design em pesquisa — Volume 5 CAPITULO 20

Vale ressaltar, que a forma de pensamento pratico reflexivo esta di-
retamente relacionada as caracteristicas particulares do desenho de esbogo,
como, por exemplo, a ambiguidade, podendo nao se manifestar a partir de
outro tipo de desenho.

Retomando a questio de pesquisa formulada: Qual o atual cenario
presente na literatura sobre estudos que abordam o papel do desenho para
geragao de ideias e a sua relagao com o surgimento de novas tecnologias de
apoio a atividade projetual no design? Percebe-se que o desenho a mao livre
continua, e ainda sera por um bom tempo, uma ferramenta de representacao

grafica fundamental para a criatividade de designers de produto.
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CAPITULO 21

Design e inovagao social: valorizagao da
identidade territorial de comunidades
remanescentes quilombolas

Carolina Iuva de Mello, José Marcos Froehlich

Resumo

Na contemporaneidade, grande parte dos bens de consumo nao é produzi-
da no mesmo territério em que é consumida, nem carrega atributos que os
vinculem a sua comunidade, como se pertencessem a um sistema sem ter-
ritorio. Atualmente, no entanto, muitos consumidores desejam conhecer e
reconhecer a histdria por trds dos produtos que consomem. No caso da pro-
ducao oriunda de grupos sociais com longa trajetdria historica de identifi-
cacao cultural, a valorizacao das identidades territoriais tem se tornado um
ativo fundamental para a afirmagao do grupo e sua diferenciagao nos mer-
cados. Este parece ser atualmente o caso das comunidades remanescentes
quilombolas no Brasil. Nesse cendrio, o design pode contribuir para promo-
ver, em conjunto com este e outros diversos atores sociais, inovagoes que
evidenciem as especificidades culturais do(s) territério(s). Assim, o presente
capitulo apresenta relato e analise de uma agao extensionista desenvolvida
junto com as Comunidades Remanescentes Quilombolas de Julio Borges e
Linha Fao, no Centro-Serra do Rio Grande do Sul, com vistas a elaborar uma
imagem identitaria coletiva que fosse (auto)representativa e valorizadora da
identidade destes sujeitos sociais. Metodologicamente, recorremos a prin-
cipios da pesquisa-agao, conjugados com aportes do design para a inovagao
socioterritorial, abarcando técnicas de observacao participante, entrevistas
abertas e rodas de conversa. As acoes impactaram de forma positiva tanto
os académicos envolvidos, ampliando a visao desses futuros profissionais
para os ambitos cultural, territorial e social, quanto as comunidades, pois a
criagao de imagens identitarias coletivas contribui para o fortalecimento da

autoestima de seus membros.
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1 Introdugao

A atividade do design implica em mais do que o exercicio de habilidades
técnicas. Segundo Manzini (2008), para atingir efetiva mudanga, o desig-
ner precisa de atitudes, palavras e atos com capacidade de afirmar valores e
compromissos. Nos ultimos anos, uma perspectiva de atuagao que vem cres-
cendo é o design voltado para a inovagao social, que “sio guiadas mais por
mudangas de comportamento do que por mudangas tecnoldgicas ou de mer-
cado, geralmente emergindo através de processos organizacionais ‘de baixo
para cima’ em vez de daqueles ‘de cima para baixo” (MANZINI, 2008, p. 61).

A atuacao do designer, em contextos de inova¢ao social, é de um
mediador, evidenciando as especificidades dos grupos sociais e as tornan-
do reconheciveis para a sociedade como um todo. Nesse contexto, volta-se
o olhar as especificidades culturais do territério, sendo aqui compreendido
como uma construcao social, resultante da identificacao e da mobilizacao
dos atores sociais em um dado espago geografico. Para tornar os territorios
evidentes perante outras coletividades, busca-se a construcao de imagens
identitdrias coletivas, cuja projecao se torna objetivo estratégico para o de-
senvolvimento dos territorios. Ou seja, a construcao e/ou afirmagao de uma
imagem identitaria coletiva funciona como um amdlgama social que pode
seracionado como elemento catalisador de agoes e sinergias capazes de pro-
mover sentidos acerca do territério e fomentar atividades socioeconomicas
e socioculturais baseadas na diferenciagao (PECQUEUR, 2005; MELLO; FRO-
EHLICH, 2019; FROEHLICH; MELLO, 2021).

As Comunidades Remanescentes de Quilombo merecem destaque
nesse cenario, pois estao fortemente associadas a territorialidade por se en-
contrarem vinculadas ao uso comum dos recursos locais que sao transmiti-
dos pelas relagoes familiares. As comunidades quilombolas sao caracteriza-
das como “grupos com identidade cultural prépria que se formaram por meio
de um processo histdrico que comecou nos tempos da escravidao no Brasil”
(MINISTERIO DA CIDADANIA, 2015). Desse modo, ao apresentar o relato de
uma agao extensionista desenvolvida junto as Comunidades Quilombolas de
Julio Borges e Linha Fao, ambas localizadas no territdrio Centro Serra do Rio
Grande do Sul, o capitulo busca evidenciar possibilidades e atributos que o
design é capaz de inspirar junto as comunidades, especialmente no sentido
de contribuir para a valorizagao de sua imagem identitaria, aspecto funda-
mental para a sua afirmagao enquanto grupo social dotado de especificida-

des culturais e territoriais.
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A abordagem requerida pelo design em contextos de inovagao social é a
participativa, onde os designers atuam como facilitadores no processo de busca
de solucoes para os problemas das comunidades, envolvendo seus membros no
processo de criagao e desenvolvimento projetual, sem deixar de levar em consi-
deracao seus conhecimentos, capacidades e necessidades locais. Desenvolver
um projeto que trabalhe a valorizacao de identidades territoriais precisa, além
de reunir referenciais locais e aplica-los em produtos para posterior comerciali-
zagao, promover didlogo com os agentes locais para que a agao seja eficiente e
coerente com a suarealidade (MELLO et al., 2011). O didlogo, entdo, configura-se
como o método de relagao entre os sujeitos, com as diversas subjetividades se
encontrando em permanente interacao, promovendo acoes coletivas baseadas
em interesses e acordos provisorios (FREIRE, 1987).

O presente capitulo é composto por trés secoes, além desta Introdu-
¢ao. Na primeira, discorre-se sobre design, territdrio e inovagao social. Na
segunda, apresenta-se as Comunidades Remanescentes Quilombolas. E, por
fim, a acao extensionista é relatada, evidenciando-se a importancia da par-
ticipagao das comunidades para o éxito de projetos com foco no ambito da

escala territorial do desenvolvimento sustentavel.

2 Design para ainovagao social e valorizagao territorial
Ao analisar as caracteristicas da sociedade contemporanea, € possivel obser-
var que ela esta cada vez mais dependente economicamente da sua producao
cultural e criativa. Desse modo, pode-se constatar que as identidades dos
territdrios se tornaram fontes cruciais de distingao e originalidade, dentro da
linguagem e do contexto do mundo globalizado (GANEM, 2016 apud MACIEL;
LACERDA; GUIMARAES, 2017). Nessa conjuntura, o design se configura como
uma pega estratégica, uma vez que se transforma junto a sociedade. Devido
aisto, torna-se possivel observar grandes mudancgas nos seus horizontes de
atuacgao, assim como nos métodos e abordagens utilizados pelos profissio-
nais e por aqueles que, de forma consciente ou nao, o praticam (KRUCKEN,
2009). Umas das dreas em que o design atua hoje é a inovagao socioterrito-
rial, que se configura com uma nova perspectiva, baseada na premissa de
reconhecer e estimular um determinado grupo, seu territdrio e seus bens.

O design paraainovagao socioterritorial busca inovagoes significativas ba-
seadas em novas relagdes sociais e novos modelos economicos nao excludentes

(MANZINI, 2017), ativando o desenvolvimento de aliangas e redes, bem como a
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integracao de agoes no territorio, sendo essenciais para fortalecer e empoderar as
comunidades que ali vivem, valorizando os seus produtos e servicos, hibridizando

atradi¢do e o patrimonio cultural com a inovacgao tecnoldgica.

A experiéncia nos indica que periodos particularmente
intensos de inovacdo social tendem a ocorrer quando
novas tecnologias penetram nas sociedades ou quando
problemas particularmente urgentes ou difusos devem
ser enfrentados. Ao longo das ultimas décadas, vérias no-
vas tecnologias foram introduzidas em nossas socieda-
des, gerando possibilidades ainda amplamente inexplo-
radas. Por outro lado, a gravidade dos problemas sociais e
ambientais a serem enfrentados na nossa vida cotidiana
se tornou evidente. Portanto, considerando a combina-
cao desses dois fenomenos, é facil prever a manifestacao
de uma nova e imensa onda de inovagao social (YOUNG
FOUNDATION, 2006 dpud MANZINI, 2008, p. 62).

A inovagao socioterritorial deve encontrar sinergia dentro das ini-
ciativas locais e, para Manzini (2008), o principal papel do designer nesse
contexto € o de construir pontes entre as condi¢des internas e externas da
mudanca para criar experiéncias locais que estimulem conhecimentos e pos-
sibilidades inovadoras, os quais desempenham papel estratégico no cenario
contemporaneo. O designer, portanto, passa a atuar como um agente de me-
diacao social e se torna capaz de animar e mobilizar as comunidades com as
quais interage. Isso ocorre porque ele nio so6 atua no nivel do projeto, mas
no processo de constituicao e evolugcao de um determinado contexto, sobre-

tudo priorizando agoes coletivas (DEL GAUDIO, 2017).

A busca por agregar valor a produtos, fortalecendo e esti-
mulando a identidade local, é um forte impulsionador do
investimento em design. Especialmente para economias
emergentes, que anseiam posicionar-se de forma com-
petitiva, o design representa um catalisador da inovacgéao
e da criacdo de uma imagem positiva ligada ao territério,
a seus produtos e servicos (KRUCKEN, 2009, p. 43).

A dimensao cultural e o saber-fazer expressados na criacao de arte-
fatos muitas vezes nio sdao comunicados de forma explicita nos produtos.
Informar sobre o ‘modo de fazer tradicional’, por exemplo, é importante para
avalorizacio e a perpetuacdo da tradicao e da histdria dos produtos, distin-
guindo e exaltando as comunidades que os produzem e seus respectivos pa-

trimonios culturais. Segundo Barroso (2011), produtos capazes de despertar
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a curiosidade e o desejo nas pessoas identificadas com a singularidade cul-
tural acompanha o crescimento da demanda por bens simbdlicos com iden-

tificacao territorial.

Estimular o reconhecimento das qualidades e dos valores
relacionados com um produto local — qualidades referen-
tes ao territério, aos recursos, ao conhecimento incorpo-
rado na sua producdo e a sua importancia para a comuni-
dade produtora - é uma forma de contribuir para tornar
visivel a sociedade a histéria por tras do produto. Contar
essa “historia” significa comunicar elementos culturais
e sociais correspondente ao produto, possibilitando ao
consumidor avalid-lo e aprecia-lo devidamente. E signi-
fica desenvolver uma imagem favoravel do territério em
que o produto se origina (KRUCKEN, 2009, p. 22).

Nessa perspectiva, supoe-se que a melhoria da imagem de seus pro-
dutos, aliada a um projeto de design que amplie o seu valor percebido, valori-
zando a identidade cultural do grupo e o seu conhecimento tradicional, qua-
lificaria seus produtos para melhor concorrer na arena dos mercados. Assim,
a atuacao do design em prol da valorizagao da cultura dos territdrios possui
potencial de impulsionar a geragao de renda, pois favorece as potencialida-
des territoriais e auxilia na melhor comunicacao dos produtos aos seus po-

tenciais consumidores.

3 As Comunidades Remanescentes Quilombolas no Brasil

A palavra quilombo, segundo Freitas et al. (2011), tem origem na etimologia ban-
tu e significa acampamento guerreiro na floresta, referindo-se as unidades de
apoio mutuo criadas pelos rebeldes ao sistema escravista e as suas reacoes, or-
ganizacoes e lutas pelo fim da escravidao no pais. Os grupos quilombolas foram
expulsos das regioes centrais e perseguidos pelo restante da sociedade, perpe-
tuou-se uma consequente divisao territorial. Isto resultou na permanéncia des-
tes grupos em territdrio rurais marginais, embora, por vezes, proximos de onde
se encontravam desde a época da escravidao (CARRIL, 2006).

Os quilombolas passaram a reconhecer e se utilizar dos recursos
naturais existentes nos ecossistemas que compunham os territorios onde
permaneceram, praticando a agricultura de subsisténcia e de excedentes co-
mercializaveis, mantendo relacdes comerciais com os mercados proximos e/

ou com os comerciantes que passavam proximo aos territorios onde estavam
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habitando. Esse resultado da interagao com o ambiente em que se encontra-
vam, na medida em que muitas familias haviam se refugiado em areas de flo-
restas e matas, a montante de cachoeiras ou em serras, resultou na configu-
racao de grupos que utilizavam os recursos locais com peculiar inventividade
e tipicidade (CARRIL, 2006). Ou seja, as formas de recorréncia aos recursos
naturais foram, na maioria das vezes, resultado da interacao com o ambiente
em que se encontravam.

Esta relagdo de pertencimento a uma comunidade e a suaterra é uma
forma de expressio da identidade étnica e da territorialidade, construidas
sempre em relagao aos outros grupos com os quais se confronta(va)m e se
relaciona(va)m. Ademais, a populagao quilombola ainda luta por igualdade
de direitos, pela posse e regularizagao de suas terras, por melhor atencao a
saude publica, visto que ainda hoje muitos destes grupos se encontram em
situagoes de vulnerabilidade (FREITAS et al., 2011).

As duas comunidades quilombolas apresentadas neste capitulo se
encontram no territdrio Centro Serra do Rio Grande do Sul, que se caracteri-
za por ser predominantemente rural, com forte identidade produtiva ancora-
da na agricultura familiar e presenca marcante de jovens e mulheres traba-
lhadoras rurais, assentados da reforma agraria e comunidades tradicionais,
entre as quais estao as Comunidades Remanescentes Quilombola de Linha
Fao (Arroio do Tigre) e de Julio Borges (Salto do Jacui). A aproximagdo as
comunidades se deu por meio do Nicleo de Estudos e Extensao em Desen-
volvimento Territorial e Territorialidades (NEDET - UFSM), que visa promover
agoes de inclusio produtiva e gestao social no territdrio (FROEHLICH, 2017).

A Comunidade Quilombola Linha Fao, localizada a cerca de 30 km
do centro urbano de Arroio do Tigre, teve inicio a partir da década de 1970,
quando familias que viviam no que se denominou como “Terras de Aparicio”,
pela falta de documentos e instrugoes, foram obrigadas a se retirar do local
em que viviam e comegaram a se deslocar para a drea em que atualmente
vivem. O territério atual possui uma area de 11 hectares (sendo que metade
da area ndo é agricultavel), ocupada por 15 familias. A distribuigao das terras
entre essas familias ndo se deu de forma igualitdria, o que exigiu diferentes
estratégias de reprodugao social (BUTI, 2014). O local, que fica as margens
do Arroio dos Caixoes, é bastante ingreme, possui solo raso e pedregoso,
sendo praticamente inviavel a pratica de agricultura convencional.

A comunidade de Linha Fao apresenta um grau de vulnerabilidade

social muito acima da média municipal, especialmente por viverem em uma
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extensao territorial de apenas 11 hectares, quando a média no municipio é de
20 hectares/familia (FROEHLICH, 2017). Tal situagao histdrica de precarieda-
de e vulnerabilidade fez a comunidade langar mao de estratégias de sobre-
vivéncia, recorrendo a migragao para o municipio vizinho de Salto do Jacui,
mais propriamente para Julio Borges, cerca de 10 quilometros de distancia de
Linha Fao, para trabalharem na catagao (extragao) de pedras dgatas naquele
sitio. Com isso, foi se constituindo a Comunidade Remanescente Quilombola
de Julio Borges, que mantém com Linha Fao fortes lagos de parentesco por
consanguinidade e afinidade (FROEHLICH, 2017).

A Comunidade Remanescente de Quilombos de Julio Borges esta si-
tuada a 22 km do centro urbano de Salto do Jacui e é constituida por cerca de
40 familias. Em 2016, as terras onde a Comunidade se encontra foram titula-
das pelo Instituto Nacional de Colonizagao e Reforma Agraria (INCRA), sen-
do que, de um total de 420 hectares (COELHO, 2014), metade é compartilha-
do com indigenas Kaingang. No quilombo sdo produzidas diversas culturas
agricolas de subsisténcia como milho, mandioca, amendoim, batata-doce e
feijao. E a maior parte dos moradores também trabalha em lavouras de fumo
daregido, no plantio de soja e na extragao da pedra dgata.

Portanto, ambas as Comunidades Remanescentes Quilombolas ex-
pressam uma cultura baseada em saberes tradicionais, sao vulneraveis eco-
nomicamente e marginalizadas nas instancias politicas e de acesso a direi-
tos sociais. As acoes do NEDET-UFSM buscaram promover a qualificacao e a
diversificacao das atividades produtivas dedicadas aos cultivos tradicionais,
levando em conta os principios da agroecologia, o planejamento de ativida-
des voltadas a producao de panificados e o fomento do artesanato, com vis-
tas a insercao destas comunidades quilombolas em redes de economia soli-

daria e mercados institucionais.

4 Design e inovagao socioterritorial: valorizagao da identidade quilombola

Esta secdo relata a aproximacao entre académicos do curso de Desenho In-
dustrial da Universidade Federal de Santa Maria e atores sociais pertencen-
tes as Comunidades Remanescentes Quilombolas de Julio Borges e Linha Fao
com o intuito de demonstrar possibilidades de valorizacao de identidades
territoriais por meio do design para ainovagao social. Conforme previamente
citado, o NEDET-UFSM atua nessas comunidades desde 2017 e, em determi-
nado momento, sua equipe reconheceu a necessidade de agregar ao corpo

de atuacao estudantes da area de design para mediar e desenvolver a criagao
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de uma imagem identitaria que tornassem reconheciveis as produgdes das
comunidades como sendo quilombolas, principalmente para diferenciar e
valorizar os produtos em relagao a similares.

As acoes de valorizacao de identidades territoriais devem sempre
promover o didlogo com os agentes locais para que os resultados alcangados
sejam eficientes e coerentes com a realidade dos grupos sociais envolvidos
(MELLO et al., 2011). O dialogo, portanto, configurou-se como o método de
relagao entre os sujeitos, ou seja, buscou-se sempre estabelecer no processo
de interagao a intencionalidade comunicativa entre os diversos sujeitos en-
volvidos (FREIRE, 1987); aspecto de particular relevancia neste caso, pois as
comunidades tradicionais tém a oralidade como principal forma de expres-
sao e comunicacao de seus saberes.

Do ponto de vista metodoldgico, o planejamento da mediagdo desen-
volvida foi uma pesquisa-acao, pois visava “desvendar um leque aberto com-
posto de possibilidades de acao progressivamente descobertas, formuladas
ou escolhidas pelos grupos que participam ativamente no processo” (THIOL-
LENT, 1997, p. 25). A agao desenvolvida com as comunidades quilombolas
se pautou pelas fases da pesquisa-agao sugeridas por Thiollent (1997), sao
elas: diagndstico, planejamento, execugao e avaliagao.

Na fase de diagndstico, o objetivo foi identificar os principais tragos
que caracterizavam o espac¢o socioambiental onde os produtos artesanais
eram criados, suas histdrias e suas qualidades, associadas ao territdrio e a
territorialidade comunitaria quilombola. Para tanto, foram realizadas imer-
soes nas comunidades, nas quais a equipe foi recebida e ficou hospedada
em algumas casas, conheceu os membros das familias e pode partilhar um
pouco das suas rotinas e ter os primeiros contatos com as produgoes artesa-
nais locais. Durante a observacao participante, foi possivel identificar que o
artesanato com palha de milho é um saber-fazer que vem sendo transmitido
entre as geragdes em ambas as comunidades.

Ainda durante afase de diagndstico, umaroda de conversa foi promovida
com o intuito de expor os artesanatos das artesas e artesaos do territorio, reali-
zando uma troca de saberes das técnicas e, também, por meio do didlogo, esti-
mular nos participantes a percep¢ao da importancia do artesanato como repre-
sentacao identitaria coletiva. A partir desse encontro, foi possivel reunir amplo
leque de informagoes, viabilizando um inventario dos artefatos artesanais em
um detalhado banco de fotos, com imagens que registram as expressoes iden-

titarias destas comunidades quilombolas. Também foi possivel entender melhor
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a proveniéncia das matérias-primas, bem como, por meio das falas das ancias,
compreender melhor a dupla func¢ao atribuida ao artesanato nas comunidades
quilombolas: geracao de renda e expressao cultural.

Durante a fase de planejamento, em que foram discutidas e definidas
as acoes para a fase de execucgao, o foco se deu em promover oficinas que
buscassem ampliar a quantidade de artesd(os) com dominio do artesanato
em palha de milho, estimulando também a utilizacao de motivos vinculados
a cultura quilombola nos artesanatos produzidos pelas comunidades e pro-
porcionando conhecimentos que aprimorassem a técnica, especialmente em
relacdo a conservacio e acabamento da palha.

Outra acao planejada foia criagao de imagens identitarias que pudes-
sem ser utilizadas pelas comunidades em suas produgoes artesanais, pois
a dimensao cultural e o conhecimento implicados na criacao dos artefatos
muitas vezes ndo sao comunicados de forma explicita e adequada nos pro-
dutos. Informar sobre o modo de fazer é importante para a valorizagio e per-
petuagdo da tradicao e da histdria dos artefatos, identificando e distinguindo
as comunidades que os produzem, e seus territorios de origem, para assim
garantir o fortalecimento das associagdes comunitdrias e o reconhecimento
do artesanato quilombola perante outros atores territoriais, potenciais mer-
cados de interesse e na sociedade em geral.

Posteriormente, a fase de execucao foi marcada pela realizacao de
oficinas mediadas pelo NEDET-UFSM. Uma das primeiras oficinas promovi-
das foi de trocas de saberes entre membros das comunidades Linha Fao e
Julio Borges, integrantes do Quilombo Vové Isabel (de Nova Palma, RS) e
uma extensionista da Associacao Rio-Grandense de Empreendimentos de
Assisténcia Técnica e Extensao Rural (EMATER/RS). Contando com 40 par-
ticipantes, o intuito da oficina foi apresentar os artesanatos produzidos nas
comunidades e realizar uma troca de saberes da técnica do trancado de pa-
lha de milho. Também foi organizada uma oficina de conservagao e aprimo-
ramento das técnicas em palha de milho na Comunidade Quilombola Linha
Fao. A atividade contou com a participacao de 10 mulheres da comunidade
e o propdsito foi realizar uma troca de conhecimentos sobre técnicas, ma-
teriais de conservagao, pigmentacao e aperfeicoamentos da palha de milho
para uso nos produtos artesanais. A metodologia participativa propiciou a
presenca ativa de todas nos debates, nas trocas de experiéncias e na propria
confeccao dos materiais. Em suma, todas puderam contribuir por meio de

seus saberes tradicionais, informacdes e experiéncias adquiridas.
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Na sequéncia, foram promovidas oficinas criativas para a elaboracdo das
alternativas de imagens identitarias para ambas as comunidades. Foi ministra-
da uma oficina de experimentagao grafica em cada comunidade com o intuito
de estimular a criatividade das participantes e, ao mesmo tempo, compreender
as palavras, imagens e simbolismos que representavam a comunidade para as
pessoas que ali viviam. Ambas as oficinas tiveram em média 15 participantes,
todas mulheres, de diferentes faixas etarias. Durante as oficinas foram sendo
compartilhadas memdrias das ancias presentes, que aproveitaram o momento
de trocas para relatarem suas experiéncias de vida no territdrio.

As oficinas iniciaram refor¢ando a importancia de se ter uma imagem iden-
titdria para proporcionar o reconhecimento das produgdes das comunidades como
sendo quilombolas. Foram apresentados exemplos de marcas quilombolas ja exis-
tentes e discutidos seus elementos e simbolismos, trazendo a reflexao da impor-
tancia da expressao da identidade cultural perante a sociedade, de forma valorativa
e reconhecivel. Apds, usou-se a técnica de brainstorming, frequentemente utilizada
para desenvolver novas ideias, unir informacoes e fomentar o pensamento criativo,
de modo a estimular as participantes a definirem palavras que remetessem as carac-
teristicas das comunidades. Por fim, conhecidos os principais eixos da expressao da
comunidade, foram feitos varios desenhos pelas participantes, expressando essas

palavras nao so oralmente, mas também visualmente (Figura ).

Figura 1 - Alguns dos desenhos elaborados durante a oficina.

Fonte: Acervo NEDET-UFSM.
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Assim, foi possivel obter as referéncias graficas a partir dos desenhos
e palavras escritas, bem como os sentimentos e ideias de pertencimento que
nortearam os proximos processos da projetagao. A partir das referéncias tex-
tuais e imagéticas das oficinas realizadas, gerou-se alternativas de imagens
identitarias coletivas para serem apresentadas e discutidas com as comu-
nidades. A figura 2 apresenta algumas das alternativas elaboradas para a
Comunidade Quilombola Julio Borges.

Figura 2 — Alternativas de imagem identitaria coletiva geradas para
a comunidade Jiilio Borges.

Jalio B
| : orges

Jalio Bprses

-

Associ - Comunitaria Quiombol Associagdo Cur;men nnann
Sdlto do Jacul/RS Sulte do Juai/RS

Fonte: Acervo NEDET-UFSM.

A imagem a esquerda foi elaborada a partir dos desenhos de maos
das pessoas que participaram da oficina. As maos tém um significado im-
portante para os trabalhadores das Comunidades, pois é a sua principal
ferramenta de trabalho, seja para pegar na enxada, fazer artesanato, para
plantar ou colher. A opgao representada naimagem central é marcada pela
presenca de elementos da cultura quilombola da comunidade, como as fer-
ramentas de trabalho, a natureza, os produtos da terra e os animais. Como
ponto focal principal, tem-se a figura de uma mulher negra. As duas opgoes
foram apresentadas a pessoas da comunidade Julio Borges, onde foi ressal-
tada a importancia de também se representar o homem quilombola. Dessa
forma, a terceira alternativa, imagem a direita, representa a importancia
do nucleo familiar para a Comunidade, os elementos da natureza e suas
ferramentas de trabalho.

De modo analogo ao trabalhado na comunidade Julio Borges, a partir
de reunioes com suas integrantes e ouvindo as expressoes da comunidade,
foram desenvolvidas alternativas de imagem identitaria coletiva para a Co-
munidade Quilombola Linha Fao (Figura 3).
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Figura 3 — Alternativas de imagem identitaria coletiva geradas para
a comunidade Linha Fao.

ASSOCIACAO COMUNITARIA QUILOMBOLA ASSOCIACAO COMUNITARIA QUILOMBOLA
LINHA FAO | ARROIO DO TIGRE | RS LINHA FAO | ARROIO DO TIGRE | RS

Fonte: Acervo NEDET-UFSM.

A opcao a esquerda traz referéncias a natureza que circunda a comunida-
de, marcada por terrenos ingremes, além do artesanato em palha de milho, um
dos principais marcadores da identidade da comunidade. Estd presente também
o sol no horizonte, representando a esperanca, e grafismos étnicos de matriz
africana. A segunda alternativa, a direita, é marcada pela presenca do homem e
da mulher quilombola e, ao fundo, a textura do trancado em palha de milho. As
alternativas foram distribuidas pelas liderancas da comunidade para todos os
moradores para que fossem avaliadas e discutidas.

Apos a realizacdo das oficinas, na fase de avaliagio, percebemos que
ha um grande valor no saber-fazer artesanal das comunidades quilombolas,
sendo o artesanato um exemplar da cultura material do territdrio e contri-
buindo para manter a memaria cultural presente para as futuras geragoes.
Em todas as oficinas relatadas se fez uso de uma metodologia dialdgica e
participativa, onde todos os participantes nao foram apenas receptores, mas
se envolveram efetiva e afetivamente nos debates, contribuindo com seus
saberes tradicionais e relatando experiéncias sobre o tema. Dessa forma, a
realizacao das oficinas contribuiu para a conservacao socio-historico-cultu-
ral do artesanato de palha de milho, maior valorizacao das producgoes artesa-
nais e maior visibilidade das expressoes da identidade territorial quilombola.

A construgdo identitdria do individuo promove vinculos com um cole-
tivo e produz o sentimento de pertencimento (HALL, 2006). Esse sentimento
esta fortemente presente nas Comunidades Remanescentes Quilombolas,

como demonstra a fala de uma das moradoras da comunidade Julio Borges:
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Eu sou quilombola com muito orgulho. E um orgulho pra
nos, temos que assumir o quilombola. Esses dias fui fazer
a consulta em Sobradinho e a mulher me olhou assim né
e ela perguntou assim pra mim — que geracdo tu é? -eeu
respondi que sou quilombola com muito orgulho e bato
no peito. Tem que dizer mesmo, é isso que somos e é as-
sim que existimos (VATTATHARA, 2018, p. 43).

As oficinas de valorizacdo das técnicas artesanais e de criacao de
imagens identitdrias coletivas, capazes de possibilitar a identificagdao das
associacoes comunitdrias e de seus produtos como sendo quilombolas, con-
tribuiram para fortalecer o sentimento de pertencimento e reforcar a vincu-
lac3o identitaria dos produtos com o territdrio. As acoes de manutengao do
saber-fazer artesanal e de ampliagao de sua divulgacao nos mercados sao
favorecidas pelo aumento da visibilidade dada na contemporaneidade aos
bens culturais e com vinculagao territorial. Portanto, evidencia-se o papel
positivo que o design participativo e voltado para a inovagao social pode de-

sempenhar na valorizacao das identidades territoriais.

5 Consideragoes finais

Como previamente ressaltado, a valorizacao de especificidades territoriais é
fundamental para a afirmagdo dos grupos sociais frente a alteridade. As Comu-
nidades Remanescentes Quilombolas possuem forte identificacao cultural, que
muitas vezes nao é traduzida para os consumidores. Portanto, informar sobre o
modo de fazer tradicional e sua vinculacao com a cultura dos artesaos se torna
fundamental para a valorizacio e a perpetuacao da tradicio e da histdria dos
produtos, distinguindo e reconhecendo as comunidades que os produzem e seus
territorios de origem. Nesse cendrio, em um contexto de inovagao social, o de-
signer pode atuar como um mediador, auxiliando no reconhecimento da comu-
nidade quilombola, de seu territorio e de suas produgoes.

As acoes extensionistas realizadas junto as comunidades de Julio
Borges e Linha Fao foram desenvolvidas com foco na mediagao e didlogo
entre estudantes e comunidades, ou seja, processos de trocas de conheci-
mentos que possibilitaram o fortalecimento das experiéncias locais em um
contexto de inovagao social. A construgiao das imagens identitdrias coletivas
para as comunidades buscou dar maior visibilidade a saberes e fazeres arte-
sanais, que vém recebendo renovada aten¢ao no contexto contemporaneo

de expressivo apreco pelo consumo de bens culturais.
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Acredita-se no poder datroca de saberes como ferramenta emancipa-
toria da comunidade, a metodologia participativa para além de unir as pes-
soas da comunidade para criar a partir de uma oficina, umaidentidade visual
ou um artefato, principalmente proporciona um espaco de lazer, fora da roti-
na, onde se tem a oportunidade de refletir sobre a comunidade quilombola,
quem sao seus individuos, quais sio seus direitos, como € seu territorio, qual
é suaidentidade. Desta forma, fomentando pensamentos criticos que enten-
dam as relagbes sociais e econdmicas, assim como que valorizam as criacoes
artesanais e cultivos da terra que reafirmam a cultura quilombola, a pesqui-
sa-acgao fortalece lagos sociais.

As acoes impactaram de forma positiva a experiéncia académica dos
envolvidos, abrindo um leque interdisciplinar, integrativo e que amplia a vi-
sao desses futuros profissionais para os ambitos cultural, territorial e social.
Para as comunidades, a aproximagao com a area do design também foi po-
sitiva, uma vez que a criagao de imagens identitarias coletivas, que valorize
suas especificidades culturais e territoriais, torna-as reconheciveis perante
outros grupos, atraindo novos consumidores para os seus produtos e refor-

cando a autonomia e autoestima de seus membros.
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CAPITULO 22

Métodos de precificacao de servigos para
designers freelancers

Lucas Moisés Pazzato Marafiga, Fabiane Vieira Romano

Resumo

Fatores externos como a globalizagao e, recentemente, a pandemia de Coronavi-
rus, estimularam profissdes do ramo criativo como o Design a se expandirem para
novos horizontes que vao além das formas de trabalho vistas como tradicionais
no mercado, fato que também estd relacionado ao crescimento e a relevancia da
economia criativa no mundo todo. Nesse contexto, percebe-se que muitos profis-
sionais oriundos do meio criativo vém optando por exercer seu trabalho de forma
independente, com flexibilizacao do local e dos horarios de trabalho. Entretanto,
empreender de modo independente exige o conhecimento de uma série de ques-
toes sobre gestao profissional, como divulgacao pessoal, posicionamento, criagao
de portfdlio, elaboracao de contratos e, sobretudo, precificacao de servicos. Neste
ultimo item, percebe-se muitas vezes a dificuldade dos profissionais que atuam
na modalidade freelance para determinar o preco dos seus servicos, pois a inse-
guranga e a necessidade de conquistar os clientes trazem duvidas como: “quanto
cobrar frente ao que esta posto no mercado?”. Nesse sentido, o presente estudo
busca apresentar diferentes métodos de precificagao por meio de uma revisao bi-
bliografica acerca de conceitos, estruturas e principios utilizados, comparando-os.
Como resultado, verificou-se que cada um dos métodos analisados possui suas
particularidades e apresenta tanto vantagens quanto desafios. Por isso, o estudo
propoe a reflexao a cada profissional sobre qual é o melhor método de acordo com
a realidade de cada um, podendo assim desenvolver mais confianga e seguranga

no momento de precificar servigos de Design.

1 Introdugao
Com a influéncia da globalizagao, vive-se hoje em uma sociedade que se trans-
forma constantemente em um processo muito mais rapido do que em décadas

atras. Essa realidade afeta especialmente a economia, que tem se diversificado
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cada vez mais, emergindo um novo modelo econémico, mais fluido e desvin-
culado dos conceitos bdsicos da economia tradicional: o modelo de economia
criativa. Esse fenomeno proporciona ao mercado a criacao de novas profissoes e
formas de trabalho (CARVALHO; LANZILLO; GUIMARAES, 2015).

Chiavenato (2013) ja apontava que a prestagao de servigos € a drea
dos negdcios que mais esta se expandindo nos ultimos tempos. Essa expan-
sdo é essencial para as profissoes da area de Design e influencia a economia
criativa. Segundo o Mapeamento da Industria Criativa no Brasil publicado
pelo Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial do Rio de Janeiro (FIRJAN
SENAI, 2022), a economia criativa representava 217,4 bilhoes de reais em
2020 no Brasil, o equivalente a 2,91% de participacao no Produto Interno
Bruto (p1B) do Pais (aumento de 11,5% em relagao ao levantamento de 2017,
em que a industria criativa representava 2,61% do P1B brasileiro). Percebe-
-se que cada vez mais esse setor vem ganhando espac¢o em relagao ao indus-
trial quando o assunto é oferta de empregos. Esse fendmeno é decorrente da
tecnologia e dos avangos digitais e robdticos que estao substituindo a mao
de obra humana pelas maquinas. Todavia, o setor da prestacao de servicos
na area de Design €, por natureza, mais humano, no qual o conhecimento, a
criatividade e a comunicagao face a face sao imprescindiveis.

Ressalta-se, porém, que empreender na economia criativa apesar de apa-
rentemente mais facil, ja que ndo necessita de alto capital como na economia tra-
dicional, requer o comprometimento em todas as suas etapas. A dificuldade nao
esta no comegar, mas sim em se manter e crescer a cada dia. Desse modo, para
empreender e obter sucesso, uma administragao eficaz que orquestre o tangivel
com o intangivel sao imprescindiveis, proporcionando novas mudangas para pro-
fissionais que trabalham de forma independente (HOWKINS, 2013).

Aconselha-se que designers freelancers estruturem um planejamento,
mesmo que simples, do seu negdcio, definindo precisamente as estratégias
que nortearao a carreira. Para construir uma rede de clientes sélida, é preciso
criar um bom portfélio, apostar no marketing pessoal e incorporar gestao no
empreendimento (AFLALO, 2004; FASCIONI, 2015).

2 Odesigner freelancer
Introduzindo agora a relagao entre o mercado e o profissional criativo, em es-
pecifico o designer freelancer, as principais mudangas se apresentam sob a 6ti-

ca da filosofia, das ferramentas e dos espacgos de trabalho. Sua filosofia tem
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sido mais colaborativa e dinamica, se preocupando com a experiéncia e a ne-
cessidade dos clientes; suas ferramentas sao mais tecnoldgicas e dependentes
da internet; e os espacos de trabalho estao cada vez mais desvinculados de
locais fixos e distancias geograficas (ALMEIDA; BRASIL; NOGUEIRA, 2017).

No que diz respeito as formas de trabalho, ha quem ainda prefira tra-
balhar do modo tradicional, como um funciondrio de uma empresa, mas ha
também quem se aventure em modalidades de trabalho que proporcionam
mais autonomia, como a modalidade freelance. Quem trabalha nela se tor-
na um freelancer, ou seja, profissionais criativos e independentes de vinculos
empregaticios formais que prestam servigos tanto para pessoas fisicas quan-
to juridicas por um periodo tempordrio mediante a pagamentos por deman-
da (ADG BRASIL, 2004; ALMEIDA; BRASIL; NOGUEIRA, 2017).

De acordo com o relatdrio “A nova era do trabalho” da plataforma
Workana (2021), que é um espago digital para designers e outros profissio-
nais encontrarem clientes (e vice-versa), que entrevistou profissionais free-
lancers, 34% dos entrevistados possuem nivel de escolaridade de graduagao
completo e 22,6% possuem graduagao incompleta, sendo esses os maiores
percentuais. Com relacio aidade, 37,4% possuem entre 21 e 30 anos, sendo
esse o maior percentual. Em relagdo as areas de atuagao, 35% (maior per-
centual) desenvolvem atividades relacionadas a Design e multimidia. Desse
modo, percebe-se que os designers estao cada vez mais interessados no tra-
balho independente, com destaque para jovens que estao na graduagao ou
sao recém-formados e encontram nessa modalidade uma oportunidade de
exercer uma atividade empreendedora e, assim, ganhar dinheiro.

Uma das vantagens do trabalho freelance é a possibilidade de se tra-
balhar em qualquer local, tanto em espagos coletivos como coworkings quan-
to em casa. No coworking, o profissional trabalha para uma empresa em um
espago compartilhado com os colegas de equipe ou até mesmo com pessoas
de empresas distintas. Esses espacos costumam ser criativos, descontraidos
e aconchegantes, onde a coletividade de ideias e a qualidade na execugao de
tarefas sao valorizadas. Por outro lado, aspectos que podem ser entendidos
como negativos nesses espagos sdo a falta de privacidade e a possivel dificul-
dade de concentragao (EGESTOR, 2020).

No entanto, o coworking nao € o local preferido dos freelancers. O rela-
torio da Workana (2021) mostra que um nimero expressivo de entrevistados
(87,6%) prefere trabalhar em sua propria residéncia. O home office proporcio-

naum equilibrio entre o ambiente de moradia e o espago de trabalho, seja por
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um desejo proprio ou até mesmo por uma necessidade, como em uma situ-
acao de pandemia. Ainda de acordo com a pesquisa, os principais beneficios
citados sobre o home office foram: conforto do ambiente, melhor gestao de
tempo, economia de tempo no transporte, maiores niveis de produtividade
e concentracao e possibilidade de trabalho estando perto dos filhos. Quanto
aos aspectos negativos desse local de trabalho, Pochmann (2014) relata a
questao da diferenciacdo de quando € lazer/descanso e quando é trabalho,
ja que o local é o mesmo. Esse ponto deve ser observado, pois quando nao
bem definido, pode atrapalhar a vida de qualquer pessoa, tanto no ambito
profissional quanto familiar. Todavia, 35,1% dos entrevistados da Workana
(2021) relataram ter um equilibrio muito bom entre trabalho e vida pessoal
e 31,1% responderam como excelente. Dentre as desvantagens, a falta de
comodidade e de equipamentos, a dificuldade de comunicagao com clientes
e a solidao no trabalho foram citadas.

J4 em uma perspectiva tecnoldgica e comunicacional, Chiavenato
(2012) ja argumentava que antigamente o mercado era um local fixo, onde
era preciso se deslocar para comprar, mas agora, com a globalizagao, o local
fixo de venda, por exemplo, foi substituido pela internet. Hoje o mercado nao
é local, é global. Dai surge a oportunidade para designers freelancers desen-
volverem uma carreira promissora e conquistarem novos clientes. Se o lo-
cal fisico de trabalho de um individuo é uma regido consideravelmente fraca
para os seus negocios, isso ja ndo é mais um problema, pois nao é mais pre-
ciso se deslocar, ja que os seus clientes podem ser totalmente virtuais, pois
informacao, comunicagao, pagamentos e distribuicao podem ser efetuados
pelo meio digital. Carolina Pérez Guazzini, diretora técnica LATAM, comple-
menta essa questao no relatério da Workana (2021) ao citar que a pandemia
de coviD-19 acelerou o processo de trabalho no meio digital e remoto, opor-
tunizou novos empregos e expandiu as barreiras arquitetonicas e geografi-
cas, promovendo nao sé o home office, mas também a empregabilidade de
pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida e, por isso, é imprescindivel
que tais mudangas aproveitem o cenario e aperfeicoem a acessibilidade digi-
tal. Cabe a cada individuo trilhar seu caminho no mercado de trabalho atual,
seja em coworking, home office ou até mesmo de forma hibrida.

Diante disso, € possivel afirmar que o meio criativo atual oportuniza o cres-
cimento profissional de diversos designers, desde que saibam também organizar
internamente seu modo de trabalhar. De modo geral, € valiosa a gestao do nego-

cio, a qual deve observar diferentes faces, dentre elas a questao da precificacao
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que aqui € tratada. Por meio do conhecimento sobre a aplicacdo de métodos que
auxiliam na formacao do prego, o profissional se sentird mais confiante e seguro
para precificar, pois sabera transcrever em nimeros o valor do seu esforgo de tra-

balho e, assim, podera obter sucesso em seu empreendimento.

3 Principios da precificagao

A precificacdo de servigos é um processo complexo, pois o preco é formado
por uma diversidade de varidveis que devem ser observadas pelo designer.
De modo geral, um dos primeiros passos € saber identificar todos os custos
envolvidos em um projeto. Beltrao (2010) e Kotler e Keller (2006) os classifi-
cam em duas categorias: fixos e variaveis.

Entre os custos fixos, estao todos os gastos mensais do empreendedor
freelancer para manter a estrutura e o funcionamento do negdcio em dia. Ja os
custos varidveis sao aqueles gastos em um determinado servigo, mas que nao
sao regra para todos os projetos e, portanto, variam. Esses custos dependerao
da natureza de cada demanda, o que sustenta a ideia de que nenhum servico é
igual a outro e, por isso, os valores igualmente nao devem ser. Os custos fixos
também s3o denominados custos operacionais, pois sdo bdsicos para o funcio-
namento do negdcio. Na perspectiva de um designer freelancer que trabalha em
home office, seus custos fixos podem ser: aluguel, condominio, luz, dgua, telefo-
ne, internet, seu préprio saldrio, entre outros gastos mensais (BELTRAO, 2010;
CHIAVENATO, 2012; KOTLER; KELLER, 2006; SEBRAE, 2019a). Existem outros
custos fixos que nao sao mensais, mas sao despesas recorrentes, como gastos
com IPTU, IPVA, licencas de softwares, entre outros. Para esses casos, recomen-
da-se dividir o valor total do custo pelo nimero de vezes que essa conta pode
aparecer no ano. Dessa forma, os custos que nao ocorrem com tanta frequéncia
passam a ser ponderados em um valor X ao més, ou seja, a cada més uma parcela
desse custo estara na lista dos custos fixos (SEBRAE, 2019a).

Ha também os custos de investimento do negdcio que devem ser fixos
e mensais, 0s quais nao necessariamente sao despesas, mas sao uma quan-
tia de reposicao ao valor gasto de investimento inicial. Entre eles: o seguro
€ uma quantia de preven¢ao do negdcio em casos de acidentes, incéndios,
furtos, entre outros riscos. A depreciacdo é uma quantia para a obsolescén-
cia, envelhecimento e desgaste dos equipamentos utilizados no negdcio.
A manutengao se refere ao conserto ou manutencgao preventiva desses equipa-
mentos. Por fim, o custo referente a férias deve contribuir para o pagamento de
despesas durante periodos de inatividade (SEBRAE, 2006; SEBRAE, 2019b).
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Quanto aos custos variaveis, Beltrao (2010) lista alguns: servigos ter-
ceirizados, fornecedores, correios, distribuicao, entre outros. Acrescenta-se
também o que é solicitado como demanda pelo cliente. Como cada item do
servigo pode ser diferente para cada projeto, varia e interfere na ponderagao
do custo final. Como exemplo, tem-se a compra de imagens, de ilustragoes
ou de fontes tipograficas que sao gastos efetuados especificamente para um
projeto e variam tanto em necessidade quanto em quantidade e, consequen-
temente, em custo. Ha também outros critérios que devem ser avaliados e
adicionados ao precgo, pois sao questoes que nao sao previstas e podem ge-
rar estresse no rendimento do projeto, tais como: o porte e a natureza do
cliente; a complexidade do trabalho; o impacto que um projeto pode gerar no
mercado; a multidisciplinaridade; a oferta de servigos diferenciados; a urgén-
cia do projeto ou prazos curtos; o custo/hora do profissional; a cobranga das
variantes/aplica¢oes; a experiéncia do designer; o portfélio com trabalhos
renomados e bem-sucedidos; imprevistos; alteracoes no contrato; e mau re-
lacionamento com clientes (POCHMANN, 2014; QUEIROZ, 2004).

Outro momento significativo para a precificagao consiste em adotar uma
estratégia ou um objetivo para o sistema de pregos. Essa etapa, assim como a dos
custos, € essencial para formar o preco, pois ambas auxiliam no entendimento so-
bre o porqué do valor final. Existem diversas estratégias e todas podem ser em-
pregadas e substituidas por outras ao longo da carreira. Cada uma delas tem sua
particularidade, mas todas tem o objetivo comum de evitar prejuizo.

Berto e Beukle (2012) e Kotler e Keller (2006) listam algumas estraté-
gias de precificagdo, sendo algumas possiveis para os designers freelancers.
A primeira é a de sobrevivéncia, na qual o empreendedor busca apenas se
manter no mercado, sem idealizar lucros. A principio, consiste em precificar
apenas o essencial para cobrir todos os custos e manter o negdcio no ponto
de equilibrio. E utilizada, geralmente, quando ha alta concorréncia, excesso
de capacidade ou mudancas nas exigéncias do publico-alvo em geral. Dessa
forma, deve ser uma estratégia de transigcao e nao permanente. Para um fre-
elancer, esse objetivo é estipulado nas fases iniciais do negdcio, quando se
tem poucos clientes. E geralmente, a primeira estratégia adotada.

A segunda estratégia é a maximizagao da participagao de mercado ou fa-
turamento. Nela, o ideal é ter a maxima participagdo possivel no mercado, seja
vendendo muitas unidades de um mesmo produto ou oferecendo uma diversidade
deles. O objetivo é conquistar um faturamento maior a longo prazo. A estratégia
é interessante para quem quer conquistar um publico maior e, assim, lucrar por

meio da quantidade (BERTO; BEUKLE, 2012; KOTLER; KELLER, 2006).
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A ultima estratégia é a lideranca na qualidade do produto. Seu obje-
tivo é atingir um padrao de qualidade em seus bens e servigos e, com isso,
precificar considerando seus adjetivos e propondo um preco acima da média.
O cliente percebe que vai desembolsar mais dinheiro, mas em troca recebera
um bom produto ou servigo. Essa estratégia é bastante almejada pelos de-
signers freelancers: desenvolver seu negadcio, oferecer servigos de qualidade e
cobrar um prego que consideram justo em vista da qualidade oferecida (BER-
TO; BEUKLE, 2012; KOTLER; KELLER, 2006).

4 Método

O método utilizado para essa pesquisa de revisao bibliografica se apresen-
ta na forma de uma compilagao explicativa acerca de alguns métodos de
precificacdo embasada na literatura de autores da drea a fim de tracar um
paralelo entre as possiveis vantagens e desafios na aplicagdo de cada um
dos métodos por parte dos profissionais. Chegando ao ponto central da
pesquisa, os métodos de precificacdo sao sistemas que descrevem a forma
de determinar os pregos de um servigo. O objetivo é facilitar a compreensao
dos resultados dos pregos tanto para os designers quanto para os clientes.
Aplicar um método de precificaciao auxilia o profissional freelancer a enten-
der o mercado, os concorrentes e a lucratividade. Ao utilizar um método,
o designer insere gestao de pregos no seu empreendimento, garantindo
uma maior organizagao e valorizagao dos servigos oferecidos (ADG BRASIL,
2004; BELTRAO, 2010; KOTLER; KELLER, 2006; STRUNCK, 2001). Sendo as-
sim, a seguir, apresentam-se os seguintes métodos de precificagao: Lucro
Desejado; Preco da Hora-técnica; Tabelas de Precos; Preco de Mercado e

Preco de Valor Percebido.

5 Métodos de precificagao de servigos

O método do lucro desejado é simples e intuitivo, ja que o lucro é um valor
assegurado, pois o prego é resultante de um calculo basico de adigao (Figu-
ra 1), ou um valor em porcentagem (Figura 2) sobre os custos totais no qual
devem ser somados todos os custos fixos e variaveis ao valor de lucro dese-
jado. A formula é a mesma para a revenda de um produto (BELTRAO, 2010;

STRUNCK, 2001). A primeira férmula se apresenta da seguinte maneira:
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Figura1— Formula do Lucro desejado

Preco final = custos fixos + custos variaveis + lucro desejado

Fonte: Elaborado pelos autores.

Beltrao (2010) e Strunck (2001) destacam a possibilidade de calcular
o lucro desejado em forma de porcentagem (Figura 2), a qual é acrescida aos

custos. Beltrao (2010) ainda sugere um valor proximo a 20%.

Figura 2 — Formula do Lucro desejado com regra de trés em porcentagem

Custos fixos e variaveis = 100%
Preco final = porcentagem acrescida

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ja a hora-técnica é um dos métodos mais utilizados pelos designers
freelancers, sendo uma opcao de precificacao bastante conhecida pelos
clientes. O resultado de seu calculo se da por meio da relagao entre o valor
que se pretende receber no final do més com o ndmero de horas que se pre-
tende trabalhar durante o mesmo més (BELTAO, 2010). Muitos designers
aplicam esse método de precificacdo devido ao amplo conhecimento e uso
dele por profissionais de outros setores de servicos e dos proprios clientes.
Em esséncia, a hora-técnica serve para quem opta por trabalhar por hora,
independente do servico prestado. O primeiro passo, é definir quanto de
saldrio ou lucro se pretende obter por més. Em seguida, deve-se estipular
o ritmo de trabalho durante um més convertendo esse valor em horas. Por
fim, divide-se o salario desejado pelo nimero de horas trabalhadas, calcu-
lo que da o nome hora-técnica a esse método (BELTRAO, 2010). Assim, a

formula da hora-técnica (Figura 3) pode ser definida da seguinte maneira:

Figura 3 — Formula da Hora-técnica

o salario + custos fixos
Hora-técnica =

horas trabalhadas no més

Fonte: Adaptado de Beltrao, 2010, p. 40"

1 Para a férmula da hora-técnica, Beltrao (2010, p. 40) ilustra o calculo formado pelo salério dividido
pelas horas trabalhadas no més, entretanto, na variavel salario ja estdo incluidos os custos fixos. Para a
pesquisa, optou-se por separa-las para facilitar a compreensao.
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Para a formula final da hora-técnica, multiplica-se o valor da hora pelo nu-

mero de horas trabalhadas em um determinado projeto, desta forma (Figura 4):

Figura 4 — Formula do prego final a partir da hora-técnica

Precgo final = valor da hora-técnica x horas trabalhadas no projeto

Fonte: Adaptado de Beltrao, 2010, p. 43.

Ressalta-se, porém, que o método da hora-técnica sé funciona quando
o profissional trabalha em todas as horas que planejou. Em alguns casos, o
servigo prestado pode exigir custos varidveis, os quais nao podem ser esqueci-
dos. Nessas situacoes, recomenda-se adicionar o valor dos custos variaveis do
projeto ao prego final da hora-técnica (BELTRAO, 2010; STRUNCK, 2001).

Por sua vez, o método da tabela de pregos nao exige calculos e se
apresenta por meio de um documento de referéncias com a descricao dos
servicos prestados e os seus respectivos precos. Nele, o cliente pode anali-
sa-los e, caso fique interessado, ja pode solicitar a execugao do servigo ao
designer (COSTA, 2017). A tabela de pregos funciona melhor para quem tra-
balha com servigos que seguem um determinado padrao de execugao, como
a revisao de textos, a diagramacao de livros, a criagdo de artes para midias
sociais digitais, as fotografias, as ilustragdes e o mobilidrio. Os pregos des-
ses servigos dificilmente sofrem grandes alteracoes. Ja servigos que exigem
criagdo em esséncia, como criagdo de marcas (logotipos, simbolos, iden-
tidades visuais); embalagens; sinalizagdes; e pecgas de joalheria envolvem
diversas questoes externas e de pesquisa criativa (QUEIROZ, 2004) e, por
isso, umatabela de precos nao é indicada para precifica-los. Atualmente, ha
diversos modelos de tabelas para utilizacao ou consulta na internet, sendo
uma das mais populares a da Associa¢ao de Designers Graficos do Distrito
Federal (ADEGRAF), que apresenta pregos para diversos servigos, desde a
criacao de marcas até itens de papelaria, além de disponibilizar versoes de
precos e pacotes que variam de acordo com o perfil do cliente: microempre-
endedor individual (MEI); microempresa; pequena empresa; média empre-
sa; ou grande empresa (COSTA, 2017). Contudo, tabelas como essa podem
indicar pregos adequados para determinadas regides, os quais podem ser
considerados altos demais em outras, pois normalmente tomam como refe-

réncia pregos praticados nos grandes centros. Por isso, aconselha-se adap-
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ta-las paraarealidade na qual o designer estd inserido, elaborando sua pro-
pria tabela (BELTRAO, 2010; COSTA, 2017).

Outro método € o preco de mercado, considerado bastante simples,
ja que nao exige calculos complexos. O importante aqui é realizar uma pes-
quisa detalhada dos pregos praticados por outros designers freelancers e até
mesmo alguns escritdrios da regido geografica em que o cliente esta inseri-
do. A estratégia desse método é conquistar clientes por meio de um prego
médio oferecido no mercado especifico para o qual se oferece a prestacao de
um servico. O profissional ou empresa que pratica o preco de mercado deve
estabelecer um preco proximo ao praticado pelos concorrentes, decidindo se
esse preco serd razoavelmente maior, menor ou na média dos demais. Pres-
supoe-se que quem utiliza esse método esta comegando o negdcio e, nesse
caso, utiliza também a estratégia de sobrevivéncia no mercado. Contudo, ao
seguir por esse caminho, o freelancer deve estar atento aos custos fixos do
seu negdcio, pois ao praticar o preco de mercado, é necessdrio avaliar se os
pregos cobrirao os custos fixos para nao ficar no vermelho (KOTLER; KELLER,
2006; STRUNCK, 2001).

Por fim, o método valor percebido consiste em precificar com base
na percepgao de valor do cliente para um determinado servigo. Sendo as-
sim, é necessario realizar uma pesquisa de mercado para identificar o valor
médio que os consumidores estdo dispostos a pagar e ir ajustando e ava-
liando. No setor do Design, no entanto, os consumidores geralmente nao
sabem avaliar o real valor dos servicos prestados pelos profissionais. Por
esse motivo, o valor percebido por muitos clientes é baixo (BELTRAO, 2010;
BERTO; BEUKLE, 2012; KOTLER; KELLER, 2006). Entretanto, Bertd e Beukle
(2012) explicam que os consumidores podem ter uma visao de valor supe-
rior quando o produto ou servico ofertado possui um diferencial, algo unico
que a concorréncia nao possui. Dessa forma, Kotler e Keller (2006) afirmam
que no caso de aplicar o método do preco de valor percebido, é pertinente
criar valores para os bens e os servicos primeiro. Para isso, pode-se inves-
tir em estratégias de gestao e de marketing, bem como oferecer e garantir
qualidade em outros aspectos do servico, como atendimento, distribuicao,
pagamento, feedback, entre outros.

Apds aselucidagoes acerca de cada método pelos autores, apresenta-se
na sequéncia (Figura 5) um paralelo entre as vantagens e os desafios de cada

um dos métodos apresentado.
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Figura 5 — Vantagens e desafios dos métodos de precificagao

METODO

LUCRO DESEJADO

VANTAGENS

+ Simplicidade dos calculos do valor

do prego final;

* Possibilidade de definir um lucro

desejavel pré-estabelecido;

+ Garantia de lucratividade em relagdo

aos custos fixos e variaveis.

DESAFIOS

» Ao estabelecer sempre a mesma quantia

de lucro desejado, resulta-se na inibigio do
crescimento profissional;

+ Na acao contraria a anterior, tornam-se

inconstantes os valores pré-determinados;

* Frequentes adaptagdes na quantia

de lucro desejada ou parte dela quando
aplicadas em projetos muito pequencs.

HORA-TECNICA

+ Popularidade da utilizacdo do metodo

em diferentes areas;

* Facil entendimento do método per parte

dos clientes e contratantes.

* Necessidade de um calculo ou

visualizagdo de tempo médio para
elaboragéo de cada atividade;

* Necessidade de organizag&o ao registrar

a quantidade de horas trabalhadas;

* Transparecer seriedade, responsabilidade

e comprometimento, a fim de sanar
quaisquer insegurangas por parte do
contratante sobre o seu tempo gasto.

TABELA DE PRECOS

* Trabalho por demanda e previsibilidade

de precos antes da contrataco,

* Estabilidade no controle dos pregos;
« Inexisténcia de calculos complexos.

- Negociagbes com frequéncia dos pregos

em relagdo a realidade de cada um dos
clientes contratantes;

- Imprevisibilidade na complexidade de cada

peca produzida dentro de uma mesma
categoria;

» Questionamentos com relagdo ao tempo x

prego por parte dos clientes;

* Dificuldade na adi¢io de fatores como

grande alterabilidade das pecas ou
estresse gerado, uma vez que os pregos
s80 combinados previamente,

+ Possibilidade de maior conquista

de clientes, principalmente se o prego for
um pouco inferior a média do mercado;

- Alta concorréncia dependendo do local;

« Realizagdo de pesquisa de mercado,

principlamente no local de atuagio;

- Boa rentabilidade.

* Aplicacdo de ofertas ou combos para
PRECO DE MERCADO picegto o of . P + Grande cuidado com a questdo do lucro,
clientes primarios; 5 ;
ja que nép deve se atentar unicamente
* Possibilidade de crescimente do nimero aos pregos de mercado se a realidade dos
de clientes em curto prazo de tempo. custos de vida dos designer for diferente.
+ Importancia de informar e conscientizar
os clientes sobre toda a complexidade
) dos servicos oferecidos;
« Valorizagdo do trabalho;
VALOR PERCEBIDO * Investimento em fatores que aumentam

o valor percebido ao longo da carreira,

* Necessidade de possuir uma clientela fiel

que sempre opta pelo profissional.

Fonte: Elaborado pelos autores.

6 Consideragoes finais

Apds a selecao de um dos métodos acima, o designer pode enfim precificar
seu servigo, englobando os custos fixos e variaveis, de acordo com a es-
tratégia mais adequada ao seu caso para, assim, chegar a um resultado: o
preco a ser cobrado. E importante documentar e compilar todas as informa-
¢oes de um projeto. Apds isso, € preciso calculd-las de acordo com o método
escolhido a fim de obter o preco do servico. Com a finalizacdo do cdlculo, o
designer deve verificar se o resultado esta de acordo com sua estratégia de

precificacao para, posteriormente, comunicar ao cliente o preco final.
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Entretanto, a precificacao nao termina na determinagao do preco. O
designer freelancer precisa também verificar o rendimento do seu negdcio,
realizando analises, como o ponto de equilibrio, administrando os custos,
observando os seus pregos praticados e avaliando sua lucratividade mensal.
A estrutura da precificacao resulta no preco e este deve resultar em lucro.
Sendo assim, entende-se que o lucro é o resultado da prestacio de servico e
de um método de precificagdo eficaz (BERTO; BEUKLE, 2012). A lucratividade,
por vezes, é mais importante do que a criatividade, pois ela é o oxigénio do
negocio, permitindo mais investimentos, quando a demanda estiver em alta,
ou aseguranca de umareserva de emergéncia, quando a demanda estiver em
baixa. Por isso, o conhecimento de métodos de precificacao para a correta e
lucrativa aplicacao é um fator essencial ao éxito da carreira de um designer
freelancer, que deve saber cobrir os custos ao passo que obtém lucro. A ma-
neira que um profissional pratica a precificacao de seus servicos define o seu
futuro, que pode ser de sucesso ou de fracasso (STRUNCK, 2001).

Os métodos apresentados trazem vantagens e desafios ao serem imple-
mentados, ja que se relacionam com o contexto ao qual o profissional esta in-
serido e principalmente com a estratégia de precificagdo empregada. Dessa for-
ma, cabe ao designer freelancer refletir e selecionar a melhor opgao para si e, se
necessario, atualizar, substituir ou modificar o método para adequa-lo aos seus
objetivos profissionais. Entende-se que o designer precisa nao somente ser um
sujeito criativo, mas também um sujeito empreendedor, capaz de gerir seu pro-
prio negocio e se sentir seguro para precificar corretamente e lucrar. A unido des-
ses dois perfis profissionais, o criativo e o empreendedor, tornam um profissional

hibrido e consciente da valorizacao de si mesmo e de sua profissao.
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Design de superficies e upcycling: proposta de
reutilizacao de persiana de tecido de origem
residual

Micheli da Silva Grigolo; Marilaine Pozzatti Amadori

Resumo

O presente estudo na tematica do Design de Superficies, Design de Mobilidrio
e Upcycling, objetiva apresentar a reutilizagao de persianas de tecido aplicadas
em produtos desenvolvidos a partir de madeira de descarte. Tendo como pro-
blema a polui¢ao por microplasticos e a necessidade de uma politica de descarte
ambientalmente correta para a persiana, a pesquisa justifica-se por apresentar
uma alternativa de reuso do material, minimizando os impactos ambientais cau-
sados pelo seu descarte. Além disso, a pesquisa salienta a relacao entre a Eco-
nomia Circular e o Upcycling, que compreende uma alternativa de processo circu-
lar. Como resultados deste estudo, tém-se superficies desenvolvidas utilizando
persiana de origem residual aplicadas em cinco madveis de baixa complexidade

elaborados a partir da reutilizacao de madeira.

1 Introdugao

A presente pesquisa tem como temadtica a proposicao de alternativa para reuti-
lizagao do material persiana de tecido' ou também Naotecido, que possui como
matéria-prima 75% PVC e 25% poliéster, ambos compreendem materiais sintéti-
cos desenvolvidos a partir de substancias quimicas extraidas do petrdleo. O pvc
é um polimero artificial que possui uma alta durabilidade, e devido aisso ndo se
degrada facilmente, podendo levar de 200 a 600 anos para sua decomposicao
(ECyCLE, 2012, online). Jd o poliéster pode levar até 400 anos para o seu proces-
so de decomposigao. (LEGNAIOLI, [s.d.], online). Ambos os materiais citados in-

tegram o conjunto de polimeros detectados na poluicao microplastica, formada

1 No contexto da fabricacdo de tecidos, sao considerados tecidos os desenvolvidos a partir de tramas,
nds ou fibras entrelacadas, mas existe uma categoria classificada como tecido Naotecido, o qual nao
possui trama, mas sim um agrupamento de fibras. (MARONI et al., 1999).
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pelos micropldsticos que sdo pequenos fragmentos de pldstico que se originam
de pedagos maiores e que acabam se dividindo ou se desprendendo por diversos
fatores. Desta forma, os micropldsticos tém como destino final os oceanos e o
ar que respiramos, sendo muitas vezes consumido e/ou inalado pelos animais,
provocando a intoxicagdo por microplasticos, que ja se encontra inclusive dentro
do corpo humao. (LEGNAIOLI, [s.d.], online).

Devido a isso, sao urgentes agoes para conter a disseminagao des-
sas particulas de plastico no ambiente, ndo so a troca do uso do plastico por
outros materiais, mas também o cuidado com o plastico existente. Deve-se
recusar o uso, reciclar o material quando possivel, reusar quando nao for
possivel as demais op¢oes, reduzir e repensar o uso do plastico. Neste sen-
tido, iniciativas que promovem o consumo consciente e a sustentabilidade
ambiental podem colaborar para uma mudang¢a de comportamento e assim
minimizar os impactos ambientais causados pelo plastico.

Desta forma, este estudo possui como objetivo apresentar superficies
desenvolvidas a partir da reutilizacao de persianas de tecido, como alternativa
ao descarte deste material, e justifica-se em funcao da necessidade de destina-
¢ao correta da persiana. Além disso, a pesquisa alinha-se a dois dos Obijetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (obs) apresentados pela oNu na Agenda 2030,
sdo eles: Objetivo 11 “Cidades e comunidades sustentaveis” e Objetivo 12 “As-
segurar padroes de producao e de consumo sustentdveis”. Assim, a alternativa
proposta por este estudo compreende uma possibilidade para minimizar os im-
pactos ambientais causados pelo descarte incorreto do material persiana, bem

como alternativa para reutilizacao de retalhos de madeira.

2 Designde superficies

O Design de Superficies compreende uma das diversas especialidades do De-
sign, e foi reconhecida pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifi-
co e Tecnoldgico (cNPq) em 2005. O conceito mais recente do termo Design

de Superficies foi apresentado por Riithschilling (2008):

Design de Superficie é uma atividade criativa e técnica
que se ocupa com a criacao e desenvolvimento de qua-
lidades estéticas, funcionais e estruturais, projetadas
especificamente para constituicao e/ou tratamentos de
superficies, adequadas ao contexto socio-cultural e as
diferentes necessidades e processos produtivos. (RUTHS-
CHILLING, 2008, p. 23).
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Para Renata Rubim, que foi a responsavel por introduzir o termo
Design de Superficies no Brasil, esta especialidade compreende “[...] todo
projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao tratamento e cor
utilizados em uma superficie, industrial ou nao” (RUBIM, 2005, p. 21). Ainda
de acordo com a autora, “[...] design de superficie é sempre um projeto para
uma superficie, seja ela de que natureza for.” (RUBIM, 2005, p. 22). Ja Freitas
(2009, p. 17) propoe que o design de superficie “[...] € um design de interfa-
ces, existe na pele dos produtos (seja este da natureza que for).”

Em ambito internacional, a Associacdo de Design de Superficies pro-
poe uma definicao para a especialidade, que segundo Candace Edgerley,
professora da Art League and Corcoran College of Art + Design, compreende
o melhor conceito de Design de Superficies. Este conceito inclui todos os
processos e técnicas de fabricacdo dos mais diversos produtos, assim como
as inumeras possibilidades de explorar a criatividade durante o processo.
Para Edgerley, o Design de Superficies se encontra em todos lugares, desde
produtos funcionais até os nao funcionais perpassando os mais diversos
processos e técnicas, desde as artesanais até as industriais (THEARTLEA-
GUE, 2015, online).

Neste contexto, o Design de Superficies compreende o tema da pre-
sente pesquisa, uma vez que abrange materiais téxteis, representados pela
persiana, bem como técnicas e processos diversos para exploracao de super-

ficies (corte a laser e tecelagem).

3 Economia circular e upcycling

Prough e Assadourian (2003) defendem a necessidade de migrarmos para
uma economia circular a fim de harmonizar com os processos ciclicos da na-
tureza (PROUGH; ASSADOURIAN, 2003). Esta economia citada pelos autores
se apresenta como uma alternativa de modelo economico que considera a
sustentabilidade, circularidade e longevidade e prevé a minimizagao dos re-
siduos e descarte. De acordo com a Fundagao Ellen MacArthur ([s.d.], online)
a economia circular compreende “[...] uma estrutura de solugao de sistemas
que lida com desafios globais como mudangas climaticas, perda de biodiver-
sidade, residuos e polui¢dao.” (ELLEN MACARTHUR, [s.d.], online). A fundagao
ainda apresenta os trés principios nos quais a economia circular baseia-se:
Eliminacio do desperdicio e da polui¢ao, Circulagio de produtos e materiais,

Regeneragao da natureza.
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Ja Weetman (2019) apresenta que a economia circular vai além da
reciclagem de materiais ou lixo zero, promovendo a expansao da cadeia de
valor, a fim de contemplar o ciclo de vida do produto como um todo, desde a
pré-producao, producao, distribuicdo, uso e descarte. Deste modo, o modelo
economico circular propde o redesign do produto como forma de reduzir o
descarte e minimizar os residuos de producao e de uso, além disso apresenta
alternativas para renovacao, reparo ou remanufatura do produto, visando
seu retorno/recolocagao no mercado (WEETMAN, 2019).

Neste contexto, surgem alternativas de reciclagem, reuso/reutiliza-
¢ao de produtos e materiais que convergem com os principios da economia
circular, visando minimizar os impactos ambientais causados pelo descarte
incorreto de materiais, sao elas: recycling, downcycling e upcycling. O recycling
consiste nareciclagem como a conhecemos, quando um determinado produ-
to ou material é recuperado e reutilizado tornando-se matéria-prima para o
mesmo produto. Ja o downcycling compreende a reutilizagao ou reciclagem
de um produto ou material no desenvolvimento de um novo produto com
menor valor agregado do que o produto original. Por sua vez, o upcycling,
processo que serd utilizado nesta pesquisa, consiste na reutilizacio de um
material ou produto para o desenvolvimento de um novo produto com maior
valor agregado.

O termo Upcycling foi proposto por McDonough e Braungart (2002),
em seu trabalho os autores nao apresentaram uma definicao para o termo,
no entanto, abordam diversos exemplos desenvolvidos a partir deste proces-
so. Conforme Shoup (2008) upcycling consiste em um processo produtivo que
proporciona uma nova utilidade, agregando valor, a produtos e materiais
obsoletos que seriam descartados, reduzindo o impacto ambiental causado
pelo descarte incorreto e o desperdicio de matéria-prima. Assim, produtos
considerados obsoletos devido as obsolescéncias programada, cultural e
estética, sao utilizados no desenvolvimento de novos produtos (Figura 1),
promovendo a reducao dos residuos e da poluicdo causada pelo processo de

reciclagem dos materiais.
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Figura 1 - Exemplos de Upcycling em produtos

Fonte: (A) Farrapo Couture, [s.d.]; (B) Design Coteé, [s.d.]; (C) Ramos, 2022; (D) Brinco-
portale.it, [s.d.]; (E) Tsantekidou, 2014; (F) Zinato, [s.d.].

A Figura 1apresenta alguns exemplos de Upcycling em produtos de diferen-
tes categorias, demonstrando que o processo de reutilizagao de materiais descarta-
dos como matéria-prima para novos produtos com maior valor agregado, depende
apenas do material a ser utilizado e da capacidade criativa do criador.

Portanto, o Upcycling enquanto proposta de reutilizagao criativa de
produtos e materiais confere novas funcionalidades, agregando valor. Além
disso, o processo de Upcycling gera produtos passiveis de serem comercia-
lizados, partindo do encerramento do ciclo de vida util de um produto/ma-
téria-prima por meio da economia circular. Deste modo, a presente pesqui-
sa utiliza-se do processo de upcycling em persianas de tecido e madeira de
origem residual para propor alternativas de reuso/reutilizagao de ambos os

materiais, por meio do Design de Superficies e Design de Mobiliario.

4 Design de mobilario

O Design de Mobiliario segundo Gomes Filho (2006, p. 17) compreende “Produ-
tos industriais configurados por mdveis, componentes e acessorios, com tipos e
modelos os mais diversificados e utilizados, interna e externamente, em espagos
e ambientes residenciais, comerciais, culturais etc.”. Assim, o Design de Mobili-
ario ou de Moveis €, portanto, uma especialidade do Design, que atua no desen-
volvimento de produtos mdveis para o interior e exterior de ambientes diversos,
e consiste em uma area de atuacao tradicional que se encontra em constante

expansao dando origem a produtos criativos e funcionais.
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De acordo com o Istituto Europeo di Design no Brasil, o Design de
Moveis ou de Mobilidrio compreende uma area de atuacao relacionada ao
Home Design e a arquitetura para o “[...] desenvolvimento de todo tipo de
movel.” (IED BRASIL, 2021, online). Para o instituto, uma das preocupagdes
do Design de mobilidrio nos dias atuais consiste no design de moveis susten-
taveis, planejando a funcionalidade do mdvel aliada as questdes estéticas,
bem como pensando nos impactos ambientais no seu ciclo de vida. Outra
possibilidade de aliar o Design de Mobilidrio e sustentabilidade consiste na
reutilizagdo de materiais, cuja qual é a abordagem da presente pesquisa, por
meio da reutilizacao de madeira de descarte.

Segundo Matos e Mdximo (2015) a industria da madeira no Brasil
produz um impacto ambiental significativo, visto que nao hd orientagao ade-
quada em relacdo ao descarte dos residuos provenientes de todos os proces-
sos utilizando madeira, soma-se a falta de informacao, o descaso por parte
das pessoas quanto a busca por informacoes.

Deste modo, a destinacao final ambientalmente adequada da madei-
ra compreende um aspecto que nao se encontra no ciclo de vida do material
utilizado pela construcgao civil ou industria moveleira, sendo o descarte reali-
zado, nas cidades na maioria das vezes, em lixo comum/aterros, umavez que
os residuos de madeira possuem baixo valor. (MATOS; MAXIMO, 2015).

Neste contexto, esta pesquisa alia Sustentabilidade, Upcycling, Design de
Superficies e Design de Mobiliario ao propor uma alternativa de reutilizagao da ma-
deira de origem de descarte junto a reutilizacao do material persiana no desenvol-
vimento de produtos mdveis de baixa complexidade, evidenciando a importancia/

urgéncia da reutilizagao/reuso de produtos que podem servir como insumo.

5 Método: desenvolvimento das superficies e aplicagao nos moveis

Para o desenvolvimento das superficies utilizou-se como base o processo de
Design proposto por Lobach (2001) que compreende nao somente um proces-
so criativo como também um processo de resolu¢ao de problemas e divide-se
em quatro fases distintas, sao elas: Fase de Preparacao; Fase de Geragao;
Fase de Avaliacao; Fase de Realizagao.

Além das fases/etapas projetuais de Lobach (2001) utilizou-se os
procedimentos metodoldgicos desenvolvidos no Trabalho de Conclusio de
Curso (Tcc) da autora elaborado em 2018 na graduagao em Desenho Indus-
trial da Universidade Federal de Santa Maria (UFsM), visto que esta pesquisa

se trata de uma continuac¢ao do estudo realizado no Tcc.
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O processo metodoldgico inicia-se com um primeiro esbogo a mao do
projeto de corte a ser realizado no material. Apds, € realizada uma analise
para contagem das tiras de persianas que serao necessarias e posteriormen-
te com as medidas verificadas, o esboco do projeto é tratado digitalmente
em vetor por meio do software Illustrator. A partir disso, o projeto de corte
é enviado ao programa da maquina de corte a laser que identifica as linhas
para o corte e realiza o corte na tira de persiana.

Seguindo as etapas projetuais propostas por Lobach (2001), na eta-
pa de Preparacao foram realizadas as analises pertinentes a pesquisa, por
meio da busca de possiveis produtos para aplicagao das superficies. A Figura
2 apresenta duas linhas de produtos, a Linha 1 compreende produtos utili-
tarios de baixa complexidade e acessdrios, ja a Linha 2 apresenta moveis de
decoracao, com dimensodes maiores do que a Linha 1, nos quais as superficies

a serem desenvolvidas podem ser aplicadas.

Figura 2 — Produtos Linha1e Linha 2

Fonte: Compilagao das autoras (2022).

Apds a pesquisa dos produtos, optou-se pelos produtos da Linha 2
acrescentando o revisteiro de chao e a caixa organizadora inclusos na Linha
1, formando assim o grupo de mdveis de decoragao interna a serem aplicadas
as superficies criadas.

A segunda etapa de Geragao compreende os estudos de projetos de su-
perficie, bem como a criacao de esbocos dos mdveis e estudo das possibilidades
de aplicacio das superficies. Nesta etapa, as alternativas foram desenvolvidas
a mao num primeiro momento e posteriormente foram utilizados softwares de

Design tais como: Rhinoceros e Illustrator para dar forma as ideias.
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A Figura 3 apresenta alguns esbogos feitos manualmente com possi-

bilidades de produtos, bem como alguns rascunhos de formas para o estudo
de projetos de superficie.

Figura 3 — Esbogos amao
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Apds o esboco a mao dos possiveis produtos e projetos para as superficies,
foi realizado um estudo das dimensoes e formas, utilizando o software Rhinoceros,
dos seis produtos escolhidos revisteiro de chao, revisteiro suspenso, banco, estan-

te, caixa organizadora e cabeceira de cama, conforme apresenta a Figura 4.

Figura 4 — Representacgao tridimensional para estudo das dimensoes e
formas

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

Apds arepresentacao tridimensional dos produtos, passou-se a etapa
de geragdo das alternativas de superficies utilizando o software Illustrator.
Nesta etapa, as alternativas foram desenvolvidas separadamente, adaptan-
do a quantidade de tiras de persiana conforme o tipo de aplicagao em cada
produto. O Painel 1 (Figura 5) apresenta os primeiros estudos de superficies

que compreendem superficies localizadas com composi¢oes mais simples.
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Figura 5 — Painel de alternativas 1

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).

A partir destas primeiras opgoes foram realizados os padroes apresen-
tados no painel 2 (Figura 6) compondo com as formas geométricas, ritmos que
resultam em formas lineares e sinuosas, os quais permitiram criar composicoes

diferenciadas que apresentam repeti¢oes de formas agrupadas em sequéncia.

Figura 6 — Painel de alternativas 2

Fonte: Elaborado pelas autoras (2022).
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Ao todo foram desenvolvidos aproximadamente cinquenta (50) estu-
dos de projetos de superficies, sendo onze (11) para o revisteiro de chao, nove
(9) para o revisteiro suspenso, seis (6) para a caixa organizadora, quatro (4)
para o assento do banco, seis (6) para as laterais do banco, seis (6) para a
cabeceira de cama, trés (3) para a parte posterior da estante e cinco (5) para
as laterais da estante.

No entanto, devido a quantidade de tiras de persiana disponiveis para
uso, nao foi possivel desenvolver um padrao para aplicacao na cabeceira de
cama devido as dimensoes necessarias, assim a quantidade de produtos a
serem desenvolvidos foi reduzida para cinco (5).

Na etapa de Avaliac3o as alternativas de superficies desenvolvidas foram
avaliadas quanto ao seu aspecto estético e funcional para posterior aplicacio nos
produtos selecionados. Verificou-se que algumas alternativas desenvolvidas nao
possuiam riqueza visual de composicao. Portanto, optou-se para a etapa de rea-
lizac3o as alternativas de superficies que apresentam uma composicao continua
formada a partir de ondulagoes e ritmos (Figura 7), podendo serem criadas compo-

sicoes maiores e menores a partir do ritmo construido pelos elementos.

Figura 7 - Alternativas de superficies escolhidas: (A) Revisteiro suspenso;
(B) Revisteiro de chao; (C) Caixa organizadora; (D) Banco; (E) Estante
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2022).
Por fim, na etapa de Realizacio as superficies selecionadas foram de-

senvolvidas com corte a laser e trama manual e foram aplicadas nos moveis

escolhidos e elaborados especificamente para a aplicacdo das superficies.
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As madeiras utilizadas nos maveis sao de origem de descarte cole-
tadas em mercados de atacado e empresas de materiais de construgao de
Santa Maria no Rio Grande do Sul. Devido ao fato de serem retalhos de ori-
gem residual, foram utilizadas madeiras de diferentes tipos, tais como: pinus
e eucalipto branco no revisteiro suspenso, eucalipto cidré no revisteiro de
chao, pinus e cedrinho branco na caixa, eucalipto e pinus no banco e pinus
e cedrinho mesclado na estante. A utilizagao de tipos de madeiras variadas
resultou em moveis com diferentes tonalidades evidenciando a beleza do
material natural e suas diversas nuances de cores.

A Figura 8 apresenta as simulagodes virtuais dos cinco produtos esco-
lhidos (Figura 8) e a Figura 9 apresenta os produtos desenvolvidos com as
aplicagoes das superficies (Figura 9).

O resultado final compreende cinco (5) produtos decorativos e utilita-

rios que combinam a reutilizacao de madeira e persiana de origem residual.

Figura 8 — Simulagoes virtuais dos produtos: (A) Revisteiro suspenso; (B)
Revisteiro de chao; (C) Caixa; (D) Banco; (E) Estante

Fonte: Elaborada pelas autoras (2022).
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Figura 9 — Produtos desenvolvidos
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Fonte: Elaborada pelas autoras (2022).

A escolha por méveis de madeira possibilitou o reuso de madeira de
descarte, resultando em produtos voltados a sustentabilidade por meio do
upcycling, uma vez que sao reutilizados materiais em desuso, agregando va-

lor aos mesmos.
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6 Consideragoes finais
Como resultados desta pesquisa tém-se os cinco produtos elaborados reuti-
lizando persiana e madeira de origem residual.

Assim, o presente estudo alia o Design de Superficies, o Design de Mobi-
lidrio e o Upcycling na resolugao do problema do descarte de persianas de tecido,
onde o designer assume o papel de transformar o problema em oportunidade,
por meio da proposicao da reutilizacao de materiais descartados.

Emrelacao asdificuldades encontradas no decorrer da pesquisa, tem-
-se a quantidade de tiras de persiana disponiveis para uso, visto que algumas
tiras estavam desgastadas pela exposicao ao sol, este aspecto inutilizou as
tiras para os processos da pesquisa. Além disso, como fatores limitadores
podem ser citadas as restricoes de corte da maquina laser, que devido ao
tempo de uso apresentou limitacdes de corte, sendo necessarias adaptacoes
dos projetos para o corte.

As superficies desenvolvidas neste estudo aliam o Design de Super-
ficies por meio das composigoes projetadas para unir as tiras persianas e os
processos realizados (corte a laser e trama) ao Upcycling por meio da reutili-
zacao do material persiana, como também da proposi¢ao do uso de madeira
de descarte no desenvolvimento dos moveis.

Assim, destaca-se que o processo de desenvolvimento e aplicacao de
superficies apresentado nesta pesquisa compreende uma alternativa para a
reutilizacao de materiais, contribuindo para a reducao do descarte incorreto,

agregando valor a materiais descartados.
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CAPITULO 24

Exploracao dos elementos das competéncias do
designer da dimensao atitude

Luciene Machado, Julio Carlos de Souza van der Linden

Resumo

O termo competéncia refere-se a um conjunto de comportamentos, agoes,
habilidades e conhecimentos necessdrios para uma performance eficaz no
contexto pessoal e profissional, o qual abrange trés dimensdes: Conheci-
mento, Habilidade e Atitude. Na formacao de profissionais por competéncia,
deve-se desenvolver as trés dimensoes simultaneamente, porém com espe-
cial atengdo a Atitude. A dimensao Atitude tem influéncia direta na perfor-
mance do individuo, pois estd diretamente relacionada ao agir, por colocar
em pratica o Conhecimento e a Habilidade. Estudos na area do Design apon-
tam que a teoria nao apresenta uma abordagem suficientemente estrutura-
da pela academia para desenvolver a dimensao Atitude nos designers; e por
este motivo, na maioria das vezes, os designers tém dificuldades para trans-
formar seu potencial criativo em negécio (empreender), posicionarem-se e se
manterem no mercado a longo prazo. Neste contexto, o objetivo é explorar
os elementos das competéncias do designer da dimensao Atitude para que
possam ser desenvolvidos pelo designer, a fim de ativar sua atitude empre-
endedora. Este estudo é de natureza aplicada exploratdria e descritiva, por
meio de revisio narrativa nao-sistemadtica de literatura, estruturado a partir

de termos-chave e respectivos autores.

1 Introdugao

As competéncias individuais compdem-se de um conjunto de atributos, ap-
tidoes, capacidades, conhecimentos, habilidades, atitudes, comportamen-
tos e habitos, interligados e conectados diretamente com a performance do
individuo. Podem ser mensuradas, validadas, aprimoradas e desenvolvidas
por meio de treinamento, bem como, podem variar de acordo com as experi-
éncias vivenciadas individualmente e em empresas, de acordo com as espe-

cialidades de cada drea (MCCLELLAND, 1987; PARRY, 1998; FILION, 2004).
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Dentre varias abordagens, as competéncias sao definidas pelo modelo
C.H.A. (PARRY, 1998) por trés dimensdes: (1) Conhecimento: refere-se ao “saber
tedrico” e a conhecimentos técnicos adquiridos e desenvolvidos na formacao
académica e profissional em universidade, cursos, empresas; (2) Habilidade: re-
fere-se a “saber fazer”, colocar em pratica o saber tedrico, incluindo as experi-
éncias pessoais, académicas e profissionais adquiridas; (3) Atitude: refere-se ao
“saber agir” e ao “saber ser”, a motivacgao interior que ajuda a superar desafios,
a criar novos modelos mentais e a sair da zona de conforto, a acao de fazer acon-
tecer, ter vontade de realizar um objetivo; autoconfianga, persisténcia, autocon-
trole, comprometimento. Segundo autores (McCLELLAND, 1987; PARRY, 1998;
FILION, 2004), embora as trés dimensdes afetem o comportamento humano,
a essencial para empreender, inserir-se no mercado e se manter a longo prazo
é a dimensao Atitude, a qual funciona como um gatilho para a “agao e a atitude
empreendedora” (McCLELLAND, 1987).

Associando-se este fato com as competéncias do designer para o de-
sempenho profissional, Munch e Jakobsen (200s), Horvdth (2006) e Doorn et
al., (2008) argumentam que a teoria nao apresenta um foco suficiente para de-
senvolver a dimensao Atitude nos designers, a qual ndo é abordada de modo
estruturado e conectado as competéncias técnicas nos programas de educagao
em Design. A maioria dos programas apresenta uma visao reducionista, em
que a competéncia de design é considerada um conjunto de Conhecimentos
e Habilidades (repertorio de saberes técnicos no contexto projetual) normal-
mente tratados de forma desconexa (MUNCH E JAKOBSEN, 2005; HORVATH,
2006; DOORN et al., 2008). Bem como, identificaram em seus estudos que a
dimensao Atitude tem influéncia direta na performance pessoal e profissional
do individuo; e constataram que por este motivo, na maioria das vezes, os de-
signers tém dificuldades para transformar seu potencial criativo em negdcio
(empreender), posicionarem-se e se manterem no mercado por longo prazo.
Argumentam que todas as dimensoes deveriam ser abordadas na educagao
académica através da visao holistica, ao invés da reducionista, pois o trabalho
dos designers difere dependendo do contexto, precisando mais de Atitudes, do
que Conhecimentos e Habilidades.

Assim, pode-se identificar uma lacuna em relacao ao desenvolvimen-
to de competéncias da dimensao Atitude nos designers, pois segundo Munch
e Jakobsen (2005), Horvath (2006) e Doorn et al. (2008) a Atitude dos desig-
ners é vista como a relagao entre o designer e a profissao de design. Neste

contexto, o objetivo é explorar os elementos das competéncias do designer
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da dimensao Atitude através de associacdo e conexao de interdependéncia
entre os mesmos para que possam ser desenvolvidos pelo designer, a fim de
ativar sua atitude empreendedora - transformar seu potencial criativo em

negdcio e se manter no mercado.

2 Método

Este estudo é de natureza aplicada exploratoria e descritiva, e sendo uma
discussao tedrica, a técnica de coleta de informacoes foi o levantamento bi-
bliografico em livros e artigos cientificos, por meio de revisao narrativa nao-
-sistematica de literatura (GIBBS, 2018).

O levantamento bibliografico foi estruturado a partir dos termos-
-chave: competéncia (competence); dimensoes de competéncia (competence
dimensions); dimensao atitude (dimensions of attitude); competéncias do de-
signer (designer’s competences); atitudes do designer (designer’s attitudes);
competéncias atitudinais do designer (designer’s attitudinal competences).
Bem como, estruturado a partir de autores-chave de cada termo com respec-
tivas pesquisas: conceito de competéncia (McCLELLAND, 1987; PARRY, 1998;
FILION, 2004); dimensao Atitude (McCLELLAND, 1987); competéncias do de-
signer da dimensao Atitude (OVERBEEKE, 2004; BAKARMAN, 2005; MUNCH
e JAKOBSEN, 2005; HORVATH, 2006; DOORN et al., 2008; KOVACEVIC, 2008);
“boa atitude dos designers” (good designers” attitude) (DOORN et al., 2008);
“atitude de designer” (designerly atitude) (HORVATH, 2006).

A analise das informagoes foi por meio de redacdo do texto cientifico
a partir de analise de contelido exploratdria, narrativa e descritiva (GIBBS,
2018) e de ldgica dedutiva e abdutiva (DORST, 2011), na qual foi realizada a
discussao e associagao dos conceitos. Ao longo do texto, simultaneamente a

exposicao dos assuntos ha uma discussao conectando os contetdos.

3 Dimensoes das competéncias do designer

A palavra “competéncia” expressa a capacidade abrangente de fazer algo
de maneira eficaz e bem-sucedida, mas também se refere a um conjunto in-
tencional (com propdsito) de comportamentos que possibilitam o alcance de
metas e permitem a resolug¢ao de problemas em situacoes conhecidas e im-
previstas (HORVATH, 2006). No contexto da resolugdo de problemas de de-

sign, competéncia é uma combinacao de capacidades que se complementam,
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sendo que se apenas uma das capacidades estiver faltando, ou for signifi-
cativamente mais fraca do que as outras, nao se pode falar sobre compe-
téncia em design em termos completos (HORVATH, 2006). Na abordagem
das competéncias especificas do designer, autores (LEWIS; BONOLLO, 2002;
OVERBEEKE et al., 2004; BAKARMAN, 2005) baseiam-se nas trés dimensoes
do Modelo c.H.A.; alguns (DAVIS et al., 1996; CROSS, 2004) acrescentam a di-
mensao da Experiéncia (Experience); outros (MUNCH; JAKOBSEN, 2005; HOR-
VATH, 2006; DOORN et al., 2008; KOVACEVIC, 2008) acrescentam as dimen-
soes Experiéncia (Experience) e Capacidade (Capability) no sentido de talento
(talent) e habilidade inata (ability).

Segundo Bakarman (2005), as contribuicoes do modelo A.s.K. am-
pliam a preparagao dos alunos na educagao em Design, pois cada dimensao
tem um propdsito especifico e desenvolve competéncias afins, definidas
como: (1) Atitude: aspectos comportamentais que permitem portar-se como
designer e dominar as atitudes profissionais, composta pelos elementos: pa-
ciéncia, comprometimento e comunicagao para negociagao; (2) Habilidade:
numero limitado de habilidades técnicas que permitem lidar com o problema
de design; (3) Conhecimento: conhecimentos técnicos que permitem pensar
de modo profissional.

Munch e Jakobsen (2005) também utilizam o modelo A.s.k., onde a
competéncia é sempre “competéncia-na-pratica” (competence-in-practice)
e acrescentam as dimensoes Experiéncia e Capacidade para a resolucio pra-
tica de problemas. Munch e Jakobsen (2005) identificaram trés elementos
da competéncia conectados ao processo de aprendizagem e contexto pro-
fissional: (1) Relacional e Contextual: desempenho pessoal em um contexto
especifico relacionado a normas, valores, objetivos; (2) Comportamental:
processo de realizagao e recursos envolvidos para argumentar, sendo neces-
sario possuir atitudes, metas, forca de vontade, motivacao, habilidades co-
municativas; (3) Orientada a Problemas: resolugao de problemas de design.
Nota-se que os elementos (1) e (2) relacionam-se ao contexto da dimensao
Atitude de Bakarman (2005), e a dimensao Atitude definida por Perks et al.
(2005) como Agoes (Actions) referentes aos comportamentos do contexto da
educagao, treinamento e experiéncia.

Segundo Horvath (2006), uma interpretagdo comum das competén-
cias de design torna-se dificil pelo fato de existirem visoes distintas: a “redu-
cionista” e a “holistica”. A reducionista considera a competéncia de design

um conjunto de elementos basicos de baixo nivel (desenho, visdo espacial,
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criatividade, comunicagao, redagdo técnica) adquiridos através de metodo-
logias projetuais e abordadas de modo desconexo, associadas a dimensao
Conhecimento (HORVATH, 2006). A visdo holistica proposta por Horvath
(2006), seguida por Doorn et al. (2008) e Kovacevic (2008), define o termo
“nivel” no sentido de designar o grau de desenvolvimento de uma compe-
téncia, sendo a competéncia de design uma construgdo sinérgica de cinco
dimensoes, desenvolvidas de modo eficiente simultaneamente (Figura 1):
Conhecimento (Knowledge), Habilidade (Skill), Atitude (Attitude), Capacidade
(Capability) e Experiéncia (Experience).

Figura1- Cinco dimensoes da competéncia de design.

CONHECIMENTO
(Knowledge)
EXPERIENCIA HABILIDADE
(Experience) DIMENSOES DA (Skill)
COMPETENCIA
DE DESIGN
(HORVATH, 2006)
CAPACIDADE ATITUDE
(Capability) (Attitude)

Fonte: Horvéth (2006), adaptado pelos autores (2022).

Na Figura 1, Horvath (2006), define as dimensoes como: (1) Conheci-
mento: abordado na educagao de Design em quatro contextos: obtengao, ex-
ploragao, gestao e aplicagao; (2) Habilidade: permite fazer bem as agoes de
design através de pratica e treinamento, aplicando métodos e ferramentas
de modo correto; (3) Atitude: estado de espirito, sentimento ou disposigao,
geralmente ndo inata, que influencia o desempenho do designer; (4) Capaci-
dade: talento inato com potencial para desenvolvimento e uso, podendo ser
aprimorado através de aprendizado e pratica; (5) Experiéncia: familiaridade
adquirida ao ver e fazer as coisas no curso e atuar como designer, que precisa
ser desenvolvida através de treinamento pratico.

De acordo com Munch e Jakobsen (2005), Horvath (2006), Doorn et
al., (2008) e Kovacevic (2008), estas cinco dimensdes deveriam ser aborda-

das de modo conectado em programas educacionais de Design para fornecer
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inteligéncia, base de conhecimento e capacidade de resolu¢ao de problemas
reais. Os processos educacionais devem ampliar a énfase na dimensao Ati-
tude de modo mais estruturado e conectado as demais dimensoes, a fim de
desenvolver o perfil executor (atitude empreendedora) do designer para que

possa materializar suas ideias em negdcios.

4 Competéncias atitudinais do designer
Para construir “uma boa atitude de designer” (a good designers’ attitude), se-
gundo Cross (2004), é essencial que os alunos desenvolvam certas competéncias
atitudinais, como: (1) ser proativo no enquadramento do problema, impondo sua
visao e direcionando para a solugao; (2) ser focado na solugao, nao no problema;
(3) saber negociar com equipe e clientes; (4) ter habilidade de comunicagao; (5)
adquirir experiéncias para ter maior capacidade profissional; (6) reunir e integrar
conhecimentos e informacoes adequadas no processo para resolver o problema.
Bolland e Collopy (2004) definem a “atitude de design” (design attitude)
como as expectativas e orientagoes que alguém traz para um projeto de design,
e amentalidade distinta e aberta para a resolugao de problemas e tomada de de-
cisao pelo designer. Nesta linha de pensamento, McCormack (2005) afirma que
“uma boa atitude do designer” (a good designer’s attitude) é caracterizada por
ser aberta para a reavaliacdo, adaptacao e renuncia, e que uma carreira em de-
sign deve encorajar ativamente a atitude para tentar entender a forma como as
pessoas se relacionam entre si, com os objetos e com seu ambiente. Bakarman
(2005) apresenta algumas “atitudes profissionais” (professional attitudes) que
alunos e designers devem desenvolver para construir uma boa atitude, como:
(1) comportamento especialista (exposigao de diferentes solugdes ao lidar com
o problema); (2) motivagao; (3) dedicagao para ser designer; (4) aquisigao cons-
tante de conhecimentos e gestao dos mesmos; (5) trabalho em equipe; (6) ca-
pacidade de executar a tarefa; (7) boa gestao do tempo; (8) assumir responsa-
bilidade pelo resultado. Michlewski (2008) investigou a natureza da “atitude de
design” (design attitude) através de um estudo com designers de organizagoes
(1pEO, Nissan Design, Philips Design e Wolff Olins), e a partir da coleta de dados
das entrevistas, identificou certos elementos da “atitude de design”: (1) con-
centrar-se em solugoes futuras; (2) flexibilidade; (3) conectar-se ao trabalho nos
niveis emocional, racional e estético; (4) atitude positiva em relagao a mudan-
¢a; (5) estimular a mudanga; (6) mente aberta; (7) empatia pessoal e comercial;

(8) transparéncia de comunicagao; (9) estética polissensorial (pensamento e
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discurso visual, didlogo criativo, intuigao, conhecimento tacito); (10) criar e ma-
terializar ideias utilizando mdltiplas linguagens e midias.

Horvath (2006) afirma que a “atitude do designer” (designerly attitude)
se expressa por ser simultaneamente analitica, integrativa e critica sobre o re-
sultado das decisoes e sobre a consideragao de uma ampla gama de aspectos e
questdes relacionadas a problemas davidareal. A “atitude do designer” (HORVA-
TH, 2006) apresenta alguns elementos, como: (1) comportamento em relagao ao
trabalho sistematico; (2) motivagao e inspiragao de criar coisas Uteis; (3) gostar
de resolver problemas multidisciplinares; (4) sentir responsabilidade para com
os outros; (5) mentalidade aberta para trabalhar em ambientes multiculturais;
(6) mentalidade relacionada a materializagao e realizagao; (7) pensamento cria-
tivo orientado para o sistema; (8) modo de pensar sobre a criatividade pratica;
(9) prazer de inventar artefatos; (10) inclinagao para abordar questoes concre-
tas; (11) abertura para compartilhar problemas, conhecimentos e recursos; (12)
aplicagao de ferramentas. Com base na visao holistica de Horvath (2006), Doorn
et al., (2008) propoem um modelo, no qual detalham a dimensao Atitude como
a integragao de cinco competéncias atitudinais interligadas, as quais fornecem
a base para “uma boa atitude do designer” (a good designer’s attitude), a qual
permite ao designer executar tarefas de modo eficaz em multiplos ambientes:
(1) Confianga (Trust); (2) Confiabilidade (Reliability); (3) Comunicagao (Communi-
cation); (4) Mentalidade Aberta (Open Mindset); (5) Motivagao (Motivation). Cada
uma destas competéncias é formada por elementos especificos que seguem des-

critos a seguir (Figura 2).

Figura 2 — Competéncias atitudinais do designer.

CONFIANCA

(Trust)

MoTIVACAO
(Motivation)

CONFIABILIDADE
(Reliability)

COMUNICACAO

(Communication)

ATITUDE
DO DESIGNER

(Designer’s Atittude)
(DOORN et.al, 2008)

MENTALIDADE

ABERTA
(Open Mindset)

Fonte: Doorn et al., (2008), adaptado pelos autores (2022).
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A competéncia atitudinal Confianca refere-se a ter confianca em si
(autoconfianga) e ter seguranga em confiar nos outros, aplicavel as relagdes
de trabalho em equipe (DOORN et al., 2008). Equipes com altos niveis de con-
fianca sao mais abertas a discussao, a desenvolver solugdes mais inovado-
ras, a resolverem problemas de modo eficaz, e a terem mais autocontrole e
menos excitacdo quando sob ameaca. Equipes com baixos niveis de confian-
¢a sao menos engajadas e compartilham menos informagoes e ideias (WIJN-
GAARDS, 2004; DOORN et al., 2008).

A Confianga (Figura 3) é composta pelos elementos: (i) Disposi¢ao
para Confianga (disposition to trust): extensao geral da qual a confianga é co-
locada nos outros; (i) Confianga Baseada na Instituigao (institution-based
trust): a crenga de que condigdes estruturais necessdrias estdo presentes
em uma instituicao para aumentar a probabilidade de alcancar um resulta-
do bem-sucedido; (iii) Crengas de Confianga (trusting believes): a confianga
do confiante (truster) percebe que o confidvel (trustee) tem atributos que lhe
sao benéficos; (iv) Intengdes de Confianga (trusting intentions): o confiante
esta seguro e disposto a depender, ou pretende depender do confidvel; (v)
Comportamento Relacionado a Confianga (trust-related behavior): agoes que

demonstram dependéncia do confiante sobre o confiavel.

Figura 3 - Elementos da competéncia atitudinal Confianga.

DISPOSIGAO PARA CONFIANGA

(disposition to trust)

CONFIANCA BASEADA NA INSTITUIC}AO
(institution-based trust)

CONFIANCA CRENCAS DE CONFIANCA
(Trust) (trusting believes)
INTENGOES DE CONFIANCA
(trusting intentions)

COMPORTAMENTO RELACIONADO A CONFIANGCA

(trust-related behaviour)

Fonte: Doorn et al. (2008), adaptado pelos autores (2022).

A competéncia atitudinal Confiabilidade, refere-se a ser confidvel,
confiar uns nos outros, confiar no outro ao atribuir tarefas no trabalho em

equipe. Ser confidvel é: (1) planejar e gerenciar o tempo de modo eficaz; (2)
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ter visao das proprias capacidades, realizar tarefas com precisao e cumprir
promessas ao trabalhar em equipe (Responsabilidade); (3) ser pontual ao
cumprir prazos, executar a tarefa dentro do prazo (Pontualidade); (4) ter
uma boa visao do que pode ser realizado e prometido (Prioridade) (DOORN et
al., 2008). A Confiabilidade (Figura 4) é composta pelos elementos: (i) Geren-
ciamento do Tempo (time management); (ii) Responsabilidade (responsibility);

(iii) Pontualidade (punctuality); (iv) Prioridade (priority).

Figura 4 - Elementos da competéncia atitudinal Confiabilidade.

GERENCIAMENTO DO TEMPO

(time management)

RESPONSABILIDADE
(responsability)

PONTUALIDADE

CONFIABILIDADE wanctualiy)

(Reliability)

PRIORIDADE
(priority)

Fonte: Doorn et al. (2008), adaptado pela autora (2022).

A competéncia atitudinal Comunicagao refere-se a: desenvolver e
praticar as habilidades de escuta eficaz e fazer perguntas para receber in-
formagoes com precisao (DAVIS et al., 1996; MCCORMACK, 2005; DOORN et
al., 2008); estar aberto a criticas construtivas (receber e fazer) para criar
uma discussdo de mao dupla, e estar aberto a discussao sobre possiveis
estratégias e solugoes; desenvolver a habilidade visual e oral de apresen-
tacdo para ser capaz de explicar claramente as ideias ao compartilha-las;
desenvolver habilidades nao-verbais, observando a reacao dos outros. A
maioria dos designers trabalha em equipes ou parcerias (finangas e produ-
¢ao), sendo necessdrio compreender as pessoas e entrar em acordo sobre
conceitos comunicados (DOORN et al., 2008). A Comunicagao (Figura 5) é
composta dos elementos sobrepostos entre si: (i) Ouvir (listening); (ii) Per-
guntar (asking); (iii) Criticar (criticism) - fazer e receber criticas; (iv) Apre-
sentagao oral e visual (oral and visual presentation); (v) Habilidades nao-

-verbais (non verbal skills).
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Figura 5 - Elementos da competéncia atitudinal Comunicagao.

OUVIR

(listening)

COMUNICACAO  — PE?SE;IAR
Fazer criticas construtivas

(Communication) \ / (give constructive criticism)
CRITICAR

itici Receber criticas
(criticism) (receive criticism)

o Oral
APRESENTACAO / (oral)

(presentation) \

Visual
(visual)

HABILIDADES NAO-VERBAIS

(non verbal skills)

Fonte: Doorn et al. (2008), adaptado pelos autores (2022).

A competéncia atitudinal Mentalidade Aberta refere-se a ter mente
aberta para aprender; foco; perseveranca; pensamento lateral; ser capaz de
lidar com criticas; desenvolver boas habilidades de comunicagao (ouvir e fa-
zer perguntas) para desenvolver novas ideias e experimentar o mundo como
algo novo; pois os problemas de design sao complexos durante o processo
criativo e ndo ha uma resposta unica (primeira solugao pode nao ser a me-
lhor) e o desenvolvimento de varias solugoes ajudam a compreender melhor
o problema. Como o problema de design vem com um contexto de usuario,
um bom designer deve ser focado no usudrio, sentir empatia, aprender so-
bre o contexto e considerar todos os aspectos do problema (CROSS, 2004;
DOORN et al., 2008).

A experiéncia criativa envolve usabilidade, negdcios, finangas, ge-
renciamento, orientacdo para o mercado, contexto empresarial, consciéncia
social e cultural, empatia e ciclo de vida do produto (CROSS, 2004; DOORN
et al., 2008). Assim, designers devem buscar contato com as varias partes
interessadas, a fim de obter ideias sobre o problema e desenvolver ferra-
mentas para comunicar-se efetivamente (DOORN et al., 2008). A Mentali-
dade Aberta (Figura 6) é composta pelos elementos: (i) Pensamento Lateral
(lateral thinking), referente a experiéncia criativa, processo criativo, desen-
volvimento de ferramentas para comunicacao efetiva e de boas habilidades
de comunicagao (ouvir e fazer perguntas); (ii) Lidar com Criticas (deal with
criticism); (iii) Perspectiva Aberta (open perspective), que corresponde a ter

mente aberta a diversidade de contextos; (iv) Visao Ampla (broad view), que
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compreende fatores de mercado: foco na usabilidade (usability focus), orien-
tacdo de mercado (market orientation), consciéncia social e cultural (social
and cultural awareness); (v) Diferentes Tipos de Problemas e Solugoes (diffe-
rent type of problems and solutions), referente a considerar todos os aspectos
do problema, aprender sobre o contexto, gerar varias ideias/solugoes que
ajudam a compreender melhor o problema.

Figura 6- Elementos da competéncia atitudinal Mentalidade Aberta.

PENSAMENTO LATERAL
(lateral thinking)

LIDAR COM CRITICAS
(deal with criticism)

MENTALIDADE

ABERTA
(Open Mindset)

PERSPECTIVA ABERTA

(open perspective)

Foco na usabilidade

. / (usability focus)
VISAO AMPLA

; .| Orientagédo de mercado
(broad view) \ (market orientation)

Consciéncia social e cultural
(social and cultural awareness)

DIFERENTES TIPOS DE PROBLEMAS E SOLUGOES
(different type of problems and solutions)

Fonte: Doorn et al. (2008), adaptado pelos autores (2022).

A competéncia atitudinal Motivagao refere-se a ter interesse, dedi-
cacao a profissao, aprendizado continuo, aquisicao constante de conheci-
mento, busca de oportunidades pessoais de crescimento, acreditar em ser
capaz de resolver tarefas e desafios, sendo todos estes fatores essenciais
para manter a motivagao (McCORMACK, 2005; DOORN et al., 2008). Para es-
tar motivado, o individuo tem que valorizar a tarefa e acreditar que pode ter
sucesso na execugao (SMALL, 1997). Pessoas com um amplo campo de inte-
resses podem ser motivadas mais facilmente para diferentes tipos de tarefas
(sMALL, 1997). A motivagao e o desempenho podem se afetar mutuamen-
te, sendo que, se houver uma alta motivagao, individuos tendem a trabalhar
mais arduamente na tarefa, tendo maior sucesso na sua execugao (SMALL,
1997). A Motivagao (Figura 7) é a composta pelos elementos: (i) Interesse
(interest); (ii) Dedicagao (dedication); (iii) Aprendizado Continuo (continuous
learning); (iv) Autodiregao/Ser Autodirigido (being self-directed).
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Figura 7 - Elementos da competéncia atitudinal Motivagao.

INTERESSE

(interest)

MOTIVACAO

(Motivation)

DEDICAGAO

(dedication)

APRENDIZADO CONTINUO

(continuous learning)

AUTODIRECAO
(being self-directed)

Fonte: Doorn et al. (2008), adaptado pelos autores (2022).

Tendo sido apresentadas as competéncias do designer pertencentes
a dimensao Atitude, pode-se notar que algumas das competéncias e ele-
mentos componentes do modelo de Doorn et al., (2008) sao comtempladas
pelos demais autores expostos em suas listagens de competéncias atitudi-
nais necessarias para “uma boa atitude de designer” (a good designers’ ati-
tude - CROSS, 2004; MCCORMACK, 2005; DOORN et al., 2008), a “atitude do
designer” (designerly atitude - HORVATH, 2006); a “atitude de design” (de-
sign attitude - BOLLAND E COLLOPY, 2004; MICHLEWSKI, 2008), as “atitudes
profissionais™ (professional attitudes - BAKARMAN, 2005). Frente ao exposto,

seguem a analise e discussao dos resultados.

5 Analise e discussao dos resultados

Partindo do estudo de definicdes conceituais dos elementos da dimensao
Atitude do modelo de Doorn et al. (2008) para analise e integragdo com as
competéncias atitudinais propostas pelos autores apresentados, pode-se
tomar como o elemento-chave responsavel por ativar os demais, a AUTODI-
REGAO (elemento componente da competéncia Motivagao).

A AUTODIREGAO é capacidade de liderar a si mesmo (Autolideranga)
no sentido de ir além e fazer algo novo, ver oportunidades onde ha proble-
mas e enfrentar desafios. Consiste em um processo no qual o individuo se
auto influencia para desenvolver o Autoconhecimento, a Autoconsciéncia,

a Automotivacao, a Autorresponsabilidade e a Autodeterminacao; pilares
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necessarios para se comportar e atuar de modo que alcance metas e propo-
sitos pessoais e profissionais desejados (GALLWEY, 2015; WHITMORE, 2017;
CHIAVENATO, 2021). Segundo Gallwey (2015) e Whitmore (2017), sé é pos-
sivel compreender como mobilizar os outros apds aprender a mobilizar a si
mesmo. Para desenvolver a AUTODIREGAO, parte-se do desenvolvimento de
cada um de seus pilares componentes, iniciando-se pelo Autoconhecimento,
que proporcionard uma Autoconsciéncia e Autorresponsabilidade, e na se-
quéncia estimulara a Automotivagao e a Autodeterminagao (GALLWEY, 2015;
WHITMORE, 2017; CHIAVENATO, 2021).

A Figura 8 apresenta a exploragao dos elementos das competéncias da
dimensao Atitude do modelo de Doorn et al. (2008) através da associagao e co-

nexao entre os mesmos, partindo-se do desenvolvimento da AUTODIREGAO.

Figura 8 - Exploragao dos elementos das competéncias da dimensao Atitude

PR i -~="""MOTIVACAO S MENTALIDADE S,
- -
ONFIANCA ~ - \
¢ Iy Dedicagdo | |/ ABERTA Y
] Crengas de Confianga e _— E— |
| ® 22 e | e —
I Pmmm 1 v ]
I 1 estimula 1
1 1 he lg mantem 71 |
I | Intengdes de Confianga | :
: e ; ;
I I 1
: |Dispos§qao para COnﬂaﬂgal l‘ i :
H
1 promove \ = 1
I A v ]l
1 | i I
1 Comportamento e |
1 relacionado a Confianga |/ I
1 !
' f’/ & . Diferentes Tipos de | e |/
- Ny - \ Problemas e Solugdes
I | Confianga '
l gir ) o : & :
‘\ Instituicdo el | '|Responsabilidade \ b St e o a =
\ - | . Perguntar Criticar
Prioridade i ' ; ¥
\ | | Apresentagio Ouvir I

-
'
\ | F— |
i | f | | do Tempo ] Habilidades nao-verbais

’
~~__CONFIABILIDADE _.- COMUNICACAD

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Na figura 8, a AUTODIREGAO reforga as Crengas de Confianga, am-
plia a Responsabilidade, interfere nos elementos da Comunicagao, alimenta
o Aprendizado Continuo e ativa o estado de Interesse. O Interesse € res-
ponsavel por estimular e manter o Aprendizado Continuo, o qual amplia a
Dedicacao neste aprendizado. Na sequéncia, o Aprendizado Continuo esti-
mula cinco elementos: a Perspectiva Aberta, o Pensamento Lateral, a Lidar
com Criticas, a Visao Ampla, e Diferentes Tipos de Problemas e Solu¢oes. O

Aprendizado Continuo junto aos elementos Perspectiva Aberta e Pensamen-
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to Lateral promovem uma expansao do campo da Visao Ampla. Os elemen-
tos Perspectiva Aberta e Pensamento Lateral interferem diretamente na for-
ma de Lidar com Criticas e com os Diferentes Tipos de Problemas e Solucoes.

Os elementos AUTODIRECAO, Aprendizado Continuo, Perspectiva
Aberta, Pensamento Lateral, Lidar com Criticas, Visao Ampla, Comporta-
mento Relacionado a Confianca, Responsabilidade, e Gerenciamento do
Tempo interferem diretamente em todos os elementos da Comunicagao,
para que se possa ter clareza, objetividade, assertividade e eficiéncia no
modo de comunicar. Assim como, os elementos da Comunicagao interferem
na AUTODIRECAO, Responsabilidade, Aprendizado Continuo e nos Diferen-
tes Tipos de Problemas e Solugoes. A AUTODIREGAO reforca as Crengas de
Confianga, as quais promovem Intencoes de Confianca, as quais impulsio-
nam a Disposicao para Confianca, que promovem a construcao estruturada
do Comportamento Relacionado a Confianc¢a, o qual promove a Confianca
Baseada na Instituigao. O Comportamento Relacionado a Confianca promo-
ve o desenvolvimento da Responsabilidade (pilar componente da AUTODIRE-
GAO), e na sequéncia, auxilia a desenvolver e gerenciar aspectos relaciona-
dos a Prioridade, Pontualidade e Gerenciamento do Tempo.

Deste modo, conclui-se que a AUTODIRECAO pode ser considerada o
elemento-chave que desenvolve, aprimora e interfere diretamente nas cinco
competéncias atitudinais propostas no modelo de Doorn et al., (2008): Con-
fianca, Confiabilidade, Comunicacao, Mentalidade Aberta e Motivacao. Os
elementos das competéncias atitudinais do designer identificadas na Figura
8 devem ser incorporados nos programas de Design e desenvolvidos junto as
competéncias das demais dimensdes (Conhecimento, Habilidade, Capacida-
de, Experiéncia) de modo holistico e estruturado, como argumentam Munch
e Jakobsen (2005); Horvath (2006) e Doorn et al., (2008), a fim de sanar a

lacuna especificada no inicio deste estudo.

6 Consideragoes finais

A partir da discussdo das competéncias do designer da dimensao Atitude
abordadas pelos autores expostos, o objetivo deste capitulo foi explorar os
elementos das competéncias do designer da dimensao Atitude para que pos-
sam ser desenvolvidos pelo designer, a fim de ativar sua atitude empreen-
dedora. Tal objetivo foi atendido, através da exploragao dos elementos das

competéncias da dimensao Atitude do modelo de Doorn et al., (2008), por
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meio de conexao de interdependéncia entre os mesmos, apresentados na Fi-
gura 8, seguidos de andlise. Nesta exploragdo, a AUTODIRECAO foi identifica-
da como elemento-chave que desenvolve, aprimora e interfere diretamente
nos demais elementos das competéncias atitudinais Confianga, Confiabili-
dade, Comunicacao, Mentalidade Aberta e Motivagao. Tal elemento pode ser
oinicial, seguido da conexdo com os demais elementos na sequéncia identifi-
cada na Figura 8, para propor uma estruturagao das competéncias que com-
poem a dimensao Atitude, a fim de serem desenvolvidas de modo holistico
e melhor estruturado junto as competéncias das demais dimensoes (Conhe-
cimento, Habilidade, Capacidade, Experiéncia) nos programas de educagao
em Design. Assim, pode-se sanar a lacuna das competéncias atitudinais, pois
a dimensao Atitude esta diretamente relacionada com a formagao pratica da
profissao de designer, podendo influenciar diretamente em sua performance

ativa, no sentido de desenvolver seu lado empreendedor.
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