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A Revista Design em Questdo apresenta aos leitores sua segunda edi¢do. Confirmando
sua abordagem multidisciplinar, os temas tratados incluem design e cultura, cores no
design de produtos, design da informacdo, contribuicdes do design ao ensino e a saude, e
gestdo de produtos. Participam deste niumero pesquisadores do Mestrado em Design da
UFCG, bem como da Universidade Federal de Juiz de Fora — UFJF, Universidade do Estado
de Minas Gerais — UEMG, Universidade Tecnoldgica Federal do Parand — UTFPR, e
Fundacdo de Apoio a Educagdo e ao Desenvolvimento Tecnoldgico do Rio Grande do
Norte — FUNCERN.

De inicio, apresentamos o estudo A dor de um é a dor de todos: identidade e cultura
Potiguara nos grafismos indigenas, de Erika Muniz e Ingrid Wanderley, da Universidade
Federal de Campina Grande — UFCG. No artigo que pautou a capa desta edicdo, sdo
investigadas representacdes visuais dos indios Potiguara, do litoral norte da Paraiba. Por
meio da estratégia de observacdo participante, sdo identificados dez grafismos da etnia e
seus significados. As autoras concluem que, para além dos significados especificos de
cada representacdo, os grafismos possuem um sentido comum, relacionado as ideias de
resisténcia e forga, vinculadas a historia de lutas e vivéncias daquela populagao.

Na sequéncia, Valesca Lubnon e Nathalie Silveira, da Universidade Federal de Campina
Grande — UFCG, abordam o significado das cores no design de calcados. Com base no
método diferencial semantico, as autoras investigam 15 cores utilizando 11 pares de
adjetivos. Por meio de questiondrio online, o artigo intitulado A relevdncia das cores na
distingdo de uso de sapatilhas femininas, registrou as percepgdes de 71 mulheres em
relagdo a diferentes cores aplicadas aos calcados. As autoras identificaram preferéncias
por determinadas cores para contextos especificos de uso, e sugerem que as cores
exercem fungdes simbdlicas no design das sapatilhas.

No artigo Design da informacdo como instrumento para promover o cultivo doméstico de
plantas, Lia Benatti, da Universidade Federal de Juiz de Fora — UFJF, Sebastiana Lana, da
Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG, e André Lucca, da Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR, identificam e analisam recursos do design da
informacdo usados para instruir individuos sobre a atividade de cultivo doméstico. Os
autores identificam trés categorias gerais de interfaces associadas a suportes fisicos de
informacdo para o cultivo, a aplicativos de apoio e a aprendizagem da atividade no
ambiente.

No quarto estudo, Polyana Cruz e Juscelino Maribondo, da Universidade Federal de
Campina Grande — UFCG, discutem a atividade de projeto como pratica pedagdgica,
investigando a possibilidade de contribuicdo do design para a educacdo basica atual. A
partir da andlise de projetos realizados por professores do ensino fundamental em
Campina Grande, no artigo Reflexdes sobre o design na educagéo bdsica: investigagdo de
projeto como prdtica pedagdgica, os autores apresentam semelhancas e diferencas
tedricas e praticas da atividade de projeto nos dois contextos, identificando as
habilidades e competéncias trabalhadas nos alunos.

Em seguida, Caio Faustino, Isis Veloso e Gabriel Silva, da Universidade Federal de
Campina Grande — UFCG, investigam objetos usados em praticas de fisioterapia e terapia
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ocupacional, realizadas a distancia durante o periodo pandémico. No artigo Tipos e
adaptacbes de artefatos utilizados para a estimulacGo de criancas com atraso no
desenvolvimento neuropsicomotor, sdo observados artefatos destinados a pacientes
supervisionados por profissionais do CER-IV Campina Grande, por meio de
telemonitoramento. Os autores identificam adaptacdes para estimulacdo durante o ato
de brincar, o ato de alimentar-se, a promocdo de adequacdo postural e o estimulo a baixa
visdo, utilizando-se objetos contidos no ambiente domiciliar e materiais reciclaveis.

Encerrando esta edicdo, Rafael Costa, da Fundacdo de Apoio a Educacdo e ao
Desenvolvimento Tecnoldgico do Rio Grande do Norte — FUNCERN, e Fernando Schramm,
da Universidade Federal de Campina Grande — UFCG, abordam a gestdo de produtos no
artigo intitulado Gestdo identitdria de produtos com caracteristicas regionais: uma
proposta de ferramental. Os autores apresentam um modelo apoiado por pesquisa
bibliografica associada a abordagem multicritério de apoio a decisdo, validado pela
anadlise da producdo de uma artesa do Bordado Caicd, da regido do Seridd potiguar.

Mais uma vez agradecemos a contribuicdo dos autores e avaliadores, assim como a nossa
equipe editorial.

Uma boa leitura a todos!

Carla Pereira
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A dor de um é a dor de todos: identidade e
cultura Potiguara nos grafismos indigenas

The pain of one is the pain of all: Potiguara identity and
culture in indigenous graphics

Erika Danielly Floréncio Pereira Muniz; Ingrid Moura Wanderley

Etnia Potiguara; Resumo

design; grafismos

indigenas; cultura  Este artigo compreende parte da pesquisa de mestrado intitulada Design e memdria cultural: andlise dos

indigena grafismos corporais da etnia Potiguara. O presente estudo caracteriza-se como uma observagao e registro
das representac¢des visuais do grupo indigena, e tem como objetivo identificar os grafismos Potiguara e
seus significados, a partir da andlise dos grafismos da etnia Potiguara da regido do litoral norte da Paraiba,
apresentando a linguagem visual da etnia. Foi realizado um estudo da caso, utilizando-se da observacdo
participante. Os dados foram coletados por meio de entrevistas e fichas de inventario, que auxiliaram as
analises como recurso visual. Os resultados registram dez grafismos Potiguara e seus significados, que
foram apontados a partir da imersdo no territério indigena e teve a colaboragdo de quatro pintores
indigenas. Conclui-se que, para além dos significados especificos descritos nesta pesquisa, os grafismos
possuem um sentido comum, relacionado as ideias de resisténcia e forga, que estdo relacionadas a historia
de lutas e vivéncias dessa populacdo. Foi observado que os grafismos indigenas estdo em um processo
continuo de desenvolvimento e cada pintor corporal constréi uma rede de significados de acordo com suas
crengas e subjetividade.

Potiguara ethnic Abstract

group; design;

indigenous body This article comprises part of a research from master’s degree titled Design and cultural memory: analysis of

paintings; the body graphics of the Potiguara ethnic group. The present study is characterized as an observation and

indigenous culture ~ recording of visual representations of the indigenous group, and it has as objective identify Potiguara
graphics and their meanings from the analysis of the body paintings of the Potiguara ethnic group from the
northern coast region of Paraiba and show the ethnic visual language. A case study was carried out, using
participant observation. The data were collected through interviews and inventory sheets, which aided the
analysis as a visual resource. The results register ten Potiguara graphics and their meanings, which were
identified from the immersion in the indigenous territory and had the collaboration of four indigenous
painters. It is concluded that, in addition to the specific meanings described in this research, the graphics
have a common sense, related to the ideas of resistance and strength, which are related to the history of
struggles and experiences of this population. It was observed that indigenous graphics are in a continuous
process of development and each body painter builds a network of meanings according to their beliefs and
subjectivity.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



7

D ES I G N A dor de um é a dor de todos: identidade e cultura Potiguara nos grafismos indigenas | 4
EM QUESTAO

1. Introducéo

Sou Potiguara, nessa terra de Tupd, tem uma arara, jaralina e xexéu,
todos os passaros do céu, quem nos deu, foi Tupd, foi Tupd, sou
Potiguara (2x) (BARCELLOS, 2012, p. 359).

O grafismo indigena representa a identidade visual de uma etnia. No caso do povo
Potiguara, esse fendmeno é recente e surgiu pela necessidade de ter uma linguagem
visual prépria. A partir dessa demanda, alguns indigenas Potiguara desenvolveram
padrdes graficos que dialogam com sua cultura, histéria e religiosidade. Nesse contexto, a
pesquisa de mestrado na qual se baseia o presente artigo analisou o grafismo corporal da
etnia Potiguara a partir do estudo da forma, buscando compreender como os padrdes
visuais estdo relacionados com os seus significados.

A populagdo indigena brasileira vivencia um marco histérico de conquista e
reconhecimento relacionado as suas diferengas culturais, refor¢cando seu protagonismo
diante da formacéo cultural do pais (VELTHEM, 2010). As producbes académicas sobre a
cultura indigena evidenciam o registro dos saberes dos povos originarios e traz
visibilidade para questBes pertinentes a estes grupos, fornecendo referéncias para que
outros pesquisadores possam se iniciar nesta jornada de conhecimento.

Segundo a Fundag3o Nacional do indio (FUNAI, 2020), a populagdo indigena brasileira
teve um aumento significativo desde que foi incluida no censo demografico realizado
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) no ano de 1991. Desde entdo, foi
constatado um relevante aumento dos indigenas no pais e, de acordo com o Ultimo
censo demografico realizado pelo IBGE que ocorreu em 2010, o nimero de indigenas no
Brasil é de 817.963 sendo 25% desta populagdo residente na regido nordeste.

Entre as etnias que ocupam a regido nordeste do Brasil, a etnia Potiguara do litoral norte
do estado da Paraiba possui uma populagdo de aproximadamente 20.000 indigenas.
Estes estdo subdivididos em trinta e trés aldeias, localizadas em trés municipios
circunvizinhos: Rio Tinto, Marcacdo e Baia da Traicdo (SOLER; BARCELLOS, 2012).

A historicidade Potiguara relata episddios de confrontos com europeus e invasdes no
territério indigena. Estas lutas fundidrias e a imposicdo da colonizagdo com a etnia
perduraram por um longo periodo, marcado por massacres e perda territorial (PALITOT,
2005; MARQUES, 2009; VALE, 2008; BARCELLOS, 2012). No século XX, a etnia teve o
primeiro contato com a familia Lundgren, que chegou na cidade de Rio Tinto-PB e
implantou a Companhia de Tecidos Rio Tinto (CTRT). O empreendimento consistiu na
construcdo de uma fabrica téxtil e de uma vila operéria; e, para execucdo destes projetos,
o grupo adquiriu de forma bruta parte da area indigena da aldeia Monte-Moér, obrigando
os indigenas Potiguara a venderem suas terras para expansdo do complexo fabril (VALE,
2008). VALE (2008) destaca que, sob o ponto de vista econdbmico, a Companhia de
Tecidos Rio Tinto contribuiu positivamente para a economia da regido; mas, para o povo
Potiguara, foram mais de cinco décadas de opressdo e perseguicado.

Mesmo com uma histéria de lutas, a etnia Potiguara permaneceu no mesmo territorio
até hoje e atualmente vivencia um processo de intensificacdo cultural que consiste no
fortalecimento de sua identidade indigena e na valorizacdo do seu territério. Este

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



7

D ES I G N A dor de um é a dor de todos: identidade e cultura Potiguara nos grafismos indigenas | 5
EM QUESTAO

processo resultou no surgimento dos grafismos corporais da etnia. O grupo ja tinha a
pratica de utilizar a tinta do jenipapo (fruto da regido que é utilizado na producdo do
pigmento escuro) e do urucum (fruto que produz o pigmento vermelho) para pintar o
corpo, mas os grafismos utilizados eram provenientes da reproducdo visual de outras
etnias. A necessidade de ter uma identidade visual que representasse a propria etnia foi
discutida em assembleias e, em meados dos anos 2000, foi iniciado o desenvolvimento
dos primeiros grafismos corporais Potiguara.

A partir desse cenario, foi identificada uma lacuna relacionada aos registros visuais
desses grafismos. Alguns deles sdo populares e estdo registrados na web e em producdes
académicas, os demais ainda estdo em processo de divulgacdo. Nesse contexto, o
presente estudo realizou uma observacdo e registro das representacdes visuais do grupo
indigena, com o objetivo de identificar os grafismos Potiguara e seus significados.
Durante a pesquisa de mestrado, realizada no Programa de Pds Graduacdo em Design da
UFCG, foram identificados dez grafismos Potiguara descritos por quatro pintores
corporais da etnia: Manoel Pereira, Sanderline Ribeiro, Joab Marculino e Danilo
Mendonga. Os participantes autorizaram a divulgacdo das informag&es e foi acordado
gue seus nomes sejam divulgados, como forma de reconhecer a importancia dos seus
trabalhos frente ao processo de intensificacdo cultural da etnia Potiguara.

2. Metodologia

Os métodos utilizados foram o estudo de caso, em que o participante busca informacdes
diretamente em seu contexto (SANTOS, 2018) e a observacdo participante, que, de
acordo com Ingold (2016) consiste na percepcdo e na agdo de descrever. Para isto, foi
solicitada previamente a autorizacdo dos 6érgdos responsdveis, que regem as questdes
éticas referentes a pesquisa com seres humanos e populagdes indigenas. Esta pesquisa
foi realizada em seis etapas, conforme pode ser visuallizado na Figura 1.

Figura 1 — Etapas de desenvolvimento da pesquisa
Fonte: PEREIRA (2020).

1 Mapeamento da ﬂ?g

drea indigena
2y Andlise dos Tecer rede de
4 : b !
@J grafismos . colaboradores %
Desenvolvimento
da
Pesquisa
— Andlise dos L
= c 3 gvantamento
E& significados ! de dados @‘

Construgiodo &
= inventdrio visual

A primeira etapa da pesquisa de campo consistiu na identificacdo dos individuos que
atuam na atividade de pinturas corporais na darea indigena. Para isso, foram realizadas
visitas a regido a partir de indicacdes de indigenas que faziam parte da rede de
relacionamentos da pesquisadora. Nesse processo, foram identificados oito pintores.
Apds essa imersdo, foi desenvolvido um protocolo de pesquisa, baseado na proposta de
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Yin (2001), que sugere um planejamento para nortear a pesquisa e sistematizar as
etapas, proporcionando confiabilidade no levantamento de dados.

Na segunda etapa ocorreu o primeiro contato com os Pintores Corporais Potiguara, por
intermédio de aplicativos de mensagem. Na oportunidade, foi apresentada a pesquisa
juntamente com o convite para participacdo da rede de colaboradores. Apds a aceitacdo
do convite, foram agendadas as entrevistas que ocorreram no dia e local estabelecidos
pelos participantes.

Na terceira etapa ocorreram as entrevistas semiestruturadas com quatro indigenas, que
foram gravadas e depois transcritas. A limitacdo do nUimero de entrevistados se deu
devido a pandemia do Covid-19, que inviabilizou a continuidade dos contatos presenciais,
interrompendo a pesquisa de campo. Diante deste fato, as andlises foram realizadas com
os dados que ja tinham sido levantados.

Nas entrevistas, dois dos participantes realizaram pinturas corporais, demonstrando a
atividade e descrevendo seus significados. As entrevistas seguiram um sistema de
indicacdo que consistiu em solicitar ao entrevistado os nomes de outros integrantes da
etnia que também executassem pinturas corporais. Com estas informacdes, foi
desenvolvida uma rota objetivando estabelecer contatos para criacdo de uma rede de
colaboradores.

Na quarta etapa foi criado e desenvolvido o “inventario visual”, utilizando o sistema de
fichas como ferramenta para orientar o estudo da forma. Para esse fichamento foram
utilizadas as imagens dos grafismos corporais, adquiridas a partir do contato com os
entrevistados, totalizando dez registros. As analises foram realizadas a partir dos relatos,
classificando as pinturas em categorias. A partir dessas informacdes, foram elaborados
desenhos dos grafismos selecionados em folhas A4 para orientar a criacdo dos registros
digitais dos grafismos Potiguara, realizados nos softwares Photoshop e Adobe lllustrator.
O resultado dessa etapa possibilitou o registro dos grafismos no inventario visual e
posteriormente norteou o estudo da forma.

A quinta etapa constituiu na analise dos significados dos grafismos indigenas Potiguara,
buscando compreender a mensagem de cada representacdo visual, a partir da
perspectiva dos indigenas entrevistados.

A sexta e Ultima etapa consistiu na andlise dos grafismos sob duas vertentes: (1) o

método iconoldgico utilizado para interpretacdo das representagdes visuais; e o estudo
. ;. - 1

da forma embasado a partir de aporte tedrico especifico.

3. Grafismos indigenas no Brasil

A relevancia das pinturas corporais na histéria indigena foi pontuada por alguns autores
que discutiram a importancia do grafismo corporal como representagdo visual. Em um
breve panorama histérico, o estudo sobre as pinturas corporais foi introduzido na
etnologia brasileira na década de 1970 e baseava-se nas colecBes museoldgicas, nas
bibliografias e na comunicacdo pessoal de etndlogos (VIDAL; MULLER, 1986). Esta
referéncia estd contida no volume 3 do livro “Suma etnoldgica brasileira” (1986), que
reune alguns estudos sobre a cultura indigena, incluindo o grafismo corporal.

! Esta Ultima etapa da pesquisa ndo estd relatada no presente artigo.
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Berta Ribeiro, pesquisadora brasileira que realizou estudos relevantes sobre a tematica
indigena, contribuiu na realizacdo da obra “Arte indigena, linguagem visual” (1989).
Nesse livro, a autora destaca como a producdo material era utilizada fora da perspectiva
da sua estética e como se estabeleciam as rela¢des entre expressao (forma) e o conteldo
(significado). As formas estdo relacionadas com o sistema de organizacdo social, os mitos
e rituais e referem-se a “exteriorizacdo material das ideias e conceitos que podem ser
decodificados, ou melhor, interpretados segundo o contexto cultural que se inserem”
(RIBEIRO, 1989, p. 15). Apds essa publicacdo, outras producdes tedricas deram
continuidade ao tema e, gradativamente, o reconhecimento do contetdo das pinturas
corporais ganhou destaque.

Lagrou (2009), em sua pesquisa sobre a etnia Kaxinawa, destaca que para compreender
as pinturas indigenas, é necessdrio entender como o pensamento nativo concebe a
realidade. A autora destaca que assim como os artefatos, o grafismo marca o estilo de
diferentes grupos indigenas e sdo a materializacdo de complexas redes de interacdo que
sup8em conjuntos de significados. Um grafismo indigena pode apresentar caracteristicas
antropomorfas, mas isso pode ndo remeter necessariamente a figura de um ser humano,
e sim representar algo sobre a sociedade. Isso demonstra como as formas graficas
podem parecer abstratas para um olhar desatento, quando na verdade sdo
representacdes iconograficas. De acordo com Velthem (2010), o corpo, ao receber a
pintura, possui a capacidade de estar “temporariamente pintado”, tendo em vista que o
pigmento utilizado nas pinturas corporais (jenipapo) pode permanecer na pele por até
quinze dias; e esta caracteristica permite um meio de construgdo social e individual do
indigena perante a sociedade.

A comunicagdo através do corpo é ao mesmo tempo individual e coletiva, pois na mesma
intensidade em que divulga os valores do grupo, se apropria dos significados em um
processo de identidade social (RODRIGUES, 2006). Segundo Bicalho (2018), para o povo
indigena, a pintura corporal simboliza uma segunda pele, um tipo de representagdo social
que contém significados e sentidos do seu universo étnico. Nesta perspectiva, o ato de
pintar, além de “vestir” o corpo, transmite mensagens e exp&e a cosmologia, os mitos e a
cultura do grupo (BICALHO, 2018).

3.1 Grafismos Potiguara

Esta pesquisa ndo ocupa o espaco em que se expressam didlogos sobre a estética das
representacdes visuais da etnia Potiguara. A questdo central deste estudo estd atrelada a
importancia do surgimento dos grafismos Potiguara no contexto contemporaneo de
intensificacdo cultural vivenciado pelo grupo. Muller (2017, p. 40) destaca que a “[...] arte
indigena é a manifestacdo material de um universo simbdlico onde estdo expressos, em
maior ou menor grau, elementos de etnicidade e de cosmologia”. Na entrevista com o
professor Manoel Pereira (Figura 2), foi esclarecido que as representacdes manuais dos
indigenas Potiguara diferem de outras etnias pelo fato de ndo ser uma pratica que vem
de sua ancestralidade. No que se refere a sua forma e significados, os grafismos nao se
caracterizam como uma continuidade que foi repassada entre as geracfes. Ha uma
ligacdo direta entre os grafismos atuais, seus significados e a histdria da etnia, mas os
antepassados Potiguara utilizavam o pigmento corporal com outros objetivos. Manoel
Pereira (apud PEREIRA, 2020, p. 97) descreve que “o pigmento do urucum servia como
repelente natural e sua textura cremosa aderia a pele formando uma fina camada
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impermeavel, protegendo o indigena dentro dos rios contra ataques de alguns animais”.
Este relato refere-se a pratica da pesca, e a camada de protecdo que o pigmento do
urucum fornecia a pele do indigena durante a atividade, impedindo o ataque de algum
animal aquatico e também de pequenos insetos da mata.

Figura 2 — Cendrio da entrevista com Manoel Pereira
Fonte: Pereira (2020).
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De acordo com Manoel Pereira, foi sé a partir dos anos 2000 que a cria¢do de grafismos
que representasse a etnia Potiguara teve suas primeiras discussdes nas assembleias
educacionais. Estas inquieta¢des surgiram com o aumento da reprodugao das pinturas
corporais de outras etnias entre o povo Potiguara. Os indigenas que faziam estas
reproducdes observavam nos encontros com outros povos que cada grupo possuia sua
linguagem visual, e neste momento, conscientizaram-se da necessidade de uma
linguagem visual que os representassem. Atualmente, esses grafismos sdo usados em
diferentes contextos, como pinturas corporais e objetos (Figura 3).

Figura 3 — Grafismos Potiguara
Fonte: Acervo das autoras.
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Manoel Pereira relata que a criacdo dos grafismos foi um trabalho em conjunto que
reuniu os ancidos, caciques e um conselho de estudantes. Cada representacdo visual teve
inspiracGes tanto dos relatos dos ancidos como também da fauna e da flora. Apds o
processo de desenvolvimento dos grafismos, houve sua disseminacdo entre o grupo, mas
foi apenas em 2010 que houve o inicio de um trabalho de divulgacdo nas escolas, com
palestras ministradas pelos universitarios Potiguara.

Ao visitar os municipios que compdem a area indigena Potiguara, é notavel a presenca
dos grafismos em diferentes superficies (Figura 4). Essas representacdes estdo impressas
em pontos turisticos, prédios publicos e meios de transporte.

Figura 4 — Uso dos grafismos em superficies na drea indigena Potiguara
Fonte: Acervo das autoras

4. Significados dos grafismos Potiguara

O levantamento de dados contou com a participacdo de quatro pintores corporais
Potiguara que apresentaram, de acordo com o seu ponto de vista e seu repertério, os
grafismos e seus respectivos significados. A Figura 5 foi numerada de acordo com a
descricdo dos seus significados.

A primeira entrevistada foi Sanderline Ribeiro, graduada em Pedagogia e em Letras pela
Universidade Federal da Paraiba, que atua como professora e como Pajé Potiguara. A
mesma reside na cidade de Rio Tinto, estado da Paraiba, e atualmente é aluna do
Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncias das Religides. O segundo entrevistado foi Joab
Marculino, Agente Comunitdrio de Saude na cidade da Baia da Traicdo, no estado da
Paraiba, e pintor indigena de arte corporal, residente na Aldeia Forte na Baia da Traicdo.
O terceiro entrevistado foi Danilo Mendonga, recém concluinte do ensino médio e
vestibulando, que realiza pintura corporal e ja possui habilidades de desenho, que vem
aperfeicoando suas técnicas com a tinta do jenipapo. Danilo aprendeu a fazer pintura
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corporal com seu primo, Joab Marculino. O quarto entrevistado foi Manoel Pereira,
professor de Arte e Cultura na Escola Estadual Indigena do Ensino Fundamental e Médio
indio Anténio Sinésio da Silva, localizada na aldeia Brejinho no municipio de Marcacdo, no
estado da Paraiba. Reside na mesma regido em que trabalha e é conhecido também por
Manézio Potiguara. Manoel possui uma pagina na web onde divulga algumas pinturas
corporais da etnia e trabalhos relacionados com este tema que realiza juntamente com
seus alunos.

Ao analisar as entrevistas, foram encontradas semelhancas no que diz respeito aos
significados apresentados e a partir desses aspectos foram identificados dez grafismos
(Figura 5).

Figura 5 — Grafismos Potiguara
Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).
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Os significados dos grafismos apresentados a seguir caracterizam-se como uma sintese
das entrevistas com os Pintores Corporais Potiguara.

O grafismo 1 (Colmeia Potiguara) é o mais popular entre os Potiguara. Sua criacdo foi
inspirada no movimento das abelhas em defesa da sua colmeia, que ocorre quando uma
abelha é atacada e todas se unem para contra-atacar quem se mostra como inimigo. O
povo Potiguara costuma dizer que “se mexer com um, estd mexendo com todos, a dor de
um é a dor de todos” (apud PEREIRA, 2020, p. 83). A Colmeia Potiguara faz referéncia ao
mel e aos Potiguara que eram “grandes saboreadores de mel de abelha” (apud PEREIRA,
2020, p. 98). Eles relatam que no passado havia muitas espécies de abelhas na regido e os
indigenas coletavam o mel, mas com o passar do tempo, em algumas localidades as
abelhas deixaram de produzir. Quando ocorria isto, o indigena retornava para sua casa
sem éxito e na volta encontrava seus “parentes” que, ao saber do fato, compartilhavam o
mel para que o mesmo ndo voltasse sem nada. Este sistema de coletividade é
representado na pintura corporal, diferenciando a Colmeia Potiguara das demais
colmeias utilizadas por outros povos indigenas. A Colmeia Potiguara significa a forca que
vem da coletividade, a forca proveniente da unido, trabalho em equipe e organizacgao,
subsisténcia e resisténcia em continuar no seu préprio territério. As formas contidas
nesse grafismo desenham o sistema de coletividade com as duas linhas paralelas que
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contornam o hexagono, simbolizando o caminho que ocorre no compartilhamento
(Figura 5, numero 1). Estas linhas se abrem e nunca se fecham, permitindo sempre um
encontro.

A imagem 2 (Folha da Jurema) representa a planta sagrada jurema e também o ser
encantado jurema, atribuindo ao grafismo a forca da espiritualidade. O grafismo da Folha
da Jurema é simbolo de protecdo e representa a espiritualidade da etnia e os saberes
medicinais dos ancides. Retrata também o poder que vem das plantas medicinais; as
plantas de poder; as plantas de cura e as plantas de auxilio. E considerada, para o povo
Potiguara, a pintura que tem mais importancia no campo espiritual e remete ao
fortalecimento. A representacdo grafica da Folha da Jurema pode ser executada com
apenas uma folha (Figura 5, numero 2) ou com duas, sendo uma folha posicionada
oposta a outra, simbolizando assim os povos Potiguara da Paraiba e do Ceard, que
mesmo separados permanecem na mesma raiz linguistica. Quando a Folha da Jurema é
representada por duas folhas (uma oposta a outra) e todo seu entorno é rodeado pela
pintura da Colmeia Potiguara, significa a protecdo do que é sagrado para a etnia. O
movimento corporal giratério durante o ritual do Toré faz com que as pinturas da Folha
da Jurema se encontrem nos corpos dos outros indigenas, simbolizando que um corpo
contempla o outro. As duas folhas também fazem referéncia aos dois troncos linguisticos
gue existem no Brasil, o Tupi-Guarani que é a lingua originaria do povo Potiguara e o
Macro-jé.

O grafismo 3 (Salamanta) faz referéncia a fauna e retrata um animal da classe dos répteis
que alguns dizem ser uma cobra e outros afirmam ser um lagarto (Figura 5, nimero 3).
Esse animal quando colocado em situacdo de perigo e incéndio na floresta refugia-se nos
troncos das arvores e so se retira do seu esconderijo quando o perigo passa, saindo ileso
e sem nenhum arranhdo. Esta pintura remete as situacdes que fortalecem, as “provas de
fogo” e momentos dificeis em que, apesar dos obstdculos, prevalece a prudéncia e
sabedoria. Este grafismo protege e renova as energias. O termo Salamanta é um nome
cultural denominado pelos Potiguara e faz referéncia a um animal de corpo alongado.
Seu significado foi descrito por todos os entrevistados como um grafismo que simboliza
territério, demarcacdo de terras e limites territoriais. Esta pintura foi contextualizada a
partir dos relatos dos acontecimentos do ano de 1700, quando os Potiguara comecaram
a perder suas terras, seu territdrio. Manoel Pereira relatou que as sesmarias do Territério
Monte-Mor foram estabelecidas pelo imperador D. Pedro Il na cidade de Recife-PE, mas
o processo de demarcacdo ndo foi concluido devido a morte do engenheiro responsavel.
A partir desta situacdo, houve uma grande decadéncia quanto ao territério. Manoel
afirma que “até hoje ndés temos terras que em algumas situacGes ainda ndo foram
homologadas, mas sabemos que todas essas terras foram nossas” (apud PEREIRA, 2020,
p. 100).

No padrdo 4 (Coral Potiguara) (Figura 5, nimero 4), a pintura remete ao réptil cobra coral
e também ao caboclo Cobra Coral. Estd relacionada com a espiritualidade, a forca
ancestral e a forca dos encantados que conduzem as praticas e as acdes daquele que faz
uso da sua pintura. E representando pelas cores preta e vermelha, oriundos do jenipapo
e urucum. Os indigenas atribuem a cobra caracteristicas de prudéncia, astucia, sabedoria
e perspicacia. Para eles, a cobra nunca vai atacar sem sentir-se ameacada e antes de
atacar observa e estuda a presa, determinando o momento certo para agir. A cobra coral
possui uma forca maior por seu veneno ser mortal, sua beleza é intensificada por suas
cores e pelo movimento do seu corpo que faz com que seus desenhos se cruzem. Esta
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pintura simboliza os sentidos e o cuidado de observar antes de agir, da observacdo antes
de atacar e a prudéncia e sabedoria.

O modelo 5 (Garapird) representa a ave de rapina que possui um bico curvado e que era
encontrada em grande quantidade na regido da Baia da Traicdo-PB. Manoel e Sanderline
relatam que antigamente havia muitos deles, mas depois do desmatamento as arvores
cederam lugar para o canavial e a presenca do passaro foi se tornando rara. Os indigenas
da aldeia Sdo Francisco contam que o pdssaro se tornou encantado, e quando alguém
consegue ouvir seu canto ou vé-lo, isto logo é associado a superacdo. Na perspectiva de
Manoel Pereira, esta pintura possui muita importancia para a etnia, ele descreve que
“[...] os pdssaros comecam a observar que os indios ndo devem entrar de mar adentro
porque estad vindo uma grande tempestade. Entdo ele torna-se uma forma de aviso de
cuidado, de superacdo e ao mesmo tempo de alegria” (apud PEREIRA, 2020, p. 101). A
presenca do Garapira significava um aviso, Manoel afirma que os Potiguara “foram os
mais remadores de todos os senhores indigenas do norte do nordeste” (apud PEREIRA,
2020, p. 101). Na ultima musica cantada no ritual do Toré é entoado “garapira, garapira,
vamos dancar na alegria do mar” (apud PEREIRA, 2020, p. 101), demonstrando que além
de significar aviso, também simboliza liberdade de expressdo e alegria. Sanderline
destaca que o indigena que possui esse conhecimento histérico desenha seu formato na
pintura com a cabecga do passaro direcionada para cima, indicando superacdo (Figura 5,
numero 5). Alguns fazem com a cabeca apontada para o chdo e isto € uma contradi¢do
ao seu significado, mas é relativo ao conhecimento individual de cada indigena. Esta
pintura significa a forca que vem da superacdo.

O grafismo 6 (Terra Fértil) foi uma das Ultimas pinturas a ser incluida no repertorio visual
da etnia, mas sua referéncia estd conectada aos anos de 1590 e 1600, quando os
Potiguara ja utilizavam em seu rosto um traco que era passado por cima dos olhos. Esta
pintura é utilizada no rosto; em sua composi¢do ha um risco passado por cima dos olhos
e dois riscos pretos em cada bochecha e, no meio destes tragos, ha um risco vermelho
(Figura 5, numero 6). Esta pintura significa os quatro elementos: terra, fogo, ar e agua,
sendo estes simbolos o marco principal da existéncia Potiguara, simbolizando as terras
férteis e o vermelho simboliza a forca e a braveza da mulher Potiguara que torna o
homem forte.

A pintura 7 (Camardo) estd diretamente ligada a denominac¢do do termo Potiguara, que
de acordo com Manoel Pereira possui quatro variantes de identificacdo: Pitiguar, Pitauar,
Potiguar e Potiguara. Estes termos possuem a mesma definicdo de “comedores de
camardo e cacadores de camardo” (apud PEREIRA, 2020, p. 103). Este grafismo se
diferencia dos demais pela maneira como foi criado. De acordo com Manoel Pereira, o
grafismo do camardo surgiu quando um cacique Potiguara teve um sonho em que um
indigena se apresentou e mandou o mesmo projetar a pintura do Camardo. A partir dessa
experiéncia surgiu o grafismo do Camaréo (Figura 5, nimero 7), que é utilizado apenas
por este cacique e possui uma conotacdo espiritual diretamente ligada a quem o
projetou. De acordo com Manoel Pereira, o objetivo deste grafismo é trazer uma reflexao
sobre a subsisténcia dos indigenas Potiguara.

O grafismo 8 (Ecologia) remete ao desmatamento que ocorreu com a chegada dos
latifundiarios, no ano de 1980, e da usina AGICAM (AgroindUstria Camaratuba S/A).
Manoel Pereira relata que os deputados nesse periodo tiveram grande influéncia no
favorecimento das terras para os latifundidrios e a usina. O grafismo da Ecologia traz
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como reflexdo principal o extrativismo e toda perda referente a natureza, as nascentes
dos rios que ndo existem mais, a variedade de espécies de abelhas e todos os agentes
polinizadores que foram extintos. Este grafismo envolve o valor ecoldgico sob a
perspectiva do meio ambiente no Territério Indigena Potiguara.

O padrdo 9 (Caminhos de Monte-Mér) refere-se ao Territério Indigena Monte-Mor que
abrange algumas aldeias, entre elas: Jaragua, Brejinho, Lagoa Grande, Ybicoara e Trés
Rios. Sanderline Ribeiro descreve esse grafismo a partir do trajeto até as aldeias: o
percurso é composto por subidas e descidas, curvas sinuosas, rodeado por vales e
montanhas; esses movimentos decorrentes da rodovia originaram este grafismo (Figura
5, nimero 9). Sua composicdo é feita com uma linha orgéanica localizada no centro do
grafismo que representa os trés Territérios Indigenas que integram o povo Potiguara, que
sdo: Territério de Monte-Mér, Territério Potiguara e Territério de Jacaré de Sao
Domingos. Esta ndo é uma pintura especifica da aldeia Monte-Mér, ou do Territorio
Monte-Mor, e sim de todo povo Potiguara, pois para chegar nos outros Territérios é
preciso passar pelo Territorio Monte-Mor. O grafismo retrata as terras de Monte-Moér e
Jacaré de S3o Domingos que enfrentavam situacdes de precariedade nas areas da saude,
do territério e da educacdo. Manoel explicou que a populagdo indigena desta regido “[...]
estava sem caminhos” e que a Unica maneira de solucionar este problema seria por meio
da educacdo, que permitiria novas possibilidades. Segundo Manoel, os indigenas de
Monte-Mor e de Jacaré de S3o Domingos sofreram diretamente com a chegada da
Companhia de Tecidos de Rio Tinto, que se apropriou das suas terras. Posteriormente as
usinas Miriri e Japungu, produtoras de acuUcar atuantes na regido do Vale do
Mamanguape, deram continuidade ao dominio das terras Potiguara para o plantio da
cana-de-agUcar. Apesar de todos os eventos vivenciados, sempre houve resisténcia e
uma busca constante pela melhoria do grupo. Manoel relatou que o grafismo Caminhos
de Monte-Mor estd relacionado ao modo como os indigenas se camuflavam para se
defender dos insetos e ataques de outros animais quando entravam nas matas. Houve
um periodo na regido de Monte-Mor que os indigenas sofriam repressdes e ataques por
parte dos capitdes que vinham das provincias. Para defenderem suas terras faziam
emboscadas para mata-los e seguir em busca das terras sem males. Portanto, este
grafismo significa protecdo e a busca de uma terra sem males, sem brigas e sem conflitos.

A representacdo 10 (Ceramica Potiguara) (Figura 5, nimero 10) faz referéncia a uma
panela de barro, medindo um metro de altura por cinquenta centimetros de didmetro
encontrada ha aproximadamente seis anos na area indigena. Em sua superficie havia um
grafismo na cor branca que, de acordo com Manoel Pereira e Sanderline Ribeiro, seria a
pigmentacdo da flor da maravilha, espécie encontrada na regidgo que € mencionada em
uma das musicas do Toré Potiguara. Os ancidos contam que na ultima grande guerra
houve uma batalha na qual os Potiguara fizeram alianca com os Holandeses e, juntos,
atacaram os Portugueses que tinham o apoio dos indios Tabajara. Quando o embate
acabou e os Potiguara voltaram para casa como vitoriosos, a regido de Akajutibird estava
sob ataque dos Portugueses e seus aliados que dizimaram os ancidos e toda populacdo.
Apds esse massacre, os Potiguara se organizaram e distribuiram-se pelas nascentes dos
rios para reconstruir seus projetos de vida e suas familias. O grafismo da Ceramica
Potiguara representa a reproducdo e a resisténcia no territorio e a peca de ceramica
reforca este significado como um marco histdrico da forca Potiguara.
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5. Consideracdes finais

As observacdes e andlises mostraram que os grafismos Colmeia Potiguara, Folha da
Jurema e Ecologia possuem formas que remetem a natureza, e seus significados estdo
relacionados ao meio ambiente. A pintura da Salamanta, Cobra Coral, Garapird e
Camardo, além dos significados especificos descritos nesta pesquisa, possuem um
sentido comum, relacionado as ideias de resisténcia, forca e territdrio, que estdo
associados a histéria e vivéncias dessa populacdo. Neste contexto, entende-se que o
grafismo da etnia Potiguara representa a voz de um povo que foi silenciado e enfrentou
inUmeras batalhas para permanecer no mesmo territério; buscando expressar, por meio
da forma, que resistiram e permaneceram fortes, mesmo diante das intempéries que
marcaram sua histéria. Foi observado que os grafismos indigenas estdo em um processo
continuo de desenvolvimento e cada pintor corporal constréi uma rede de significados
de acordo com suas crencas e subjetividade.

Os grafismos Potiguara e seus significados foram apresentados a partir da descricdo dos
Pintores Corporais Potiguara. Nas leituras realizadas sobre a etnia, foram encontradas
mencgbes sobre alguns grafismos e suas respectivas imagens, mas s6 na imersdo
possibilitada pela pesquisa de campo foram identificados outros grafismos. Portanto, a
observacdo e registro das representacdes visuais do grupo indigena realizados nesta
pesquisa contribuem para o conhecimento e fortalecimento dessas manifestacdes.
Foram encontrados dez grafismos, mas este numero corresponde a uma primeira
abordagem, portanto, existe a possibilidade do surgimento de outros, a serem
investigados em pesquisas futuras.

Durante o mapeamento da area indigena, a comunidade indicou por unanimidade o
Professor Manoel Pereira como especialista nas pinturas corporais, este fato foi
constatado a partir dos seus relatos detalhados sobre os eventos e o contexto historico
apresentado para cada grafismo. Ao ser questionado sobre a autoria dos grafismos,
Manoel afirma que participou da construcdo, mas reforcou que os grafismos ndo
pertencem a um pequeno grupo, mas a toda comunidade que trabalhou em conjunto,
em busca de uma identidade que os representasse. Ao longo da entrevista, preocupou-se
em reforgar que as pinturas corporais ndo sdo de sua autoria, mas dos antepassados que
inspiraram esse desenvolvimento.

Foi observada a possibilidade de desenvolvimento de novos produtos artesanais com
caracteristicas culturais que evidenciem a histéria da etnia e apresentem a iconografia
local. A regido recebe um numero significativo de visitantes e ha pontos de venda de
artesanato, porém existem poucos artefatos que apresentem os grafismos em sua
superficie.

A etnia Potiguara possui uma rigueza cultural que abrange diversas areas de atuacéo.
Para a area do Design, sugerimos pesquisas que abordem o saber empirico da producdo
dos artefatos e a utilizacdo do Design grafico enquanto ferramenta de visibilidade da
producdo manual indigena.

Os resultados apresentados buscam possibilitar novos caminhos e desdobramentos para
subsidiar outros estudos. Assim, esperamos que o inventdrio dos grafismos corporais da
etnia Potiguara possa permitir a continuidade desta pesquisa ou que novos caminhos
sejam iniciados.
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A relevancia das cores na distin¢do de uso
de sapatilhas femininas

The relevance of colors in distinguishing the use of
women's sneakers

Valesca Sperb Lubnon; Nathalie Barros da Mota Silveira

Design; Resumo

significados das

cores; calgados; Este artigo apresenta resultados preliminares de uma pesquisa que tem como tema o significado
contexto de uso das cores no design de calgados, sob o ponto de vista dos consumidores. O estudo exploratorio

adotou como recorte material o modelo basico de sapatilha feminina. Para a coleta dos dados,
foi aplicado um questiondrio virtual com questdes do tipo multipla escolha e de classificacdo no
modelo escala Likert, com base no método diferencial semantico. A amostra foi formada por 71
mulheres, de 20 a 50 anos. O questionario coletou as percep¢des qualitativas das consumidoras
em relagdo as cores dos produtos expostos. Os resultados analisados nesta pesquisa sugerem
que as cores exercem fungdes simbdlicas no design das sapatilhas. Este fato ficou evidenciado
através das respostas sobre o contexto de uso, no qual se péde observar a preferéncia por
determinadas cores para cada ambiente e situacGes sugeridos na pesquisa.

Keywords; design;  Abstract

meanings of
colors; shoes; This article presents preliminary results of a research that has as its theme the meaning of colors
context of use in shoe design, from the point of view of consumers. The exploratory study adopted the basic

model of female sneakers as material. For data collection, a virtual questionnaire with multiple
choice questions and classification in the Likert scale model was applied, based on the semantic
differential method. The sample consisted of 71 women, aged 20 to 50 years. The questionnaire
collected the qualitative perceptions of consumers in relation to the colors of the products
displayed. The results analyzed in this research suggest that colors play symbolic roles in the
design of sneakers. This fact was evidenced through the answers about the context of use, in
which it was possible to observe the preference for certain colors for each environment and
situations suggested in the research.
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1. Introducéo

Esta pesquisa concentra-se em compreender a influéncia das cores em produtos de
moda, em particular no design de calgados, com recorte especifico no modelo basico da
sapatilha feminina. Para tanto, foi realizada uma pesquisa qualitativa, através de
questiondrio virtual, guiada pela pergunta chave: as cores alteram a percepcdo das
consumidores e contexto de uso de sapatilhas? Os fundamentos tedricos, andlise e
discussdo dos resultados serdo abordados nas se¢des a seguir.

O designer de calcados seleciona a paleta de cores de sua colecdo com base em um tema
guia ou de acordo com as tendéncias de moda. Ao definir as cores especificas que irdo
compor cada modelo, ele também estima que a cor exercerda influéncia sobre o
consumidor, fazendo com que este tenha diferentes conceitos e sensacées em relacdo ao
produto. Segundo Garcia (2017) a cor € um dos aspectos mais relevantes da superficie de
produtos de moda, responsavel imediata por grande parte das escolhas de consumo.

Assim como a cor é uma forma de comunicacdo ndo verbal, pode-se afirmar o mesmo em
relacdo a moda. De acordo com Faggiani (2006), a moda realiza um processo de
socializacdo dos significados de um produto, por meio de uma forma complexa de
comunicacdo. Assim, ao comprar um produto de moda, o design e a funcdo estética
deste aparecem em primeiro plano, pois hd uma atracdo pelos objetos que remetem a
uma simbologia, emitindo significados particulares.

Estudos comprovam que os efeitos da cor sdo processados por nosso cérebro de maneira
inconsciente, muito antes de termos a percepcdo consciente de sua presenca (THIEL,
2019). Esses estudos abrem premissa para novas pesquisas, que buscam compreender
cada vez mais a relagdo das pessoas com as cores. Portanto, entender como o
consumidor se relaciona com determinado produto por meio de sua cor é relevante para
os profissionais que trabalham com desenvolvimento de cole¢Bes de moda.

A partir dessas informacdes, este estudo tem por objetivo identificar relaces entre cores
e contexto de uso de sapatilhas, através da percepcdo das consumidoras. Como
contribuicdo, pretende-se gerar dados qualificados que auxiliem os designers na tomada
de decisdo sobre cartelas de cores e definicGes de produtos, no desenvolvimento de
projetos para o setor de calcados.

2. A cor e a moda

As pesquisas para previsdo de tendéncias de cores teve inicio em 1915, com a fundacao
da organizacdo The Textile Color Card Association of America (TTCCA), que realizou seu
primeiro relatério em 1917, criando direcBes cromaticas especialmente para o mercado
de roupas femininas e de acessoérios, em resposta a nova economia que se formava apds
a Primeira Guerra Mundial (KING, 2011). Hoje, muitas companhias sdo especializadas em
previsdes de cor, como por exemplo a Peclers Paris, WGSN, Nelly Rodi, Trend Union,
Pantone, dentre outras.

Na indUstria da moda, a previsdo de cores representa um ponto fundamental, pois 80%
dos compradores se dizem influenciados pela cor no momento de decisdo de compra
(DIANE; CASSIDY, 2005), portanto o acerto na aplicacdo de cores em produtos desse
segmento é essencial para a aceitabilidade comercial dos produtos.
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As tendéncias de moda sdo fruto de estudos sociais, econdmicos e culturais, feitos por
pesquisadores de diferentes areas de conhecimento, como designers, antropdlogos,
psicdlogos, artistas e especialistas estatisticos. Existem empresas nesse ramo de
pesquisa, as quais criam contelddos para diferentes segmentos, auxiliando os designers
no desenvolvimento de novos produtos. Garcia (2017) enfatiza a relevancia da pesquisa
das cores no desenvolvimento de cole¢Ges de moda:

Em moda, a pesquisa de tendéncias exerce papel crucial
perante  um mercado sujeito a flutuagbes e mudancas
constantes. Especificamente em cores, o coolhunting permite
ao setor do vestudrio sua organizagdo prévia em torno das
fases de concepgdo e de producdo de bens, ja que, a partir das
cores a cadeia produtiva tem inicio (GARCIA, 2017, p. 13).

Os consumidores de moda demonstram interesse particular na utilizacdo de um produto
que, além de satisfazer uma necessidade, também comunique de maneira ndo verbal sua
condicdo emocional e social (LANGE, 2014). Etimologicamente, o termo comunicagdo
provém do latim communicare, que significa tornar comum, partilhar, trocar opinides
(LANGE, 2014), portanto, segundo Lipovetsky (2009), a moda pode ser entendida como
um sistema de comunicacdo, que tem como principal objetivo introduzir mudancas
comportamentais e de aparéncia, de acordo com a cultura e a época vivenciada.

Um produto comunica valores através da sua imagem (Niemeyer, 2013), e é possivel
constatar a presenca de elementos bdsicos da linguagem visual na composicdo dessas
mensagens. A linguagem visual recorre a seus elementos — o ponto, a linha, a forma, a
direcdo, o tom, a cor, a textura, a escala, a dimensdo e o movimento (DONDIS, 2007) —
que funcionam como uma forma de expressdo ndo verbal, através da organizagdo de
seus contrastes — instabilidade/balango, assimetria/simetria, suave/rigido, pesado/leve
(LUPTON; MILLER, 1999).

A cor é considerada um dos elementos bdsicos da comunicagcdo visual. Para Dondis
(2007, p. 64), “a cor estd, de fato, impregnada de informacdo, e é uma das mais
penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum”, sendo “uma fonte de
valor inestimavel para os comunicadores visuais”. Logo, se os produtos de moda visam
comunicar algo, se pode afirmar que a cor estard presente de forma relevante nas suas
colegBes.

Lobach (2001) diz que um produto é caracterizado esteticamente por determinados
elementos configurativos, que “sdo aqueles que sdo apreendidos conscientemente no
processo de percepcdo, como forma, material, superficie, cor etc.” e destaca que a
selecdo e combinacdo desses elementos “definird a reacdo que o futuro usudrio
apresentaré frente ao produto” (LOBACH, 2001, p. 161). Sobre a cor, o autor diz que ela é
um dos elementos configurativos do produto, que “é especialmente indicada para atingir
a psique do usuario” e que “cores fortes oferecem ao usuario a vantagem de destacar-se
no ambiente em que inserem” (LOBACH, 2001, p. 163). Sobre seu o uso, 0 mesmo autor
comenta que é comum alguns segmentos usarem determinadas cores apenas por uma
temporada, como na moda.

Assim como Loébach, Niemeyer (2013) também afirma que a cor é um dos elementos da
configuracdo de produtos ao listar as principais categorias de caracteristicas manifestas
neles:
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Os elementos de configuracdo;

Os materiais empregados, os procedimentos de produgdo e de
acabamento;

A composicdo e a organizagdo de suas partes;

O esquema cromatico aplicado;

Os odores que exala;

Os sons que produz. (NIEMEYER, 2013, p. 45)

Sobre os significados atribuidos as cores, Heller (2012) diz que todas as cores despertam
algum tipo de sentimento no individuo, e que essas influéncias se alteram de acordo com
contexto, referéncias culturais, histdricas e sociais. A autora afirma que “a cor num traje
serd avaliada de modo diferente do que a cor num ambiente, num alimento, ou na arte”
(HELLER, 2012, p. 23). Outro aspecto abordado pela autora, é que algumas cores quando
combinadas com outras tém seu significado alterado, como por exemplo, o vermelho que
é relacionado ao amor, mas que combinado com o preto, tende a caracterizar édio. Em
outro exemplo, cita que o vermelho e amarelo juntos remetem a alegria, mas que ao
acrescentar o preto nessa combinacdo, o sentimento em relacdo a triade se altera para
“egoismo” (HELLER, 2012). Por esse motivo, as imagens usadas nesta pesquisa foram
editadas para conterem apenas um matiz.

A percepg¢do da cor em si, € um fendmeno natural, de teor fisico e cientifico. Thiel (2019)
afirma que a cor é a interpretacdo da visdo que resulta da percep¢do de diferentes
comprimentos de onda que compdem o “espectro” de luz branca. A autora complementa
gue a cor é uma forma de comunicacdo ndo verbal muito além de comunicacdo visual, ja
gue somos impactados por seus significados e sensacbes mesmo se apenas a
imaginarmos. Pina (2009), diz que além da influéncia dos significados culturais externos,
o consumidor percebe as cores de uma forma intima, relacionada as suas préprias
experiéncias e gostos:

O modo como a cor afecta o ser humano psicologicamente e
emotivamente pode eventualmente afectar a maneira como o
individuo se veste ou como decora a sua casa, mas a verdade é que
praticamente todo o consumidor consome a cor simplesmente por
uma questdo de empatia (PINA, 2009, p. 44).

A partir das informacgdes dos autores consultados, considera-se que pesquisas sobre os
significados das cores em produtos dos mais diferentes segmentos devem ser realizadas,
afim de direcionar as informacdes para a necessidade de cada setor. No que diz respeito
a configuracdo de calgados, objeto de estudo desta pesquisa, a seguir serdo abordados
alguns pontos histdricos relacionados ao uso de sapatilhas, como essa peca passou a
fazer parte do guarda-roupa feminino e a relevancia do uso das cores nesse produto.

3. Breve historico das sapatilhas femininas

Em sua pesquisa, Bergstein (2013) narra a histdria dos calcados considerando os fatores
sociais e econémicos de cada época, permitindo compreender o surgimento e relevancia
de determinados modelos a cada década. A autora comenta que durante e logo apds a
Segunda Guerra, as mulheres passaram a atuar em novos postos de trabalho, e isso
gerou a necessidade de um modo especifico de se vestir; por exemplo, antes desse
periodo, uma mulher raramente usava calcas compridas, mas, devido ao novo cotidiano,
ela passou a vesti-las para ir trabalhar (BERGSTEIN, 2013). Devido ao acesso facilitado a
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novas modelagens de calcados, muitas mulheres adotaram a préatica de variar o tamanho
do salto ao longo do dia de acordo com sua necessidade pratica e estética.

A principio, sapatilhas eram usadas como cal¢cado para dentro de casa, devido ao seu
conforto para as tarefas cotidianas. Esse costume de usar sapatilhas apenas em casa vem
de tempos remotos, e ainda na década de 1910, sapatilhas e chinelos com bordados ou
pedrarias eram apropriados apenas para o dormitério (BERGSTEIN, 2013).

Somente nos anos 1950 e 1960 o uso das sapatilhas para compor vestimentas de uso
social passou a ter mais adeptas. Essa mudanca de comportamento ocorreu também por
influéncia do cinema, através da atriz Audrey Hepburn, a qual contribuiu para a
propagacdo desse modelo. Suas combinacdes harmonizavam as cores das roupas com as
das sapatilhas e eram evidenciadas em capas e artigos de revistas de moda dos anos 50 e
60 (Figuras 1 e 2).

Figura 1 - Capa da revista de moda Harper’s Bazaar, de 1957.
Fonte: https://harpersbazaar.uol.com.br

BAZM.

May 1957

A Psychoanalysl’s
Case

for Monogamy

A New Slory

by Joyce Cary

Figura 2 — Combinag&es monocrométicas com sapatilhas brancas e pretas.
Fonte: https://www.hypeness.com.br

Nesse contexto, as sapatilhas passaram a fazer parte do uso cotidiano das mulheres que
queriam transmitir uma imagem casual, mas ao mesmo tempo elegante e glamourosa.
Diversos tipos de sapatilhas passaram a ser comercializadas para diferentes estilos e
objetivos de uso. Ainda nos anos 1960, um novo material — o PVC — possibilitou a
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producdo de um grande leque de produtos com cores brilhantes e baixo custo que
incentivavam a consumidora a ter varios pares para combinar com o vestudrio colorido
da época (Figura 3).

Figura 3 — Propaganda de sapatilhas coloridas nos anos 60, feitas de material composto com PVC.
Fonte - https://vintagedancer.com

Bergstein (2013) relata que nas décadas seguintes estabeleceram-se conceitos que
diferenciavam o uso de salto alto e baixo; segundo a autora o salto alto, tipo agulha, foi
rotulado como sexy, feminino e provocante, e os calgados baixos passaram a ser ligados a
peculiadade, intelectualidade e liberdade. Logo, as variacGes de usos e significados desse
produto ao longo das décadas, direcionaram o interesse para esta pesquisa, objetivando
conhecer a percepc¢do desse produto pela consumidora contemporanea, em relacdo as
cores.

4. Métodos e técnicas

Esta é wuma pesquisa de natureza aplicada com objetivos exploratorios
(LAKATOS;MARCONI, 2003), pois pretende gerar informacgdes qualificadas que auxiliem
os designers na tomada de decisdo sobre as cartelas de cores e definicdes de produtos,
no desenvolvimento de projetos para o setor de calcados.

Este estudo teve procedimento de coleta de dados misto, pois foi apoiada pelas técnicas
da pesquisa bibliogréfica e survey. Aplicou-se um questionario para pesquisa virtual,
baseado na plataforma Sphinx, divulgado por meio de redes sociais virtuais durante dez
dias. O questionario conteve 15 etapas organizadas de forma randémica a cada acesso,
cada uma referindo-se a uma cor especifica. Cada etapa foi constituida pelas mesmas
duas questdes: a primeira baseada no método diferencial seméantico, contendo uma série
de adjetivos de qualificacdo organizados em uma escala de Likert); e a segunda de
multipla escolha, referindo-se a possiveis locais de uso do produto.

Os pares de adjetivos utilizados foram: alegre/melancédlica, estimulante/mondtona,
sofisticada/simples,  empoderada/nula, criativa/comum, agradavel/desagradavel,
moderna/ultrapassada/ sensual/séria, chique/casual, fashion/brega, feia/bonita. Os locais
de uso indicados foram: festa elegante, boate, happy hour, passeio ao ar livre, trabalho,
dia-a-dia, shopping center e “em casa”, contendo ainda a opgdo “ndo usaria sapatilha
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dessa cor”. O questionario eletrénico foi direcionado ao publico feminino de 20 a 50
anos, sem outras restricées, totalizando uma amostra de 71 respondentes.

As 15 cores selecionadas para compor o questionario foram escolhidos a partir das 13
cores pesquisadas por Heler (2012) — azul, vermelho, amarelo, verde, preto, branco,
laranja, violeta, rosa, ouro, prata, marrom e cinza — e adicionadas as cores turquesa e
bege, devido a sua constante presenca em colec¢es de calcados. Com objetivo de
diferenciar as sapatilhas apenas pelas sua cores, sem interferéncia de texturas,
ornamentos ou outros detalhes que pudessem influenciar a percepcdo das
consumidoras, foi escolhida na internet a foto de um modelo basico feito com material
da cor prata, a qual serviu de base para a edi¢cdo no software grafico CorelDraw. A edicdo
consistiu em criar uma madscara que possibilitou alterar a cor do modelo, usando o
sistema RGB para definicdo dos matizes de referéncia (Figuras 4-5).

Figura 4 — Tabela de cores RGB utilizadas na mascara de edig3o.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

Preto Cinza Branco Dourado
R:0 R: 153 R: 255 R: 204
G:0 G: 153 G: 255 G:153
B:0 B:153 B: 255 B:51
Marrom Bege Vermelho Laranja
R:71 R: 237 R: 255 R: 255
G: 36 G:188 G:0 G: 102
B:36 B:135 B:0 B:0
Amarelo Verde Turguesa Azul

R: 255 R:0 R:51 R:

G: 204 G: 102 G: 204 G:0
B:0 B:51 B:153 B: 102
Roxo Rosa

R:153 R: 255

G:0 G: 102

B: 153 B:102

Figura 5 — Imagens editadas usadas na pesquisa.
Fonte: Elaborado pelas autoras.

o
&~

;/

As respostas coletadas foram organizadas e convertidas em valores percentuais, que
“servem para dar forma numérica as caracteristicas qualitativas” (GOODE; HATT, 1969, p.
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442). Com esses numeros, foi possivel estabelecer comparativos entre as informacdes e
assim, chegar as conclusdes deste estudo.

5. Resultados e discussao

As informacdes coletadas nesta pesquisa foram primeiramente representadas através de
graficos gerados pelo sistema Sphinx para cada etapa/cor, apontando as respostas para
os locais de uso e as percepg¢des das consumidoras.

Para analisar as respostas dos adjetivos de diferencial seméantico, foram considerados
apenas os percentuais das respostas absolutas, ou seja, as respostas intermediarias (-2, -
1, 0, 1, 2) foram descartadas, pois representam algum tipo de incerteza da respondente.
Na Tabela 1, estdo relacionadas as cores que tiveram maior nimero de respostas para
cada adjetivo proposto:

Tabela 1 — Resultados percentuais referentes aos adjetivos de diferencial semantico.
Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

ADIETIVOS COR RESPOSTAS
Alegre Amarelo 26,8
Melancdlico Marrom 29,6%
Estimulante Amarelo e vermelho 23,9%
Mondtono Marrom 28,2%
Sofisticada Preto, prata, dourado e azul  16,9%
Simples Marrom 25,4%
Empoderada Vermelho 19,7%
Nula Marrom 31%
Criativa Amarelo 23,9%
Comum Marrom 31%
Agradavel Azul e Bege 21,1%
Desagradavel Marrom 14,1%
Moderna Amarelo 23,9%
Ultrapassada Marrom 15,5%
Sensual Vermelho 21,1%
Séria Marrom 29,6%
Chique Azul 16,9%
Casual Marrom 26,8%
Fashion Amarelo 22,5%
Brega Laranja 14,1%
Feio Laranja 9,9%
Bonito Preto 35,2%

Como pode ser observado na Tabela 1, a cor marrom foi a preferida para diferentes
adjetivos, sendo considerada casual, séria e simples, mas também desagradavel, comum,
nula, mondtona e melancdlica. Thiel (2019) diz que vestir marrom é acolhedor e
acessivel e que ele transmite maturidade, seriedade e credibilidade. Essas caracteristicas
citadas por Thiel (2019) estdo em acordo com os valores coletados nesta pesquisa, pois
segundo 39,4% das respondentes, também escolheriam essa cor para o ambiente de
trabalho, local onde a imagem de seriedade e credibilidade podem ser transmitidos
através do vestuario. A pesquisa de Heller (2012, p. 472) também mostrou significados
similares aos obtidos neste estudo:

A maioria dos conceitos encarados como “tipicamente marrons” sdo

empregados de maneira negativa. Eis ai 0 sombrio passado politico da

cor marrom. O marrom é tido também como feio e vulgar. E a cor da
preguica e da imbecilidade. E no entanto, como cor de vestuario, o
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marrom é muito bem aceito: pois que se acredita que a mistura de
todas as cores combina bem com todas elas e sdo adequadas a todas
as ocasides.

Os valores percentuais para a questdo sobre preferéncias de local de uso da sapatilha
foram organizadas na Tabela 2:

Tabela 2 — Resultados percentuais referentes a preferéncia por locais de uso.
Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

NAO
OOL0E | Gopumin TR sonte PP o maio DA SHOPING g,
COR DESTA LIVRE

COR
Vermelho 14,1% 15,5% 33,8% 42,3% 35,2% 31,0% 35,2% 42,3% 8,5%
Laranja 32,4% 2,8% 21,1% 26,8% 23,9% 15,5% 18,3% 29,6% 0,0%
Amarelo 21,1% 2,8% 23,9% 33,8% 31,0% 21,1% 25,4% 33,8% 5,6%
Azul 7,0% 8,5% 28,2% 43,7% 40,8% 49,3% 39,4% 49,3% 1,4%
Verde 16,9% 2,8% 15,5% 35,2% 40,8% 29,6% 35,2% 38,0% 4,2%
Rosa 11,3% 8,5% 19,7% 29,6% 50,7% 32,4% 36,6% 40,8% 5,6%
Turquesa 18,3% 8,5% 15,5% 38,0% 32,4% 21,1% 25,4% 36,6% 2,8%
Roxo 19,7% 7,0% 32,4% 40,8% 22,5% 28,2% 25,4% 38,0% 1,4%
Preto 0,0% 15,5% 33,8% 40,8% 35,2% 54,9% 50,7% 47,9% 9,9%
Marrom 18,3% 7,0% 11,3% 22,5% 19,7% 39,4% 32,4% 28,2% 2,8%
Bege 11,3% 12,7% 14,1% 26,8% 38,0% 45,1% 38,0% 36,6% 11,3%
Cinza 21,1% 12,7% 19,7% 32,4% 32,4% 40,8% 38,0% 38,0% 7,0%
Branco 19,7% 16,9% 15,5% 29,6% 32,4% 39,4% 36,6% 35,2% 5,6%
Prata 23,9% 25,4% 38,0% 29,6% 11,3% 14,1% 9,9% 18,3% 1,4%
Dourado 22,5% 25,4% 33,8% 33,8% 18,3% 22,5% 19,7% 31,0% 1,4%

Ao observar os dados, fica evidenciado que a sapatilha laranja teve maior rejei¢do, sendo
que 32,4% das entrevistadas alegaram que “ndo usariam uma sapatilha dessa cor. Na
Tabela 1, essa cor em comparagdo com as demais recebeu maior percentual nos
adjetivos “brega” e “feio”. Essa rejeicdo ndo estd relacionada ao fator estético da cor,
pois ela foi classificada com adjetivos positivos como “alegre” (19,7%), “estimulante”
(16,9%), “criativa” (19,7%) “fashion” (15,5%) e “bonita” (12,7%) pelas respondentes. Em
relacdo a ser “moderna” ou “ultrapassada”, a sapatilha laranja foi considerada
“moderna”, ao contrario do que diz Heller (2012). A autora citou que nos anos setenta os
primeiros produtos de plastico de uso cotiadiano eram feitos na cor laranja e que, com o
passar do tempo ela deixou de ser relacionada a vanguarda do design, e sim considerada
ultrapassada. Esta contradicdo mostra como é relevante fazer a andlise das cores de
forma especifica para cada tipo de produto, pois cada um possui conceitos e significados
diferentes diante do consumidor.

Para ambientes festivos, as cores metalizadas foram as preferidas, pois como opc¢do para
ir a uma “festa elegante”, 25,4% das consumidoras participantes escolheram as cores
dourada e prata igualmente, ja para ir a uma “boate”, 38% das entrevistadas usariam
sapatilhas na cor prata e 33,8% optaram pelas cores dourada e vermelho, igualmente.

Para uso em “happy hour”, as cores azul (43,7%) e vermelha (42,3%) foram escolhidas.
Ambas as cores sdo coerentes com outros dados levantados, pois esse € um momento de
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confraternizacdo que ocorre logo apds o termino da jornada de trabalho e a cor azul foi a
segunda opc¢do de escolha para “trabalho”, com 49,3%. Segundo Thiel (2019, p. 54), “o
vermelho é 6timo para persuadir e impressionar”, ela é relacionada a atracdo, ao amor e
seducdo, sentimentos comuns entre as pessoas que frequentam esses locais.

Para momentos de “passeio ao ar livre”, a cor rosa teve destaque com 50,7% das
respostas. Sobre a aceitacdo dessa cor para esse momentos de lazer, podemos
considerar as palavras de Heller (2012, p. 397-398), que diz que “todos os sentimentos
gue pertencem ao rosa sao positivos — o cor-de-rosa &, na verdade, a Unica cor a respeito
da qual ninguém pode dizer nada de negativo” e complementa que “ndo importa o
século, o rosa é a cor da cortesia, da amabilidade.”

A cor preta foi escolhida para uso no “trabalho” (54,9%) e “dia-a-dia” (50,7%). Nota-se
gue sapatilha nesta cor possui uso em ambientes cotidianos e, portanto, sua presenca
pode ser considerada fundamental nas colecBes de calcados que visam esses momentos
rotineiros do consumidor.

A sapatilha de cor azul teve um destaque significativo, com boas classificacdes de
adjetivos e mostrou versatilidade, pois da mesma forma que constou como segunda
indicada para trabalho (49,3%), ela também foi bem cotada para momentos de lazer
como shopping (49,3%) e happy hour (43,7%). Este resultado pode estar relacionado ao
fato de a cor azul possuir associacdo afetiva com luxo, respeito, poder e nobreza
(SANTOS, 2014), os quais sdo valores sociais coerentes aos ambientes indicados.

6. Conclusoes

Os resultados preliminates analisados nesta pesquisa sugerem que as cores exercem
funcbes simbdlicas no uso de sapatilhas. Este fato ficou evidenciado através das
respostas sobre o local de uso, no qual pode-se observar a preferéncia por determinadas
cores para cada local sugerido na pesquisa.

Este estudo desperta interesse para novas pesquisas, abrangendo também os outros
elementos bdsicos da comunicacdo visual que possam estar presentes na configuracdo de
calcados, como por exemplo a forma e a textura. A metodologia empregada foi
apropriada e satisfatéria, pois com ela foi possivel obter informacdes coerentes e
objetivas, porém, deve ser considerado ampliar o nimero de pessoas participantes, para
gue a amostragem tenha mais revelancia diante do cenario nacional.
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Design da informagdo como instrumento
para promover o cultivo domeéstico de
plantas

Information design as instrument for promoting domestic
plant cultivation

Lia Paletta Benatti; Sebastiana Luiza Braganca Lana; André de Souza Lucca

Design; cultivo; Resumo
informacdo; O cultivo de plantas é praticado em diversas escalas, ndo apenas em situa¢des de amplo espagco como no
plantas campo, mas também nas residéncias dos centros urbanos mais adensados. As limitagcdes que este contexto

impdem ao cultivo, como a pouca incidéncia de luz solar, a falta de acesso ao solo, o pouco espaco dos
ambientes residenciais e as rotinas aceleradas, tornam o processo do cultivo doméstico desafiador para
muitos. O design ja atua em interface com o cultivo de plantas em diversos segmentos, em especial é
apontada aqui a promocdo da informacgdo sobre o que estd sendo cultivado. O presente artigo mostra um
estudo qualitativo através de pesquisa bibliografica para, através da selecdo de exemplos, apresentar e
analisar recursos do design da informagdo que sdo utilizados para instruir individuos sobre o cultivo
doméstico de plantas. Os resultados agruparam trés categorias distintas relacionadas: (1) aos suportes da
informagdo necessdrios aos produtos para o cultivo, (2) aos aplicativos de apoio e, por fim, (3) a
aprendizagem da atividade no ambiente de cultivo, exemplificando o tipo de contelddo para cada uma
dessas interfaces.

Design; cultivation; Abstract

information;

plants Plant cultivation is practiced at different scales, not only in large space situations such as in the countryside,
but also in homes in denser urban centers. The limitations that this context imposes on cultivation, such as
the low incidence of sunlight, the lack of access to the soil, the limited space in residential environments and
the accelerated routines, make the process of domestic cultivation challenging for many. Design already
acts as an interface with the cultivation of plants in various segments, in particular, the promotion of
information about what is being cultivated is pointed out here. This article presents a qualitative study
through bibliographical research to, through the selection of examples, present and analyzes design
resources that are used to instruct individuals about the domestic cultivation of plants. The results grouped
three distinct areas related to the graphic support needed by the products for cultivation, the applications
and, finally, learning through the activity itself in the cultivation environment, thus concluding by
exemplifying the type of content for each of these interfaces.
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1. Introdugéo

O cultivo de plantas é praticado de diversas formas em todas as diferentes sociedades do
globo. Independente do contexto ou da regido em que se localiza, o ser humano é, e
sempre foi, dependente do meio botdnico para sua sobrevivéncia (ALBUQUERQUE,
2005). Ndo apenas por uma questdo de salde ou subsisténcia, como a busca por
alimentos livres de agrotdxicos por exemplo. Hoje, as pessoas que habitam as dreas
urbanas também apreciam a atividade de cultivar e a exercem como uma forma de estar
em contato com a natureza e socializar com o préximo, mesmo que atualmente isso se
mostre desafiador.

Os centros urbanos mais adensados apresentam diversas habita¢cdes que ndo dispde dos
requisitos minimos para o desenvolvimento de uma planta: sdo espacos reduzidos sem
oferta direta de solo, além de pouca ou nenhuma incidéncia de luz solar. Aliam-se a isso
as agitadas rotinas das pessoas que concentram multiplas atividades de trabalho, estudo
e lazer. Por isso, encontrar tempo para oferecer os minimos cuidados e manutencdo as
plantas do lar pode se tornar um impeditivo para exercer essa atividade (LUIZ;, BRAGA,;
TEIXEIRA, 2019).

Apesar de apresentar tantos desafios, o cultivo é efetuado de forma massificada,
difundido em diversas esferas da sociedade e pelas mais diferentes razées. Em geral, os
habitantes das grandes cidades ndo carregam mais suas raizes do campo, ndo tendo os
conhecimentos praticos para o cultivo. Aqueles que tiveram parte da vida no campo
sentem a necessidade de fazer uma transposicdo da atividade para o seu espaco na
cidade, afinal em contextos diferentes o desenvolvimento da planta também se modifica.
Se os conhecimentos sobre cultivo ndo forem registrados, correm inclusive o risco de se
perderem, dado o crescimento da populacdo urbana (GANDOLFO; HANAZAKI, 2011).

O cultivo de plantas em contexto urbano se associa a aspectos de terapia e bem-estar.
Estar cercado pela estética da natureza nos ambientes residenciais pode trazer sensacdes
de relaxamento e reducdo de estresse, e em diversos casos é tratado também como um
hobby (BENATTI; SILVA; LANA, 2020). Desde o ano de 2020 a sociedade vem unindo
esforcos para enfrentar a pandemia da COVID-19 e a principal defesa utilizada, até que
toda a populagdo seja imunizada, é o isolamento social. Os habitantes dos centros
urbanos se viram confinados em suas residéncias, reduzindo ao maximo qualquer
atividade que promovesse encontros sociais. Como uma forma de ter uma melhor satde
fisica e mental neste tempo atipico, muitas pessoas investiram recursos diversos para
inserir o cuidado com as plantas em sua rotina didria. Em uma busca feita em 20 de abril
de 2021, pelo termo “cultivo de plantas durante a pandemia”, o site de buscas
Google.com apresentou 159.000 resultados, referentes apenas as noticias sobre o tema
que em geral ilustra o aumento do interesse pelo assunto.

O Instituto Brasileiro de Floricultura reportou que, em 2020, o setor teve um aumento de
10% nas vendas (OLIVEIRA, 2021). Foram mais afetados pela pandemia os empresarios do
ramo voltados para a decoragdo de eventos, ao contrdrio dagqueles que produzem plantas
em vasos que viram seus negdcios alavancarem. Ja para os agricultores urbanos, além da
renovacao do ar das residéncias, muitos dos adeptos do cultivo também contaram com a
minimizacdo do estresse causado pela pandemia (CHAGAS, 2021).0 cultivo se relaciona a
uma atividade energizante que promove o bem-estar, tendo sido indicado por psicélogos
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para as pessoas que enfrentam quadros emocionais, como a ansiedade, por exemplo,
gue pode ser agravada pelo isolamento social (LIRA, 2021).

Os aspectos que fazem do cultivo uma atividade que auxilia a passagem de um momento
dificil sdo inumeras. Sdo apontados diversificacdo na alimentacdo, quando se utiliza
aquilo que se colhe para a refeicdo; momento para distanciamento das redes sociais;
questdes estéticas, como o embelezamento do lar (RABELO, 2021); e até mesmo como
uma forma de manter certo relacionamento (mesmo que limitado) através da divisdo de
mudas ou excedentes para vizinhos, amigos e familiares (LIRA, 2021).

Além disso, a busca por uma alimentacdo saudavel encontra no cultivo em ambientes
urbanos o espaco adequado para colocar em pratica experiéncias de producdo de
alimentos frescos e naturais. Iniciativas como as hortas comunitarias permitem a
revitalizacdo de areas urbanas abandonadas, transformando os espacos vazios em
ambientes favordveis para o trabalho colaborativo. A cooperacdo aumenta a autoestima
das pessoas por meio da inclusdo e de um sentimento de pertencimento a uma iniciativa
de interesse coletivo. Nestes espacos, os excedentes de producdo, quando ocorrem,
podem oportunizar trocas e comercializacdo, criando uma fonte de renda para os
envolvidos.

Outra caracteristica relevante das iniciativas de cultivo urbano é a sua capacidade de
reorientar os habitos de consumo dos alimentos. Isso é bem presente, por exemplo, com
os praticantes da filosofia Slow Food. Esse movimento nasce na Itdlia em 1986 com o
gastronomo Carlo Petrini e tem como principio preservar a satisfacdo no preparo e
consumo dos alimentos. Defensora das tradicGes alimentares e gastrondmicas, a filosofia
Slow Food protege também os processos e técnicas tradicionais de cultivo e
processamento dos alimentos (PETRINI, 2009).

E possivel observar que o cultivo de plantas é uma atividade amplamente difundida,
inclusive em aumento, nos tempos de pandemia. Porém, muitos daqueles que cultivam
ndo detém o conhecimento sobre a atividade. Especificidades de cada espécie, tipos de
insumos, épocas de plantio e colheita, poda e manutencdo sdo informacdes necessarias
para um bom desempenho dessa atividade. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é
apresentar uma sintese dos tipos de informacdo disponiveis sobre o cultivo urbano,
agrupando e trazendo exemplos para mostrar os recursos de design da informacdo
destinados a auxiliar o aprendizado da atividade.

O design da informacdo pode ser considerado uma area do design grafico que atua em
sistemas de comunicagdo tanto analdgicos quanto digitais (QUINTAO; TRISKA, 2014). No
contexto deste trabalho, o design da informacdo é todo o planejamento de uma
mensagem que busca suprir a necessidade de informac6es daqueles que cultivam plantas
nos ambientes urbanos.

O trabalho do designer nesse contexto é encontrar estratégias para facilitar a
transferéncia de conhecimento, independente do tipo de interface, fazendo selecdo,
ordenamento, hierarquizacdo, conexdes e distincGes visuais em conteudos especificos,
que permitam que uma informacdo seja apreendida (QUINTAO; TRISKA, 2014),
contribuindo para que pessoas que ja ndo tém memadria sobre como cultivar suas plantas,
e que ainda se encontram em contextos desafiadores, obtenham éxito nessa atividade.
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2. Metodologia

O presente trabalho apresenta resultados da pesquisa de doutorado intitulada “Gestdo
do cultivo doméstico de plantas: cultura e sociedade como parametros para a promocado
da comunidade”. O objetivo geral da tese é entender o complexo processo do cultivo
doméstico de plantas utilizando o viés do design como parametro para analisar uma
orientacdo para a promocdo desta atividade. Assim, para este artigo é apresentado o
recorte do design como instrumento no uso de informacg&es para a promocado do cultivo,
para que pessoas em seus ambientes domiciliares consigam executar da maneira
eficiente e satisfatdria, as etapas necessarias para o bom desenvolvimento de suas
plantas.

Esta é uma pesquisa exploratéria, de abordagem qualitativa, que utiliza o método
bibliografico para levantamento de informacdes. Foram selecionadas noticias sobre o
cultivo de plantas na pandemia, livros e trabalhos académicos que versam sobre temas
como o design da informacédo e o cultivo de plantas, além da busca por iniciativas praticas
de aprendizagem do cultivo de plantas através de sites de busca e centrais de aplicativos
(Quadro 1).

Quadro 1 - Bibliografia.
Fonte: Elaborado pelos autores

TIPO DE REFERENCIA FONTE TEMA

Chagas, 2021

Lira, 2021 A procura pelo cultivo de plantas nos ambientes
Noticias Oliveira, 2021 domésticos durante a pandemia.

Rabelo, 2021

Martinez, 2019

Benatti; Lana, 2019 Produtos para cultivo

Luiz; Braga; Teixeira, 2019

Benatti; Silva, 2017 Informacédo grafica
) o Soares; Mager, 2020 ) ) .
Artigos cientificos Design da informagdo
Quintdo; Triska, 2014
Demaison et al., 2019 Design da informacao e cultivo
Benatti; Silva; Lana, 2020 Design e cultivo

Gandolfo; Hanazaki, 2011

Etnobotanica
Albuquerque, 2005

Hartson; Pyla, 2012 User Experience
Livros - - -

Horn, 1999 Design da informacao

Petrini, 2009 Alimentagdo e cultivo

A bibliografia levantada foi analisada, tendo sido entdo relacionadas as acdes do design
da informacdo em interface com o cultivo doméstico e urbano. Por fim, foram agrupados
trés exemplos de acles apresentados esquematicamente: o design da informacdo
aplicado a produtos, em aplicativos digitais e em atividades no préprio ambiente de
cultivo.

Gerenciar a informacdo em atividades e suportes complexos demanda dispositivos de
computacdo e comunicacdo em rede para aumentar a eficiéncia e a eficdcia das
mensagens (HORN, 1999). Assim, para uma atividade tdo corriqueira como o cultivo de
plantas, em contexto atual, o design da informacdo se torna um instrumento para facilitar
e melhorar a identificacdo das etapas necessarias.
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3. Resultados

O cultivo de plantas pode ser uma atividade desafiadora, pois conta com diversas
barreiras, em especial o dimensionamento reduzidos das residéncias dos centros
urbanos. Aliado a isso, a falta de conhecimento sobre o tema, que se da por vivermos
apartados dos elementos naturais do meio ambiente, podem fazer com que tentativas de
cultivo doméstico fracassem com frequéncia. “A sociedade atual compra a natureza no
supermercado e frequenta parques e jardins urbanos para obter momentos de
descontracdo. [...] Entretanto, o homem moderno ndo possui os pré-requisitos basicos
para cultivar a natureza” (LUIZ; BRAGA; TEIXEIRA, 2019, p. 4852).

As informacBes sobre o que é plantado, como plantar, tempo de cultivo ou manejo
podem se apresentar de diversas maneiras, mas usualmente sdo projetos de interface
grafica com diversos recursos para comunicar ao usudrio informacées especificas. “Assim
entende-se que a comunicacdo é muito mais ampla que apenas a escrita e a fala”
(SOARES; MAGER, 2020, p. 57).

A pesquisa bibliografica partiu das quest6es norteadoras:
1. Como as pessoas aprendem a cultivar nos centros urbanos?
2. Quais suportes sdo usados para obtencao de informacgdo?

Assim, foi possivel levantar diferentes formas de cultivo de pessoas nos ambientes

urbanos, e esta catalogacdo permitiu dividir a atuacdo do design na disposicdo de

informacdes sobre o cultivo em trés diferentes grupos:

1. Produtos: nas informac¢des que acompanham dispositivos fisicos para uso no cultivo
de plantas;

2. Aplicativos: na interface de softwares que informam sobre a atividade de cultivo;

3. Ambientes: nos materiais informacionais, comunicacionais e de identificacdo que
atuam diretamente nos espacos onde ocorrem as atividades de cultivo.

Os trés grupos foram determinados de forma ampla, para que sua delimitagdo aqui
permitisse uma analise difusa. O principal pardmetro analisado foi a diferenca entre o
conteddo da mensagem ser expositivo ou interativo. Essa diferenciacdo se deu, pois os
conteldos expositivos em geral sdo fornecidos por um individuo ou instituicdo
encarregado pela informacdo e em casos interativos, em especial aqueles com interacdo
entre usuarios e ndo apenas na selecdo do conteldo, a apreensdo do contelddo tem um
carater dindmico, possivelmente com diferentes fontes de conhecimento e formas de
assimilacao.

Cada um deles demanda estratégias de projeto, comunicacdo e recursos graficos
especificos para dar independéncia e autonomia ao praticante do cultivo. Para inserir
novos conhecimentos através de diferentes suportes, designers trabalham com
informac®es para ultrapassar barreiras diversas. E necessario criar um repertdrio
especifico considerando usuarios que podem ndo ter conhecimentos prévios sobre a
atividade de cultivo, mas que buscam aprender se envolvendo numa atividade de lazer
menos formal. Além disso, é necessario atencdo para se evitar a especificacdo de a¢des
gue requisitem o manuseio de suportes que divirlam da atividade normalmente
demandada para um cultivador como, por exemplo, solicitar o uso de um equipamento
eletrénico (smartphone) ou de uma cartilha impressa simultaneamente com o manuseio
de dgua e terra.
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3.1 Produtos

Neste item se enquadram informacdes para a promocdo da interacdo do usudrio com
produtos para o cultivo. Em geral os produtos se relacionam a manutencdo da planta em
uma ou mais etapas do cultivo. Podem ser ferramentas para plantio ou poda,
contenedores de plantas (vasos), irrigadores, estruturas de apoio (trelicas, pergolados),
embalagens de sementes, mudas e dos produtos em si, entre diversas outras
possibilidades.

A informacdo tratada neste tipo de suporte fisico pode ser de carater expositivo, quando
emite mensagens estaticas ao usudrio, independente da forma de uso ou do contexto
inserido. Sdo informacGes impressas (rotulos, etiquetas, panfletos, manuais), como por
exemplo, indicadores de conteldo, composicdo, origem, montagem, manutencao,
orientacdo de uso, descarte, entre outras que se fizerem necessarias.

O suporte impresso pode se conectar a conteldos digitais (sites, midias sociais, arquivos),
interativos ou ndo, através da apresentacdo de uma chave de entrada, como cddigo QR
ou link de acesso, por exemplo. O amparo visual que se adquire com o uso de
infograficos, pictogramas e imagens pode ser fator determinante de sucesso para o
correto entendimento de projetos de design. A base ilustrativa e a linguagem grafica
nivelam o entendimento de fatores como estilo, carater e caracteristicas formais e
sensoriais de artefatos (BENATTI; SILVA, 2017).

A informacdo também pode ter cardter interativo, neste caso se trata de produtos com
tecnologia que levam informacg8es para o usudrio, dependendo da forma como este
utiliza o produto. Podem ser avisos com lembretes de rega ou adubacgado, por exemplo, de
acordo com a planta cultivada e levando em consideragao informacdes prévias fornecidas
pelo usuario. Atualmente as relagdes de oferta e recebimento de conteddo podem tornar
o cultivo urbano mais facil, pois as interfaces graficas aliadas as tecnologias tém potencial
para deixar atividades corriqueiras mais ageis, eficazes e rapidas independente do local
ou hora em que o usudrio se encontra (Demaison et al., 2019). Um exemplo da interacdo
entre produto e aplicativo é o MyGreenBox (Figura 1), em que ha um dispositivo fisico
para cultivo doméstico de microgreens e, através de aplicativo para smartphone, o
usuario pode gerenciar a sua horta caseira (MARTINEZ, 2019).

Figura 1 — MyGreenBox
Fonte: Bruno Martinez (2019)
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Observa-se no mercado, em especial no internacional, diversos produtos com algum tipo
de interacdo através do uso de interfaces digitais (BENATTI; LANA, 2019). Mas é
importante ressaltar que apesar dos investimentos no uso de tecnologias para o cultivo
doméstico, até o ano de 2019 ndo havia “produtos com inteligéncia artificial para cultivo
de hortas domésticas em fase de comercializagdo no mercado global” (LUIZ, BRAGA;
TEIXEIRA, 2019, p. 4864).

3.2 Aplicativos

As plataformas digitais oferecem muitas informacdes sobre o cultivo, podendo ser
softwares expositivos, quando apresentam um conteldo estdtico. Sdo utilizados
conteldos textuais, audiovisuais, ilustracGes, hiperlinks e infogréficos para auxiliar o
usudrio a cultivar, formando um banco de dados. O desafio aqui é dispor essas
informacdes de forma que o usudrio as encontre com facilidade na medida de sua
necessidade. A relevancia desses instrumentos deve ser apontada, pois para que haja
uma boa relagdo entre o usudrio e o sistema que opera, a interface grafica deve ter um
bom desenvolvimento, para permitir uma interacdo adequada (Demaison et al., 2019).

O aplicativo Cultivar Brasil (Figura 2) é um exemplo de conteddo de cardter mais
expositivo, sendo um aplicativo e site que permitem apenas a edicdo da regido de origem
do usuario para melhor ordenar as informacdes ali dispostas.O aplicativo utiliza uma série
de recursos graficos para apresentacdo de seu conteldo, mas chama a atencdo o uso de
imagens reais (e n3o ilustracdes), em fundo branco, das plantas alimenticias. E comum
que pessoas que cultivam ndo tenham conhecimento sobre alguns alimentos, em
especial, a sua forma e etapas de cultivo (Benatti; Silva; Lana, 2020) sendo pertinente o
uso de imagens para reforcar a mensagem e ampliar o repertério visual do usudrio,
tornando assim as plantas e alimentos familiares.

Figura 2 — Aplicativo Cultivar Brasil
Fonte: cultivarbrasil.com (2021)

<)Y Cultivar Brasil @ Qual a sua regido?

% Ferramentas # / Ferramentas / O que plantar em abril [ ]

0O que plantar esse més? Abril

Abril é comego do outono entio vocé j4 pode abusar das espécies que gostam daquele cultivo feito & meia sombra. Alguns exemplos de plantas para esse

Catélogo de espécies

més & basicamente as mesmas frutas de margo como morangos, beterraba, espargos, alface, couves das diversas variagdes, lentilhas, espinafres, favas e
nabos,

ua Guias Confira abaixo algumas sugestées para este més no Brasil

Abébora

Guia de cultivo ~
Cucurbita moschata Duch.
Guia de compostagem
t Abobrinha
Cucurbita pepo L.
@ Plataforma
‘. Acelga
i Beta vulgaris L. var. cicla
Colabore % Agrido
' 4
 Masturtium officinale sp
= Apoie este projeto ‘
- Alcachofra

Os aplicativos podem também apresentar um conteddo dindmico, com interagdo e
realidade aumentada, permitindo que usuarios aprendam conteldos especificos para a
forma como cultivam suas plantas. Ainda, além da interacdo entre o usuario e conteldo,
ha aplicativos que permitem a conexdo entre os proprios usuarios para troca de
informacdes na forma de rede social.
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A associacdo de aprendizagem em relacdo ao cultivo com aspectos de socializacdo
também tem potencial para promover a atividade, pois um dos pontos relevantes para
ser explorado pelo design é que “o compartilhamento das diferentes etapas de cultivo
leva a troca de informacdes sobre o tema, gerando novos conhecimentos aos
praticantes” (BENATTI; SILVA; LANA, 2020, p. 53).

3.3 Ambientes

Quando se trata da atividade em si, a informacdo sobre o cultivo estd presente, tanto na
aquisicdo do conhecimento através da pratica quanto da teoria, ambos oferecendo
possibilidades de uma mensagem expositiva ou interativa. A pratica proporciona a
aquisicdo do conhecimento em contato diretamente com as plantas, observando o fazer
em hortas e jardins. Nessa situacdo, as informacdes disponiveis sdo aquelas presentes no
ambiente, que em geral se enquadram em propostas de elementos graficos com funcdes
informacionais, comunicacionais e identificativas sobre o préprio cultivo, a cooperacdo
entre as espécies, a polivaléncia dos produtos e estruturas num sistema de cultivo, os
periodos de maturacdo e colheita, a utilizacdo dos recursos bioldgicos, o manejo e o
controle das espécies, a adaptacdo as condicGes edafoclimaticas e a otimizacdo dos
espagos.

A sinalizacdo é um componente importante dos produtos oferecidos pela Fabrica de
Hortas. Iniciativa de producdo e comercializacdo de mudas de plantas, entre elas espécies
nativas e Plantas Alimenticias Ndo Convencionais (PANCs), localizada na cidade de Belo
Horizonte/MG e cultivada pelo jardineiro George Lucas, que além de agricultor, também
tem formacdo técnica em design grafico. A criacdo de um sistema de sinalizacdo (Figura
3) que informa ao publico geral as principais necessidades e caracteristicas das plantas,
otimizou as vendas de mudas segundo relato do agricultor.

Figura 3 — Sinalizacdo utilizada pela Fabrica de Hortas
Fonte: Arquivo particular dos autores.

Frutos / Legumes

Panc's |
Plarstes Alimenticns
neo convenciongis

| Temperos

A codificacdo visual é utilizada tanto em sua horta, onde comercializa hortalicas e mudas,
guanto nas feiras em que participa semanalmente. O processo de transmissdo de
mensagens visuais envolve as etapas de “planejamento, apresentacdo e emissdo da
mensagem visual. Ela se encontra presente em diversos ambientes e pode ser entendida
de modo universal, pois em muitos casos ultrapassa a barreira linguistica” (SOARES;
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MAGER, 2020, p. 57). A sinalizacdo apresentada é utilizada para facilitar o entendimento
das pessoas em relacdo ao universo das plantas ali comercializadas. Ndo é necessario, por
parte dos leitores, conhecimento prévio sobre plantas e a utilizacdo dos pictogramas
referentes a luminosidade e irrigacdo suprimem inclusive a necessidade de leitura
textual. A informacdo passa entdo a ser mais acessivel e o aprendizado feito de forma
rapida e informal.

Ponto que se relaciona com a aprendizagem (learnability) na experiéncia de usuario, pois
o instrumento grafico torna a atividade de reconhecimento de plantas mais facil de
aprender, reduzindo o tempo na tarefa ou a taxa de erro, apds dada quantidade de uso e
comparado com desempenho inicial (HARTSON; PYLA, 2012). Com uma sinalizacdo
simples é possivel delimitar os recursos graficos (Tabela 2) utilizados para tratar as
diversas informagOes necessdrias para identificar, selecionar e cultivar as plantas em um
determinado espaco.

A Figura 4 mostra um exemplo da sinalizacdo da Fabrica de Hortas, com o uso de placa
vertical com superficie plana adesivada com impressdo digital colorida e sustentada por
estruturada em madeira tipo espeto.

Figura 4 — Sinalizagdo utilizada pela Fabrica de Hortas
Fonte: Fonte: Arquivo particular dos autores.

O Quadro 2 relaciona os aspectos de informagdo nesse tipo de sinalizagdo e os recursos
graficos utilizados. Os exemplos fornecidos neste caso sdo informacgBes expositivas. A
interacdo pode ocorrer, por exemplo, com o uso de totens de autoatendimento, ou até
mesmo da interacdo real entre usuarios gerada pela presenca no ambiente de cultivo.

Quadro 2 — Exemplo de recursos gréficos utilizados necessarios ao cultivo
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

INFORMAGOES RECURSOS UTILIZADOS

Representacgdo da planta Imagem fotogréfica colorida da planta adulta em primeiro plano

Identificagdo da empresa Marca com simbolo e logotipo em versdo negativa sobre a imagem fotografica
Endereco eletronico Texto com fonte sem serifa, negrito, em branco sobre a imagem fotografica
Identificagdo do nome popular da Titulo com fonte sem serifa, negrito-italico, em branco sobre fundo amarelo-
espécie escuro
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Titulo com fonte sem serifa, italico, na cor marrom sobre fundo amarelo-escuro

Identificagdo da incidéncia solar
requisitada pela planta

Titulo com fonte sem serifa, normal, na cor marrom, pictogramas em negativo
(branco) e positivo (marrom) sobre fundo amarelo-escuro representando a
proporgdo 4/5

Identificagdo da irrigagdo requisitada
pela planta

Titulo com fonte sem serifa, normal, na cor marrom, pictogramas em negativo
(branco) e positivo (marrom) sobre fundo amarelo-escuro representando a
proporgdo 1/3

Identificagdo do espagamento entre
as plantas requisitada pela espécie

Titulo com fonte sem serifa, normal, na cor marrom, sinal tipografico na cor
marrom com numeral e unidade de medida em branco, negrito, centralizado
sobre fundo amarelo-escuro

Identificagdo do ciclo vegetativo da
planta

Titulo com fonte sem serifa, normal, na cor marrom, pictograma em positivo
(marrom), texto em branco, negrito, centralizado sobre fundo amarelo-escuro

Dicas para o consumo da planta

Titulo com fonte sem serifa, normal, na cor marrom, texto com fonte sem
serifa, negrito, em branco sobre fundo amarelo-escuro

A aprendizagem tedrica sobre o cultivo demanda uma estrutura formal de ensino em que
se situam propostas de carater expositivo de informag8es como cartilhas, livros, tutoriais
e cursos em video, por exemplo. Neste ponto pode haver interatividade quando o
conteudo tedrico é passado por plataformas de ensino que ddo a oportunidade de avaliar
o conhecimento gerado, oferecendo contato com pessoas sobre o tema ou criam um
espaco para discussdo. Podem ser aliadas aos suportes graficos, ferramentas e ambientes
virtuais de aprendizagem como Moodle, Google Classroom, ou espacos virtuais diversos

para conversas.

A Figura 5 sintetiza o uso do design da informac¢do com o objetivo de auxiliar o cultivo

doméstico de plantas.

Figura 5 — O design da informagdo no cultivo doméstico de plantas
Fonte: Elaborado pelos autores (2021)
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4. Consideragdes finais

As populagdes dos centros urbanos tém cada vez maior contato com interfaces graficas,
em especial pelo amplo uso da internet, afinal de contas “a interface, no ciberespaco, se
torna t3o importante porque nele tudo é interface, tudo é design” (QUINTAO; TRISKA,
2014, p. 106). O design da informacdo tem sido cada vez mais aplicado como um
instrumento para facilitar as atividades de cultivo. Se em outros tempos, ou em contexto
rural, a atividade é passada de geracdo em geracdo através da observacdo e da pratica,
atualmente, em contexto urbano, a ruptura do conhecimento provindo do campo
demanda auxilio informacional em que as interfaces graficas ganham espaco. Em um
momento tdo peculiar quanto o isolamento social, o design da informacdo se mostra
como um instrumento relevante para promover o aprendizado em situacBes de
afastamento.

Desde que foi imposto a maioria das pessoas o isolamento em suas residéncias, obter
informacdes sobre o cultivo tem sido fator crucial para o bom desempenho na atividade,
tendo sido para muitos a garantia minima de bem-estar. Nesse tipo de desenvolvimento,
designers organizam informac&es e planejam sua apresentacdo, seja de forma expositiva
ou interativa em interfaces analdgicas, em especial os impressos, como também em
formato digital, que atualmente tem ampla presenca nos lares dos centros urbanos. “As
interfaces gréfico-digitais convidam o usuario a interagir no ciberespaco, permitindo a
navegacdo e o acesso a dados inimagindveis em um passado recente” (QUINTAO; TRISKA,
2014, p. 106).

As interfaces de cultivo demandam formas especificas de se tratar a informacdo e o
design detém instrumentos para alimentar cada uma delas, com oportunidade ainda para
ampliacdo de atuacdo na area.

Importante destacar que os projetos ndo tém funcdo simplesmente pratica, afinal o
cultivo urbano e doméstico é feito como um passatempo e ndo como uma necessidade
alimenticia ou medicinal, sendo talvez uma das justificativas de seu amplo uso durante a
pandemia. As atividades de cultivo urbano se relacionam mais “a uma atividade de
prazer, acles sociais, de geracdo de conhecimento sobre plantas e alimentos e acima de
tudo a um contato, mesmo que minimo, mas necessario com a natureza” (BENATTI;
LANA, p. 2744, 2019). E dessa mesma forma seguem também os estilos e fun¢des das
interfaces graficas que auxiliam o cultivo de plantas.
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Reflex0es sobre o design na educacao
basica: investigacio de projeto como pratica
pedagogica

Reflections on design in elementary education: project
research as a pedagogical practice

Polyana Lira da Cruz; Juscelino de Farias Maribondo

Projeto, prdtica Resumo

pedagdgica,

design, educagéo O objetivo desta pesquisa de Mestrado — que teve como objeto de estudo a atividade de projeto como

bdsica. pratica pedagogica — foi investigar a possibilidade de contribuicdo da area do design (projetistas
legitimados) para o contexto educacional basico atual. Por tanto, fez-se necessario compreender os
fundamentos que envolvem a prética nas duas dreas distintas, design e educagdo basica. Na pesquisa de
campo, foram analisados projetos desenvolvidos por professores do ensino basico fundamental da cidade
de Campina Grande, situada no estado da Paraiba. Como resultado, foram apresentadas as semelhangas e
as diferengas entre as bases tedricas e praticas dessa atividade nos dois contextos, identificando as
habilidades e competéncias trabalhadas nos alunos em cada projeto. Concluiu-se que o design pode ser um
agente auxiliador da educagdo, pois as caracteristicas proprias da sua pratica projetual trabalham de forma
integrada habilidades e competéncias importantes e necessarias a educagdo basica atual e do futuro.

Project, Abstract

educational

practices, design, The present study aimed to investigate design (legitimized designers) project activities as pedagogical

elementary practices and their possible contributions to elementary educational context. Moreover, it was necessary to

education. understand the fundamentals that involve such practices in the two distinct areas, design, and elementary

education. In our field research, we analyzed projects develop by elementary school teachers in the city of
Campina Grande, located in the state of Paraiba. Our results revealed differences and similarities between
both theoretical and practical bases of project activities in both areas. We also identify skills and
competencies used by students in each project analyzed. In conclusion, we shown that design can be an
educational helping agent, considering its practical projects characteristics that allow students to develop
skills and competencies in an integrational manner that are important and necessary for present and future
elementary education.
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1. Introducéo

Na atualidade, existe uma demanda latente por mudancas em variados setores, com
necessidade de quebra de paradigmas em sistemas basicos do funcionamento social. O
World Economic Forum® retine os principais lideres empresariais, intelectuais, culturais e
politicos do mundo, com o objetivo de discutirem questdes de interesse publico global
mais urgentes, enfrentadas mundialmente (World Economic Forum, 2020, traducgéo livre).

Dentre as questdes discutidas estdo: como serdo os trabalhos do futuro, a escassez de
certas habilidades no mercado de trabalho atual, e o futuro da educacdo. Essas
demandas sdo consequéncias, segundo eles, do desenvolvimento de novas dreas e
cargos, e do ritmo cada vez mais acelerado das informacGes geradas e transmitidas com
o progresso digital, caracteristicas estas, do periodo atual denominado como 42
revolucdo industrial (World Economic Forum, 2020, traducdo livre). Desse modo, formar
cidaddos com as habilidades necessarias ao mercado de trabalho atual e do futuro exige
escolas cada vez mais dinamicas, permanentemente conectadas com o mundo e
preparadas para operar as mudancas necessarias.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)? reconhece gue, no novo cendrio mundial, a
educacdo integral de um estudante envolve muito mais que um acumulo de informacdes.
Ela requer um desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender, saber lidar
com as informacdes, aplicar conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia para
tomar decisdes, ser proativo para identificar os dados de uma situacdo, buscar solugdes,
conviver e a aprender com as diferencas e as diversidades (BNCC, 2017, p.14).

Dentre os varios aspectos que envolvem o contexto educacional, as praticas pedagdgicas
sdo importantes para auxiliar o desenvolvimento dessas habilidades. A atividade de
projetos se destaca como um dos recursos pedagogicos apropriados a educacdo para
este novo periodo, conforme explica Perrenoud (2005):

Projetar e por em pratica regularmente situagdes que desenvolvem
competéncia conduz aquilo que podemos chamar, para sermos
breves, de métodos ativos, pedagogias novas, procedimentos de
projeto, trabalho por problemas abertos e situagdes problema. E a
esse preco que se pode colocar alunos diante de situagdes que
exercitem a mobilizacdo dos saberes adquiridos e a assimilagdo de
outros saberes (PERRENOUD, 2005, p. 77).

Deve-se lembrar que o idedrio acerca da atividade de projeto enquanto atividade
pedagdgica ndo é recente na histdria da educacdo. Ele surge entre meados do século XIX
e o inicio do século XX, a partir do movimento denominado Escola Nova, que teve um
papel importante no questionamento dos novos sistemas educacionais que emergiam no
mundo ocidental. Sua repercussdo foi lenta e pouco aceita, pois ndo encontrou base
ideoldgica e pedagdgica para se desenvolver, pois suas caracteristicas ndo se adequam a
um ensino padronizado, conforme necessidade da época. Hoje, a dindmica das cidades
contemporaneas e as caracteristicas das novas geracdes pressupdem um novo modo de
educar. (BARBOSA e HORN, 2008, p. 23 e 24).

Essa pré-disposicdo a mudancgas na drea da educacdo foi um dos fatores determinantes
para a definicdo deste estudo. Esta pesquisa também é motivada pela abertura do campo

1 . ~ . . . ,
Organizagdo sem fins lucrativos, fundada em 1971, localizada em Genebra na Suiga.

2 A PN ~ . . . P .
Novo documento que referéncia a formulacdo de curriculos dos sistemas das instituicdes escolares de todo o Brasil.
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do design ao desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem por meio da aplicagdo
do raciocinio do design e consequente pratica de projeto, comum a profissdo (BROWN;
WYATT, 2010; GOMES; SILVA, 2016).

O raciocinio do design ou design thinking pode ser interpretado como o modo particular
dos designers verem e pensarem o mundo, e hoje estd sendo tratado como um novo
instrumento de gestdo da inovacdo (BENZ; MAGALHAES, 2016). Esta abordagem tem se
destacado dentro e fora dos meios empresariais e intelectuais e vem sendo utilizada em
variados campos da sociedade, incluindo o ensino basico fundamental (KIMBELL, 2009;
PROTZEN, 2010 apud ZORZAL et al., 2016), area de investigacdo desta pesquisa.

Importante frisar que produtos criados por designers na area da educacdo sdo
recorrentes, como por exemplo o desenvolvimento de: brinquedos, espacos de sala de
aula, mobilidrio, softwares educativos, livros impressos e eletrénicos, multimidia, videos,
jogos e ambientes de aprendizagem, equipamentos, entre outros. No entanto, a vertente
do design tratada nesta pesquisa aborda uma questdo mais ampla que envolve a pratica
pedagdgica, possibilitando uma reformulacdo dos processos de ensino/aprendizagem
(GOMES; SILVA, 2016).

Nesse sentido, o problema que esta pesquisa de mestrado abordou consistiu em
guestionar se a atividade de projeto realizada no ensino do design pode contribuir para
pratica didatica de projeto desenvolvida na educacdo basica, de forma a desenvolver, nos
alunos envolvidos, habilidades necessarias a educacdo atual.

2. Métodos e técnicas

O procedimento técnico se caracterizou por um estudo de casos multiplos, por meio da
pesquisa do tipo ex-post-facto. As técnicas empregadas para alcancar os objetivos desta
pesquisa foram a andlise de contelddo de Bardin (1977) e o questionario estruturado que
fez parte da pesquisa de campo. Este foi construido para a obtencdo de informacd&es
junto aos professores da educacdo basica que aplicaram e finalizaram o desenvolvimento
da atividade de projeto em sala de aula com seus alunos.

O objeto de estudo desta pesquisa, portanto, foi a atividade de projeto, como pratica
pedagogica. Conforme processo metodoldgico (Figura 1), o estudo envolveu a
compreensdo deste fenébmeno envolvendo a necessidade do entendimento sobre o seu
processo e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos apenas a operacionalizacdo de
variadveis, caracterizando, portanto, esta pesquisa como qualitativa (MINAYO, 2001).

A selecdo do publico alvo ocorreu por meio de uma abordagem ndo probabilistica, porém
intencional, onde foram realizados recursos aleatérios para fixar a amostra. Isto é,
procurou-se uma representatividade dentre os professores que trabalham com a
atividade de projeto enquanto pratica pedagdgica no dia a dia da sala de aula no recorte
local (Campina Grande, PB), considerando uma série de condicGes: facilidade para
encontrar com os professores, tempo dos individuos para participacdo, entre outros
pontos (TRIVINOS, 1987). Fez-se uso das seguintes ferramentas de apoio para selecdo
deste publico alvo: pesquisas na internet e redes sociais, utilizando palavras-chave
envolvendo o contexto da pesquisa e network da pesquisadora.
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Figura 1 — Esquema grafico do processo metodolégico da pesquisa
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

OBJETO DE ESTUDO

ATIVIDADE DE PROJETO
como pratica pedagégica

PESQUISA LITERATURA

ATIVIDADE DE PROJETO
como pratica pedagogica

PESQUISA DE CAMPO

ATIVIDADE DE PROJETO
como pratica pedagégica

CONTEXTO TEORICO CONTEXTO TEORICO
DESIGN EDUCAGAO BASICA
FASE 1 FASE 2 FASE 4
SISTEMATIZAGAO NA TEORIA SISTEMATIZAGAO DA TEORIA SISTEMATIZAGAO DA PRATICA
DO DESIGN DA EDUCAGAO BASICA NA EDUCAGAO BASICA

FASE 3

CORRELAGAO DA TEORIA
DESIGN X EDUCAGAO BASICA

FASE 5

CORRELAGAO TEORIA X PRATICA
DESIGN X EDUCAGAO BASICA

O processo metodoldgico, conforme representacdo na Figura 1, envolveu as 5 fases
detalhadas a seguir:

Fase 1 - Sistematizagdo da atividade de projeto, no contexto tedrico do design e Fase 2 -
Sistematizagdo da atividade de projeto, no contexto teérico da educagdo basica. Nestas
duas primeiras etapas, objetivou-se compreender o que os tedricos e educadores das
respectivas areas entendem e descrevem por atividade de projeto como pratica
pedagdgica, identificando assim as suas caracteristicas e as consequentes habilidades e
competéncias geradas nos alunos envolvidos com a pratica da atividade. Fez-se uso de
ferramentas de apoio, como livros e busca na internet em bases de dados importantes no
contexto cientifico, com a utilizacdo de palavras-chave. Exemplo de palavras-chave
utilizadas: design, atividade de projeto, habilidades e competéncias, ensino de projeto,
metodologia de projeto, design thinking, pedagogia de projetos, trabalho por projetos,
aprendizagem baseada em projetos, entre outras.

Fase 3 - Correlagdo da teoria do design e da educagdo basica. Nesta etapa, objetivou-se
identificar as caracteristicas comuns da atividade de projeto nas duas areas.

Fase 4 - Sistematiza¢do da pratica da atividade de projeto na educacdo basica (contexto
pratico). Na quarta etapa, objetivou-se definir um recorte pratico local do uso da
atividade de projeto na educacdo basica, visando compreender como professores do
ensino basico da cidade de Campina Grande entendem e desenvolvem atividades de
projeto no dia a dia da sala de aula com seus alunos. A ferramenta utilizada para esse fim
foi o questionario estruturado.
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Fase 5 - Correlagdes teoria x pratica da atividade de projeto entre design e educagdo
bésica). Nesta Ultima fase, objetivou-se identificar as correlacdes existentes, verificando a
necessidade inicial desta pesquisa.

Para uma melhor compreensdo e analise do objeto de estudo, se fez necessario
decompor seu conteido em dois grupos, a saber: caracteristicas gerais e caracteristicas
do processo, conforme representacdo de esquema na Figura 2. Também neste esquema
observa-se que, para cada caracteristica presente na atividade de projeto, é possivel
apontar possiveis habilidades e competéncias geradas no processo. Esta relacdo permitiu
identificar como uma atividade de projeto pode ser potencializada utilizando certas
caracteristicas que proporcionem o desenvolvimento de certas habilidades e
competéncias, importantes para contexto, neste caso, para educacdo bdsica atual e a
sociedade do futuro.

Figura 2 — Representagdo de esquema para analise do objeto de estudo
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada
OBJETO DE ESTUDO

ATIVIDADE DE PROJETO
como pratica pedagoégica

CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS
GERAIS PROCESSO
1. CARACTERISTICA 2. CARACTERISTICA 1. CARACTERISTICA 2. CARACTERISTICA
HABILIDADES HABILIDADES HABILIDADES HABILIDADES
E COMPETENCIAS E COMPETENCIAS E COMPETENCIAS E COMPETENCIAS

A identificacdo de habilidades e competéncias possibilitard compreender a importancia
de se trabalhar cada caracteristica na execucdo da atividade de projeto. Entende-se que
sdo as habilidades e competéncias a base para uma aprendizagem mais significativa e
mais atual, conforme informacdes da Base Comum Curricular Nacional (2017) e pesquisas
sobre o mercado de trabalho atual e do futuro e Job of tomorrow do World Economic
Forum (2020).

A populacdo desta pesquisa envolveu professores do ensino bdsico que trabalhassem
com a atividade de projeto como pratica pedagdgica, podendo ser de escolas publicas ou
privadas da cidade de Campina Grande, localizada na Paraiba, que lecionassem quaisquer
disciplinas. Amostra final, consistiu na analise de 7 (sete) atividades de projeto, por meio
de 7 (sete) professores(as) diferentes.

Para o registro da coleta de dados se fez uso do questionario estruturado que foi
desenvolvido seguindo a necessidade desta pesquisa. Os conteldos pesquisados nesta
coleta de dados foram agrupados em blocos e estdao apresentadas na Figura 3.

As questSes do bloco IV foram adaptadas da pesquisa de Mello (2014) dissertacdo na
area de design, que compartilha do mesmo objetivo e com o mesmo publico alvo deste
estudo. As questdes foram readequadas conforme a necessidade desta pesquisa.
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Figura 3 — Estrutura do questiondrio
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

ESTRUTURA DO QUESTIONARIO
INFORMAGOES

Informagdes sobre os Nome, género, idade, qualificagdo, tempo na
respondentes profiss&o.
Percepgdes dos Confirmag&o sobre o desenvolvimento da
respondentes sobre o projeto atividade de projeto/ Compreensao sobre a
|| (investigagao teodrica) atividade de projeto e metodologia de projeto/ Se

houve capacitagdo sobre aplicacdo da atividade /
Motivagao para utilizagéo da atividade.

Caracteristica da aplicagoes Escola onde foi desenvolvido o projeto/ a
l" dos projetos disciplina em que foi aplicado/ a série / o0 tema e
(investigagéo sobre a pratica)  a interdisciplinaridade do projeto/ os objetivos/ as
atividades de projeto / os resultados alcancados.

Percepgdes e conhecimento Compreensao sobre Design e sobre o design
1v sobre o que vem a ser thinking /
Design e Design thinking Interesse em conhecer e aplicar o design thinking

A tabulacdo dos dados ocorreu por meio do uso do software de analise qualitativa QDA
Mine Life, que permitiu categorizar os conteldos mais representativos das respostas dos
professores. Para o uso do software foi necessario seguir uma ordem de agdes: leitura
cuidadosa das respostas e cadastramento de cddigos que representassem as ideias
centrais. Utilizando como referéncia as informacdes trazidas por autores da educagdo
basica, conforme revisdo de literatura realizada.

Por fim, foram gerados graficos representativos dos assuntos abordados pelos
professores, de forma a quantificar a frequéncia da citacdo dessas ideias (palavras-
chave), conforme gréfico apresentado na Figura 4, como um exemplo deste processo. Na
primeira coluna, uma pergunta do questionario; na segunda, as palavras-chave
cadastradas no software. Na terceira coluna, o grafico representativo da frequéncia de
citacdo das palavras-chave pelos professores.

Figura 4 — Exemplo de sistematizagdo das informag8es do software
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

1) Realiza-se na pratica — Aprender Respostas por palavras- chave

fazendo.
2) Objetiva a construgéo — Aquisigao e palavras- chave 6
organizacao de conteudo.
3) Desenvolve habilidades e palavras- chave 3
O que vocé compreende por competéncias.
projeto? 4) Utiliza temas motivados por situagdes- palavras- chave 2
problema.
5) Abordagem do tema (interdisciplinar e palavras- chave 1
relacional). 1 ; ; :
6) O proprio recurso caracteriza-se por 9 1 2 3 4 5

A Quantidade de respostas por
aspectos de inovagao. Dalovras. chave

3. Fundamentacéo teorica

3.1 Sistematizacdo da teoria da atividade de projeto de design, contexto
teodrico

Apods investigar o design e sua atividade projetual por meio de palavras-chave, em sites
de busca e na literatura especializada, conforme revisdo de literatura deste estudo, foi
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possivel encontrar informacdes sobre a pratica que foram identificadas e agrupadas para
melhor sistematizacdo, como caracteristicas, processos, habilidades e competéncias
geradas pelo desenvolvimento desta atividade. A seguir, apresenta-se a descri¢cdo e a
fonte pela qual se observou a informacao.

3.1.1 Quanto as caracteristicas

Fundamenta o objetivo para o desenvolvimento de atividade de projetos, bem como
caracteristicas relacionadas ao tema e algumas particularidades das indicadas a seguir:

Objetivo: o projeto pode ser organizado com a perspectiva do saber, bem como para
alcancar a formacdo nas habilidades profissionais, ou mesmo com a perspectiva do saber
para aquisicdo de habilidades metodoldgicas de andlise e aplicacdo de problemas
(ENERMARK; KJAERSDAN, 2009 apud SMANIOTTO, 2011, p. 40).

Base investigativa: o ato de projetar em design, seja no contexto profissional ou no
exercicio do ensino, € motivado pela necessidade de solucionar problemas, necessidades
e desejos da sociedade, contribuindo para melhor qualidade de vida das pessoas (ICSID,
2015).

Conteldo e abordagem do tema: os temas dos projetos sdo sempre atuais e complexos e
possuem abordagens transdisciplinares (ICSID, 2015; KRUCHEN, 2008).

Caracteristicas particulares:

e (Criatividade e inovagdo: o desenvolvimento de projetos em design é também um
processo criativo (LOBACH, 2001).

e Cultura material: o design molda o ambiente material criado pelo homem, portanto,
interage com a cultura material (LANDIN et al. 2013).

e Cultura material, arte e tecnologia: o campo do design possui relagado de reciprocidade
com a cultura material, a tecnologia e arte (CURTIS e ROLDO, 2014). No contexto do
ensino, a relacdo com estas caracteristicas pode auxiliar no processo de socializagdo
dos envolvidos (GOMES e MEDEIROS, 1989; BARBOSA FILHO, 2009; LAWSON, 2011).

3.1.2 Quanto aos processos

Envolve as caracteristicas da metodologia do design thinking:

Caracteristicas do processo: o processo de design thinking é pensado como um sistema
de espacos que se sobrepdem e ndo uma sequéncia ordenada de passos. Pode ser
identificado pelas etapas: inspiracdo (processo de contextualizagdo do problema),
ideacdo (fases criativas), implementacdo (execucdo de protétipos de ideias) (STUDER
2012; BROWN, 2010).

3.1.3 Quanto as habilidades e competéncias

Quanto as habilidades: o ato de projetar em design por meio de suas caracteristicas e
processos pode desenvolver nos alunos a capacidade de resolver problemas mal
definidos, adotando estratégias cognitivas que envolvem um conjunto de tipos de
pensamento que podem ser chamados de raciocinio do design. O raciocinio do design
envolve-se no desenvolvimento do equilibrio entre os pensamentos divergente e
convergente que representam o pensamento abdutivo (CROSS, 1982; 2006).
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O ato de projetar em design por meio de suas caracteristicas e processos pode
desenvolver nos alunos, conforme metodologia do design thinking, desenvolvimento
social e emocional (centrado no humano) através da empatia, da colaboragdo por meio
do processo centrado no humano. Bem como promover inovagdo, desenvolvendo um
processo estratégico com base na experimentacdo, por meio do pensamento integrativo
gue possibilite a visualizacdo de ideias e que promova a possibilidade de um aprendizado
com erros (BROWN, 2010; LOCKWOOD, 2009; OLIVEIRA, 2014).

Quanto as competéncias: A reflexdo-na-acdo, reflexdo-sobre-acdo e o conhecer-na-agao
sdo acGes adotadas por designers para resolucdo de problemas no ato de projetar que
” ", ” i“n:

podem gerar competéncias chamadas de “perspicacia”, “talento”, “intuicdo” ou “talento
artistico” (SCHON, 2000).

Diante destas informacdes, percebeu-se que se espera de quem use ou aplique o design
em suas atividades, que eles atinjam niveis de compreensdo sobre a habilidade de
resolver problemas complexos, que envolvam aspectos sociais, ambientais e culturais.
Assim, quem utiliza ou aplica o design, desenvolve sempre a criatividade e habilidades de
inovacdo, por meio de técnicas e métodos, expressando-se por meio de desenhos
graficos e modelagens, obtendo dessa forma a consciéncia material e tecnoldgica.

3.2 Sistematizacao da teoria da atividade de projeto na educacéo basica,
contexto tedrico

Apds investigar a atividade projetual no ambito da educacdo basica também por meio de
palavras-chave, e em sites de busca e na literatura especializada, conforme revisao de
literatura deste estudo, foi possivel encontrar informagdes sobre a pratica que também
foram identificadas e agrupadas para melhor sistematizacdo, como caracteristicas,
processos, habilidades e competéncias geradas pelo desenvolvimento dessa atividade. A
seguir, apresenta-se a descri¢cdo e a fonte pela qual identificou-se a informacao.

3.2.1 Quanto as caracteristicas

Fundamenta o objetivo para trabalhar o recurso e as caracteristicas do tema, indicados a
seguir:

Objetivo: na atividade de projetos como pratica pedagdgica, busca-se uma estruturagao
cognitiva que favoreca a construcdo, aquisicdo e organizacdo de conhecimentos e
conteldos com o objetivo do desenvolvimento do ensino aprendizagem e habilidades e
competéncias nos alunos envolvidos (PERRENOUD, 2005; HERNANDEZ e VENTURA,
2008).

Base investigativa: envolve o principio de situacdo problema: que o tema do projeto seja
motivado por uma situacdo problema (DEWEY, 1959; PERRENOUD, 2005; BARBOSA e
HORN, 2008).

Conteudo e abordagem do tema: principio de intencdo e eficdcia social: os temas e
contetddo envolvidos devem possuir significagdo para os alunos e sociedade (DEWEY,
1959; BARBOSA e HORN, 2008).

3.2.2 Quanto aos processos

Na atualidade, existe uma grande variedade de proliferacdes de expressdes e siglas para
designar o uso da mesma atividade de projeto, enquanto pratica pedagdgica: pedagogia
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de projetos (DEWEY, 1959; NOGUEIRA, 2007), projeto de trabalho (HERNANDEZ e
VENTURA, 2008, MOURA e BARBOSA, 2006), aprendizagem baseada em projetos
(BENDER, 2015 ARAUJO, 2009, BUCK, 2008.

Metodologia: essa variedade de expressdes tem em comum a valorizacdo em graus
diversos de uma mesma metodologia: a pedagogia de projetos (BOUTINET, 2002). Sobre
a metodologia pedagogia de projetos, entende-se: método didatico utilizdvel em sala de
aula em uma determinada situacdo de ensino. Sobre método, entende-se um
procedimento regular explicito passivel de ser repetido para conseguir alguma coisa
material ou conceitual (MOURA e BARBOSA, 2006).

Caracteristicas do processo: Apds andlise de metodologias e suas etapas para o
desenvolvimento de atividades de projeto, compreende-se representativas as
nomenclaturas das etapas a seguir: planejamento, coleta de dados, analise e sintese de
dados, apresentacdo, avaliacdo e auto avaliagdo (NOGUEIRA, 2007 HERNANDEZ e
VENTURA, 2008; BUCK, 2008, BENDER, 2015).

3.2.3 Quanto as habilidades e competéncias

A atividade de projeto apresenta-se como uma pedagogia ativa, que suscita certa
criatividade, por quebra de paradigma da pedagogia tradicional (BARBOSA e HORN, 2008;
BOUTINET, 2002).

A atividade de projeto, por meio da sua caracteristica que envolve a mobilizacdo de
diferentes e diversos saberes, possibilita o desenvolvimento das multiplas inteligéncias e
ou chamadas competéncias, caracterizadas por Garner (1983) e que as classifica como:
Inteligéncia corporal-cinestésica, inteligéncia musical, inteligéncia pictdrica, inteligéncia
linguistica, naturalista, inteligéncia l|dégico-matematica, inteligéncia interpessoal,
inteligéncia intrapessoal (NOGUEIRA, 2007).

A atividade de projeto como pratica pedagdgica pode desenvolver nos alunos a
concentragdo, a disciplina, o respeito, a cooperacdo, a autonomia, o cumprimento de
metas e prazos etc. (MACEDO, 2002, p. 127).

Portanto, a atividade de projeto, no ambiente da educacdo basica, trabalha situacGes
problemas por meio de temas interdisciplinares e ou transdisciplinares, que envolvem
conteudos atuais e possuem relacdo com os conteldos programaticos das disciplinas. Ela
necessita de um método cientifico e didatico, desenvolvido por meio de etapas
conscientes, denominado metodologia projetual. O conjunto destas caracteristicas
podem desenvolver habilidades e competéncias importantes nos alunos, assim como
desenvolver multiplas inteligéncias, conforme detalhamento.

4. Resultados

4.1 CorrelagOes entre teoria da atividade de projeto no design e na educagéo
basica

Apds pesquisas na literatura especializada da area de design e educacao bdsica, foi
possivel constatar que a atividade de projeto, como pratica pedagdgica, ndo se limita a

um territério de aplicacdo, possuindo portanto caracteristicas que sdo comuns e
necessarias para que exista uma atividade de projeto eficiente e significativa.
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Dito isto, percebe-se, diante dos conceitos e definicbes apresentados, que a atividade de
projeto, como pratica pedagdgica, independente do contexto, objetiva trabalhar
conteldos e desenvolver habilidade e competéncias. E uma pratica que se caracteriza
como uma atividade interdisciplinar e ou transversal, pois interliga diferentes saberes,

bem como temas do contexto social atual.

Essa atividade requer um planejamento com inicio, meio e fim bem estabelecidos, que
busca, ao final do empreendimento, apresentar algo que deva atender a uma
necessidade inicial. Para tanto, exigird de seus atores, atividades cognitivas e criativas
baseadas em situacdes problema, conhecimentos e experiéncias. Requer planejar algo
bem estruturado e sistematizado para que as atividades a serem executadas no
desenvolvimento de algo, ndo sejam esquecidas ou negligenciadas. Portanto, as etapas
de planejamento, coleta de dados, analise e sintese dos dados sdo obrigatdrias para sua
execucao.

4.2 Atividades de projeto na educacao basica, contexto pratico.

Com a pesquisa de campo, objetivou-se compreender como a atividade de projeto foi
aplicada na sala de aula da educacdo basica, no contexto local (Campina Grande, PB). A
partir dessas informacdes, buscou-se perceber se os professores locais estdo alinhados
com os educadores e tedricos da sua prépria area, no que abrange a teoria da atividade
de projeto como préatica pedagdgica. Buscou-se, portanto, observar se as atividades estdo
sendo efetivas em seus objetivos pedagdgicos, para que as consideracdes finais deste
estudo possam envolver de forma mais assertiva o contexto local e ndo apenas anélise de
literatura especializada.

A amostra final da pesquisa envolveu a investigacdo de 7 (sete) atividades de projeto,
através de 7 (sete) professores. Foram um total de 4 (quatro) respondentes do género
feminino e 3 (trés) do género masculino, todos de escolas publicas. Dentre os
professores, 2 (dois) lecionavam e realizaram os projetos nas disciplinas de Matematica,
2 (dois) em disciplinas de Biologia, 1 (um) de Histdria, 1 (um) em Geografia e 1 (um) em
Fisica. O questiondrio estruturado investigou, junto aos professores, o conhecimento
sobre o contexto tedrico da atividade de projeto, as informacdes sobre pratica aplicada
em sala de aula, bem como, a possibilidade futura de aplicacdo de caracteristicas do
design no desenvolvimento de suas atividades de projeto.

Sobre o contexto tedrico, consideraram-se satisfatorias as respostas dos professores
guanto a pontos importantes como: a compreensdao sobre a atividade de projeto e
metodologia para ao desenvolvimento de projeto. As palavras-chave mais citadas sobre o
que seria uma atividade de projeto envolveram os cddigos cadastrados: “a atividade de
projeto objetiva a construcdo, aquisicdo e organizacdo de conteldos” e “desenvolve
habilidades e competéncias”, totalizando 100% das respostas dos professores. Citacdes
estas, presentes nos resultados da fase 1 e 2, segundo o referencial tedrico e cadastradas
no processo de andlise dos dados.

Sobre metodologia de projetos, 100% das respostas dos professores sdo satisfatorias e
envolveram o cdédigo cadastrado: “uma metodologia de projeto caracteriza um
procedimento, identificado como método didatico”. J& as perguntas sobre a pratica da
atividade de projeto em sala de aula, trouxeram dulvidas sobre o verdadeiro
entendimento dos professores sobre metodologia projetual. Como exemplo, 100% das
respostas dos professores, sobre as etapas do processo de projeto ndo citaram o uso da
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etapa de reflexdo e andlise dos dados nas atividades realizadas. Isto gera uma lacuna
significativa no processo de aprendizagem dos alunos envolvidos, conforme citam
autores da literatura especializada.

Analisando as respostas sobre metodologia de projeto, constatou-se que 14% dos
professores fizeram referéncia a uma verdadeira metodologia projetual e 28% indicaram
autores que ndo possuem sistematizacdes de metodologias projetuais. Estas afirmacdes
deixaram duvidas sobre o verdadeiro entendimento desses professores sobre o que seria
uma metodologia de projeto. Um ponto importante a destacar envolve a questdo sobre
se houve capacitagdo técnica para a aplicacdo dessa prdtica pedagdgica: 85,7% dos
professores aplicam e desenvolvem suas atividades de projetos de forma empirica. Uma
observacdo pertinente identificada é que apenas o professor que participou de
capacitacdo nessa pratica pedagdgica indicou corretamente uma metodologia projetual.

4.3 CorrelacOes entre teoria e pratica da atividade de projeto no design e na
educacao bésica.

Para melhor compreensdo sobre os resultados da correlacdo da atividade de projeto
entre as areas estudadas, observou-se a necessidade de quantificar suas caracteristicas
por area. Portanto, na sistematizacdo da atividade de projeto no ambito tedrico,
conforme Quadro 1, foram contabilizadas um total de 15 (quinze) caracteristicas
possiveis de serem trabalhadas nas atividades de projetos, enquanto pratica pedagdgica,
envolvendo as duas dreas, design e educacgdo basica. Destas 15, sdo comuns as duas
areas 7 (sete) caracteristicas. Ja as mais representativas do design sdo 6 (seis) e as mais
representativas da educacdo basica, 2 (duas).

O desenvolvimento de projetos na drea do design pode contemplar 13 (treze)
caracteristicas ao trabalhar uma atividade de projeto, envolvendo, portanto, as
carateristicas comuns as duas dreas e mais representativas do design. Ja a educacdo
basica envolve-se em 9 (nove) caracteristicas mais proprias da sua drea. Um outro ponto
a destacar é que, conforme as referéncias levantadas nesta pesquisa, identificou-se que a
area do design dispGe de uma sistematizacdo identificada como design thinking que
envolve todas as 13 (treze) caracteristicas quantificadas na pesquisa como existentes na
area do design. Dito isto, tornando-se uma metodologia eficiente para um trabalho com
experiéncias de aprendizagem.

Sobre a correlagdo entre as areas envolvendo o ambito pratico, para obter uma analise
final direcionada a possibilidade de potencializagdo da pratica das atividades de projeto
realizadas pelos professores da educagdo bdsica com o uso das caracteristicas do design,
observou-se a necessidade de identificar e quantificar quais caracteristicas estavam
presentes nas atividades praticas locais realizadas pelos professores da educacdo basica,
bem como as habilidades e competéncias relacionadas a elas.

Ao analisar as atividades de projeto na pesquisa de campo, obteve-se 0s seguintes
resultados: as atividades de projeto que mais trabalharam caracteristicas e, por
consequéncia, obtiveram maior nimero de habilidades e competéncias, foram as
nomeadas Biologia lll e Geografia, conforme Quadro 2, envolvendo-se no total de 8 (oito)
das 15 (quinze) caracteristicas possiveis.
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Quadro 1 - Relagdo de quantidade de caracteristicas por drea e principais habilidades e competéncias
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

, HABILIDADES E CARACTERISTICAS HABILIDADES E
CARACTERISTICAS COMPETENCIAS COMPETENCIAS
1 OBIETIVO 1.BASE INVESTIGATIVA | Englobam variadas

Trabalhar contetdos
programaticos e
desenvolver certas
habilidades e
competéncias

Englobam variadas
habilidades e
competéncias, especificas
de cada contéudo
trabalhado.

SituagBes problemas
mal estruturados e
complexos

habilidades e competéncias
especificas de cada contexto
trabalhado.
Desenvolvimento do
Pensamento estratégico
Pensamento integrativo

2.TEMA ABORDAGEM
Interdiscioplinares e ou
transversais

Mobilizagdo de diversos
saberes
Pensamento complexo

2.TECNOLOGIA E
INOVACAO

Interage e produz
tecnologia e inovagdo

Competéncias técnicas
tencologicas
Desenvolvimento de forma
equilibrada do pensamento
convergente e divergente.
Pensamento abdutivo e
dedutivo

3.TEMA CONTEUDO
Conteudo do cotidiano
dos alunos, envolvendo o

Mobilizagdo de diversos
sbaeres

Pensamento critico
Empatia

Colaboragéo

3.MATERIAIS E
FERRAMENTAS
Interage com materiais
e ferramentas

Desenvolve o pensamento
critico sobre o consumo
(tornam-se usuarios
exigentes

Conhecimento de materias e

5 ambito social, ambiental e ) o ferramentas
9 Aprendizagem significativa e
2 |ou cultural S Competéncias técnicas
3 Processo de socializagdo | Z A
G} Consciéncia da cultura
o 7] .
el w material
g 4.CRIATIVIDADE Desenvolvimento de forma
a . Utiliza ferramentas para | equilibrada do pensamento
"” Pensamento criativo o desenvolvimento da convergente e divergente
L1 4 BASE INVESTIGATIVA Pensamento critico o 8 . & '
Z | ~ ) criatividade e do Pensamento abdutivo e
© | SituagOes problema Empatia . .
A . pensamento critico dedutivo
w Colaboragéo . .
[=) Pensamento integrativo
Processo de socializagdo
5.PROCESSO Pensamento criativo
Etapa de ideagdo Pensamento integrativo e
5.PROCESSO - estrategico
’ Pensamento estratégico . .
Etapa de planejamento Desenvolvimento cognitivo
Pensamento visual
Aprendizagem com erros
6.PROCESSO Desenvolvimento cognitivo
Etapa de frente a construgdo de
experimentagao artefatos
Pensamento integrativo Consciencia da cultura
6.PROCESSO Processo de socializagdo material
Etapa de coleta de dados | Empatia Pensamento v
Colaboragdo Critico (torna-se usuarios
exigentes)
Conhecer materiais e
ferramentas
= = 1 £ — =
7 PROCESSO Reﬂexap na agag o PROCESSO i Comunicagdo e expressao
) . Aprendizagem significativa | < | Etapa de apresentagdo | oral
Etapa de analise e sintese n O
de dados Pensamento critico 2
Pensamento abdutivo @
J —
2.PROCESSO Pensamento critico
AREAS QUANTIDADE DE é Etapa de avaliagdo e Aprendizagem com erros
g CARACTERISTICAS pa de ava lag prendizagem «
= auto-avaliagdo Reflexdo na agdo
§ DESIGN E EDUC. BASICA 7
— | DESIGN 6
EDUCACAO BASICA 2 TOTAL CARACTERISTICAS | 15
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Quadro 2 - Legenda das atividades de projeto e especificagdo das caracteristicas por drea
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

CARACTERISTICAS | CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS | CARACTERISTICAS
PROJETOS | DISCIPLINAS COMUNS (7) DESIGN (6) ED. BASICA (2) TOTAIS
1 Matematica Il 3 2 2 7
2 Matermatica Il 3 1 0 4
3 Geografia 5 2 1 8
4 Histdria 5 2 1 7
5 Biologia Il 5 2 0 7
6 Biologia 11l 6 1 1 8
7 Fisica Il 2 1 1 4

O projeto 6 (Biologia Ill) trabalhou 6 (seis) das 7 (sete) caracteristicas necessarias para
execucdo de uma atividade de projeto eficiente e significativa, conforme identificadas
nos resultados da fase 3. J& o projeto 7 (Fisica |Il) trabalhou apenas 2 (duas) destas
caracteristicas, seguidos de Matematica Il e lll, que trabalharam apenas 3. Isto caracteriza
uma lacuna do processo de aprendizagem, e permite levantar questionamento sobre se
as atividades propostas por estes professores estariam caracterizadas como uma
atividade de projeto.

Dentre os projetos pesquisados, 0s que mais tiveram aproximacdo com as caracteristicas
mais comuns no contexto do design, envolveram-se em no maximo 2 (duas)
caracteristicas das 6 (seis) proprias da drea. Portanto, deixando de abordar contextos e,
consequentemente, habilidades e competéncias ndo trabalhadas com a éarea da
educacdo.

5. Consideracdes finais

Ao longo desta pesquisa, procurou-se verificar se a atividade de projeto realizada no
ensino do design pode contribuir para pratica didatica de projeto desenvolvida na
educacdo bdsica, de forma a desenvolver nos alunos envolvidos, habilidades necessarias
a educacdo atual. Para tanto, foram analisados os procedimentos de projeto realizados
nas escolas de ensino basico, conforme pesquisa de campo, bem como, as informacdes
trazidas na literatura especializadas desta darea, correlacionando-as com informacdes
trazidas pela literatura especializada no ambito design.

Pode-se constatar que a pratica da atividade de projeto realizada pela area do design
possui uma maior sistematizacdo de seus fundamentos, que gera uma maior e mais
direcionada quantidade de caracteristicas agregadas a atividade e que, por consequéncia,
possibilitam uma maior abertura para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
nos alunos envolvidos com a pratica.

No ambito do design, a atividade de projeto engloba as caracteristicas comuns,
trabalhadas na educagdo basica e algumas caracteristicas préprias de sua area, como:
utilizagdo de problemas mal estruturados e complexos como base investigativa, uso e
geracdo de tecnologia e inovagdo, uso de técnicas e ferramentas para desenvolvimento
da criatividade e criagdo de produtos, servicos e ou experiéncias com interacdo com a
cultura material, bem como a construgdo e prototipacdo destas ideias, em meio ao uso da
empatia e do processo colaborativo.

Por consequéncia, esse conjunto de caracteristicas pode gerar mais habilidades e
competéncias importantes como: o pensamento criativo com ferramentas proprias,
processos de inovagdo, trabalhando de forma mais profunda o pensamento convergente
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e divergente, desenvolvimento do pensamento visual, aprendizagem com erros,
competéncias técnicas e desenvolvimento cognitivo, uso e desenvolvimento de
tecnologias e consciéncia ambiental, conhecimento em materiais e processos, e
pensamento critico para se tornarem usudarios/consumidores mais exigentes. Habilidades
estas, importantes para a sociedade atual e, consequentemente, para profissionais do
futuro mercado de trabalho.

Logo, é possivel considerar que o conjunto de caracteristicas do design aplicados a
atividade de projeto, enquanto prdtica pedagdgica, envolve-se em abordagens que
podem gerar nos alunos envolvidos habilidades importantes para o contexto social e
educacional atual, preparando-os de forma integrada para a vida em sociedade, e
consequentemente, para as profissdes do futuro.
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Tipos e adaptacoes de artefatos utilizados
para a estimulacdo de criancas com atraso
no desenvolvimento neuropsicomotor

Types and adaptations of artifacts used to stimulate
children with neuropsychomotor development delay

Caio Messala da Silva Faustino; Isis Tatiane de Barros Macedo Veloso; Gabriel
Guedes Barbosa Silva

Ambiente
doméstico;
tecnologia
assistiva;
ergonomia;

paralisia cerebral;

covid-19

Resumo

O telemonitoramento em saude tem sido uma maneira eficaz durante a pandemia de COVID-19 para
acompanhamento de pacientes em tratamento e terapia. Foi normatizado em 18 de junho de 2020, a partir
do Projeto de Lei n21494/2020, o qual autorizou as préticas de fisioterapia e terapia ocupacional a distancia
durante o periodo pandémico. Esta pesquisa tem como objetivo identificar os tipos e as adaptac¢des
realizadas em artefatos para estimulagdo de criangas com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor, em
ambiente doméstico, supervisionadas por profissionais de reabilitagdo, por meio de telemonitoramento. A
metodologia foi dividida em 02 (duas) etapas: caracterizagdo dos cuidadores responsaveis pela adaptagdo;
e observagdo e mapeamento dos artefatos adaptados. A amostra foi composta por 5 profissionais do C.E.R.
IV — Campina Grande-PB e 15 cuidadoras atendidas pelo centro, atuantes na execuc¢do das atividades de
estimulagdo em ambiente domiciliar. Os resultados apontaram adaptacgOes realizadas para a estimulagdo
durante o ato de brincar; o ato de alimentar-se; a promogdo de adequagdo postural; e o estimulo a baixa
visdo, utilizando objetos contidos no ambiente domiciliar e materiais reciclaveis. Embora sejam solugdes
paliativas, as adaptages contribuiram para a continuidade do tratamento de estimulagdo durante a
pandemia de COVID-19.

Home
environment;
assistive
technology;
ergonomics;
cerebral palsy;
covid-109.

Abstract

Health telemonitoring has been an effective way during the COVID-19 pandemic to monitor patients
undergoing treatment and therapy. It was regulated on June 18, 2020, based on Bill No. 1494/2020, which
authorized distance physical therapy and occupational therapy practices during the pandemic period. This
research aims to identify the types and adaptations performed in artifacts aimed at stimulating children
with delay in neuropsychomotor development, in a domestic environment, supervised by rehabilitation
professionals, through telemonitoring. The methodology was divided into 02 (two) stages: characterization
of the caregivers responsible for adaptation; and observation and mapping of adapted artifacts. The sample
consisted of 5 professionals from C.E.R. IV - Campina Grande-PB and 15 caregivers attended by the center,
working in the execution of stimulation activities in the home environment. The results indicated
adaptations made for stimulation during the act of playing, the act of eating, the promotion of postural
adequacy; and encouraging low vision, using objects contained in the home environment and recyclable
materials. Although they are palliative solutions, they contributed to the continuity of stimulation treatment
during the COVID-19 pandemic.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021

ARTIGO



7

D E S I G N Tipos e adaptagdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangas 58
EM QUESTAO

com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor

1. Introducéo

Devido ao isolamento social imposto pela pandemia de SARS-COV-2 (COVID-19), diversas
atividades que eram realizadas de maneira presencial necessitaram ser adaptadas e
passaram a ocorrer de forma remota. A exemplo, os atendimentos presenciais em
Centros de Reabilitacdo para pessoas com necessidades especiais precisaram ser
suspensos no inicio da pandemia; porém, a partir da Resolugdo COFFITO n? 516/2020,
decretada em 11 de mar¢co de 2020, foram autorizados a migrar para o
telemonitoramento. Sendo assim, os tratamentos que eram executados diariamente em
criancas com necessidades especiais precisaram ser realizados em ambiente domiciliar
pelos proprios cuidadores.

No Brasil, existem vdrios Centros Especializados em Reabilitacdo, classificados
numericamente pela abrangéncia dos servicos prestados a criancas e adultos com
deficiéncias cronicas. Na cidade de Campina Grande-PB, a Prefeitura Municipal é
responsavel pela manutencdo do C.E.R. IV (que oferece reabilitacdo fisica, auditiva,
intelectual e visual). Esses centros sdo referéncia para a rede de atencdo a satde devido a
sua atuacdo, realizando também avaliacdes, diagndsticos e orientacdes para estimulacdo
precoce (BRASIL, 2016).

Os profissionais atuantes nesses locais sdo responsdveis tanto pela prescricdo dos
cuidados necessarios quanto pelos procedimentos de estimulacdo (auditiva; visual; da
fungdo motora; da fungdo manual; das habilidades cognitivas e sociais; da linguagem e da
motricidade orofacial). Para que as estimulagBes sejam executas, sdo necessarios
artefatos de tecnologia assistiva durante as sessdes terapéuticas, além de um ambiente
ergonomicamente adequado, capaz de atender as demandas de cada atividade. Grande
parte das criangas atendidas para reabilitacdo fisica é acometida por atraso
neuropsicomotor. A lesdo neuroldgica é configurada como o principal fator provocador
da incapacidade fisica na infancia do individuo, o que muitas vezes se desdobra em
impactos emocionais, financeiros e sociais, tanto ao individuo, como também na familia e
na sociedade ao seu redor (TEIXEIRA et al., 2018). Portanto, torna-se necessaria a
assisténcia continua ndo sé a crianca, mas também ao seu cuidador.

Com a migracdo para o atendimento domiciliar, os cuidadores de criangas com atraso
neuropsicomotor passaram a fazer adaptacBes em objetos disponiveis em suas
residéncias, uma vez que ndo dispunham dos equipamentos de tecnologia assistiva
utilizados em ambiente clinico, resultando em artefatos capazes de proporcionar a
estimulacdo domiciliar. Dessa forma, este trabalho visa identificar as adaptac¢des
realizadas nesses artefatos para estimulacdo de criangas com atraso no desenvolvimento
neuropsicomotor, e os tipos de estimulacdo que podem propiciar, a partir de sua
utilizacdo em ambiente doméstico, supervisionadas por profissionais de reabilitacdo por
telemonitoramento. Como contribuicdo, gera-se conhecimento que pode vir a ser
utilizado no desenvolvimento de novos produtos de tecnologia assistiva.

2. Fundamentacéo teorica
2.1 Atraso no desenvolvimento neuropsicomotor e estimulacéo

Na crianca, o desenvolvimento neuropsicomotor caracteriza-se pela aquisicdo e
desenvolvimento de habilidades e competéncias em diversas areas, tais como: motora,

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



r D E S I G N Tipos e adaptagdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangas 59
m L) com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor
EM QUESTAO
®

sensorial, cognitiva, comportamental e da linguagem. Esse processo tem inicio no
momento da concepcdo, estando relacionada a maturagdo do sistema nervoso central e
suas relagBes socioafetivas (OPAS, 2005).

Criangas com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor apresentam diversas
alteragbes como a deficiéncia intelectual e paralisia cerebral, que por sua vez, podem
acarretar: auséncia ou déficit do controle cervical e de tronco, e da funcdo dos membros
superiores e inferiores; epilepsia; dificuldade de degluticdo; anomalias dos sistemas visual
e auditivo; além de disturbios do comportamento (como, por exemplo, o TDAH e
autismo) (TEIXEIRA et al, 2018). Entretanto, algumas tém um desenvolvimento
neuroldgico normal, apresentando um baixo grau de comprometimento (FELIX, 2019).

De acordo com Mecneill (2016), alguns pesquisadores apontaram uma preocupacado
relacionada ao desenvolvimento dessas criangas (aparentemente sauddveis na infancia),
gue podem vir a desenvolver esquizofrenia ou distUrbio bipolar na sua vida adulta,
fugindo ao padrdo de “normalidade” preestabelecido pela sociedade, levando os pais a
desenvolverem o luto do bebé idealizado/imaginario.

Na maioria das vezes, a gestacdo de um filho € um momento que representa a realizacdo
social, sendo para o pai um simbolo de masculinidade, e em contrapartida, para a mae,
uma realizacdo de cunho emocional. Além disso, também promove sentimentos como
medo e ansiedade, uma vez que o casal idealiza o seu filho, tracando como serd sua vida
antes mesmo de seu nascimento. Tal planejamento é feito com base na certeza de que o
mesmo possuira habilidades psiquicas e fisicas consideradas “normais”, tornando mais
dificil a adaptacdo caso a crianca apresente alguma limitacdo, que por sua vez, necessite
de acompanhamento clinico e estimulacdo ao longo da vida (VASCONCELQS, 2009).

Tal estimulacdo é compreendida como um programa de acompanhamento e intervencado
clinico-terapéutica multiprofissional, voltada a bebés de alto risco ou criancas acometidas
por patologias organicas, em busca de um melhor desenvolvimento possivel. Para além, é
capaz de potencializar os efeitos na aquisicdo da linguagem, na socializacdo e na
estruturacdo subjetiva, podendo contribuir, inclusive, na estruturacdo do vinculo
mae/bebé e na compreensdo e no acolhimento familiar dessas criangas (BRASIL, 2016).
As fases de estimulacdo se dividem em 7 (sete) eixos de acordo com o Quadro 1.

Quadro 1 - Fases da estimulagdo
Fonte: Ministério da Saude, 2016 (Adaptado pelos autores)

Processo de estimulagdo Descrigdo

1. Estimulagdo Auditiva. Estimulagdo baseada na localizagdo sonora, exercitando memoria, atengdo baseada na
repeticdo de sons, adaptando préteses auditivas e artefatos que potencializem a
reabilitagdo.

2. Estimulagdo Visual. Estimulacdo da visdo residual durante atividades presentes na rotina didria, agucando a

percepcdo espacial, com objetos adaptados de acordo com a necessidade da crianga
por meio das fungdes sensoriais (auditiva, tatil, proprioceptiva e vestibular).

3. Estimulagdo da fungdo Visa possibilitar a sensagdo de percepgdo e conhecimento do seu corpo em relagdo ao
Motora. espago, ofertando um ambiente domiciliar estimulante, inserindo a crianga nas
atividades rotineiras da casa, juntamente com algumas tecnologias assistivas prescritas
para suporte.

4. Estimulacdo da Fungdo Estimulo baseado quase a totalidade nas experiéncias sensério-motora vivenciada pela

Manual. crianga no seu cotidiano, em momentos de brincadeira mantendo contato das maos
com as diferentes texturas, discrimine os estimulos.

5. Estimulagdo das Estimulagdo que visa atingir o desenvolvimento neuropsicomotor, dentre as

habilidades cognitivas e dificuldades impostas pela sociedade devido a sua exposi¢cdo em atividades em

sociais. conjunto com enfrentamento de comentdrios e comportamentos preconceituosos da
sociedade.
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6. Estimulagdo da linguagem. | Baseada na estimulagdo, acompanhando o processo de aquisi¢do da linguagem e suas
interagBes com o meio, potencializando as funcionalidades orofaciais, ao mesmo
tempo funcional implicando na sensorialidade e o prazer oral, a alimentagdo e nutrigdo,
a fala, potencializando também o processo respiratorio.

7. Estimulagdo da O processo de estimulagdo proposto para a fungdo motora oralfacial, nos primeiros
Motricidade orofacial. anos de vida, potencializando a sucgdo, mastigagdo, degluti¢do, respiragdo e fonagdo,
fatores que atuam diretamente ao ato do motor de fala associado com o trabalho
oromiofuncional.

Essa pluralidade de fatores e dimensdes, em conjunto com o desenvolvimento infantil, se
expressa na vivéncia e nos comportamentos dos bebés e criancas, influenciando no seu
modo de agir e de reagir a determinadas situacdes do cotidiano, ao interagir com
pessoas, objetos, situacdes ou ambientes (BRASIL, 2016).

2.2 Tecnologia assistiva: categorias, conceito e usabilidade

De acordo com SARTORETTO e BERSCH (2020), o termo Tecnologia assistiva é utilizado
para identificar todo arsenal de recursos e servicos que venham a contribuir para
proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia promovendo
a independéncia e sua inclusdo perante a sociedade, podendo ser definida também como
uma variedade de equipamentos, servicos, estratégias e praticas concebidas e aplicadas
para amenizar os problemas e barreiras vivenciadas pelo individuo com deficiéncia.

No Brasil, o Comité de Ajudas Técnicas — CAT, amparado pela PORTARIA N2142, de 16 de
novembro de 2006, define tecndloga assistiva como a drea do conhecimento, de
caracteristicas interdisciplinar, que engloba produtos, recursos, metodologias,
estratégias, praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a
atividade e participacdo de pessoas com deficiéncia, incapacidade ou mobilidade
reduzida, que gere autonomia e independéncia a mesma (BRASIL, 2009).

O processo de classificacdo da T.A. foi originalmente desenvolvido em 1998 por José
Tonolli e Rita Bersch, obtendo sua ultima atualizacdo em 2017. A classificacdo possui
cunho didatico e considera em cada tépico a existéncia de recursos e servicos, sendo
desenhada em bases das diretrizes gerais da ADA — American With Disabilities Act, que
regula os direitos dos cidaddos com deficiéncia, introduzido na legislacdo norte-
americana em 1998 através da Public Law 105-394 e teve sua definicdo atualizada em
2004, mencionada a seguir (SARTORETTO e BERSCH, 2021):

Qualquer item, parte do equipamento ou produto adquirido
comercialmente ou fora da prateleira, modificado ou customizado,
que é utilizado para aumentar, manter ou melhorar a capacidade
funcional do individuo com deficiéncia (Public Law 108-264. 2004).

A mesma foi organizado em dreas de conhecimento, servindo de suporte para pesquisas,
desenvolvimento de promocdo e politicas publicas, organizacdo de servicos, catalogacdo,
dentre outros.

De acordo com BRASIL (2016), os recursos de T.A. comumente indicados para criangas
com comprometimento neuropsicomotor se dividem em categorias, a saber: orteses
para a marcha; adequacdo postural; adaptacdes para o brincar; adaptacdes para a
comunicagdo; recursos de T.A. para baixa visdo/cegueira; e adaptacgdes para as atividades
da vida diaria (AVD).
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2.3 Artefato e interacao

Embora grande parte das pessoas se assemelhe quanto ao formato do corpo, nimero de
membros ou mecanismo mental, elas se diferem nos detalhes, como os fatores
cognitivos. Estudiosos da personalidade dividem os individuos em conformidades com
outras dimensBes como, extroversao, percepcdo, estabilidade emocional e fraqueza; isso
significa que, para os designers, o desenvolvimento de projetos é limitado, ndo
atendendo as demandas de um todo (ALMEIDA 2017).

Jordan (1998) aponta que os designers tendem a colocar a usabilidade como base central
para a idealizacdo e concepcdo de artefatos, mas que, visando potencializar sua
elaboracdo, deve considerar outros fatores, como: seguranca; confianca; orgulho;
entusiasmo; satisfacdo (interpretada como algo ndo necessariamente positivo, mas sim,
como algo que cumpre sua funcdo ou que ndo apresenta aspectos negativos que
comprometam a interacao); diversao; liberdade e nostalgia.

Ao idealizarem um produto, os designers devem se preocupar em ouvir 0 usuario, em
saber o que ele estd esperando, quais sdo suas expectativas, potencializando sua
experiéncia durante a interacdo com os artefatos. Do contrario, considerando o senso
comum, poderia se realizar uma pesquisa entre os proprios membros da equipe para
julgar o que é melhor para o publico (NORMAN, 2004).

De acordo com Jokinen (2015), o termo “experiéncia do usuario” passou a ser adotado
na area de interagdo humano-tecnologia visando enfatizar a importancia dos sentimentos
e das emogdes vivenciadas pelos usudrios na sua interagao com artefatos, considerando
nao sé seus objetivos, mas também as emog¢8es que poderdo ser desencadeadas durante
cada interagdo com os elementos.

Para um designer, a fungdo de artefatos, a priori, parece ser o critério mais facil a ser
alcancado, mas ndo é. Quando ha uma categoria de produto que ja existe, é necessario
verificar de que maneira ele estd sendo utilizado para assim identificar quais pontos
necessitam de aperfeicoamento, uma vez que, de acordo com Norman: “O verdadeiro
desafio do design de produto é compreender as necessidades do usuario final ainda ndo
manifestadas e que néo estdo sendo atendidas” (NORMAN, 2008, p. 97).

Antigamente, os artefatos produzidos ndo passavam de objetos, tendo sua forma
determinada de acordo com a sua fungdo, ndo transmitindo valores, conceitos ou
provocando sensac¢des, tornando necessdrio o desenvolvimento de estudos que
otimizam a pouca funcionalidade durante interagdo com os mesmos (MONT ALVAO,
DAMAZIO; 2008). Essa interacdo se configura em nivel mais profundo, indo além dos
interesses praticos e imediatos, considerando que, além de despertar interesse pratico,
um artefato pode despertar prazer estético e provocar emogdes. Essa interagdo ocorre a
partir de diversos fatores, tanto racionais quanto emocionais, os quais irdo afetar o
sujeito de modo significativo (RHEINGANTZ et al., 2009).

Ferreira (2007) cita que as mdes de criangas com necessidades especiais encontram-se
em maior nivel de estresse ou possuem maior chance de desenvolvé-lo do que as maes
de criangas com desenvolvimento tipico, dificultando ou até mesmo impossibilitando o
aflorar do prazer na interacdo com esses artefatos. Para a promoc¢do da garantia de
sensacdo de prazer desse usudrio, é preciso entender seu perfil e o préprio objeto no
sentido de suas possibilidades de uso e seu real papel na vida dessas pessoas. Também é
importante ligar as propriedades dos artefatos as reacBes emocionais que se deseja
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evocar, além do desenvolvimento de métodos e métricas para a investigacdo e a
guantificacdo do prazer (JORDAN, 2000).

Segundo Almeida e Lopes (2018), o ideal é conduzir os estudos de comportamento
fazendo uso da observacdo diretamente nos ambientes onde esses artefatos sdo
realmente utilizados, uma vez que a compreensdo da relacdo artefato-ambiente vai além
da estrutura fisica, caracterizando como um local onde os sentimentos de seus usuarios
permeiam o campo da cogni¢do. De acordo com Augoyard (2004), esse ambiente pode
ser compreendido como o conjunto de caracteristicas emocionais e sentimentos recentes
no ambiente onde o homem encontra-se inserido, ou seja, reine ndo somente 0s
sentidos “fisicos” do ser humano, mas as questdes relacionadas a carga emocional que o
ambiente e os artefatos proporcionam ao usuario.

Rosa (2016) argumenta que, assim como o individuo desenvolve sentimentos positivos
gue contribuem para que o mesmo perceba determinados produtos como prazerosos,
existem, também, os sentimentos negativos que influenciam na percepcdo de produtos
desagraddveis. Deve-se entdo buscar desenvolver uma andlise em conjunto realizada pela
interacdo do usuario, ambiente, mobilidrio, objetos/artefatos e a tarefa dentro de um
Unico sistema, uma vez que seria um equivoco tentar estudar um ou dois desses
elementos de forma isolada, sem considerar as influéncias e as consequéncias dos outros
(OLIVEIRA, 2015).

3. Métodos e técnicas

O presente estudo caracteriza-se quanto aos seus objetivos como uma pesquisa
exploratério-descritiva, com finalidade de descrever caracteristicas de uma populacdo e
fendbmeno, propiciando a geracdo de informacdes sobre a temdtica estudada.

Por meio de uma abordagem quali-quantitativa, tendo como base dados quantitativos
em prol da validacdo dos dados qualitativos, as etapas de pesquisa foram planejadas com
controle dos eventos comportamentais. A amostra caracteriza-se como ndo
probabilistica, sendo composta por 15 (quinze) cuidadores e 05 (cinco) profissionais da
area de saude atuantes no C.E.R IV — Campina Grande-PB, responsaveis pela prescricdo
do processo de estimulacdo em ambiente domiciliar durante periodo pandémico SARS-
COV-2, conforme Quadro 2.

Quadro 2 - Amostra participante da pesquisa
Fonte: elaborado pelos autores

ID Grupo Amostra coletada
Fisioterapeuta motora 3

Fisioterapeuta respiratoria 1

Fonoaudidloga 1

Cuidadores atendidos pelo Centro de Especializagdo e Reabilitagdo 15

A metodologia dividiu-se em duas etapas:

Etapa 01: caracterizagdo do cuidador responsavel pela estimulagdo. Foram realizadas
reunides com os cuidadores de forma individual e remota, via Google Meet. Para a coleta
de dados, o pesquisador apresentou em tela o Formulario de Caracterizacdo do Cuidador,
anotando as respostas a medida que iam sendo fornecidas.

Etapa 02: observacdo e mapeamento das adaptacBes de artefatos utilizados para
estimulacdo em domicilio. Foram realizadas observa¢des indiretas dos atendimentos
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feitos por telemonitoramento, a partir de videos fornecidos pelos profissionais. Em
seguida, foram realizadas reunides com os cuidadores via Google Meet, os quais
enviaram as fotos dos artefatos ao pesquisador via Whatsapp.

Sendo assim, dadas as implicacSes decorrentes da pandemia de COVID-19, toda a
pesquisa foi realizada de forma remota. Os participantes concordaram previamente em
participar da pesquisa por meio de assinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE).

4. Resultados e discussao

4.1 Etapa 1 — Caracterizacdo do cuidador responsavel pela estimulacéo

O Quadro 3 apresenta os dados sociodemograficos dos cuidadores entrevistados.

Quadro 3 - Dados sociodemogréficos.
Fonte: Elaborado pelo autor.

ITEM QUANTITATIVO
Estado civil: Solteiro (a) -
Casado/unido estavel 12
Separado/divorciado 02
Viavo (a) 01
Apoio do parceiro: Exclusiva do parceiro 01
Excelente/muito bom 07
Bom / parceiro trabalha 03
N&o recebe 03
Ruim/ muito ruins 01
Colaboragdo de terceiros: Sim 05
Ndo 10
Qutros filhos? Sim 13
Ndo 02
Empregado (a) 03
Ocupacdo atual Desempregado (a) 12

A maioria dos cuidadores das criangas com comprometimento neuropsicomotor sdo as
proprias maes, em sua maioria casada. O fato de possuirem um cdnjuge ndo garante a
participacdo deste no cuidado, uma vez que necessitam trabalhar ao longo do dia, ja que
o auxilio pago pelo Governo Federal ndo é suficiente para custear as despesas fixas da
familia. Entretanto, o companheiro procura se fazer presente sempre que possivel.

Deste modo, as maes passam a ser responsdveis pelo acompanhamento e cuidado da
crianga em todas as suas atividades didrias. Estas sempre consideram o cuidar de suas
criangas como prioridade, 24 horas por dia, 7 dias por semana. Entretanto, para algumas,
essa carga de trabalho é amenizada por possuirem auxilio de terceiros, papel geralmente
desempenhado por avds, tias ou irmdos da crianca. A participacdo da familia no
acompanhamento e cuidado (mesmo que de forma indireta) acarreta varios beneficios,
tanto para o desenvolvimento da crianga como para o bem-estar do cuidador, ja que o
mesmo se sente amparado emocionalmente.

Durante o periodo pandémico, algumas criancas apresentaram dificuldades em assimilar
o distanciamento social, tornando-se mais introspectivas, uma vez que as atividades
presenciais no C.E.R. IV — Campina Grande ou nas escolas foram suspensas. Em
contrapartida, aquelas que ja ndo frequentavam escolas, tiveram uma maior interacdo
com o ambiente domiciliar, segundo seus cuidadores, uma vez que a familia passou a
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permanecer 24 horas por dia em domicilio, devido ao fechamento do comércio e adogdo
do trabalho em home office. De tal maneira, enxergou-se, ainda, um aumento na
participacdo de todos os membros da familia no cuidado da crianca (de forma direta ou
até mesmo indireta), devido a maior permanéncia do pai e irmdo(s) no ambiente
domiciliar.

4.2 Etapa 2 — Observacéo e mapeamento: adaptacoes de artefatos utilizados
para estimulacdo em domicilio.

Em atendimento clinico presencial, os profissionais do C.E.R. IV — Campina Grande
combinam estimulos com diferentes objetos, variando texturas, consisténcias e
temperaturas. Em ambiente domiciliar, na auséncia destes, os profissionais orientam as
cuidadoras através de videochamadas no Whatsapp a utilizar objetos do seu cotidiano
para realizar a estimulagdo nas criangas. Devido a preocupag¢do em gravar as imagens e
falar com o profissional em tempo real, muitas vezes as cuidadoras produzem videos e
enviam posteriormente. O acesso a alguns desses videos, possibilitando aos
pesquisadores uma observacgdo indireta, bem como as conversas com as cuidadoras por
meio de reunides remotas individuais, possibilitaram identificar as adaptagdes de
artefatos utilizados para a estimulagdo das criangas em domicilio. As adaptagGes
observadas foram classificadas por niveis de adequacdo: o ato de brincar; o ato de
alimentar-se; adequacdo postural; e estimulo a baixa visdo.

4.2.1 Adaptacgdes para o ato de brincar

Os cuidadores confeccionam brinquedos estimulantes como fantoches, como meio de
interacdo e socializacdo, convidando a crianga a participar do momento. Diversos
materiais sdo utilizados: lapis, papéis, tintas em geral, massinhas de modelar coloridas,
dentre outros, de maneira que a crianga possa tocar, sujar e sentir as texturas dos
diferentes materiais, deixando-a sozinha em alguns momentos, para que explore por si
propria os estimulos ao seu redor. A Figura 1 apresenta exemplos de artefatos
confeccionados para promover as brincadeiras.

Figura 1 - Artefatos adaptados para a estimulagdo no ato de brincar: (A) Base de apoio em MDF cortado e pintado
manualmente; e (B) chocalhos desenvolvidos com materiais reciclados.
Fonte: imagens cedidas pelos cuidadores.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



D E S | G N Tipos e adaptagdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangas 65

com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor

Para estimular o ato de brincar, os profissionais prescrevem a alteracdo da circunferéncia
de brinquedos (aumento ou reducdo), utilizacdo de velcro, encaixes confeccionados em
termomoldavel, entre outros, proporcionando estimulo a criancas com dificuldade de
preensdo, por exemplo. A Figura 1-A apresenta uma adaptacdo que partiu da
necessidade de proporcionar a criangca maior independéncia durante o ato de brincar e
realizar atividades que estimulem o raciocinio logico. Para isso, o cuidador utilizou uma
base em MDF com bordas maiores para impedir a queda dos brinquedos e fixou um
suporte para aparelho celular para possibilitar a crianca assistir a videos. Ja que a mesma
possui dificuldade de manuseio do aparelho, o apoio fica fixado na cadeira de rodas, mas
devido ao seu tamanho, o cuidador utiliza o encosto de cadeira como suporte na frente
para garantir a estabilidade e seguranca durante o seu uso.

A Figura 1-B corresponde a chocalhos confeccionados com materiais reciclaveis como:
garrafas PET, potes de tinta vazios; fitas de cetim coloridas e sementes variadas e fita
plastica colorida. Segundo os profissionais, para o ato de brincar, os artefatos podem
indiretamente estimular: a funcdo motora; manual; auditiva; visual; a linguagem; a
motricidade orofacial; além das habilidades cognitivas e sociais.

4.2.2 Adaptacdes para o ato de alimentar-se

As cuidadoras permitem que as criangas amassem alimentos com as mdos — como
banana, mamado, biscoitos e bolachas, promovendo a estimulacdo da funcdo motora com
a pega. Ao direcionar o alimento a boca, ha ainda o estimulo visual, devido a variacdo de
formas e cores dos alimentos. Para facilitar a pega da crianca ao alimentar-se e aumentar
sua independéncia, os cuidadores utilizam copos e colheres adaptadas. Leva-se em
consideracdo o nivel de comprometimento neuropsicomotor do paciente, ja que alguns
dependem totalmente do cuidador para realizar a sua alimentagdo. Em alguns casos, a
crianca pode apresentar dificuldade na mastigacdo e degluticdo, sendo preciso
transformar o alimento sélido em pastoso. A Figura 2 apresenta algumas adaptagdes
realizadas para facilitar o ato de alimentar-se.

Figura 2 - (A) Adaptagio para o ato de alimentar-se e (B) tipos de estimulos envolvidos.
Fonte: imagens cedidas pelos cuidadores.

Foi realizada adaptacdo de apoio para alimentacdo por um dos cuidadores para
possibilitar que a crianca pudesse se alimentar corretamente, ja que esta ndo possuia a
habilidade de segurar o prato, além de ndo dispor da cadeira de apoio para os momentos
de refeicdo. Como solugdo, utilizou-se de um prato fundo e um tecido fixado nas duas
laterais da cadeira de rodas, a fim de proporcionar estabilidade a crianga e conter o
alimento que tende a escapar das mdos. Neste caso, a crianga se utiliza da maos para se
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alimentar, jd que ndo se adaptou ao uso da colher. De tal modo, o cuidador conseguiu
diminuir o desperdicio, além de gerar autonomia na crianca durante as refeicdes.

Segundo os profissionais, durante o ato de alimentar-se, os artefatos podem
indiretamente estimular: a funcdo motora; manual; auditiva; visual; a linguagem; a
motricidade orofacial; além das habilidades cognitivas e sociais.

4.2.3 Adaptacdes para adequacéo postural

Para a adequacdo postural, os profissionais costumam selecionar recursos que garantam
posturas alinhadas, estaveis, confortdveis e com boa distribuigdo do peso corporal.
Engloba a prescricdo de sistemas especiais de assentos e encostos, as almofadas ou os
estabilizadores ortostaticos. A Figura 3 apresenta exemplos de adaptagBes para
adequacdo postural.

Figura 3 - (A) Cadeira de apoio e (B) base em MDF, regulavel.
Fonte: imagens cedidas pelos cuidadores.

A Figura 3-A mostra uma base de apoio desenvolvida com uso de cadeira plastica;
flutuador espaguete; lacre pldstico para fixacdo e almofada impermedvel para base
acolchoada. A Figura 3-B apresenta uma base em MPD que permite adequacdo postural e
realizacdo de atividades em sua superficie, como desenhar e pintar.

Segundo os profissionais participantes, os artefatos para adequacdo postural podem
indiretamente estimular: a funcdo motora; manual; e habilidades cognitivas e sociais.

4.2.4 AdaptacOes para baixa visdo

Para estimular criangas com baixa visdo, os profissionais prescrevem adaptacdes que
envolvem o uso de lentes, lupas, bengalas, softwares, entre outros recursos que visem
potencializar o seu desempenho em atividades de locomocdo, no brincar, no uso de
computadores e, mais notadamente, nas atividades de vida diaria.

Para o estimulo em ambiente domiciliar, sdo prescritas atividades de estimulagdo visual
com uso de materiais reciclaveis como garrafa pet, base de isopor, tinta e cola plastica
com cores quentes. A Figura 4 apresenta exemplos de artefatos adaptados para estimulo
da baixa visao.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



D E S | G N Tipos e adaptagdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangas 67

com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor

Figura 04 - Atividades e brinquedo elaborado pela crianga durante atividade de interagdo com o cuidador.
Fonte: imagens cedidas pelos cuidadores.

: ' )3, .

A Figura 4 mostra atividades elaboradas artesanalmente pela propria crianca durante a
sua interagdo com o cuidador e com outras criangas. Observa-se o uso de cores quentes
e objetos de formatos variados, estimulando a percepcdo de cores e formas organicas
com uso de materiais simples, que atuam também na estimulacdo das habilidades
cognitivas e sociais, gerando na crianca a noc¢do de pertencimento no lar e contato e
interacdo com os demais membros da familia.

Segundo os profissionais que participaram deste estudo, os artefatos para baixa visdo
podem indiretamente estimular: a funcdo motora; visual, manual; e habilidades
cognitivas e sociais.

5. Consideracoes finais

Ao longo desta pesquisa, foram levantados dados visando explorar e caracterizar o
processo de estimulacdo de criangas com comprometimento neuropsicomotor, realizado
em ambiente domiciliar durante periodo pandémico SARS-COV-2, identificando e
registrando as adaptacdes feitas a partir de objetos e materiais disponiveis em domicilio,
em substituicdo aos equipamentos de tecnologia assistiva comumente utilizados em
centros de reabilitacdo.

Toda a coleta de dados foi realizada de forma remota, considerando as implicages
impostas pela pandemia, como o distanciamento social e a preservacdo da saldde dos
envolvidos na pesquisa. Os instrumentos utilizados (Google Meet, Google Forms e
WhatsApp) possibilitaram fazer uma imersdo no cotidiano das cuidadoras, permitindo
atingir o objetivo proposto neste estudo.

Segundo Heskett (1998), mesmo projetando-se artefatos com finalidades estabelecidas, a
percepcdo das formas e valores atribuidos pelos usuarios sera influenciada pelo
comportamento relativo ao objetivo para os quais esses artefatos foram idealizados e
desenvolvidos, principalmente analisando-se o contexto em que serdo utilizados, dentro
de suas variaveis. Infere-se, entdo, a importancia das cuidadoras e suas praticas, visto que
sem elas, nenhuma tentativa de compreender a rotina didria de uma crianca com
comprometimento neuropsicomotor seria possivel.

Embora as solu¢des apresentadas sejam paliativas, contribuiram para a continuidade do
tratamento de estimulacdo durante a pandemia de COVID-19. Ademais, 0 mapeamento
aqui apresentado constitui conhecimento que pode ser utilizado para o desenvolvimento
de futuras pesquisas e de novos produtos de tecnologia assistiva.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



L) com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor
EM QUESTAO

e Tipos e adaptagdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangas 68
1) DESIGN
®

Referéncias

ALMEIDA, Marianne Freitas de. O sling como objeto mediador da relagdo mae e filho sob a ética do
design emocional. Caruaru: O Autor, 2017.

AUGOYARD, Jean-Francois. Vers une esthétique des ambiances. In: Amphoux, Pascal; Thibaud,
Jean-Paul & Chelkoff, Grégoire (eds.) Ambiances en débats. Bernin: A la Croisée, pp.17-30, 2004.

BRASIL. Ministério da Saude. Secretaria de Atencdo a Saude. Diretrizes de estimulagdo precoce:
criancas de zero a 3 anos com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor. Brasilia: Ministério da
Saude, 2016.

BRASIL. Subsecretaria Nacional de Promogdo dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia. Comité de
Ajudas Técnicas. Tecnologia assistiva. Brasilia: CORDE, 2009. 138 p.

EUA. Public Law 108-264. Assistive Technology Act of 2004. To Support Programs of grants to
States to address the assistive Technology needs of individuals with disabilities, and for other
purposes. U.S. Government Printing Office, Wasshington, DC, 2004.

FELIX, Vanessa Pereira da Silva Rodrigues; FARIAS, Aponira Maria de. Microcefalia e dinamica
familiar: a percepc¢do do pai frente a deficiéncia do filho. Cad. Sadde Publica, Rio de Janeiro, v.
34,n.12, 00220316, 2018. Disponivel em: http://www.scielo.br/ scielo.php?script=sci_
arttext&pid=50102-311X2018001205012&Ing=en&nrm=iso. Acesso em: 20 abril 2020.

FERREIRA, H. G. B. Aspectos familiares envolvidos no desenvolvimento de criangas com paralisia
cerebral. 2007. 109f. Dissertacdo (Mestrado). Departamento de Medicina Social da Faculdade de
Medicina de Rebeirdo Preto da Universidade de Sdo Paulo. Ribeirdo Preto. 2007.

JOKINEN, J. P. P. Emotional user experience: traits, events, and states. International Journal of
Human-Computer Studies [S. |.], v.76, p.67-77, abr. 2015. DOI: 10.1038/nrn2787.

JORDAN, Patrick W. Designing pleasurable products. An introduction to the new human factors.
Londres: Taylor & Francis, 2000.

JORDAN, P. W. An introduction to usability. Londres: Taylor & Francis, 1998.
MCNEIL JR, DG. Zika: a epidemia emergente. Sdo Paulo: Editora Planeta do Brasil; 2016.

MONT ALVAQ, C.; DAMAZIO, V. Design, ergonomia e emocdo. Rio de Janeiro: Mauad X. FAPERJ,
2008.

NORMAN, Donald A. Emotional design. New York: Basic Books, 2004.

NORMAN, Donald A. O design emocional: por que adoramos (ou detestamos) os objetos do dia-a-
dia. Rio de Janeiro: Ed. ROCCO, 2008.

OPAS/OMS — Organizagdo Pan-Americana de Satude. Manual para vigilancia do desenvolvimento
infantil no contexto da AIDPI. 2005.

RANGEL, Méarcia Moreira; MONT’ALVAO, Claudia R. A observacdo do comportamento do usudrio
para o wayfinding no ambiente construido. Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v.
23 | n.3[2015], p. 166 —180.

OLIVEIRA, Gilberto Rangel de; MONT’ALVAO, Claudia. Metodologias utilizadas nos estudos de
ergonomia do ambiente construido e uma proposta de modelagem para projetos de design de
interiores. p. 45-58. In: Anais do 152 Ergodesign & Usihc [=Blucher Design Proceedings, vol.
2, num. 1]. S3o Paulo: Blucher, 2015.

RHEINGANTZ, Paulo A.; AZEVEDO, Giselle A.; BRASILEIRO, Alice; ALCANTARA, Denise de; QUEIROZ,
Monica. Observando a qualidade do lugar: procedimentos para a avaliagdo pds-ocupacgdo. Rio de
Janeiro: Proarq | FAU-UFRJ, 2009.

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



7

D E S I G N Tipos e adaptagdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangas 69
L) com atraso no desenvolvimento neuropsicomotor
EM QUESTAO

ROSA, Guilherme; JUNIOR, Antonio; LAMEIRA, Allan. Neurodesign: o cérebro e a maquina. Rio de
Janeiro: Rio Book's, 2016.

SARTORETTO, M. L.; BERSCH, R. Categorias de tecnologia assistiva. Assistiva Tecnologia e Educacéo,
2020. Disponivel em: https://www.assistiva.com.br/tassistiva.html. Acesso em: 15 fev. 2020.

TEIXEIRA, G. A.; ENDERS, B. C.; CARVALHO, A. L. B.; DANTAS, D. N. A.; CARVALHO, G. A. F. L; SILVA,
A. N. Analise do conceito sindrome congénita pelo Zika virus. Ciéncia e Saude Coletiva [periddico
na internet] (2018/Jul). Disponivel em: http://www.ciencia esaudecoletiva.com.br/artigos/analise-
do-conceito-sindromecongenita-pelo-zika-virus/16883?id=16883. Acesso em: 15 fev. 2020.

VASCONCELOS L.; Petean E. B. L. O impacto da malformacao fetal: indicadores afetivos e
estratégias de enfrentamento das gestantes. Psicologia, Salde & Doengas, 2009; 10:69-82.

Autores

Caio Messala da Silva Faustino
https://orcid.org/0000-0002-0193-2323
http://lattes.cnpg.br/6134049076741309
Universidade Federal de Campina Grande — UFCG
messalaarquiteto@gmail.com

Isis Tatiane de Barros Macedo Veloso
https://orcid.org/0000-0001-5481-7532
http://lattes.cnpg.br/6335832410995233
Universidade Federal de Campina Grande — UFCG
isis.tatiane@professor.ufcg.edu.br

Gabriel Guedes Barbosa Silva
https://orcid.org/0000-0002-0756-6053
http://lattes.cnpq.br/6137718762674609
Universidade Federal de Campina Grande — UFCG
gabrielgueds@outlook.com

Como citar

FAUSTINO, Caio Messala da Silva; VELOSO, Isis Tatiane de Barros Macedo; SILVA, Gabriel Guedes
Barbosa. Tipos e adaptacdes de artefatos utilizados para a estimulagdo de criangcas com atraso no
desenvolvimento neuropsicomotor. Design em Questdo, v. 1, n. 2, p. 57-69, dez. 2021.

Data de envio: 30/08/2021
Data de aceite: 27/12/2021

DESIGN EM QUESTAO | ISSN 2763-8871 | v.1 n.2 2021



A RE3L

Gestao identitaria de produtos com
caracteristicas regionais: uma proposta de
ferramental

Identity management of products with regional
characteristics: a tooling proposal

Rafael Gomes da Costa; Fernando Schramm

Produtos com Resumo

caracteristicas

regionais; Em face de transformacgdes socioecondmicas apresentadas pds-Guerra Fria, o papel do Designer tem sido
identidade local; debatido. Fendmenos relacionados a Globalizagdo tém pressionado ao seu exercicio uma abordagem mais
design e cultura; responsavel, que atenda aos anseios sociais contemporaneos, sobretudo de respeito a diversidade cultural.

gestdo identitdria Em meio a essas novas necessidades, frente ao processo projetual, este estudo visa qualificar e propor um
método de gestdo identitdria para produtos com caracteristicas regionais, considerando o beneficio de
como impor e expor localidade a estes em seu processo de desenvolvimento. Nesse sentido, sdo
estabelecidos parametros para a analise do apelo identitario por parte de seu projetista. Para isso, contou-
se como meio de auxilio a area de Apoio Multicritério a Decisdo, uma vez que se traduz em um conjunto de
métodos e técnicas perdurdveis de subsidio a tomada de decisdo com maior respaldo. Quanto a
metodologia utilizada, realizou-se uma pesquisa de carater exploratorio, descritivo e qualitativo, utilizando-
se de caso unico e decisivo como meio de validagdo para o instrumental proposto. Os resultados obtidos
evidenciaram a operacionalizagdo positiva do método, viabilizada pela exploragdo bibliografica referente a
triade "design x cultura x identidade local", atrelada a abordagem multicritério de apoio a decisdo.

Products with Abstract

regional In the face of socioeconomic transformations presented after the Cold War, the role of the Designer has
characteristics; been debated. Phenomena related to Globalization have pressured its exercise of a more responsible
local identity; approach, Wh/'ChA meets cont?mporary socia{ concems,Aabove all, rgspect for cultural diversity. Amiq the‘se
design and culture; new needs, facing the destgﬁ procgss, this study‘a{ms to qua/lfy and propo;e a method‘of identity
identity ’ management for products with regional characteristics, considering the benefit of how to impose and

expose locality to these in its development process. In this sense, parameters are established for the analysis
management of the identity appeal on the part of its designer. For this, the Multicriteria Decision Support area was used
as a means of assistance, since it translates into a set of lasting methods and techniques to subsidize
decision-making with greater support. As for the methodology used, an exploratory, descriptive and
qualitative research was carried out, using a single and decisive case as a means of validation for the
proposed instrument. The results obtained evidenced the positive operationalization of the method, made
possible by the bibliographic exploration regarding the triad "design x culture x local identity", linked to the
multicriteria decision support approach.
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uma proposta de ferramental

1. Introducéo

O comportamento de desglobalizacdo despontado por certas nacdes na busca pela
reindustrializacdo e/ou valorizacdo da cultura e identidade local na contemporaneidade
estimula, por parte do oficio do Designer, o desenvolvimento de artefatos com
caracteristicas locais. Além disso, multinacionais buscando adequar-se a diversidade
cultural das nagdes nas quais atuam (a glocalizagcdo), imbuidas de ideais de
responsabilidade social, demandam ao Designer o desenvolvimento de artefatos que
estejam conectados as peculiaridades de cada localidade, buscando atrelar-se as suas
culturas e identidades distintas (ONO, 2004).

Paralelamente, estudos recentes no campo do Design afirmam que os objetos
apresentam significados que vdo além de sua materialidade. O simbolismo se faz
presente convencionalmente, e cada vez mais conscientemente em seu processo de
desenvolvimento e consumacdo, numa relacdo de fetichismo descrita por Denis (1998),
como “investir os objetos de significados que ndo lhes sdo inerentes”. Barbosa Filho
(2009) complementa sobre as relacGes dos individuos-consumidores com os objetos,
afirmando que os mesmos tratam-se de “meios materiais de representar a
imaterialidade”.

Ademais, é notdério que as referéncias de origem propiciam, quando bem empregadas, o
incremento de valor a produtos que, além de promoverem diferenciacdo competitiva,
podem contribuir para a manutengdo da cultura material e imaterial do lugar. Isto é, o
design é responsavel pela interpretacdo de valores autdctones e preceitos que tornem
explicitos singularidades do territério, fomentando assim o seu progresso econémico e
preservacdo da sua cultura, através de relagBes materiais e imateriais. Diante dessas
novas circunstancias, em que o design € apontado como estratégico para a valorizagdo de
artefatos regionais, por ser capaz de nutrir a preservacdo da identidade local, o Designer
deve imbuir-se de métodos que venham a tornar o processo de projetagdo com viés
territorial mais eficiente (KRUCKEN, 2009). Haja visto que o design € essencial na
comunicagdo de significados, justamente por corroborar com o enaltecimento de valores
derivados do contexto cultural no qual esta inserido (MORAIS, 2011).

Deste modo, é notdria a importancia desta pesquisa ao processo de gestdo de varidveis
abstratas que incidem sob a tomada de decisdo, no desenvolvimento de produtos com
identidade local, tornando-as gerenciaveis. Parte-se da premissa do Designer/Projetista
como criador do caradter do produto, um cardter regionalista, imbuido de ideais de
responsabilidade socioecondmica e cultural, capaz de expressar ao mercado suas origens
(ASHBY, 2017). Visando um processo de gestdo mais instrutivo, ao final, fez-se uso de
abordagem grafica, o Canvas, que se utiliza de blocos de anotacbes para
desenvolvimento de gestdo especifica de processos em painéis, neste caso a gestdo
identitaria de produtos com caracteristicas regionais (OSTERWALDER;PIGNEUR, 2020).

Como forma de buscar respostas ao problema de pesquisa enfrentado, o presente
trabalho tem como objetivo: Avaliar do ponto de vista identitdrio, produto com
caracteristicas regionais, alicercada em uma pesquisa bibliogrdfica sistemdtica norteada
pela andlise multicritério de apoio a decisGo sob a perspectiva do projetista, gerando um
ferramental correspondente de gestdo.
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2. Fundamentacéo Tedrica

2.1 Design, cultura e identidade local

Perante o quadro de globalizacdo e seus beneficios com foco em homogeneiza¢do posto
em duvida, as sociedades tém buscado a reconstrucdo de suas identidades. Nesse
contexto, o Design é apontado como o cerne da relagdo entre a economia e a cultura, por
tornar os produtos comunicativos em nexo as func¢des simbdlicas e de uso dos mesmos
(ONO, 2004). Em relacdo a esse cenario, os autores Cardoso, Casarotto Filho, e Saldanha
(2007) apresenta quatro forcas em embate, “a menor rigidez das fronteiras geograficas
promovendo o fortalecimento de sentimentos de pertencimento a um local e a
homogeneizacdo das culturas estimulando a manutencdo da diversidade cultural”.

Esse novo cenario produtivo mundial, imerso em uma esfera fluida e dindmica do mundo
moderno e global, em niveis nunca antes vistos, ampliou as varidveis consideradas
importantes ao processo de desenvolvimento de novos produtos, antes focado em
atributos considerados primarios (principalmente aspectos tecno-produtivos), sendo 0s
aspectos secunddrios tdo qudo importantes, como fatores relacionados ao terroir, a
valorizagdo do local e a sua identidade cultural (DE MORAIS, 2010).

Conforme Barros (2016), para lidar com a pluralidade cultural, inerente a humanidade e
Seus grupos sociais singulares, é necessario ir além do compromisso estético, é
necessario do mesmo modo contar com o engajamento ético, quer dizer, um design que
atenda a diversidade cultural, assumindo uma concepcdo tridimensional da cultura.

Onde a dimensao simbdlica exprime modos de viver, fazer e criar que
inauguram referéncias, e identidades; a dimensdo cidadd, que
expressa a cultura como direito fundamental de criagdo, fruigdo,
difusdo, identidade, cooperagdo e participacdo; e a dimensdo
econOmica, responsavel pela producdo de riquezas materiais
(BARROS, 2016).

Contudo, segundo De Morais (2010), atributos subjetivos atrelados aos bens de produgdo
industrial sdo apontados na atualidade como estratégia de competitividade, fazendo com
que a valorizacdo da identidade local e de sua respectiva cultura regional fossem
inseridos como atributos diferenciadores (de cunho imaterial) de dificil contrafacdo por
parte de concorrentes. A diversidade cultural e suas nuances desponta como
fomentadoras da producdo e compra do artefato, em que o ato de desenvolvimento e
seu conseguinte consumo, adquire ambitos de recognicdo, proximidade de culturas,
valores e identidades (FAGIANNI, 2006).

Na busca pela origem e autenticidade dos produtos, as pessoas detectam um fio
condutor que interliga a qualidade dos mesmos aquelas do territdrio (em que sdo
produzidos) e as do seu feitio, representando um verdadeiro retorno as raizes, um item
de integracdo local e social a esfera global e suas peculiaridades econémico-competitivas
da modernidade capitalista (SAIKALY; KRUCKEN, 2010). Para Celaschi (2010) na
atualidade, ha diversas identidades que se encontram no projeto de design de artefatos,
entre as quais mercadorias podem assumir a identidade de um determinado territério no
gual sdo fabricadas, “pensemos nos produtos alimenticios tipicos como o presunto de
Parma, o Parmigiano Reggiano, a Champagne, o Rochefort, etc. ou as ceramicas
dinamarquesas” (Figura 1) (CELASCHI, 2010, p. 50).
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Figura 1 — Exemplos de produtos com identidade territorial citados por Celaschi (2010). Presunto de Parma (a), Parmigiano
Reggiano (b), Champagne francesa (c), Rochefort (d), e Cerdmicas Dinamarquesas (e).
Fonte: Adaptado de Celaschi (2010).

Morales (2016) afirma que a identidade dos objetos que caracterizam ou simbolizam
pessoas ou territdérios sdo generalidades que lembram um lugar, possuidoras de carga de
valores que se fixam sob um certo sistema velado de crengas, atitudes e cultura comuns
aos componentes de um determinado grupo social. De acordo com Follesa (2014), a
construcdo da diversidade cultural das coisas passa por varios elementos de
especificidade que, individual ou coletivamente, definem sua identidade, considerando-
se que o peso de cada uma dessas singularidades muda para cada tradigdo material.
Esses elementos, segundo o supracitado autor, que contribuem para a definicdo da
identidade no relacionamento com os lugares, a fim de promover uma recuperagao em
uma cultura de design renovada, sdo os seguintes:

a) O Contexto: culturas materiais reconhecidas devem seu surgimento a circunstancias
particulares do cendrio local, quer dizer, toda localidade possui recursos naturais
(especificos, em abundéancia ou ndo) que determinam o desenvolvimento (ou ndo) da
cultura de uma sociedade e a sua conseguinte identidade. A relagdo com esses recursos é
capaz de decorrer de forma direta (quando uma cultura material surge como resultado
de um especifico recurso, presente no lugar; exemplo: Artesanato Capim Dourado) ou
indireta (quando caracteristicas do lugar indicam costumes ou vocagdes para uma
atividade peculiar; exemplo: Bordado Caicé) (FOLLESA, 2014).

b) As Técnicas: a definicdo de uma técnica sempre foi correlacionada ao seu emprego em
um contexto geografico, regras estas adquiridas experimentalmente a medida que sdo
elaboradas e difundidas pelo exercicio continuo ou pela tradigdo (conhecimento tacito);
ou, também, da utilizacdo do conhecimento cientifico codificado (conhecimento
explicito). Na caréncia dos recursos apontados como tradicionais ou de seu uso tornar-se
impraticavel economicamente no territorio, as técnicas autdctones podem ser capazes
de assegurarem a contiguidade da identidade. Isto é notdrio, por exemplo, na prética do
Bordado Caicd na regido do Seridd potiguar. A técnica do bordar praticada nessa
localidade, segundo a historiadora Batista (1988), tem origens na Ilha da Madeira, em
Portugal, chegando ao Brasil por intermédio dos colonos portugueses, mais precisamente
as mulheres. Essa técnica através dos séculos teve suas caracteristicas de utilizacdo de
recursos ressignificada, jd& que economicamente tornou-se invidvel a utilizacdo de
suprimentos tradicionalmente advindos de Portugal (FOLLESA, 2014).

c) Aspectos Tipoldgicos: referem-se, de modo geral, ao estudo dos tipos que quando
relacionados a objetos, sdo apontados como de tipologia particular o modelo
caracteristico de uma classe de artefatos, em outras palavras, um conjunto de
propriedades funcionais ou formais, comuns a uma familia de objetos. A inclinagdo, de
uma determinada tipologia pode ser estabelecida pelo uso de materiais provindos do
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local; por uma distincdo estilistica; por um modo peculiar de utilizacdo do artefato; ou
pela acdo das particularidades geograficas (materiais e imateriais) sobre o mesmo. O ato
de anuéncia as tipologias, ou a demandar pela formulacdo de novas destas, trata-se de
um exercicio de identificacdo e, simultaneamente, de diversificacdo, que pode ser
estabelecida no encontro com as respectivas especificidades locais (FOLLESA, 2014).

d) Linguagem e Decoragdo: parte da prerrogativa de que os objetos que nos cercam,
constituem um sistema comunicativo, e que além de serem suporte de uma
representacdo, também sdo influenciados pelo aspecto decorativo (que eles exercem)
gue permite, além de demonstrar a qualidade do trabalho efetuado pelo seu projetista,
definir formas, sinais e cores tipicos de um determinado territério (a medida que se torna
apreciado), que pode ser passivel de diferenciacdo, em relacdo a outros objetos e a
outras tradi¢des de fabricacdo (FOLLESA, 2014).

e) O Componente Simbdlico: considerando-se que o aspecto decorativo ndo somente
cumpre um apelo estético a fim de tornar os objetos mais atraentes, como também,
ocasionalmente, exerce valor simbdlico, hd sempre um sentido que vai além do uso dos
objetos (de cunho imaterial-emocional), que tende a desaparecer com a prevaléncia de
aspectos funcionais que anulam a ritualidade (FOLLESA, 2014). Para Baxter (2011), o
consumidor acredita no produto quando o mesmo é capaz de refletir a sua autoimagem,
e por consequéncia, de construir a sua imagem ante os outros. Diante desta maxima,
pode-se afirmar que o componente simbdlico preponderante na busca pelo produto
autéctone reflete a busca, por parte de seus consumidores, por valores artesanais
imbuidos de aspectos de qualidade manual, de originalidade, e ritualidade cultural;
construindo, perante os outros, uma imagem vanguardista.

f) O Uso dos Artefatos: cada objeto é compreendido pelo seu uso (em comum) e esse uso
é um didlogo entre um determinado objeto e o homem. Ndo sé a fisionomia dos
artefatos cria uma respectiva identidade, mas também o ato do uso é um elemento da
diversidade. O uso retrata a combinacdo entre gestos e materialidade, e regularmente, os
gestos fazem parte de um habito ao qual homens e objetos concernem; outras vezes é a
representacdo de uma fungdo; outros fazem parte do cotidiano. Cada sociedade, com
seus costumes tradicionais do ato de uso de determinados objetos do seu bem comum,
expressam as peculiaridades de sua identidade local (FOLLESA, 2014).

g) Alteridade e Contaminac¢do: identidades, em qualquer escala que se apresentam,
evoluem e progridem em contaminacdo com outras culturas. A identidade é também
uma unido de diferencas, e a sua relagdo com a contaminagdo (culturas de outras
localidades) manifesta a sua vitalidade, caracterizada por sua capacidade de receber
elementos da diversidade, e de se apoderar dela, através de uma adaptacdo aos seus
proprios codigos, mantendo a sua alteridade. Essa contaminacdo pode acometer os
variados aspectos da cultura: técnicas, linguagens e praticas; desde a escala transnacional
até a escala local, o desafio é aproveitar a oportunidade de possiveis contaminacdes,
evitando a descontinuacdo de suas peculiaridades mais profundas e significativas, do
ponto de vista da tradicionalidade (FOLLESA, 2014). Cita-se como exemplo a Hamaka
indigena brasileira (a atual rede de descanso) que em méaos das mulheres dos colonos
portugueses, durante povoacdo do Brasil colonial, foram transfiguradas, passando a
serem tramadas em algoddo, ganhando adornos em forma de franjas, sendo assim
contaminada pela cultura portuguesa (DA CAMARA CASCUDO, 2015).
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Para Barroso, (2002) desenvolver produtos de referéncia cultural significa reportar o
mesmo ao seu lugar de origem, podendo decorrer através do emprego de matérias-
primas ou métodos de producdo peculiares do territério, como também, pelo uso de
elementos simbdlicos que constituam em explicita referéncia as suas origens. Esses
elementos simbdlicos devem partir de uma exploracgdo visual da regido, com intencdo de
descobrir os elementos e simbolos prevalecentes que a caracterizam culturalmente;
deste modo o supracitado autor segmenta a cultura material, composta de elementos
simbolicos geradora de identidade, em cinco niveis e subniveis conforme explicitado no
Figura 2 a seguir:

Figura 2 — Niveis e subniveis da cultura material.
Fonte: Adptado de Barroso (2002).

Arte Literatura, cinema, teatro, artes pldsticas, musica
Arquitetura Monumentos, Arquitetura vernacular

Artefatos Utensilios, apetrechos, objetos diversos

Folclore Jogos, lendas, dangas, culinaria, vestimentas
Ambiente Fauna, flora, paisagem, tipos humanos

Por sua vez, Bonsiepe (2010) alega que a identidade do design se materializa do seguinte
modo: - em forma de um grupo de caracteristicas formais ou cromaticas; - na estrutura
da taxonomia dos produtos, os tipos de produtos caracteristicos para uma cultura; - no
uso de materiais locais e métodos de fabricacdo correspondentes; - na aplicacdo de um
método projetual especifico (empatia por uma tradicdo e uso desses atributos arraigados
em determinada regido). O autor considera como de extrema importancia também a
relagdo com o ambiente e a natureza por parte dos artefatos, em que tradi¢cdes materiais
geralmente partem de motivos imateriais locais (BONSIEPE, 2010).

Como pode ser visto, a impressdo de identidade no produto pelo design tem a funcéo
peculiar e oportuna de diferenciar, identificar, e ressaltar as caracteristicas do mesmo,
estimulando o processo de escolha por parte do consumidor, seja ele com base em
atributos universais ou locais. Krucken (2009) reforca que, para que exista uma
aproximacdo cultural, é necessario informar a identidade de um produto de forma eficaz
(inclusive abordando aspectos mercadoldgicos), apontando elementos que auxiliam os
consumidores a percebé-los. A mesma aponta que a qualidade de um produto deve ser
analisada de forma ampla, envolvendo especificidades relacionadas ao territério, aos
recursos utilizados no processo produtivo e a comunidade realizadora desse processo de
manufatura, isto é, o seu terroir, promovendo a valorizagdo da identidade local
(KRUCKEN, 2009). Essa visdo abrangente é crucial para o planejamento de estratégias de
valorizacdo de produtos que promovam o desenvolvimento local. Portanto o Designer,
através de suas competéncias, deve ser vetor de transformacdo e manutencdo das
culturas tradicionais, mantendo as suas identidades vivas, ao mesmo tempo que, através
dos avancos da tecnologia em meio a fendbmenos socioeconbmicos, promova a
harmonizacao entre o tradicional e o moderno.

2.2 O modelo de Ashby

O modelo de Ashby é uma metodologia de projeto de produto com foco na gestdo do
design voltado principalmente para aspectos de materiais e processos empregados em
sua concepgao, concebendo personalidades distintas mediadas por atributos de
percepcdo. Para Ashby e Johnson (2013) os materiais desempenham duas finalidades
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primordiais no design de produto: propiciar funcionalidade técnica e conceber produtos
com personalidade, sendo o produto constituido por pldstica e caracteristicas especificas,
resultantes de uma necessidade determinada. Conforme os autores, as caracteristicas
materiais tratam-se de importante aspecto no desenvolvimento de produtos, pois
contribuem para a funcionalidade, usabilidade e personalidade dos objetos. Objetos
podem ter significado, despertar associacGes ou ser signos de ideias mais abstratas.
Objetos projetados, tanto simbdlicos quanto utilitarios, precedem qualquer linguagem
registrada, e nos ddo a mais antiga evidéncia de uma sociedade cultural e do raciocinio
simbdlico (ASHBY; JOHNSON, 2013, p. 3).

A personalidade de um objeto é decorrente de aspectos visuais e tateis como forma,
textura e cor, diretamente capazes de influencia-la a partir da escolha dos materiais que
formardo o produto, gerando determinadas associacdes e significados por parte dos seus
usuarios (ASHBY; JOHNSON, 2013). Procurando formular um método de Selecdo de
Materiais e Processos de Fabricacdo, focado em dimensdes fisiolégicas e psicoldgicas,
Ashby (2017) realiza uma analise da metodologia de projeto de produto, destacando a
importancia do Design como criador da personalidade deste.

Através de um mapa denominado Subdivisdo de Cardter do Produto (Figura 3), acredita-
se ser possivel partindo da gestdo de materiais, processos e varidveis distintas, criar a sua
personalidade, compondo das seguintes partes a serem consideradas: contexto em que
se define as inten¢Bes do produto; materiais e processos proporcionando ao produto a
sua forma tangivel;, usabilidade com foco na interface de usudrio; e a personalidade
partindo das varidveis: estética, associacGes e percepg¢des do produto (ASHBY, 2017).

Figura 3 — Mapa de subdivisdo de sarater do produto
Fonte: Ashby (2017).

“Caracteristica”
do Produto

Material ersonalldade
\ . Produto £

Usabllldade 4

Processo

&Fisiologia" do Produto “Psicologia” do Pmduy

Mediante escopo deste estudo, parte-se para a abordagem do tema Andlise Multicritério
de Apoio a Decisdo, apontando-se aspectos relevantes da drea para sua composicdo.

2.3 Apoio Multicritério a Decisio

A Anadlise Multicritério de Apoio a Decisdo (AMD) é uma area incorporada a pesquisa
operacional, na qual se porta um composto de métodos, dados aos problemas de
decisdo, com diversos objetivos que se detém a contribuir na organizacdo das
informacdes (de forma sistemdtica) e resolucdes das preferéncias com relacdo aos
atributos das alternativas analisadas, ou seja, um conjunto de métodos que se valem a
tornar axiomatico um problema, no qual as alternativas sdo equacionadas por multiplos
critérios, na maioria dos casos, conflitantes entre si (GOMES et al., 2009).
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De acordo com o autor Bouyssou (1986), uma abordagem multicritério retrata as
conseguintes utilidades: torna vidvel a construcdo de uma base para o didlogo entre
analistas e decisores, proporciona facilidade na incorporagao das incertezas dos dados, e
permite entender cada alternativa como um compromisso entre objetivos em conflito.
Para Ishizaka e Nemery (2013) a AMD é uma opcdo para a modelagem de eventos
decisdrios em que ha perplexidades, proporcionando ao tomador de decisdo elucidar o
processo, apresentando constructos de preferéncia a fim de auxiliar na respectiva
tomada de decisdo (ISHIZAKA; NEMERY, 2013).

Almeida (2013) , por sua vez, afirma que a finalidade do AMD é classificar e priorizar as
alternativas de decisdo, considerando o desempenho destas frente a multiplos critérios, e
desconhecendo, de modo geral, a existéncia de uma alternativa que seja a melhor em
todos os critérios (ALMEIDA, 2013). Sobrepondo-se a essa visdo, Gomes (2009) retrata
uma esquematizacdo (Figura 4) que demonstra as variadas fases do processo de tomada
de decisdo multicritério:

Figura 4 — Fases do processo de tomada de decis3o multicritério
Fonte: Gomes (2009).

i. Identificar os decisores e seus objetivos

ii. Definir as alternativas

iii. Definir os critérios relevantes para o problema de decisdo

iv. Avaliar alternativas em relagao aos critérios
v. Determinar a importancia relativa dos critérios

vi. Realizar a avaliagédo global de cada alternativa

vii. Conduzir a analise de sensibilidade

viii. Propor recomendacdes;

ix. Decidir.

Neste esquema, entre as insercées (i) a (iii), o periodo de organizacdo e formulacdo do
problema, buscando caracterizar elementos relevantes ao processo de apoio a decisdo,
em questdo. De modo incontinente, nas etapas (iv) a (vii) ocorrem processos de
caracteristicas meramente avaliativas, em que ha o emprego dos métodos de andlise
multicritério, justamente com a finalidade de alicercar as modelagens de preferéncia e
conseguinte agregacdo. Em sequéncia, na etapa (viii), recomendam-se os cursos de agao
passiveis de serem perseguidos. Finalizando, a etapa (ix) compreende as ac¢des de
decisdo, concretamente (GOMES, 2009). Usualmente, essas decisGes estdo
correlacionadas com projetos de crescimento, politicas de desenvolvimento regional,
cumprimento de estratégias e inUmeros outros motivos (ROY, 1996). Adiante, trata-se da
tematica concernente a visualizacdo de informacdes.

2.4 Visualizagéo de informagdes atraves de Canvas

A visualizacdo da informacdo pode ser realizada por intermédio computacional,
caracterizado por métodos estatisticos, ou por meio manual-fisico, utilizando-se
principalmente de impressos, que tém como finalidade proporcionar um mapeamento
visual de informac@es relevantes, do qual citamos, por exemplo, a sua utilizagdo no
design thinking e em metodologias industriais de qualidade, como o Kanban e a Gestdo
Lean (DE MEDEIROS, 2015).
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Em meio as técnicas manuais-fisicas de Visualizacdo de Informacdo, destaca-se o Canvas
gue popularizou-se no meio empresarial, a partir da obra de Osterwalder e Pigneur
(2020), fundamentada nos ideais de Design Thinking, intitulada de Business Model
Generation. A obra propde um Canvas de Gerac¢do de Modelo de Negdcios, formada por
nove blocos que abordam “pontos/processos” estratégicos com foco na inovacgdo,
visando construir, entregar e capturar valor para o negdcio. Fixado na parede o Canvas
ganha um nivel de interpretagdo coletivo viabilizada por uma andlise cooperada passivel
de co-criagdo. A seguir aborda-se a Metodologia utilizada na consecugao da pesquisa.

3. Metodologia

O presente estudo caracteriza-se como pesquisa qualitativa. De acordo com Creswell e
Creswell (2021) a respectiva abordagem é um instrumento de analise para compreender
o sentido que os individuos ou os grupos conferem a um problema da orbe humana. Os
principais mecanismos qualitativos, segundo o autor, sdo: amostragem intencional, coleta
de dados abertos, analise de textos ou de imagens e interpretacdo indutiva dos
apanhados. Em relacdo a sua linha tedrica, este estudo se apresenta com foco no éxito
pratico, apontado a solucdo de problemas especificos, apresentando como estratégias de
pesquisa a teoria fundamentada e caso Unico.

Trata-se da teoria fundamentada, por possuir como propésito identificar, desenvolver, e
relacionar concepces, conforme afirmam Corbin e Strauss (2014). Consiste em caso
Unico e decisivo, devido a escolha de caso Unico que satisfaz a todos os parametros pré-
estabelecidos para testar o ferramental de andlise identitdria, objetivo desta pesquisa
(YIN, 2015). Os parametros para escolha do caso foram: que a empresa se enquadrasse
como de transformacdo (provida de processos de producdo in loco e/ou terceirizados que
possibilitasse 0o acompanhamento produtivo) com emprego da identidade local como
atributo conceitual e/ou projetual para o desenvolvimento de seus produtos.

O caso escolhido, trata-se da produ¢do de Bordado Caicéd desenvolvido pela artesa
Iracema Nogueira. A literatura aponta como momento ideal para a avaliagdo identitdria,
aquele em que se tem a construcdo do cardter do produto por parte das decisdes
configuracionais do designer/projetista, conforme Amaral et al. (2017), que atende
geralmente ao planejamento estratégico global da empresa, seguindo perspectivas de
branding da mesma que impactam seus produtos, neste caso perspectivas regionalistas.
A seguir, aborda-se o desenvolvimento do ferramental proposto.

4. Desenvolvimento do ferramental para gestéo identitaria de produtos
com caracteristicas regionais

Conforme a abordagem multicritério evidencia, que o processo da metodologia de
decisdo multicritério tem influéncia de varios agentes para sua concepcdo, o ferramental
desenvolvido nesta pesquisa parte da revisdo bibliografica consumada por seu analista-
pesquisador, interpretando dados subjetivos com a finalidade de transforma-la em
avaliacdo qualitativa e didatica por parte do decisor-projetista. A revisdo bibliografica
teve como escopo, para a estruturagao de critérios: a relacdo entre Cultura, Identidade e
Design, ressaltando as Manifestacdes da Identidade em Design de Bonsiepe (2010) e
Niveis e Subniveis da Cultura Material de Barroso (2002); em paralelo aos estudos de
Concepcdo de Cardter do Produto de Ashby (2017).
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Por meio da Figura 5 é possivel verificar a correlacdo existente entre as teorias
supramencionadas, fundamentando bases para o estabelecimento do modelo de
avaliacdo de Produtos com caracteristicas regionais, isto é, de onde partird a formacao
dos critérios.

Figura 5 — Critérios decorrentes da correlagdo tedrica
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Os Critérios (representado por “C”) decorrentes da correlagdo tedrica entre Colunas
(representado por “A”) e Linhas (representado por “B”), sdo os seguintes:
a) Elemento simbdlico local, presente no objeto;

b) Matéria-prima local ou tradicionalmente utilizada no desenvolvimento do objeto;

c) Método de Fabricacdo tradicionalmente utilizado no desenvolvimento do produto;

d) Método de Gestdo Projetual tradicionalmente utilizado no desenvolvimento do
produto;

e) Caracteristicas configuracionais, estético-formais, do produto, com base em valores
regionais;

f) PadrGes de utilizagdo de Cores Tradicionais e Simbdlicas; e
g) Caracteristicas Funcionais Simbdlicas e Tradicionais, do produto.

Como forma de tornar o processo de analise e gestdo configuracional do produto mais
didatico, propde-se um Canvas de Andlise Identitdria de Produtos com Caracteristicas
Regionais (Figura 6), o que possibilita uma caracterizagcdo do produto sob observacdo,
considerando todos os critérios decorrentes da correlacdo exploratdria tedrica.

Figura 6 — Canvas de Andlise Identitaria de Produtos com Caracteristicas Regionais.
Fonte: Elaborada pelos autores.
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Sendo assim, o Canvas de Andlise Identitaria é formado por sete atributos (critérios de
andlise) que devem serem examinados no desenvolvimento de produtos com
caracteristicas regionais. Considera-se que os da esquerda sdo os de cunho Fisioldgico,
formados por fatores tangiveis e que estdo relacionados aos materiais e processos
empregados na elaboracdo do produto. Ja os da direita correspondem aos atributos
Psicolégicos, relacionados aos fatores de personalidade e usabilidade empregados
semanticamente nos produtos. Observa-se que o atributo "Contexto Tematico Simbdlico"
é parte de ambos os quadrantes, por envolver tanto aspectos tangiveis como intangiveis
na construcdo da identidade regional do artefato. Em seguida, aplica-se o referido
ferramental analisando-se o seu comportamento de uso frente ao objeto de estudo.

4.1 Aplicacdo do ferramental para gestéo identitaria de produtos com
caracteristicas regionais

Este topico visa validar, mediante caso Unico e decisivo, a proposta de ferramenta para
Analise Identitaria de Produtos com Caracteristicas Regionais, tendo como objeto de
estudo o Bordado Caicd, aqui representado pela figura do “Decisor-Projetista”, a
bordadeira e pesquisadora Iracema Nogueira, que passou por uma execucao simulada de
andlise identitdria observada. Ademais serdo levantadas informacbes corcenentes a
referida tipologia do bordado, a serem evidenciadas por intermédio do ferramental
proposto.

4.1.1 O Bordado Caico

Os motivos que compdem os bordados geralmente sdo inspirados na fauna e flora locais,
sendo aplicados em enxovais, pecas de vestuario, e em conjuntos de cama, mesa e
banho. Os tecidos mais utilizados sdo o linho, percal e polialgodao, que recebem os riscos
e sdo preenchidos por pontos tradicionais do bordado, como o ponto cheio, crivo,
matizado, richelieu e diversos outros. De origem lusitana, com o passar dos anos, as
mulheres do Seridd ressignificaram o bordado, abusando das cores vivas, indo além dos
arabescos. A Associacdo das Bordadeiras do Seridd, fundada em 1997, localizada na
cidade de Caico/RN, tem como objetivo: trabalhar a arte do bordar com inspira¢des da
fauna e flora. Sdo oferecidos na referida instituicdo, cursos de qualificacdo, nos quais as
mulheres aprendem o bordar ao modo seridoense; colorindo desenhos com motivos
tradicionais. Os frutos desse trabalho sdo expostos, principalmente durante a Festa de
Sant’Ana, patriménio imaterial do Brasil pelo IPHAN, ocorrendo em julho, na cidade de
Caico, mais precisamente na FAMUSE — Feira de Artesanato dos Municipios do Seridd que
ocorre em meio aos festejos da santa padroeira da cidade (LOPES; MEDEIROS, 2012).

4.1.2 Caracteristicas identitarias do Bordado Caico

Para Brito (2010), o estilo do bordado Caicé é marcado pelos elementos caracteristicos
da tipologia: flores, folhas, ramagens, arabescos, e em especial o ponto denominado de
richelieu; e apresentando-se de modo recorrente, a flor de cinco pétalas, que leva os
pontos de bordado denominados de cheio, haste e vazado. Evidencia-se que os motivos
retirados da natureza sdo regulares, representando uma paisagem rica, colorida (do
ponto de bordado matizado) e pujante, contrastante com a realidade da aridez comum a
caatinga; as flores apresentam-se sempre em evidéncia, arranjadas em tracados
simétricos, acompanhadas quase sempre de hastes; as frutas estdo frequentemente
cercadas por flores; e os animais sdo quase sempre passaros (Figura 7) (BRITO, 2010).
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Figura 7 — Motivos tradicionais do Bordado Caicé
Fonte: Elaborada pelo Autor.
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As formas de compor os bordados, as reincidéncias dos modelos, “o ritmo da unido e da
separacdo dos conjuntos”, o modo como as simetrias constituem algo peculiar, tornam
os bordados de Caicé singulares e originais (BRITO, 2010). Em relacdo ao processo de
producdo, lista-se como principais etapas: o Riscado; o Cobrir (nas modalidades Manual
ou a Maquina); o Lavar/Arremate/Engomar; e o Embalar. No Canvas de Analise Identitaria
(Figura 8) é possivel vislumbrar as caracteristicas identitarias do Bordado Caicé.

Figura 8 — Andlise identitaria do Bordado Caicd
Fonte: Elaborada pelos autores.
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A seguir, parte-se para as consideracGes finais da presente pesquisa.

5. Consideracgdes finais

Esta pesquisa, realizada sobre a andlise identitaria de produtos com atributos locais por
intermédio de modelo multicritério, alicercada em revisdo bibliogréfica e validacdo
mediante caso Unico e decisivo, promoveu a compreensdo da problematica vivenciada
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pelo designer/projetista em lidar com os impactos de fendmenos relacionados a
globalizacdo e ao avanco da tecnologia na sociedade moderna; o que imp&e uma conduta
responsavel nos niveis social, econdmico, ambiental e cultural. Nesse contexto, foi
proposto um ferramental de apoio ao projeto de artefatos com apelo identitdrio regional,
capaz de auxilid-lo sobretudo no processo decisorio conceitual/detalhista.

No decorrer deste estudo, constatou-se a raridade de pesquisas que tratam densamente
da relacdo direta entre o design, cultura e identidade local, especialmente no que se
refere a analise identitaria de produtos com atributos locais. Ademais, deve-se ressaltar
gue o modelo até entdo constituido, por lidar com um alto grau de subjetividade, ndo
permite generalizagdes.
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